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

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

Wstepniak

Wezesna poranna godzina. Kubek
gorqcej herbaty. Laptop. Za oknem
zima, ktora tym razem zaskoczyta
kierowcow wyjezdzajgcych na ulice z
letnimi oponami. Ja zas siedze, pisze
wstepniaka, a owa psia pogoda mi w
tym bynajmniej nie pomaga. Po glowie
krazy mi, jak refren piosenki, pewne
przystowie: ,swieta, Swigta i po
Swigtach”. Miesigc temu SwigtowaliSmy, a teraz cyferka
numeru to dwadziescia pig¢ i znéw wracamy do codziennosci,
cho¢ oczami wyobrazni wybiegamy juz do trzeciej rocznicy. No,
ale nie uprzedzajmy faktow.

Wybor tekstow do numeru to cigzka sprawa. Jak wywazyc
proporcje planszéwki-karcianki-erpegi? lle starszych pozycji, ile
nowszych? Kto i co ma pisac? I wiele innych, podobnych pytan.
Ale wiecie co? Weszystko to nic w pordwnaniu do pisania
Wstepniaka. Chyba dlatego nigdy nie Iubilem tego robi¢ i
spadato to na innych. No bo wyobraZcie sobie, ze co numer je
piszecie. W koricu koviczq sig wam pomysty na zaskakujgcq
forme, ciekawe anegdoty i tak dalej. tatwo wtedy popas¢é w
rutyne - ,,w numerze jest to i to”. A w koricu tapiecie si¢ na
tym, ze i tak nikt tego nie czyta. Straszne.

Przejdzimy jednak do tego, co w numerze, inaczej sie bowiem
nie da. W koricu wstepniak zobowigzuje, aby przynajmniej
czesciowo napisac, co znajduje sie w pismie. Na pewno warto
wspomnie¢ o wywiadzie z Tomaszem Jedruszkiem oraz
recenzjach Geista, Tulipmanii i Tomb of Ice (to z potki
,nowosci”). Na tapecie nadal mamy wydawnictwo Lacerta i
przygladamy si¢ Samurajowi oraz Wysokiemu Napieciu. Na
deser zas cos dla milosnikow Runebounda, settingéw do
nowych DiDow oraz Neuroshimy. To oczywiscie nie wszystko i
wierze, ze znajdziecie w nowym Rebel Timesie wiele innych,
interesujgcych Was tekstow.

Dobra, koniec mojej paplaniny. Zapraszam serdecznie do
lektury. Widzimy sie za miesigc.
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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$¢ wydania (zaréwno trwatos¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢
ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodno§¢ rozumiemy jako$¢ i elastycznos¢ zasad gry, pomyst i ogdlng
atrakcyjnos¢ produktu. Cena w skali od 1 do 5 to stosunek podanej nizej ceny produktu do jego faktycznej wartosci —
czyli szacunkowe okre$lenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupi¢. Redakcja Rebel Times stara sie pisa¢ wytacznie
o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okaza¢ sie wyjatkowo wygorowana lub
atrakcyjna — to wasnie 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 Scista dla samego posiadania
klasie, Scista czotowka czotowka

dobrze wykonany, wyraznie  dobry, wyraznie wyrozniajacy  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 towarzyszag istotne wady
niedoskonatosci

2 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

W  Swiecie gier towarzyskich
pazdziernik niewatpliwie jest
wyjatkowym miesigcem. Masa
zapowiedzi, dlugo oczekiwane
premiery, wielki zlot fanéw i
wydawcéw z calego Swiata -
wszystko oczywiscie w Essen -
miescie w zachodnich
Niemczech, gdzie pod koniec
pazdziernika co roku odbywaja sie najwieksze na
Swiecie miedzynarodowe targi gier ,Spiel”. Tysigce
produktéw prezentowanych przez setki wydawcéw
z kilkudziesieciu krajéw (wéréd ktérych oczywiscie
nie zabraklo Polski). Jak co roku, na dlugo przed
impreza znamy wiele tytuléw, ktére podczas targéw
beda miaty swoja premiere. Tradycyjnie wiele hitéw
z Essen okaze sie najciekawszymi grami wydanymi
w mijajacym roku. O targach i grach na nich
prezentowanych moéwi sie¢ na dlugo przed
rozpoczeciem imprezy i z pewnoscia mowa bedzie
jeszcze dtugo po jej zakoniczeniu. W dzisiejszej porcji
aktualnosci, podobnie jak miesigc temu, obok
doniesienn o grach juz dostepnych na rynku oraz
zapowiedzianych na
poZniejszy termin znajdzie
sie¢ troche informacji o
tytulach szykowanych na
targi. W numerze
listopadowym i kolejnych
niejednokrotnie bedzie
okazja napisac 0
produktach, ktére na
tegorocznej edycji targow
okaza sie najwiekszymi
przebojami.

Rogue Trader juz jest!

Niedawno trafil na poétki
sklepowe Rogue Trader -
podstawowy podrecznik
do drugiej z
planowanych trzech, po
Dark  Heresy, gier
fabularnych osadzonych
w fantastycznym
uniwersum

Warhammera 40000. Gra
umozliwia nam
wcielenie sie w
kosmicznych kupcow,
przemytnikéw i piratéw, z zalozenia stanowi na
réwni autonomiczny, interesujacy system, jak i
ciekawe uzupelnienie dla fanéw Dark Heresy.
Podrecznik podstawowy liczy 400 stron, w twardej
oprawie, na kredowym papierze i w pelnym
kolorze. Pierwszym dodatkiem bedzie , The Game
Master's Kit”, zawierajacy ekran dla Mistrza Gry,
oraz niewielki podrecznik zawierajacy pomoce do
tworzenia scenariuszy i bohateréw niezaleznych, a
takze gotowa do rozegrania przygode.

CORE RULEROOK

Neuroshima Hex! sie rozrasta

pm Ukazal sie ,NS HEX: Duel”
NEUROSHIMA Hex!™ drugi dodatek do Neuroshimy
7 B HEX - przebojowej planszowki
wydawnictwa Portal. Zestaw
zawiera dwie nowe armie:
Vegas - armia ludzi
wychowanych ~w  mieScie
hazardu, oraz Smart - mobilna
armia p6l maszyn, pot
mutantow. Oproécz tego
dodatek zawiera specjalna
nowa plansze przeznaczong do dwuosobowej
rozgrywki, dzieki ktérej mozna ,Duel” uzy¢ jako
samodzielnej gry, bez zestawu podstawowego.
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Jeszcze raz o rozwoju cywilizacji

Nakladem Phalanx Games Polska ukazata sie polska
edycja gry “Rise of Empires”. Ta interesujaca
strategia przeznaczona jest dla 2 do 5 graczy. Kazdy
z uczestnikow rozgrywki kontroluje jedng =z
rozwijajacych sie przez wieki cywilizacji, usitujgc
zadba¢ o rozwdj technologii, handel i podboje -
wszystko celem zgromadzenia jak najwigkszej liczby
punktéw, zapewniajacych zwyciestwo. Ladnie
wydana, skladajaca sie z duzej liczby komponentéw
(tekturowe zetony i drewniane znaczniki). Z

zalozenia ma by¢ zlozong strategia, ale o rozsadnym
czasie rozgrywki (dwie do trzech godzin).

RISE or EMPIRES

Kolejowe planszowki
zawsze W modzie

Wydawnictwo Eagle
® Games (Age of Steam,
Conquest of the Empire,
Age of Mythology)
niedawno

reedycje

swoich

zmieniona

8 jednego  ze
najwiekszych
kolejowych przebojow:
Railroad Tycoon. Nowa wersja gry nosi tytul
Railways of the World i stanowi podstawe serii
umozliwiajacej rozgrywki w réznych czedciach

6 ) REBEL.n

Swiata i z r6znymi wariantami zasad. Railways of
the World zawiera tradycyjna, wielka plansze
Stanéw Zjednoczonych, oraz maly dwuosobowy
wariant przedstawiajacy Meksyk. Fani serii juz teraz
moga takze siegna¢ po Railways of England and
Wales, dodatek, ktérego nazwa w pelni zdradza
miejsce  rywalizacji o kolejowa dominacje.
Rozszerzenie zawiera takze alternatywne zasady,
bedace zupelnie nowa gra, opracowana przez
Martina Wallace’a.

Jeszcze wiecej Dominiona

“Dominion Seaside”

- to, wW moim
prywatnym
rankingu, jedna =z

trzech (obok Loyang
i Dungeon Lords)

najbardziej
interesujacych
premier na Essen.
Przecieki z targéw
by¢ moze
wspomniany

ranking zweryfikuja - czas pokaze. Gra ,Dominion”
byta jednym 2z wiekszych hitéw na targach
ubieglorocznych. ,Dominion Seaside” to drugi po
,Dominion Intrigue” dodatek do tego przeboju. W
odréznieniu od ,Inrigue”, ,Seaside” nie jest
samodzielng gra, nie powiela wiec kart niezbednych
do rozgrywki (monet i punktow), ktére znajdziemy
w dwoéch wczedniejszych  produktach — serii.
Tematyka kart z ,Seaside” kreci sie wokot portow
morskich, handlu i piractwa. Pokazny zestaw
nowych kart krélestwa gwarantuje, ze dodatek w
niepowtarzalny sposéb urozmaici dotychczasowe
rozgrywki. Wydawca (Rio Grande Games)
udostepnil juz w sieci instrukcje, dzieki ktorej
mozemy poznac¢ nowe karty i sposoéb ich dziatania.
W mojej ocenie ,Seaside” nie powinno rozczarowac
fanéw serii.
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Fani eurogier tez moga zostac
Wiadcami Podziemi!

Autorem gry ,Dungeon
Lords” jest Vlaada Chvatil
(Through the Ages, Galaxy
Trucker, Prophecy). Gracze,
¥ jako poczatkujacy wladcy
podziemi, rywalizuja o miano
“Underlorda” -
najpotezniejszego i
najwredniejszego pana
mrokiem krélestwa. W  rozgrywce

okrytego
generalnie chodzi o to by umiejetnie rozdziela¢

dostepne akcje na rekrutacje pracownikéw,
pozyskiwanie zlota i pozywienia, budowe nowych
podziemnych kompleksow i faszerowania ich
putapkami i potworami. Podczas rozgrywki siedzibe
kazdego gracza odwiedzaja druzyny awanturnikéw,
majace na celu spladrowanie wszystkiego, co stanie
im na drodze. Jesli wiec nie zadbamy o odpowiednio
skuteczne, stajace na drodze intruzéw, przeszkody,
nasza praca pdjdzie na marne. ,Dungeon Lords”
zapowiada sie jako rasowa eurogra, o sporej dawce
abstrakgji i faficuszku zaleznosci nie do ogarniecia w
kilka minut. Caloé¢ ubrana w przezabawna
tematyke i pelng humoru szate graficzna.

Rolnicza trylogia
Uwe Rosenberga

Uwe Rosenberg to specjalista od
przebojow na polu
ekonomicznych eurogier
§{ planszowych. Po rewelacyjnych
' »~Agricoli” i, Le Havre” nadszedt
czas na premiere trzeciej, jeszcze
bardziej zlozonej i wymagajacej
gry ekonomicznej o rolniczej
tematyce. Jej tytul brzmi , At the
Gates of Loyang” lub po prostu
,Loyang”. Tym razem wcielamy si¢ w role
farmeréw w starozytnych Chinach. Wymagajaca
rozgrywka, oparta o szereg trudnych decyzji

LOYVANG

zwigzanych z wuprawa, zbiorami i sprzedaza
warzyw, oraz przemys$lanymi inwestycjami za
zarobione  pieniadze, na  koncu  wyloni
najzamozniejszego farmera, czyli zwyciezce partii.
Fani wczesniej wydanych gier Uwe Rosenberga z
pewnoscia beda zachwyceni!

Twilight Imperium
w szatach fantasy?

Wydawnictwo Fantasy Flight Games, majace w
ofercie  kilka gigantycznych  produktow w
kolosalnych ~ pudlach,  zawierajacych  setki
komponentéw (m.in. Twilight Imperium, Descent:
Journeys in the Dark, Tide of Iron, StarCraft),
zapowiedzialo kolejng gre, ktéra wydana bedzie w
takiej formie. Runewars, bo taki nosi tytul, jest
gruntownie przebudowang, nowa edycja wydanej
11 lat temu gry Battlemist. Za reedycje projektu
pierwotnie  opracowanego  przez  Christiana
Petersena (Game of Thrones, Twilight Imperium),
odpowiedzialny jest Corey Konieczka (Warrior
Knights, Battlestar Galactica).

Runewars na pierwszy rzut oka wyglada jak
Twilight Imperium z klimacie fantasy - miejscem
akgji jest kraina Terrinoth, znana fanom gier Descent
i Runebound. Podobnie jak galaktyka w Twilight
Imperium, fantastyczna kraina ukfadana jest z
duzych, heksagonalnych modutéw. Szykuje sie
barwna, rozbudowana strategia w klimatach
fantasy, oparta na kontroli obszaréw, petna epickich
bitew, oblezenn twierdz, poteznej magii i
fantastycznych istot. W ogromnym pudle z gra
znajdziemy dwie setki szczegétowo wykonanych,
plastikowych figurek, setki zetonéw i kart oraz 13
moduléw do budowy planszy. Gra ukaza¢ ma sie
jeszcze w tym roku. Juz teraz mozna powiedzie¢, ze
bedzie droga, Swietnie wydana, dosé
skomplikowana i o dtugim czasie rozgrywki - co jest
typowe dla produktow tej kategorii.
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Wywiad
z Tomaszem Jedruszkiem

To, co dzieje sie
ha Swiecie,
generalnie mato
mnie interesuje

Witam — Tomku! Na  poczqtek
chciatbym zapyta¢ Ciebie o Twg
artystyczng pasje. Czy chciates byc
artystg od, Ze tak powiem,
malenkosci, czy raczej mitos¢ do
sztuki i pragnienie jej tworzenia
byto czyms, co obudzito si¢ w Tobie
dopiero w ktoryms momencie zycia?

& l

ARKADY SALILSKI

Tomasz Jedruszek (Morano) ur. 17 czerwca 1977 w Zarkach.
Od najmtodszych lat pasjonuje sie komiksem, malarstwem;
wiekszo$¢ dziecinstwa spedzit w domu zarysowujgc tony papieru
albo lepigc co$ z plasteliny zamiast bawiac sie z dzie¢mi pod
blokiem. Pdzniej przyszta fascynacja komputerami. W ostatnie;
chwili plany studiowania informatyki zamienia na ASP Zzeby w
ostatecznosci wylagdowac na Architekturze i to na dobre 9 lat. W
tym czasie musi podja¢é wazne decyzje dotyczace swojej
przysziosci i w ostatecznosci ryzykuje albo zawodowstwo
kosztem wyksztatcenia albo wyksztatcenie, nedza i gtod. Na
szczescie wybiera to pierwsze i szybko zyskuje pozycje na rynku
malarzy cyfrowych. Pod silnym naciskiem Zony oraz
Ministerstwa Obrony Narodowej korczy w koncu studia i ma
spokoj, moze wreszcie robi¢ swoje — co szybko przynosi efekty:
Portal, White Wolf i Mongoose Publ zamienia na Fantasy Flight
Games, Sony Online ent. i Wizards of the Coast, a chwile
pdzniej wygrywa CGSociety "Steam Punk" Challenge. Jakby
sukcesow byto mato to na dodatek ozenit sie z kobietg, ktéra
rozumie go bez stéw, wiec w domu jest cisza i spokdj, z tym ze
ostatnio urodzita mu syna i juz jest po ciszy. W przyszioSci
planuje zaszy¢ sie na wsi i poswieci¢ czas na "Venhelis", a
pdzniej zajaC sie robieniem gier dla siebie i ludzi takich jak
on. Nienawidzi $wiat, nie rozumie jak mozna spedzi¢ caty dzien
nie robigc absolutnie nic, ale nie jest tez pracoholikiem; w tej
chwili 40% czasu po$wieca rodzinie, 40% pracy, a 20 % na sen.
Jest uzalezniony od dobrej muzyki i dobrego filmu. Od lat szuka
gry od ktérej mogtby sie uzalezni¢, ale chyba mu to juz nie grozi.
Uwielbia podroze w czasie. Umrze prawdopodobnie na zawat
serca okoto roku 2054.

Tomasz Jedruszek: Raczej od malenikosci, gdzies to
zawsze we mnie drzemalo. Polowa rodziny od
strony mojej matki przejawiala jakie$ artystyczne
talenty - pradziadek byl kowalem, wujek i ciotka
malowali itd. Ale o robieniu kariery (w angielskim
tego slowa  znaczeniu)w tej dziedzinie
pomyslalem dopiero majac lat 22 kiedy gltéd
zajrzal mi w oczy. WczeSniej marzylem o
narysowaniu wlasnego komiksu itd. ale to byly
tylko takie marzenia, poziom rysunkow, zeby
daleko nie szukaé, ze "$wiata mlodych" zdawat sie
nie do osiagniecia, a Thorgal czy Szninkiel to byl
majestat w pelnej postaci.

A.S.: Twoje dziela sq niejednokrotnie monumentalne -
przedstawiajqce ogromne sceny zbiorowe lub eksponujqgce
piekno  wielkiej  architektury  (Monastyr).  Czy
kiedykolwiek jednak obraz, ktéry chciateS namalowac
przyttoczyt Cie, uniemozliwit dokoriczenie dzieta?
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T.J.: Takiego obrazu nie bylo ale byl projekt
ktorego nie dokonczylem - robilem kiedys komiks
z klientem zza oceanu - za Smieszne pieniadze
wymagal ode mnie niewyobrazalnej pracy - twarz
bohatera na jednym kadrze poprawialem okoto
trzydziestu razy: "za wesoly, teraz za smutny,
dobrze wesoly ale jeszcze zeby byl powazniejszy,
taki powazny i smutny, ale wesoly". Plan zakladat
robienie jednej strony dziennie co przy tak
absurdalnych pieniadzach i iloSci poprawek nie
bylo mozliwe, wiec musialem zrezygnowac.
Niestety, w Stanach komiks to przemysl, tysiace
utalentowanych ludzi pracuje na zasadzie inker,
penciler, colorist dostajac za to 25-50% od strony i
robiac przynajmniej jedna strone dziennie; nic
dziwnego ze zalega to podzZniej na poélkach w
kioskach albo lezy w koszach na $mieci. Ja jestem
raczej przyzwyczajony do traktowania albumu
komiksowego jak dziela sztuki - obyczaje
Belgijskie czy Francuskie tutaj sa mi o wiele
milsze, stawki tez. Co jaki$ czas zdarza sie klient,
ktory nie wie czego chce albo wie ale nie potrafi mi
tego przekazaé - staram si¢ nie podejmowac takich
zlecen, ale to czesto wychodzi dopiero "w praniu" i
kilka projektéw przez to wspominam niechetnie.
Ale nie zdarzylo mi sie, jak to sie¢ mowi, "klekac"
przed jakas ilustracja dlatego, Ze jest za duza albo
jest na niej za duzo do namalowania. Problem
moze stanowié jedynie irytujacy zleceniodawca,
$mieszne pieniadze albo brak czasu.

To oczywiste, ze okladka taka jak ostatnio
zrobilem dla FFG, nie moze powsta¢ w 1 dzien...
chociaz, ja ze swojej strony dalbym rade, ale tutaj
dochodzi sprawa komunikacji, kazdy etap musi
przejs¢ przez oczy kilkunastu ludzi w firmie i
zanim do mnie trafi jako "approved" to mija kilka
dni, dlatego fizycznie nie jest mozliwe zrobienie
okladki w jeden lub dwa dni. Chyba ze dano by mi
catkowicie wolna reke jak przy "Army of
Scorpions 2".

A.S.: Pomowmy chwilg o tych z Twoich dziel, ktore
przedstawiajq Swiaty fantasy. Mimo, iz przedstawiajg
Swiat ze wszech miar fikcyjny sq one jednak, w
szczegotach,  bardzo  realistyczne  (detale  oreza,

ekwipunku, strojow). Dlaczego decydujesz sig w swoim
malarstwie na taki realistyczny styl?

T.J.: Bo to fascynujace - prosze sobie wyobrazi¢
jakby wygladal nasz tak zwany ‘"szary
poniedzialek" gdyby w drodze do szkoly grozit
nam strzal z kuszy pod lopatke albo gwalt
spragnionych elfek - czyz nie zaczelibySmy
bardziej docenia¢ ten nasz zywot? Mysle, ze
wlasnie zastosowanie tego Swiata z glowy,
catkowicie wymyslonego do naszych codziennych
odczué, realizmu, to jest cala esencja fantastyki,
stad tez chyba taka popularnosé gier RPG, gdzie
gracze oddychaja, méwia i my$la tak jak co dzien,
realnie, na Zywo, ale na czas gry przenosza te
odczucia w inny $wiat. Realistyczny styl malarski,
mam nadzieje, tylko pomaga wyobrazi¢ sobie
sceny, ktére maluje, na przyklad za oknem
swojego biura czy mieszkania. Miecz, ktory
wyglada podobnie do mieczaz XIV wieku,
mozemy sobie p6js¢ i zobaczyé w muzeum, ba -
nawet dotknaé, bo da sie takie rzeczy kupié¢ czy
wypozyczyé. Ogladajac p6zniej ilustracje jesteSmy
w stanie niemal poczué ciezar tej zbroi na wlasnym
grzbiecie i chyba o to chodzi. Dlatego nie pociaga
mnie Swiat mangi z postaciami o oczach na pét
glowy, a wrecz Smiesza mnie bohaterowie gier z
mieczami 4 krotnie wiekszymi od nich, zreszta na
forach publicznych czesto zwracam na to uwage
mlodym artystom zeby nie przesadzali =z
rozmiarami ostrzy, zwlaszcza osadzonych na
bardzo cienkich drzewcach - to jest oczywiscie
fantasy, magia i nie moéwie ze to zle, ale
sensowno$é, fizyczno$é broni, stroju pomaga
uwierzy¢ w Swiat. OczywiScie sam réwniez
otrzymuje takie uwagi - ze jelec za nisko, ze
glownia nieporeczna - oczywiscie, nie znam sie na
tym, nie jestem zbrojmistrzem, ale staram sie
nadaé¢ tej broni wiarygodny wyglad, rowniez w
tym sensie zeby wygladal jak z metalu a nie ze
szkla. Na pewno jednak nie przesadzam, nie robie
kolczastych zbroi kazdemu ztemu bohaterowi - z
tymze takie obrazki i tak wracaja do mnie z
komentarzem  klienta  "dodaj kolce na
naramiennikach i rogi na helmie - gos¢ jest zly na
wskros!" i c6z, nie mam wyjScia, mimo ze wiem, ze
taka zbroja to absurd, bo kolce tylko zawadzaja
temu biednemu rycerzowi, Ze o rogach juz nie
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wspomne. OsobiScie uwazam, ze bron w grze
powinna wygladaé zwyczajnie, miecz Saurona
powinien wyglada¢ jak miecz Aragorna - to
dopiero wojownik uzywa broni zgodnie ze swoim
sumieniem i umiejetnosciami, i to dopiero w jego
reku bron robi sie niebezpieczna i budzi groze.
Przekombinowane projekty mieczyz kolcami,
cudami i co tam tylko, nie robia na mnie
specjalnego wrazenia. Kto stal kiedy$s 3 metry od
rozjuszonego kolezki w pelnej zbroi, biegnacego
na nas z mieczem w reku, ten wie, Ze projekt zbroi
i oreza nie ma nic do pelnych spodni.

A.S.: Skqd czerpiesz wiedze historyczng do tworzenia
tych grafik? Opracowania naukowe, ryciny z epoki, a
moze przygladasz sig pracy grup rekonstrukcyjnych,
ktorych w naszym kraju mamy mndstwo?

T.J.: Niestety tylko ze zrédel znajdujacych sie
bezposrednio pod reka w pracowni, czyli ksiazki i
Internet. Chcialbym kiedy$ si¢ wybra¢ w teren z
kamera i obejrze¢ taka bitwe z bliska, ale nie mam
na to czasu. Poza tym, w projektach nad ktérymi
ostatnio pracuje, "trafnos$¢ historyczna" nie jest az
tak istotha - moje zbroje przypominaja te
sredniowieczne, ale nie nalezy doszukiwacé sie
autentycznych rozwiazan, ba - wiekszos$é klientow
wrecz odradza uzywanie jakichkolwiek skojarzen
z chrzescijanskim rycerstwem, wiec na tarczach nie
moze by¢ krzyzy, na zbrojach postaci $wietych,
liternictwa itd. Powiem tylko, ze réznica miedzy
Internetem a rzeczywistoScia jest kolosalna.
Internet to przede wszystkim pornografia i bzdety
- kiedy przychodzi co do czego znalezienie
konkretnego zrédla wiedzy jest praktycznie
niemozliwe, a jesli juz, to jakos¢ obrazka jest taka,
Ze na nic si¢ nie przyda. Natomiast ostatnio zZona
zafundowala mi na urodziny wstep do muzeum w
Krakowie, ktory - nawiasem méwiac - jest wolny,
ale licza sie intencje, i mozliwos¢ zobaczenia takiej
zbroi z bliska zrobila na mnie ogromne wrazenie.
Zauwazylem na przyklad, ze kazdy egzemplarz
réznil sie¢ od drugiego, nawet jesli byly to
mundury tej samej formacji - jakas naszywka,
pamiatkowa wstazka od ukochanej przewigzana
na ramieniu, grawerka na napiersniku ze scena z
polowania - to wladnie takie detale sprawiaja
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pOzniej, ze ilustracja zamienia nas w warzywo -
siedzimy z rozdziawiona buzia i gapimy sie w
ekran przez godzine. Do tego staram sie caly czas
dazy¢ - nie interesuje mnie czy ktos uzna kolor
munduru za niehistoryczny; bardziej fascynuje
mnie to, ze ktos dzieki ilustracji sie... wzruszy,
dostrzeze w tym zZolnierzu z ilustracji czlowieka
ktory umiera, ginie, za cel, albo bez celu, ot - po
prostu przypadkowa kula i nigdy juz nie zobaczy
swoich dzieci.. mam takie emocje caly czas
ogladajac obrazy Gierymskiego, Malczewskiego
czy Kossakow. A propos wielkich mistrzow -
kiedy$ ogladalem ciekawy program jak, bodajze
Swietej pamieci Starowiejsky, opowiadal o
bzdurach  historycznych w  "Bitwie pod
Grunwaldem" Matejki - jakie$ zbroje z XVI wieku
(bitwa, przypominam byla w roku 1410), jakie$
luki kompozytowe wygiete w druga strone itd itp.
Ale c6z, mistrz tez malowal z takich zrdédet jakie
mial pod reka, z tymze kto dzi§ o tych
przeoczeniach mowi? Nikt, bo kazdy sie zachwyca
dzielem jakich prézino szukaé w twoérczosci
Swiatowej, gdzie bitwe malowalo si¢ raczej jako
schemat rozmieszczenia wojsk w réwnych
szeregach, z opisem co i gdzie stalo, i pod czyim
dowédztwem - moze to i praktyczne podejscie, ale
bez polotu w ogole.

A.S.: W notatce na swoj temat, na Twojej stronie
internetowej (www.morano.pl), wymieniasz artystow,
ktorzy sq dla Ciebie inspiracjq — wymienieni to miedzy
innymi Boris Vallejo, Brom, Milo Manara lub Louis
Royo. A czy sq jacys polscy artysci, ktorzy stanowiq dla
Ciebie inspiracje? Wojciech  Siudmak?  Zdzistaw
Beksiriski?

T.J.: Na pewno tez. Siudmaka znam stabo z paru
goScinnych galerii na lamach $§w. pamieci
"Fantastyki", na wystawie Beksinskiego bylem
kiedys w Katowicach, robi wrazenie nie powiem,
ale zawsze bardziej wolalem wspomnianych juz
Kossakow, Gierymskiego czy mojego ulubionego
Malczewskiego, czyli jednak romantyzm, a nie
surrealizm. Méwi¢ za co kazdego?

A.S.: Tak, poprosze.
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T.J.: Gierymskiego za mroczno$é. Kossakéw za
dynamizm i znajomos¢ koni, co jest niestychanie
trudne. Malczewskiego za kolory - sa wrecz
niesamowite, a jak sie to oglada na zywo to po
prostu obled. Vallejo zrobil na mnie wrazenie
anatomia i realizmem, ale szybko mnie
rozczarowal jak sie dowiedzialem, ze maluje
polnagich kulturystow w swojej pracowni - to
zadna sztuka, kazdy tak potrafi, poza tym, po
pewnym czasie, dostrzegamy schemat wedlug
ktorego robione sa wszystkie jego prace i
zaczynaja nuzy¢, ale generalnie lubie ten klimat -
to jak okladki takiego zespolu Manowar - muzyka
Srednia i w ogéle zalatuje kiczem, ale to klasyka i
nie poradzisz na tle tego dziadostwa, ktére dzisiaj
nas otacza, to i tak jest rzecz nie do pobicia.
Brom - Brom to Brom, jest jedyny w swoim
rodzaju i koniec Manara - facet ktéry samym
konturem robi wiecej niz najwybitniejsze dzielo
kinematografii z kategorii XXX. Jego kobiety to jest
esencja erotyzmu, ale jednoczes$nie nie maja nic z
tych plastykowych lal, ktore dzi§ mozemy spotkac
doslownie wszedzie. To jest taki erotyzm w stylu
lat 20 lub 30, subtelny i zmyslowy, i po prostu
uwielbiam jego akwarele. Przy okazji trzeba by tu
wymieni¢ Altune. Royo to juz tak z sentymentu -
przypomina mi po prostu moje pierwsze kontakty
z fantastyka, ale powinno sie tutaj jeszcze pojawié
kilka nazwisk jak Gimenez - kazdy jego obrazek
to jakby mieé przed oczyma ksiazke, 1000
stronicowe  tomiszcze, spakowane  jakim$
malarskim zipem i przelane na plétno - po prostu
genialne, polecam jego karty do tarota - tylko
kilku ludzi na Swiecie jest co$ takiego wstanie

wymysli¢; poza tym komiksy "Entropia".
Rosifiski - wiadomo, méj mistrz od zawsze;
swoboda, ekspresja, wiarygodno$¢ - najlepszy

przyklad na to, ze sam scenariusz dziela nie czyni -
z calym szacunkiem do pana Kasprzaka ale Yansa
polozyl na lopatki; to jest zupelnie inny komiks od
tego, ktory rysowal Rosifiski- ja jeszcze Yansa
pamietam z "Fantastyki" drukowanego w
odcinkach, czarnobiale strony - to byly czasy kiedy
ja nie to ze wierzylem, ale bylem przekonany, ze
tak  bedzie wygladaé nasza  przyszlosg;
niewiarygodne, Ze teraz tak trudno mi uwierzyé w
te wizje, ktére pokazywane sa w kinie - efekty

specjalne itd. ale to wszystko jest takie sztuczne,
plastykowe; ostatnio ogladatem nowego
Terminatora i przespalem pétl filmu, mogli daé¢ tam
Chucka Norrisa, przynajmniej byloby sie z czego
posmiac.

A.S.: Poméwmy o grach. Jeste5 autorem wielu
doskonatych ilustracji do gier wszelkich gatunkow i
wszelkich wydawnictw. Wymienianie nie ma tu nawet
sensu — spektrum jest zbyt szerokie i obejmuje wszystkie
bodaj gatunki - gry planszowe, karciane, RPG... Wielu
mtodych ludzi w dobie komputerow, Internetu i telewizji
nie jest zainteresowana sztukq. Czy uwazasz, ze pigkna
ilustracja w grze moze ich jednak sktoni¢ do podjecia
takich zainteresowar ? Poszukiwan sztuki?

T.J.: Co mam powiedzie¢, ze zal mi takich ludzi?
No zal, ale nie obwiniam ich - to wina ich
rodzicow, ktorzy nie mieli dla nich czasu i sadzali
ich przed telewizorem albo konsola i na tym sie ich
percepcja konczy.

A szkoda, bo gry tak zwane "tradycyjne", to
zupelnie inny wymiar rozrywki - sam lubie gry
komputerowe; teraz mam na to mniej czasu i od
jakiego$ czasu tytuly, ktére sie pojawiaja, nie
wciagaja mnie tak bardzo jak Empire: Total War na
przyklad, ale owszem, potrafilem kiedys
przesiedzie¢ na studiach pol semestru toczac boje
w "Sudden Strike" albo "Homeworld" . Gralem
online w zasadzie w wiekszos¢ gier, ktore juz sie
pojawily, nie specjalnie mnie zachwycily, gléwnie
dlatego, ze nie daja mi, jako graczowi, mozliwosci
odejscia od komputera co uwazam za absurd; teraz
gram tylko w Hattrick'a (orel44 - zapraszam na
sparing), bo nie wymaga ode mnie siedzenia cala
noc i przerzucania surowcoéw i sejwowania floty.
Gram tez po sieci w Sturmovika i CoD'a - tutaj jest
juz ciekawiej, bo dochodzi opcja inteligentnego
przeciwnika - chociaz z ta inteligencja to tez jest
ostatnio stabo, zwlaszcza w Call of Duty. Ale nic
nie zastapi sesji przy planszéwce, na przyklad z
rodzing albo znajomymi przy grze "Pirate's Cove"
albo "Citadels", to jest taka zabawa, Ze tego nie ma
jak poréwnaé do TV czy gier po sieci; siedzi sie z
zywymi ludZmi, mozna sie poklécié, posmiaé,
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poflirtowaé - po prostu zabawa. Przy tym sie je,
pije, taficzy, a jak gram w Sturmovika i czytam ten
czat tam u gory, to wiekszos¢ ludzi wrécila z
roboty, otwarla sobie piwo, wklepuje jakiegos wall
- hacka i ma ochote dokopaé paru lepkom na necie
- smutne. Nie nazwalbym tego zabawa, a raczej
katowaniem sie. Dla mnie osobiScie pojecie "dobra
gra " to grywalno$é, poziom trudnosci, czyli
przeciwnik z ktérym sie musze zmierzy¢ i
najlepiej zeby to nie byl komputer, oraz piekna
grafika.

Czy kogo$ moze taka ilustracja zacheci¢ do kupna
gry? Moze, pewnie ze moze, wydawca na pewno
ma to na uwadze piszac swoje uwagi do moich
szkicOw - ja bardziej szukam u odbiorcy emocji,
ktore mi towarzyszyly, w czasach kiedy ogladalem
gry typu Warhammer tylko na czarnobialych
reprodukcjach w "Fantastyce ". Mnie tamten
"zachodni " kolorowy s$wiat wciagal wtedy
niesamowicie - stwory, potwory, piekne
wojowniczki byly symbolem $wiata, ktéry nie
opieral sie tylko na staniu w kolejkach po kawalek
arbuza jak rzucili; to bylo wlasnie cos wiecej, cos
fantastycznego, nieosiagalnego a jednocze$nie
przekonywujacego. Na przyklad taka gra "Magia i
Miecz" - sama gra jako klon chyba jakiejs
angielskiej wersji nie zachwycala, ale okladka...
pamietam, ze zrobilem sobie nawet powiekszenie
tej ilustracji i wisiala u mnie w pokoju na
drzwiach przez tadnych pare lat. Ten bialy smok to
byl symbol tego lepszego Swiata, gdzie z mieczem
w reku mozesz by¢ kim tylko chcesz; szkola, praca,
polityka to juz nie mialo znaczenia. Mysle, ze to
jest dokladnie tak jak ze wszystkim innym - dla
jednych to jest sztuka, dla innych tylko ladna
oprawa, dla jeszcze innych w ogéle niezauwazalny
detal. Dla mnie telewizji mogloby w ogoéle nie by¢,
program o zatopieniu Bismarcka uwazam za
ciekawy, a jaki$ tam debilny serial o taficzeniu to
w ogoéle nie wiem po co jest.

A.S.: Twdj kolega po fachu — Przemystaw Trusciniski, byt
tworcq wizerunku wiedzmina Geralta do znanej polskiej
produkcji studia CD Projekt: RED. A czy Ciebie kusifo
kiedykolwiek by tworzyé grafiki koncepcyjne do jakichs
gier komputerowych? A moze juz otrzymates jakqs
propozycje?
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T.J.: Otrzymalem propozycje od firmy Red,
powstalo kilka ilustracji Dzierzby, Ciri itd. ale
byla to propozycja Smieszna, na tyle, ze jej
szczegO0low nie warto nawet przytaczaé. W kazdym
razie nie widzialo mi sie przenoszenie do
Warszawy zeby pracowaé na pelny etat przy
WiedZminie za kwote, ktéra od biedy starczalaby
na wynajem pokoju i to nawet nie blisko centrum
czy miejsca pracy. Decyzja byla o tyle trudna, ze
tez jestem entuzjasta, moze nawet wiekszym niz
Truscinski, chociaz pewnie moglibySmy sie o to
poklécié; uwielbiam wiedZmina, ale tez mam
glowe na karku i rodzine na utrzymaniu, wiec po
prostu nie moge do tego interesu dokladaé, a
najwyrazniej polityka firmy jest taka, aby
zatrudni¢ samych entuzjastow, ktorych ta milosé
tak zaSlepi, ze o wynagrodzenie si¢ juz nie
upomna. Jak sie p6Zniej przekonalem niestety, jest
to dosé¢ typowe podejscie polskich wydawcow,
wiecej sie mowi, chwali i generalnie gada a pdZniej
stawia sie drewniana bude. Pamietacie taki komiks
"Tytus, Romek i Atomek " jak stawiali w szkole tor
do wyscigow slimakow? I Romek sie pyta: "Atom,
miale$ takie Swietlane plany, a stawiamy zwykla
bude" i tak to mniej wiecej wyglada w
Polsce. Dlatego generalnie nie wspélpracuje juz z
Polakami, s3 po prostu niepowazni. Natomiast za
granica wszystko jakos S$wietnie funkcjonuje,
dziala i wcale nie chodzi o duze pieniadze, o jakies
mega promocje, a po prostu o szacunek wobec
siebie i milos¢ do gier - w Finlandii pracowalem
przy grach dwukrotnie, za zupelnie symboliczne
kwoty, ale w jakiej atmosferze!! Polscy wydawcy
mogliby sie tylko uczy¢ jak wygladaja relacje szef
- HR - pracownik - kierownik dzialu - sekretarka
- pani od sprzatania.

Wracajac do pytania to tak sie akurat sklada, ze
czeSciej tworze concept arty do filméw niz gier.
Ostatnio mialem okazje zapoznaé si¢ z projektem
ekranizacji znanej kreskowki "Last Exile" i
"Cowboy Bebob", ale z braku czasu musialem
niestety je odpuscié. Wiem tez, ze wielu
poczatkujacych artystow uwaza branze gier wideo
za ostateczny cel swojej kariery, niestety nie jest to
az takie r6zowe, 0 czym moze wam powiedzieé
wielu grafikéw, i to z polski, Magda Dadela na
przyklad, pracujacych w grach na zachodzie. Pracy
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jest duzo, a efekt ginie gdzie$ pdziniej w post
produkcji - nieliczne firmy wydaja gre wraz z
albumem zawierajacym concept arty, albo
umieszcza je w credytach. W grach RPG czy
planszéwkach jest to nieco lepsza przygoda, bo
gracze maja bezposredni kontakt z ilustracja przez

cala gre.

A.S.: Wracajgc do gier ,bez prqdu”- w jaki sposob
wybierasz propozycje pracy? Czy sq jakies gatunki,
klimaty gier, ktore ilustrujesz chetniej od innych?

T.]J.: Generalnie biore wszystko jak leci - ot takie
wyzwanie, na przyklad gra osadzona w drugiej
wojnie Swiatowej - chyba nigdy nie robilem
czego$ takiego, warto sprobowag, ale czasami nie
moge wzia¢ wszystkiego i przebieram, a wtedy
wszytko zalezy od gry i art dyrektora, bo to oni
zazwyczaj sa na pierwszej linii ataku jesli chodzi o
werbowanie freelanceréw do projektu. Nie wiem
czy powinienem to méwié, ale na przyklad mam
slabos¢ do FFG i ich AGOTa - ilustruje ta gre juz
tyle lat, czytalem ksiazke - jest Swietna, nie moge
sie¢ doczekaé¢ ekranizacji powiesci - jednym
slowem zyje ta seria. Teraz Zoe Robinson prosila
mnie o zrobienie nowych okladek... opadly mi
rece w geScie rezygnacji, poniewaz terminy mam
juz zajete do kofica wrzesnia, a zrobilbym te
okladki z checia. Stanelo na tym, ze jednak
podjalem sie tej roboty, nie wiem jeszcze jak to
bedzie z czasem, ale postaram si¢ jakos wszystko
pogodzié. Ale sa na przyklad art dyrektorzy
kompletnie bez pojecia, gra sama w sobie moze
nawet nie jest zla, ale nie potrafia jej kompletnie
sprzedaé, opowiadaja jakies bzdury, ze to ma by¢
mix MadMax'a i kogo tam jeszcze... i Hellboy'a...
Tragedia, nawet nie odpisuje na takie propozycje.
Albo to z Krakowa chyba bylo - tutaj firma taka a
taka, pieniadze nie graja roli, mamy rewolucyjny
pomyst itd. jednym stlowem chcemy zeby pan nam
zrobil ilustracje RASTROWE do gry o wojnie - i
tutaj nawet nie trzeba czyta¢ od kogo to jest, bo
jesli HR w firmie rzekomo robiacej gry pisze, ze
potrzebuje do gry grafike rastrowa - czyli ttumaczy
mi jak cieleciu na granicy albo sam gdzies
wyczytal jak to si¢ nazywa fachowo - to znaczy, ze
kompletnie nie maja pojecia o tym co robia. Teraz

zaczalem prace nad "Magic: The Gathering" -
jeszcze jest to dla mnie nowy $wiat zupelnie inny
od tego w AGOTCcie, ale juz mi sie podoba, ze mam
w zasadzie calkowita swobode kreacji, co mi
przyjdzie do tego tba to moge namalowac¢ i to tylko
lepiej zrobi samej ilustracji; zreszta jakosci artow
w M:TG chyba nie musze reklamowaé. Duzo tez
zalezy od samego szefa produkcji - jesli nie staé¢ go
na zatrudnianie art dyrektora to sam werbuje
freelancerow i "sprzedaje " projekt - w tej kwestii
Ignacy Trzewiczek z Wydawnictwa Portal jest
absolutnym mistrzem - pracowalem dla nich przez
lata, czesto byly problemy z platnoSciami itd. ale
zawsze bylo tak, ze Ignacy siadal i méwil "wiesz
jest taka gra, wiem Ze masz teraz dyplom, nie masz
czasu, ale pisalem ja 3 lata, nie chce zeby mi to ktos
teraz zepsul, to po prostu musisz by¢ Ty" a ja
odpowiadalem "no dobra to o czym to jest?" i to
byl koniec, w kilka minut Trzewik opowiadal mi
Swiat, mechanike gry i tlo, i juz bylo po mnie,
lecialem z firmy do domu i zaczynalem rysowaé.
Az w koncu musialem odejs$é, bo dluzej tak by¢ nie
moglo (Smiech).

A.S.: Na Twojej stronie mozemy przeczytac, iz jestes
takze fanem gier komputerowych. Czy jako artysta
pracujgcy przy grach w swoich zatoZeniach jednak
klasycznych,  towarzyskich, nie obawiasz sie, Ze
komputery z czasem wyeliminujq klasyczne gry
planszowe, karciane, RPG?

T.J.: To co sie dzieje na Swiecie generalnie mato
mnie interesuje, a czy zostana wyeliminowane z
mojego zycia ? Nie, na pewno nie, nawet jesli
przestana by¢ produkowane to zaczne je robié sam.
Jak mialem 8-10 lat to szlo mi to calkiem niezle.
Zreszta, ja mam tak ze wszystkim; kiedy$s weszlo
na rynek VHS - to jako$ nie zaszkodzilo mojej
kolekcji komikséw ani czytaniu ksiazek, potem
weszly gry komputerowe i przebojowy ,Sensible
Soccer” - musze przyznaé ze si¢ uzaleznilem, ale i
tak wiekszo$é czasu spedzalem z kolega na
obmyslaniu strategii do nastepnej rozgrywki w gre
planszowa ,Waterloo”, znana bardziej jako
»Stratego”. Nie wiem czy tylko ja tak mam, ale jak
co$ ma warto$¢, to ja to doceniam, jak co$ nie ma
wartosci to nie zauwaze tego choéby mi migalo i
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krzyczalo z telewizora, ze MUSZE to mie¢ - nic nie
musze, kupowac gier tez nie musze. Tylko dlatego,
ze kupilem COD, COD:UO, COD2, COD4
(dostalem od Zzony na gwiazdke) i CODS5,
nastepnego CODa juz wiem, ze nie kupie, bo gra
po prostu zeszla na psy, ma praktycznie zerowa
grywalnos¢ i ja te granice widze, a ze nie widza jej
inni - trudno, nie mam zamiaru nikogo potepiac. O
prace sie nie martwie, zawsze jest co$ do zrobienia,
jesli nie w tej dziedzinie to zawsze si¢ mozna
przekwalifikowaé; ostatnio bardzo ladnie mi
wyszly kafelki w lazience, moge na tym zrobic
kariere, a po pracy bede z zona gral w szachy - w
koficu musze ja kiedy$ pokonaé. Zreszta, mam
zalazki projektu pod kryptonimem "Overlord", a
ktéory w dwoch stowach sprowadza sie do tego,
zeby zalozy¢ firme robiaca gry - wiec moze pan
Lucas si¢ poddat i zrobil Gwiezdne Wojny pod 12
letnia publicznosé i wszyscy inni tez sie w konicu
poddadza, ale ja na pewno pozostane wierny i
bede robil gry dla ludzi i do grania, a nie do bicia
rekordéw sprzedawalnosci - takze jestem zupelnie
spokojny o przyszlosé.

A.S.: Na koniec przejdzmy do literatury. Tworzqc grafiki
do A Game of Thrones LCG lub Call of Cthulhu LCG,
states sie, podobnie jak kilku innych artystow,
ilustratorem dziel Martina i Lovecrafta. Czy jest jakis
inny autor, ktorego powiesci pragnatbys , ilustrowac”
gdyby pojawita sig taka mozliwosc?

T.J.: Tutaj musze sie przyznaé, ze tworczosé
Lovecrafta znam tylko z art desciptions, ktére
dostaje i raz gralem w Cthulhu sesje RPG -
przerazajace przezycie; wiecie, totalny sceptyk
zobaczylem ogloszenie o sesji RPG na wydziale u
mnie na uczelni i poszedlem. MG widzial, ze
jestem sceptycznie nastawiony, wiec poswiecil mi
maksimum swojej uwagi i jak wracalem o 2 w
nocy przez miasto to na prawde mialem pietra.
Martina AGOTa czytalem, ale tez jeszcze nie
wszystkie tomy, to akurat §wiadomie, bo wiem jak
ta ksiazka wciaga, a nie moge sobie teraz pozwoli¢
na to, zeby zawali¢ caly tydzien na czytanie
ksiazek.
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Kogo chcialbym ilustrowa¢? Sapkowskiego - ale to
juz chyba plonne nadzieje, bo chyba wszystko co
dalo sie sknoci¢ juz zostalo sknocone - mizerny
komiks, tragikomiczny film i bajkowo cycata
gierka - nie wiem doprawdy co musialbym
namalowaé, Zeby fani tej prozy jeszcze uwierzyli w
sens tej opowiesci. Moze Ciri odgryzajaca
Cahirowi teb? ($miech)

No i Sienkiewicz, taaak tutaj czuje pole do popisu.
Dodatkowo musialoby to byé osadzone
historycznie, ale to chyba musialby by¢ juz jakis
rzadowy projekt pod patronatem ministerstwa
kultury czy jakis inny zakon ($miech).

A.S.: To ostatnie pytanie zadaje wszystkim artystom, z
ktorymi rozmawiam, wigc prosze sie przygotowac. Jezeli
Tomasz Jedruszek miatby byc bohaterem powiesci, to kim
by w niej byt i dlaczego?

T.J.: Kmicicem oczywiscie i spalilbym nie tylko
Wolontowicze! (serdeczny $miech)

Genialna postaé, tak samo zta jak i dobra, i o to
chodzi, a nie jakie$ transformersy.

A.S.: Jeszcze raz dziekuje za poswiecony mi czas! Zyczg
powodzenia przy kolejnych pracach i mnostwa inspiracji!

T.J.: Cala przyjemnos¢ po mojej stronie, bardzo
fajne pytania. Mysle, ze to jest zalazek jakiejs
dluzszej pogawedki przy kuflu piwa w
nastrojowej oberzy.

A.S.: Z najlepszymi zZyczeniami dla Ciebie i Twojej
rodziny.

T.]J.: Dziekuje, przekaze na pewno.




Pazdziernik 2009

Samuraj
Japonia
w stylu euro

Reiner Knizia to osoba, ktorej
chyba nie trzeba nikomu
przedstawiad. Jego gry to ikony
rozrywki spod znaku euro oraz
tytuly stawne juz w momencie
swojego powstania. Eufrat i
Tygrys, Modern Art, Blue Moon,
Ingenious, Tibet... i wiele, wiele
innych. Do tego grona zalicza sie

réwniez Samuraj, ktéry jest
pomysiem Knizi na przedstawienie feudalnej
Japonii, a  dokladniej stuletniego  rozbicia

dzielnicowego, ktére rozpoczeto sie pod koniec XV
wieku. Jak to jednak w przypadku tego projektanta
bywa, otoczka fabularna w postaci ,wieku kraju
ogarnietego wojng” jest tylko pretekstem do
zaprezentowania mechaniki rozgrywki, polegajacej
na zabieraniu figurek sprzed nosa innym graczom.

W Samuraju mamy do czynienia z trzema rodzajami
zasobow: posiadiosciami (reprezentowanymi przez
figurki Helmoéw), ziemiami (figurki P6l ryzowych)

oraz  S$wiagtyniami  (figurki ~ Buddy),  ktore
rozmieszczone sg na planszy w miastach (mieszcza
dwa rézne rodzaje zasoboéw) i wioskach (mieszcza
tylko jeden zas6b). Kazdy z graczy otrzymuje zestaw
dwudziestu identycznych zetonéw, majacych
zapewni¢ mu zwyciestwo w walce o zasoby. Zasada
jest prosta - gracze wykladaja swoje zetony wokoét
miast i wiosek, a jesli podczas tego procesu zamkna
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dane miasto lub wioske od strony ladu (tj. zapelnia
wszystkie przylegajace dori wolne heksy) gra zostaje
przerwana w celu podliczenia ich wplywoéw. Zaséb
wygrywa ten gracz, ktéry uzyskal najwyzsza sume
wynikajaca z wartosci jego zetonéw, a w przypadku
remisu zaséb zostaje usuniety z gry. Zetony
podzielone zostaly na cztery grupy - trzy pierwsze
odpowiadaja zasobom i posiadaja wartosci od 2 do
4, natomiast ostatnia grupa to zetony ogolne, czyli
Samuraj, Ronin i Statek (wartosci wahajace sie od 1
do 3; ten ostatni umieszczamy na morzu, co pozwala
nam na zwiekszenie sumy w walce o interesujace
nas miasto lub wioske). Dla przykladu, jesli do
zamkniecia wioski potrzeba trzech zetonéw, a w
wiosce znajduje sie Helm, to w przypadku, gdy
jeden z graczy posiada zeton przedstawiajacy hetm
o wartosci 3 i Samuraja o wartosci 1, a drugi tylko
Samuraja lub Hetm o wartosci 2, zas6b wygrywa ten
pierwszy stosunkiem 4:2 i zabiera go dla siebie.
Plansza skonstruowana jest natomiast w ten sposéb,
ze kazdy zeton, ktéry na niej umieScimy, sasiaduje z
dwoma zasobami i pozwala nam walczy¢ o kazdy z
nich. Calg partie wygrywa osoba, ktéra pod koniec
gry (. w momencie, w ktérym nie ma juz na mapie
zadnych figurek zasobéw) posiada najwieksza ich
liczbe w dwéch lub trzech rodzajach. W przypadku,
gdy ten warunek nie moze zosta¢ spelniony,
wygrywa gracz posiadajacy najwiecej figurek innych
zasobow niz ten, ktérego posiada najwiecej.

Powyzej przedstawitem rdzeri zasad, do ktérego
nalezy jeszcze doda¢ kilka stéw o zetonach
specjalnych. Normalnie gracz moze zagra¢ tylko
jeden zZeton podczas swojego ruchu, ale w Samuraju
wystepuje pie¢ zetonéw specjalnych, ktére mozemy
zagra¢ dodatkowo. Sa to Statki, Ronin i Zamiana
Figurek. O pierwszych byla juz mowa wczesniej,
Ronin (o wartosci 1) pozwala nam umieéci¢ na
ladzie dodatkowy zeton, co jest czesto kluczowym
posunieciem podczas walki o zaséb, poniewaz
pozwala w jedng ture zamkna¢ wioske lub miasto.
Zamiana Figurek pozwala natomiast na, jak sama
nazwa zreszta wskazuje, zamiane miejscami dwoéch
zasobow znajdujacych si¢ na planszy. To posunigcie
niejednokrotnie = niweczy  strategie = naszych
przeciwnikéw (podlozenie komu$ Buddy zamiast
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Helmu, gdy zainwestowal w niego np. dwa zetony
Helméw o wartosci 2 i 3 potrafi by¢ niezwykle
frustrujace) i przeprowadzone w odpowiednim
momencie moze zadecydowaé¢ o wygranej calej
partii. W tym miejscu warto wspomnie¢ o jeszcze
jednym zetonie, ktéry pozwala na ponowne
wykorzystanie polozonego wczedniej zetonu i
przesuniecie go w dowolne inne miejsce na planszy.
Mozemy w ten sposéb wykorzysta¢ w jednej partii
dwukrotnie jaki$ wysoki nominat.

—

Mechanika Samuraja dziala wys$mienicie i jest
niezwykle emocjonujaca. To jedna z tych gier, w
ktérych wygrywa sie czesto zaledwie jedna figurka.
Podczas rozgrywki wszystkie pozyskane przez
graczy zasoby trafiaja za zastonke i do samego korica
nie mozna mie¢ pewnosci kto wygra, a kto przegra.
Ogromna zaleta tego tytulu jest prostota zasad i
skalowanie. Podstawy Samuraja jesteSmy w stanie
wyttumaczy¢ dostownie kazdemu w zaledwie kilka
minut, a $wietny pomyst z dokladaniem kolejnych
wysp i zasobéw, wraz ze zwiekszajaca sie liczba
graczy, sprawia ze bawimy sie $wietnie zaréwno w
dwie, jak i trzy lub cztery, osoby. Na pochwale
zasluguje réwniez Swietne wykonanie, ktére po
prostu cieszy oko.
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Podsumowujac, Samuraj to produkt niezwykle
udany i grywalny. Jego mechanika podobna jest do
innej gry autorstwa Knizi - Eufratu i Tygrysa, i
sprawia wrazenie jej mocno ,odchudzonej” wersji.
Dla niektérych jest to wada, dla mnie jednak to
ogromna zaleta, pozytywnie wplywajaca na
grywalnos¢ tego tytutu. Gorgco polecam.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Trwata plansza, $wietne figurki, czytelne
zetony... stowem wszystko to, co tygryski lubig najbardziej.
Minus nalezy si¢ za mato przemy$lane zastonki dla graczy,
ktére nie sg zbyt funkcjonalne.

Miodnos¢: Mechanika Samuraja to kawat dobrej roboty,
laczacy prostote zasad ze skomplikowaniem rozgrywki.
Dodatkowo jest to gra, ktora idealnie wpasowuje sie w
oszczedng estetyke japoriska.

Cena: Uczciwa, jednak bez wigkszych rewelacji.

Samuraj

(9 ok.45
My 10+
TR 2-4
Wykonanie Miodnos$

“

40.% 4.5.¢

e

129,00z4
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Wysokie Napiecie

Zabawy pradem

I| Yol ‘l e

YWYSOKIE, HFIF'IEEIE

,Zarabianie pieniedzy na
elektrycznosci? Zbijanie
kokoséw na elektrycznosci? Co
za Swietny pomyst!”. Taka
zajawka przywitala mnie na
pudetku Wysokiego Napiecia.
C6z, musze przyznad, ze pomyst
to faktycznie Swietny, ale zaraz
pomyslatem sobie: , hej, przeciez

to eurogra, maksymalizowanie
zyskow  plynacych z  mechaniki, zabawa
zalezno$ciami...  réwnie  dobrze  moéglbym

sprzedawa¢ w niej lody na pustyni, albo zbija¢
kokosy na skérach bizonéw”. Coéz, czedciowo to
prawda, Wysokie Napiecie mogtoby by¢ w zarysie
fabularnym gra o czyms$ zupelnie innym, jednak, z
drugiej strony, mechanika catkiem fajnie
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wkomponowuje sie w przedstawiona historie.
Mechanika. Stowo klucz dla tego typu produktéw.
Zobaczmy zatem, jak daje sobie ona rade.

Pudetko z zapatkami

W ten sposéb chyba najtrafniej moge opisacé
zawartos¢ pudetka z gra. Dostajemy w nim bowiem
niezbyt wiele - plansze, papierowe pieniadze w
stylu Eurobiznesu, karty elektrowni i drewno. Duzo
wielokolorowego drewna w ksztalcie domkoéw,
kwadratéw, walcow i innych figur geometrycznych.
Stlowem standard, jesli chodzi o tego typu
produkcje. Niestety szata graficzna psuje duza czes¢
zabawy. Nie oszukujmy sie - jest ona funkcjonalna,
ale brzydka. Z pewnoscia zaraz podniosa sie glosy,
ze w eurograch nie chodzi o pigkno, ale o zasady
rzadzace rozgrywka. Zgoda, ale za prawie sto
trzydzieéci zlotych oczekiwalbym jednak troche
wiecej. Nie uémiecha mi si¢ ptaci¢ 80% wartosci gry
za sama miodno$¢ plynaca z zabawy.

Mata elektrownia w Essen

PrzejdZzmy jednak do meritum sprawy, czyli do
zalozern mechanicznych. W Wysokim Napieciu
budujemy elektrownie, ktére przedstawiane sa
przez karty. Kazda elektrownia ma swoja wartos¢,
oznaczajacq ile musimy za nig minimalnie zaptaci¢
podczas licytacji. Tak, w Wysokim Napieciu
licytujemy karty elektrowni z innymi graczami, jest
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to zreszta rozwigzanie znane z wielu innych gier
tego typu. Stanowi ono 0$ , bloku interakcyjnego” tej
planszéwki. Im drozsza elektrownia, tym wiecej
miast moze zasili¢, ale aby tak sie stalo, musimy
zapewnic¢ jej odpowiednia ilo§¢ surowcéw. Te zas
kupujemy na rynku po réznych cenach - zalezy to
gléwnie od popytu na dany surowiec, jak tez i od
naszego miejsca na skali ,Kolejnosci w rundzie”. W
ogromnym skrocie - jesli elektrownia potrzebuje
dwoéch beczek oleju, aby zapewni¢ prad jednemu
miastu, to wlasnie tyle musimy w nig zainwestowacg,
inaczej bowiem nic nam nie da. W tym celu
oczywiscie potrzebujemy pieniedzy - wegiel,
odpady, olej i uran kosztuja. Gotowke otrzymujemy
za$ za dostarczanie pradu do miast pod koniec
kazdej rundy. Proste? Nieco zatem to skomplikujmy.

rundach
podzielonych na pie¢ faz. Na poczatku kazdej rundy
musimy ustali¢ kolejnoé¢ graczy; nie komplikujac

Wysokie Napiecie rozgrywamy w

zaczyna ta osoba, ktéra dostarcza prad do
najwiekszej ilosci miast (na samym poczatku gry
kolejnoé¢ ustalamy losowo). Ta osoba jako pierwsza
wybiera jedna z kart elektrowni, ktéra jest nastepnie
licytowana. Operacje te powtarzamy do momentu,

w  ktérym wszyscy gracze mieli okazje cos
wylicytowad. Licytacja nie jest obligatoryjna, jednak
czesto sie oplaca - wraz z postepami w rozgrywce
na liste elektrowni mozliwych do zakupienia
wchodza karty o wyzszych wartosciach i, co za tym
idzie, wiekszych mozliwosciach. Dodatkowo
mozemy posiadac tylko trzy elektrownie naraz, wiec
do licytacji dochodzi czesto i gesto. Czasami zakup
dobrej elektrowni potrafi da¢ nam znaczaca
przewage na rywalami, czasami za$ moze by¢
gwozdziem do trumny. Dlaczego? Jesli przesadzimy
z kwota licytacji, to mozemy mie¢ problem z
zakupem surowcéw potrzebnych do uruchomienia
elektrowni i nasze imperium szybko sie posypie.
Musimy zatem uwazaé, co i za ile licytujemy.
Kolejng faza rundy jest zakup surowcéw i tutaj
dochodzi do niezwykle ciekawego zabiegu,
mianowicie zakupy zaczyna osoba, ktéra zajmuje
ostatnie miejsce w punktacji. Jest to niezwykle
istotne, = bowiem  surowce
dostepne w Wysokim Napieciu
podzielone zostaly na kilka
grup - od kosztu jednego
Elektro (waluta wystepujaca w
grze) do nawet szesnastu. Dla
przykladu, jesli dostepne jest
szes¢ jednostek wegla, to
pierwsze trzy kosztuja nas
jedno Elektro, kolejne za$ juz
dwa i tak dalej. Nie musze
chyba dodawaé, ze czasami
surowiec po prostu sie skornczy
i dla kolejnej osoby juz go nie
wystarczy, a  wtedy jej
elektrownie nic nie
wyprodukuja.  Skomplikujmy
to jednak jeszcze bardziej -
kazda  elektrownia  moze
posiada¢ na sobie dwa razy
wiecej surowcOw niz jest to
potrzebne do jej dzialania. Dlatego tez mozemy
kupowac na zapas - im wiecej kupimy, tym mniej
surowca dla konkurencji. Dlatego tez niezwykle
cenne wydaja si¢ dwa rodzaje elektrowni -
niekonwencjonalna (nie wymaga surowcoéw, ale nie
moze ich réwniez magazynowac) oraz hybrydowa
(dzialajagca na olej lub wegiel). Odpowiednie
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inwestowanie w surowce jest w tej grze niezwykle
wazne - to wladnie od ich posiadania zalezy w
duzym stopniu wygrana.

Dodatek: Nowe Karty Elektrowni

Suplement ten wprowadza dodatkowag talie do Wysokiego
Napiecia, ktérg mozna wykorzysta¢ na wiele réznych sposab,
chociazby zastapic nig tq dotaczong do podstawowej wersji gry.

Najciekawszym wariantem wydaje mi sie jednak wariant duzej
talii kart elektrowni - dodaje on rozgrywce dodatkowej gtebi.
Cena owego zestawu (24 ziote) jest troche zbyt wysoka, ale
wzbogaca on rozgrywke na tyle, ze warto go kupic.

Same elektrownie na nic si¢ nam jednak nie zdadza,
jesli nie posiadamy stacji transformatorowych. Aby
w ogole mysle¢ o budowie sieci, musimy stawiac je
w kolejnych miastach, a ich koszt uzalezniony jest
od tego, ile stacji innych graczy juz sie w nich
znajduje. Ogodlna zasada jest prosta - w miescie

moga by¢ maksymalnie trzy stacje
transformatorowe, a ich koszt to kolejno 10, 15 lub
20  Elektro. Nasze imperium energetyczne

rozbudowujemy za$§ poprzez podigczanie do sieci
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kolejnych miast (podczas rundy mozemy podlaczy¢
dowolna ich liczbe, jesli tylko posiadamy potrzebne
ku temu fundusze). Sprawa jest tutaj dos¢ prosta -
mamy punkt startowy i docelowy oraz koszt
przeciagniecia linii energetycznej. Przykladowo, jesli
chcemy polaczy¢ Aachen z Trier, a Kkoszt
przeciggniecia linii wynosi dziewietnascie, to
catkowity koszt, przy zalozeniu, ze postawimy na
terenie Trier pierwsza stacje, wynosil bedzie
dwadziedcia dziewie¢ (19+10). Dlatego tez na
poczatku gry warto skoncentrowad sie na takim
miejscu startowym, ktére ma w miare niskie koszty
polaczenia z innymi miastami. Warto przy tym
wspomnie¢ o jeszcze jednej rzeczy, ktéra dostarcza
kolejnej komplikacji - o etapach gry. W Wysokim
Napieciu wystepuja trzy etapy i podczas pierwszego
z nich, ktéry nas w tym momencie najbardziej
interesuje, kazde miasto
moze by¢ wlaczone do
sieci tylko jednego gracza.
Jesli wiec wybierzemy zly
punkt startowy, to nic nas
nie uratuje przed
przegrana.

Runde korczy faza piata,
podczas ktoérej podliczamy
zyski finansowe plynace z
liczby miast, ktére udalo

nam sie podigczy¢ do
naszej sieci i ktérym
mozemy zapewni¢ prad
poprzez wydanie
odpowiedniej liczby
SUrowcow. Jesli nie
zasilamy zadnych miast, otrzymujemy

gwarantowane dziesie¢ Elektro, ale uwierzcie mi, ze
zazwyczaj nie starczy to nawet na przystowiowe
,waciki”. Warto w tym miejscu rozwina¢ watek
etapéw, bowiem wplywaja one na zasady rzadzace
calg rozgrywka. Po pierwsze, w zaleznosci od tego,
na ktérym obecnie sie znajdujemy (oraz od liczby
graczy), dokladamy inng liczbe surowcéw z banku.
Po drugie, poczawszy od etapu drugiego, zwieksza
sie liczba stacji transformatorowych, ktére moga by¢
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wybudowane w miastach (w drugim dwie, w
trzecim trzy). Bardzo dobrym rozwigzaniem jest
dynamiczne przechodzenie z etapu do etapu - drugi
etap rozpoczyna sie w momencie podlaczenie
siodmego miasta do naszej sieci, trzeci, gdy z talii
kart elektrowni zostanie dociagnieta karta , Etap 3”.
Jak wiec widzimy mozliwe jest przeskoczenie od
razu z etapu pierwszego do trzeciego, ale w
praktyce jest to zdarzenie dosy¢ rzadko wystepujace.
Gra koriczy sie w momencie, w ktérym jeden z
graczy podliaczy do swojej sieci siedemnascie miast,
a wygrywa ja ta osoba, ktéra jest w stanie zasili¢
najwieksza liczbe miast w swojej sieci. Kluczem do
zwyciestwa jest wiec odpowiednie licytowanie
elektrowni i przemyslany zakup surowcéw. Aby
wyciggnac¢ z Wysokiego Napiecia wszystko to, co w
nim najlepsze, nalezy poznac¢ i dobrze zrozumie¢
rzadzace nim zaleznodci. Nie jest to gra prosta
(przynajmniej na poczatku), ale potrafi dac
niezwykle duzo przyjemnosci.

Wypada napisa¢ jeszcze kilka stéw o skalowaniu.
Wysokie Napiecie skaluje sie¢ wy$mienicie i bedzie
sie. w nie dobrze bawi¢ zaréwno dwojka, jak i
szostka graczy. Pomyst ,jeden obszar - jeden gracz”
sprawdza si¢ wyS$mienicie, a dwustronna plansza,
przedstawiajaca Niemcy i USA, powoduje, ze gra sie
zbyt szybko nie nudzi.

Dodatkowe mapy

Do Wysokiego Napiecia wydano kilka dodatkowych map, ktére
w zdecydowany sposob przedtuzajg jego zywotno$¢. Ich cena,

wahajaca sie od 29 do 40 ziotych, jest jednak bardzo mato
przystepna. Wydaje mi sig, ze w mapy zaopatrzy¢ sie powinni
jedynie Ci, ktorych Wysokie Napiecie oczarowato. Inni mogg je
sobie spokojnie darowac.

Podtaczy¢ czy odtaczyc?

Wysokie Napiecie to Swietna, aczkolwiek
wymagajaca gra. Jesli jestes fanem strategii spod
szyldu eurogier, to po prostu musisz ja miec.
Zlozonoé¢ i elegancja mechaniki spowoduje, ze
zakochasz si¢ w niej od pierwszego wejrzenia.

Natomiast jesli lubisz mniej wymagajace pozycje w
stylu gier od FFG, to lepiej zainwestuj swoje
pieniagdze w co$ innego, bowiem Wysokie Napiecie
moze nie przypas¢ Ci do gustu. Pozostaje jeszcze
kwestia do$¢ ubogiego wykonania, ale dla fanéw
eurogier nie bedzie to raczej stanowilo problemu.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Plansze i karty elektrowni wykonano z
materiatbw odpornych na zuzycie, jednak ozdobiono
grafikami ktujgcymi w oczy. Najbardziej pasuje do nich
okre$lenie:  funkcjonalne, ale brzydkie”. Papierowe
pienigdze zalatujg Eurobiznesem i nie przystojg do tak
drogiego tytutu. Pionki za$ to pokolorowane drewno, ale w
eurograch nie jest to zadng wada.

Miodnos¢: Mechanika Wysokiego Napiecia jest Swietna i
premiuje osoby, ktére rozegraty w nie duza liczbe partii. Jest
to udany miks interakcji oraz strategii.

Cena: Catkowicie nieadekwatna do zawartosci. Swietna
miodno$¢ gry nie jest dla niej jakimkolwiek uzasadnieniem.

Wysokie Napiecie

60-90
min.

My 12+
TR 2-6
Miodnos¢

A Y
3.0, 4.5.0 2.0,

129,00z4

Wykonanie
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Tomb of Ice

Wyprawa na
mrozna potnoc

Miesigc temu na tamach

Rebel Timesa
prezentowalem ,Road
to Legend” - trzeci

dodatek do gry
,Descent:
Journeys in the
Dark”.
Niedlugo po
nim ukazat
sie¢ na rynku kolejny produkt
serii, ktérego tytul brzmi
,Tomb of Ice”. Jest to
suplement zaprojektowany w
podobny sposéb jak dodatki
,Well of Darkness” oraz ,Altar of
Despair”, jego zadaniem jest wiec przede
wszystkim rozszerzy¢ gre o nowych bohateréw oraz
kilka rodzajow potworéw, o nie spotykanych
wczesniej specjalnych zdolnosciach. Przy okazji,
tradycyjnie, zestaw uzupetniony jest o kilka nowych
zasad i scenariuszy - tym razem przenoszacych
druzyne w scenerie zimnych, skutych lodem krain
na péinoc od Terrinoth.

Elementy dodatku

Zawarto$¢ pudetka niczym nie zaskakuje -
otrzymujemy doktadnie to, do czego przyzwyczaily
nas podobne, wczeéniejsze suplementy. Tradycyjnie
wiec nasz zestaw rozszerzony zostaje o szeS¢
nowych figurek bohateréw z odpowiadajacymi im
kartami. Kolekcja potworéw uzupelniona zostaje o
21 figurek prezentujacych pie¢ nowych gatunkow

(jak zwykle w dwoéch kolorach). Talia 110 kart,
oprocz statystyk potworéw i kart Pana Podziemi
umozliwiajacych ich uzycie, zawiera takze kolejne
karty skarbow oraz nowy element, jakim sa karty
Atutéw. Znajdziemy tu tez kilka kart do uzycia
,Tomb od Ice” w kampanii ,Road to Legend”. W
zestawie znajduje sie takze jedna nowa kostka,
kilkadziesiagt tekturowych znacznikéw oraz catkiem
spory, bo liczacy 43 elementy, zestaw nowych
fragmentéw planszy. Tutaj najbardziej zwraca na
siebie uwage wielki segment 10x10 pdl - rzecz nie
spotykana do tej pory, gwarantujaca, ze w
nowych scenariuszach bedziemy
mieli okazje
powalczyé z
potworami na
bardziej  otwartej
przestrzeni. Na
podobnej zasadzie
jak w ,Road to
Legend” fragmenty
planszy s
dwustronne, uz'yteczne
zarOGwno przy
spotkaniach ,na szlaku”,
jak i przy budowie
podziemi. Instrukcja w
formacie A4 liczy 32 strony,
przy czym wiekszo$¢ stron
zajmuja nowe scenariusze (6
standardowych  oraz kilka
nowych map do uzycia w systemie kampanii).
Wzorem ze wczeéniejszych dodatkéw, na ostatniej
stronie zebrane s3 wszystkie specjalne zdolnosci
potworéw z wygodnym oznaczeniem, z ktérego
dodatku pochodza. Lista, za sprawa kolejnych
dodatkéw, stata sie juz catkiem spora (39 zdolnosci),
dobrze wiec, ze calo$¢ zebrano w jednym miejscu.

Bohaterowie, potwory
i nowe zdolnosci

Szesciu nowych bohateréw z ,Tomb of Ice” nie robi
niestety dobrego wrazenia. Sa mato ciekawi (nie
chodzi mi tu o jakoé¢ figurek, ktéra, nawiasem
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moéwiac, nie zachwyca) i niestety przekombinowani.
Za najbardziej chybiony pomyst uwazam Karnona -
przeroénietego, kudlatego bohatera,
przypominajacego Yeti. Wiecej ma on wspodlnego z
potworem, niz z herosem, za$ skutecznos¢ jego
ciosow uderza przede wszystkim w réwnowage
rozgrywki. Karnon nie ma pojecia o strzelaniu i
magii, za to w walce wrecz dysponuje piecioma
czarnymi kostkami (najbardziej wyspecjalizowani
bohaterowie do tej pory mieli nie wiecej niz trzy).
Zupelnie mi si¢ nie podoba pomyst na ta postac.
Innym, chybionym w mojej ocenie, pomystem jest
bohater, a w zasadzie dwoch bohateréw w jednym:
»,Okaluk and Rakash”. Posta¢ dosiadajaca wilka jest
z mechanicznego punktu widzenia jedna istotg, co
niesie za soba mase nielogicznych konsekwencji.
Jezdziec i wierzchowiec ulegaja jednoczesnie tym
samym efektom, razem umieraja i razem s3
wskrzeszani. A mozna bylo, na wzér dostepnych
wczesniej bohateréw, po prostu wprowadzi¢ do gry
nowego chowanca - na pewno byloby logiczniej i
ciekawiej. W sumie - im wiecej bohateréw do
wyboru, tym lepiej, ale w przypadku nowosci
oferowanych przez ,Tomb of Ice”, niektére postaci
az sie prosi wykluczy¢ z rozgrywek.

24 [ REBEL.n.

Nowe potwory niestety rowniez nie zrobily na mnie
dobrego wrazenia. Na tle bardzo udanych modeli,
wprowadzanych przez wczesniejsze zestawy, w
,Tomb of Ice” dostajemy monstra dziwaczne i
groteskowe. Wiekszoé¢ figurek prezentuje sie
kiepsko: ,Medusa” w ogodle nie przypomina
meduzy, za$ ,Shade” razi niewielkq iloscia detali.
»Wendigo” i ,Java Beetle” sa bardziej komiczne niz
przerazajace. ,Ice Wyrm” to najwiekszy z modeli,
gabarytowo doréwnujacy smokowi z zestawu

podstawowego. Wygladalby catkiem niezle, gdyby
wykonano go dokladnie. Niestety, rzucaja sie w
oczy ogromne szczeliny w miejscu klejenia stabo
dopasowanych elementéw. Osoby malujace figurki
czeka tutaj mnéstwo pracy przed naniesieniem
podktadu, przy oczyszczaniu i uzupetnianiu modeli.

Dodatek wprowadza niewielka ilos¢ mnowych
zdolnosci, z ktérych najwieksze urozmaicenie
rozgrywek stanowi niewidzialnoé¢ oraz zdolnos¢
potykania przeciwnikéw. Dzialanie tej ostatniej
obrazuje si¢ poprzez przemieszczenie figurki
bohatera z planszy na specjalny znacznik zolgdka.
Posta¢ taka wcigz ma szanse na przetrwanie, jezeli
szybko uda sie pokonaé¢ bestie i wydosta¢ na
zewnatrz. Niewidzialno$¢ zapewni¢ nam moze
nowy rodzaj eliksiru. Od strony mechanicznej
zdolnoé¢ ta dziala w bardzo prosty i pomystowy
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sposOb: wymusza na przeciwniku uzycie przy ataku
dodatkowej, specjalnej kosci. Kos¢ ta (przezroczystej
barwy) ma wszystkie Sciany puste (bez wplywu na
wynik ataku) za wyjatkiem jednej, zawierajacej ,X”,
a wiec automatyczne pudlo. Innymi slowy,
niewidzialnos¢ za sprawa dodatkowej kostki
zmniejsza szanse przeciwnika na skuteczny atak.
Fajna sprawa. Tutaj jedna uwaga odnos$nie
wykonania gry, a konkretnie nowego rodzaju kosci:
przezroczysta kostka wyglada calkiem fadnie, ale
jest bardzo niewygodna w uzyciu. Niestety, czesto
na pierwszy rzut oka nie wida¢, czy wypadt ,X”, czy
moze Scianka z tym symbolem znajduje sie pod
spodem. Tak wiec pomyst na zupelnie przezroczysta
kostke okazal sie niestety nie do korica udany.

Atuty

Po nie najlepszym wrazeniu, jakie robi nowy zestaw
potwordw i bohateréw, pora napisa¢ o czyms, co w
,Tomb of Ice” jest znacznie ciekawsze i bardziej
udane. Mam tu na mysli system atutéw - zupelnie
nowy element, rozbudowujacy mechanike gry.
Karty atutéw podzielone s3 na trzy grupy,

doktadnie tak samo jak umiejetnosci. W odréznieniu
od umiejetnosci, bohaterowie, losujac atuty,
trzymaja je na reku, Pan Podziemi poznaje je wiec
dopiero w chwili zagrania. Atut stanowi bowiem
specjalne, jednorazowe dziatanie bohatera,
pozwalajace wykonywaé wyjatkowe akcje. Po
zagraniu atutu i zastosowaniu jego efektow karta
jest odrzucana. Na reke kontrolujacych bohateréw
graczy trafiajg nowe karty atutéw zawsze wtedy,
gdy aktywowany zostanie kolejny glif.

Atuty stanowig, w mojej ocenie, najwazniejszy i
najbardziej udany element, oferowany przez ,Tomb
of Ice”. Znacznie urozmaicaja przebieg rozgrywki,
sprawiaja, ze element zaskoczenia obecny jest po
obydwu stronach, a nie - jak do tej pory - wylacznie
po stronie Pana Podziemi. Atuty stanowia takze
znaczne wzmocnienie
druzyny, co jest trafionym
pomystem, biorac pod
uwage, ze wczesniejsze
dodatki regularnie
zwiekszaly wylacznie sile
Pana Podziemi.

Co jeszcze?

Co jeszcze, oprocz
wspomnianych wyzej elementéw, oferuje nam
dodatek? Tak naprawde niewiele. Tradycyjnie,
pojawiaja si¢ nowe elementy scenerii (w tym
przypadku obecne w scenariuszach pola pokryte
lodem) i nowe skarby. Karty wchodzace w skiad
talii Pana Podziemi mocno rozczarowuja. Nie ma tu
niestety tego, czym zachwycaly wczesniejsze
dodatki: ~ ciekawych, nowych  mocy, czy
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widowiskowo dziatajacych putapek. Nowe karty w
zasadzie nie wnosza nic nowego, procz mozliwosci
wprowadzania do gry oferowanych przez , Tomb of
Ice” potworéw. Po macoszemu potraktowano takze
temat kampanii ,Road to Legend”. Az sie prosito
wraz z nowym  dodatkiem  wprowadzi¢
przynajmniej jeden zestaw kart fabuly, albo
zwigzane z wprowadzonymi tutaj potworami
awatary Pana Podziemi. Tymczasem dostajemy
zaledwie kilka kart umozliwiajacych uzycie w
podziemiach i podczas spotkarn komponentéw z
tego dodatku plus charakterystyki nowych
potworéw w kampanii. Przyznam, ze liczytem na
wiecej.

Podsumowanie

Nie ulega watpliwosci, ze ,Tomb of Ice” jest
najstabszym z dotychczas wydanych dodatkéw do
Descenta. Nie oznacza to jednak, ze jest to produkt
bezuzyteczny. Wyraznie zabraklo pomystéw przy
projektowaniu nowych potworéw i bohaterow.
Dodatek nie wniesie nic ciekawego do kampanii
,Road to Legend”, nie urozmaici takze talii Pana
Podziemi. Pod wieloma wzgledami rozczarowuje
takze wykonanie. Ocene produktu ratuja nowe
specjalne zdolnosci i przede wszystkim mechanika
atutéw, ciekawie urozmaicajaca rozgrywke.

Dobre wrazenie robia takze nowe scenariusze i duza
iloé¢  niespotykanych  dotad  nieregularnych
fragmentéow planszy - pod tym wzgledem
faktycznie , Tomb of Ice” w istotny sposéb rozszerza

nasza kolekcje. To jednak troche za malo, jak na
dodatek w cenie niejednej dobrej gry.

Podsumowujac - po ten produkt powinni siegnac
wylacznie posiadacze wszystkich wczesniejszych
rozszerzen, prawdziwi fani serii, spragnieni
kolejnych scenariuszy i innych, nawet drobnych,
urozmaicen rozgrywek. Posiadacze podstawowego
zestawu  powinni raczej zainteresowac  sie
dodatkami ,Well of Darkness” i (lub) ,Altar of
Despair” - oba maja do zaoferowania znacznie
wiecej niz , Tomb of Ice”.

O

Tomb of Ice

Miodnosé

3 '0/5

Wykonanie

3.5, 2.5,

158,00z4

Komentarz do oceny

Wykonanie: Ogolnie — catkiem nieZle, jak to zwykle z Descentem bywa. Poprzednie produkty z tej serii wykonane byty jednak
lepiej. Figurki bohateréw prezentujg rézny poziom wykonania, doktadnie tak jak we wczesniejszych dodatkach. Za to figurki
potwordw wykonano o wiele mniej starannie. Jako$¢ kart, fragmentéw planszy i zetonéw jak zwykle bez zastrzezen.

Miodnos¢: Najstabszy z do tej pory wydanych dodatkéw do Descenta. Nie oznacza to jednak, ze nie warto sie produktem
zainteresowac. Potwory i bohaterowie mato ciekawi, karty Pana Podziemi nic nie wnoszg do rozgrywek. Ocene ratujg karty atutow,
kilka nowych, ciekawych zdolno$ci i porcja nowych scenariuszy. Ogolinie, rzecz warta polecenia tylko tym, ktérzy posiadajg inne
dodatki do gry i chcg jeszcze bardziej urozmaici¢ rozgrywki.

Cena: Koszt windujg figurki i wysoka jakos¢ tekturowych znacznikdw. Niemniej, biorac pod uwage, ze Tomb of Ice jest mocno

przecietnym dodatkiem, cene produktu uwazam za mato atrakcyjna.
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Inwigilacja
»Panu to ja moge
nhoge podac!”

Polityka. Czyz jest w zyciu co$
bardziej fascynujacego? Walka o
wladze, lecz prowadzona
przeciez dla dobra i korzysci

ogétu. Spdér, majacy nam

wszystkim, obywatelom

' anfistwa demokratycznego,
ARKADY SALLSKI P o &

zapewni¢ pokéj i dobrobyt. A

sami  politycy? Mezowie stanu, doskonale
przygotowani eksperci, kazdego dnia pochylajacy
sie nad losem ojczyzny, prowadzacy, owszem,
spory, lecz przeciez spory konstruktywne, majace na
celu tylko i wylacznie zagwarantowanie godnego
zycia wszystkim tym, ktérzy ich, politykéw, wybrali
na swych reprezentantéw...

Zaraz, zaraz!

O czym ja méwie!? Owszem - polityka moze i jest
tym wszystkim co opisalem powyzej, a politycy
moze i s mezami stanu, na najwyzszym piedestale
stawiajacym dobro demosu, ale na pewno nie w
naszym ukochanym kraju! Jak polityka wyglada u
nas - kazdy widzi. Ciagle ki6tnie, chamstwo i
niekompetencja, w atmosferze permanentnej
kampanii wyborczej, a to wszystko przeplatane
krotkimi okresami ,,spokoju” (czyli czasu gdy skacze
Adam Malysz, albo nasza reprezentacja w pilce
noznej strzela gola). Tak wiec jezeli ktos chce w
Polsce polityka zobaczy¢, niech sobie kupi ksigzke o
Winstonie Churchillu, Ronaldzie Reaganie albo
Marszatku Pitsudskim i oglada zdjecia.

Wydawaé¢ by sie wiec moglo, ze polityka,
szczegOlnie polska, jest strasznym tematem na gre -
planszowgq, karciang, no jakakolwiek. A jednak -
Tomasz Z. Majkowski, Michat ,Puszon” Stachyra
oraz Maciej ,Sqva” Zasowski z tego nielekkiego
tematu gre uczynili. Z jakim skutkiem?

»,Gdybym wszystko wiedziat, z
cala pewnoscia nie bylbym
politykiem.”

Zacznijmy od tego, co dokladnie jest celem gry.
Pisanie dobrych ustaw i przekladanie ich
Marszatkowi Sejmu Rzeczypospolitej? Nie, niestety.
To moze budowa demokratycznego klubu
parlamentarnego, a nastepnie poprowadzenie
udanej kampanii wyborczej i zwyciestwo? Nie, to
tez nie. W takim razie na pewno w Inwigilacji
chodzi o werbowanie najbardziej wartosciowych
parlamentarzystow do naszego klubu, w celu
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przekonania
profesjonalnego

obywateli  do
stronnictwa w

poparcia  tak
najblizszych

wyborach? Nie, nie i jeszcze raz nie.

W Inwigilacji chodzi o jedno - o upodlenie
przeciwnika. Tylko o to. Nie o pokonanie go w
uczciwej walce, debacie politycznej czy wyborach
parlamentarnych/prezydenckich. Chodzi o to by
grzeba¢ w zyciorysie przeciwnika tak dlugo, az
znajdziemy dos¢ brudéw by zdyskredytowac jego, a
samemu wyj$¢ na meza opatrznosciowego (czytaj:
by opinia publiczna nie poznata brudéw naszych
wlasnych). W jaki sposéb to osiggamy? A
najprostszy z mozliwych - siegajac po teczki z IPNu.

Na poczatku gry kazdy z graczy wymysla dane
swojego  parlamentarzysty i nazwe klubu
poselskiego z ktérego sie wywodzi. W trakcie
rozgrywki jest to w istocie bez znaczenia, ale
pozytywnie wpltywa na klimat, gdy, przykladowo,
gramy Jarostawem Kaczorskim z klubu Porzadek i
Stusznoéé, albo Wojciechem Maslanczakiem z
Sojuszu Liberalno - Lewicowego. Nastepnie
losujemy afere w ktdrej bralismy udzial. I tu juz
zaczyna sie prawdziwa gra. Karty afer, ktoére
losujemy, dzielg sie na trzy czeéci - Gdzie, Kiedy i
Co. ,Gdzie” determinuje, w jakim miejscu Polski
(albo za granica) czyniliSmy rzeczy niegodne
parlamentarzysty. Moze to by¢ Slask, Pomorze, za
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granica, et cetera. ,Kiedy” okresla w jakim okresie
czasu to sie dzialo - lata 70-te, 80-te czy poczatek lat
90-tych. Najwazniejsze jednak jest ,Co” - co
konkretnie robiliSmy? I tutaj jest najwieksza frajda!l
Moglismy donosi¢ na kolegéw, inwigilowac Kosciét
dla SB, malwersowaé finanse, braé¢ udzial w
skandalu obyczajowym i kilka innych. Niestety - jest
to jeden z mankamentéw gry - afer jest za mato i
przy wiekszej ilosci graczy zbyt fatwo sie¢ domyéli¢
kto bral udziat w jakiej aferze. Wychodzi tu
ewidentne lenistwo twércéw, poniewaz sam jestem
w stanie w tej chwili wymysli¢ kilka, kilkanascie afer
wiecej (manipulacja mediami, agentura wplywu
obcego mocarstwa, utrzymywanie nierentownych
przedsiebiorstw z publicznych pieniedzy, czy
zwykle pijaiistwo), a wiecej afer znaczgco
uatrakcyjnia rozgrywke.

Nastepnie gracze losuja swoje karty i ustawiajg
pionki na matlej, tekturowej i zenujaco stabo
wykonanej planszy Punktéw Sondazowych. To tutaj
beda sie  decydowaly losy kazdego =z
parlamentarzystéw. Im wiecej poparcia spotecznego
mamy - tym lepiej. Ten kto dobije do 50 punktéw,
wygrywa od razu gre. Karty dzielg sie na karty
Akcji, Reakcji i Kuluaréw. Ich wptyw na rozgrywke
jest bardzo rézny - niektére moga pozwoli¢ nam na
zamiane teczki, inne kogo$ przekupi¢, czy
wykorzysta¢ nasz mlodociany aktyw robotniczy, o
przepraszam - partyjny do obicia komus$ geby... to
znaczy, do przekonania go do zmiany zeznan w
naszej sprawie. Generalnie wiec gra sie¢ w Inwigilacje
jak w gre karciana. Sa jeszcze karty reprezentujace
miejsca w Sejmie RP - Sala Posiedzen, Restauracja,
Hotel Poselski, Kuluary i Sala Konferencyjna. Sa to
miejsce po ktérych mozemy sie poruszaé i
wykonywac¢ nasze akcje. Wazne jest to o tyle, iz
pewne dzialania mozemy wykonaé¢ tylko w
konkretnych miejscach. Tak wiec w Hotelu
Poselskim  dobieramy karty, w Restauracji,
wiadomo, walimy sobie kolejke czego$ mocniejszego
(@ takze pobieramy znaczniki Znieczulenia,
niezbedne do wykonywania ruchu, rozmawiamy z
innymi parlamentarzystami i pytamy o ich afery), w
Kuluarach zagrywamy karty, W Sali Posiedzeri
mozemy ujawni¢ cze$¢ afery przeciwnika, nawet
ryzykujac, ze sie¢ mylimy (blef gra kluczowa role, o
czym za chwile), z kolei w Sali Konferencyjnej
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dajemy dziennikarskim hienom pokarm, w postaci
w catosci odkrytych afer naszych oponentéw (przez
co dostajemy najwiecej poparcia spolecznego).
System poruszania jest prosty i funkcjonalny -
bierzemy znacznik Znieczulenia z Restauracji (bo na
trzezwo nikt w  Sejmie nie wytrzyma) i
wykorzystujemy go do wykonania ruchu.

Reszta gry to juz tylko zagrywanie kart, chodzenie
po Sejmie, pytanie przeciwnikéw o ich afery,
konfabulowanie, ujawnianie i masa, masa $miechu!

»,Nie mam zadnych wadéw.”

No niestety, Panie Krzysztofie kochany, ale
,wadoéw” gra ma mnéstwo cale i to juz na poziomie
rozgrywki, bo na temat wykonania spus¢émy, na
chwileg, zastone milczenia.

Zacznijmy od rzeczy podstawowej w polityce -
blefu. W Inwigilacji blefowa¢ mozemy jedynie na
temat tego jakie karty mamy na reku. Tak jest - na
pytanie o afere NIE MOZEMY ZEEGAC 1
ZAPRZECZYC! Jezeli przeciwnik nas rozgryzl, i
przykladowo pyta (nie majac jeszcze pewnosci) czy
bralismy udzial w aferze w latach 70-tych, to, jezeli
trafit, nie mozemy sklama¢ i powiedzie¢ ,nie”.
Musimy odpowiedzie¢ zgodnie z prawda i
przeciwnik ma nas w reku. Nielogiczne jeéli chodzi
o zycie parlamentarne, zgoda, ale logiczne jesli
chodzi o reguty. Niestety - o ile rozwigzanie
to jest straszng drzazga w grze, o tyle nie
jestem w stanie wyobrazi¢ sobie innego.
Dlatego trzeba gra¢ kartami péki mozemy,
bo potem moze by¢ za pdézno, a poparcia
spolecznego odzyskac nie jest tatwo.

Ponadto, niektére karty Akcji s zbyt
potezne (Straz Marszalkowska), inne zas, w
pewnych sytuacjach, calkiem zbedne
(Balcerowicz musi odejé¢). Kluczem w grze
jest wiec wylapanie wlasciwego momentu
do uzycia danej karty i zadania pytania.
Istotne sa tez karty Odpowiedzi, ktore
pokazujemy graczowi zadajagcemu nam
pytanie, tak by inni nie widzieli odpowiedzi.
Umozliwia nam to konfabulowanie z
innymi, nim tamten dotrze do Sali
Konferencyjnej albo Posiedzen. Istotny jest
jednak element losowy. Rzut kostka
szeScienng okreéla jakim zainteresowaniem
ciesza si¢ rewelacje, ktére wilasnie
oglosilismy  (to  jest ile  poparcia
otrzymaliémy i ile wutracit przeciwnik).
Owszem - jest to nie w porzadku gdy po
ciezkiej ,pracy badawczej” zyskujemy
. raptem jeden punkt, a przeciwnik takze traci

tylko jeden, ale realistycznie odzwierciedla
wahania nastroju spoteczenistwa - a czyz Poparcie
Spoleczne nie jest jedynym zywiolem we
wszech$wiecie, ktérego opanowac i zrozumie¢ nie
sposob?

Tak wiec w rozgrywce na cztery osoby (a do gry
wymagane jest minimum trzy) mamy mnéstwo
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emocji, duzo $miechu i takze troche kombinowania.
Niestety - nie jest tego za duzo - Inwigilacja, to
typowa gra na impreze, albo do Pubu.

»Plugawe i obrzydliwe!
To zbydlecenie jakies.”

Panie Marszatku - slowa ostre, ale czesSciowo
stuszne. Niestety - o wykonaniu Inwigilacji nie
mozna powiedzie¢ duzo dobrego. O ile same karty
wykonane s3 dobrze, Swietnie si¢ je tasuje i sa
calkiem wytrzymate (i tak radze naby¢ koszulki), o
tyle reszta jest na zenujaco niskim poziomie. Plansza
Poparcia Spolecznego to kawalek cienkiego
kartoniku - skladany na cztery, nie ma szans by
kiedykolwiek udato Wam sie roztozy¢ ja ptasko na
stole. Juz predzej pieklo zamarznie, a Rzad poradzi
sobie z Kryzysem, niz uda Wam sie jej uzywac.
Dlatego polecam ola¢ plansze i notowa¢ wzrosty i
spadki poparcia na kartkach.

Podobnie jest z tzw. Kapownikami, to jest kartami,
na ktoérych notujemy to co wiemy o przeciwnikach.
Po pierwsze - sa zbedne - wystarczy kartka i
dlugopis, po drugie - trzeba je kserowac, bo jezeli
zagramy w Inwigilacje na kilku imprezach pod rzad
(@ jest to gra do ktoérej chetnie sie wraca) to
Kapowniki zwyczajnie nam sie skoricza. Instrukcja
jest wykonana wecale dobrze. Pionki to pionki,
podobnie kostka, ktéra dostajemy w prezencie -
mozna ja turla¢ i odczytywaé wyniki od jeden do
szes¢ (bardzo nowatorskie podejscie! - twoércom
naleza sie gratulacje). Rewelacja! ,Znaczniki”
Znieczulenia to takze jaka$ kpina - sa to zwykle
kamyczki akwarystyczne (i w akwarium tez winny
wyladowaé, takze jesli macie rybki - zrébcie im
prezent) - nieksztaltne, nieforemne, latwe do

zgubienia, brzydkie.

Co do grafik na kartach. Powiem tak - nie sa zle.
Autor - Wlodzimierz Cholostiakow nie zrobil
fuszerki i mimo, iz grafiki nie zachwycaja, sa
zabawne, utrzymywane w pewnej bragzowo - szarej
tonacji (jak filmy w PRL, jezeli budzi to w Was jakie$
skojarzenia), za to pelne drobnych szczegotéw,
ktorych wytapanie przynosi duzo frajdy. Moge sie
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jedynie przyczepi¢ do wielkosci kart lokacji w
Sejmie. Powinny by¢ w tym samym formacie co
reszta - zmieszczenie na nich nawet i pieciu
pionkéw nie byloby trudne (a watpie czy znajdziecie
wiecej ludzi na tyle nienormalnych by bawi¢ sie w
polska polityke).

Ale najwigekszy zarzut jaki mam dotyczy
opakowania. UsigdZmy na chwile i zastanéwmy sie.
Inwigilacja nie jest duza gra planszowa z mnéstwem
elementéw, ktére trzeba miesci¢ w gargantuicznym
pudle. Jest gra na impreze, na lekkie spotkanie, gra
,W kieszen'” - tak jak gry ze Srebrnej Linii FFG.
Dlatego pytam sie, do jasnej cholery - dlaczego
pudelko jest tak podte, marnie wykonane i po prostu
beznadziejne??? Co jak co, ale akurat pudetko
powinno by¢ w przypadku takiej gry wytrzymate!
Dlaczego? Bo bedziemy z ta gra w Kkieszeni
podrézowaé, nosi¢, gra¢ w Pubach, na imprezach
czy w pociggu PKP. Tym samym - tatwo nam sie
zniszczy. Jest to naprawde powazny mankament i
po raz pierwszy w zyciu radze Wam wywalié
pudetko do &mieci. Elementy gry mozecie nosi¢
réwnie dobrze w drewnianym pudelku na cygara.

A ilustracja na okladce jest brzydka.

= ]
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»,9d plusy dodatnie i
ujemne.”

plusy

Czy wiec Inwigilacja jest gra dobra? Na pewno nie
jest zta. W sam raz na impreze czy do Pubu. Ma ona
przy tym ogromny plus nad innymi takimi grami -
nie kazdego przekonamy do gry w Condottiere’a,
nie kazdemu spodoba si¢ Munchkin (mi si¢ nie
podoba), natomiast o polityce i politykach kazdy co$
wie, i taka niegroZzna zabawa w Sejm moze
przyciagac osoby dotad w gry nie grajace.

Takze, mimo licznych wad, polecam te gre. Masa
$miechu jest gwarantowana, cho¢ jest to wyjatkowo
gorzki $miech.

Na zakoniczenie chciatbym jeszcze wspomnie¢ o
drugiej wersji Inwigilacji, zwanej Luksusowa. Jest to
swoista wersja ,poprawiona”, sprzedawana w
wiekszym pudetku (i tym samym o wiele bardziej
wytrzymalym), wzbogacona o nowe Kkarty,
porzadne znaczniki Znieczulenia, zZetony =z
podobiznami postéw (catkowicie zbedne) i twarda
plansze do gry. Postanowilem jednak recenzowac
wersje ,zwykla”, gdyz taka o wiele lepiej sie
sprawdza ~w  przypadku Inwigilacji. = Jest
bezpretensjonalna i nie udaje, ze chce by¢ czyms$
wiecej niz fajna, karciang gra na imprezy (czego o
Inwigilacji Luksusowej powiedzie¢ nie mozna).
~Zwyklta” kosztuje 29 zlotych, Luksusowa - 50 zi.
Ktora lepiej kupi¢? Mimo wszystko ,zwykly”, a
réznice w cenach lepiej poswieci¢ na zakup
drewnianego pudetka na elementy (sprawdzaja sie
pudetka na cygara), za§ opakowanie od gry, po
wyjeciu elementéw, uroczyscie spali¢ na stosie.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wykonanie kuleje. Zdecydowanie nie jest warte
swej ceny. O ile karty sg zrobione fadnie, a instrukcja jest
czytelna, o tyle kamyczki zamiast porzadnych znacznikéw
Znieczulenia budzg zazenowanie, pionki to, no... pionki,
Kapowniki to marnotrawstwo miejsca, nie wspominajgc o
beznadziejnej planszy. Nie mam w zwyczaju kopac¢ lezacego,
stad pomine juz kwestie pudetka. Natomiast podziw budzi
nowatorski pomyst dodania do gry szesciennej kostki, ktorg
mozemy sie bawi¢ nawet gdy nie gramy w gre! Polecam
szczegdlnie turlaé ja po ptaskiej powierzchni i odczytywaé wyniki
na gtos - frajda na dtugie godziny! Ale czy koncept ten sie
sprawdzi i przyjmie w skostniatym rynku gier — o tym dopiero sie
przekonamy. Zartuje.

Miodnos$¢: Inwigilacja to masa radochy! Smiechu jest mnéstwo,
podobnie intryg | walki o wladze. Rewelacja. Niestety — zabawe
psujg pewne nielogiczne rozwigzania... i mata iloS¢ kart.
Zawsze jednak mozecie wymysli¢ wiasne. Generalnie polecam
na imprezy i do Pubu, tym bardziej, Zze reguty sg bardzo proste,
totez zrozumie¢ je mozna nawet majac juz pare promili.

Cena: Cena jest w sam raz. Trzy dychy to za takg gre nieduzo,
a $miech to zdrowie i nie ma co na nim oszczedzaé. Niestety —
w relacji do wykonania nie jest juz tak rézowo, dlatego warto sie
zastanowi¢ czy chcecie w to zainwestowac.

Wﬁ 15+
™y 3-5
Miodnos¢

4.0, \

Inwigilacja

3J0-60
min.

Wykonanie

2.0,
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tektury. Drewniane znaczniki w réznych kolorach to

Kosmiczna ESkadra komponenty obecne w wielu grach, praktyczne i

, . niezniszczalne podczas rozgrywek. Cieszy fakt, ze
wydawnictwo Portal, po kilku potworkach
Z p rQ d kos c I q wydanych w ramach serii ,Dobra Gra”, postanowilo
bardziej zadbaé o estetyke i jakos¢ komponentéw,
4 - takze w mniejszych i tariszych produktach. Efekt jaki
SWI atta osiggnieto w ,, Kosmicznej Eskadrze” w mojej ocenie
zasluguje na pochwate. Nawet jesli nie mamy tu do
czynienia z urzekajacym pieknem, to jest to produkt
Tematem gry ,Kosmiczna mily dla oka i o zadowalajacej jakosci wykonania.
Eskadra” jest walka statkow
kosmicznych, czyli w sumie nic

szczegollnie oryginalnego. P rzebieg rozg rkaI

Dlaczego zatem warto na ten

tytul zwréci¢ uwage? Oczywiscie Kazdy z dwoéch do czterech graczy dysponuje
ze wzgledu na ciekawy pomyst, identyczna (tj. o identycznych jednostkach, ale w
bowiem jest to szybka réznych kolorach) talig kart, reprezentujgcych statki

kosmiczne. Karty te, procz ilustracji statku,
zawieraja  charakterystyke jednostki
(informacje 0 szybkosci,
wytrzymalosci, tarczach,
kierunkach  strzatu i
rodzajach broni
laserowej). Na srodku
stolu umieszcza sie zeton
reprezentujacy  asteroide.
Podczas rozgrywki chodzi o
zgromadzenie jak najwiekszej
liczby punktéw. Otrzymujemy
je za trofea, to jest pule
zniszczonych statkow
nieprzyjaciela, oraz za pozyskang z
asteroidy rude (o ile oczywiscie statki z
surowcem ocalejg). Ujemne punkty
natomiast otrzymujemy za jednostki,
ktore znajda sie w naszej puli strat.

gra karciana, w
ktoérej rozgrywka
toczy si¢ w czasie rzeczywistym!
Zadnych przestojow, oczekiwari
na swoja kolej. W kosmicznej
strzelaninie liczy sie kazdy
utamek sekundy, o czym
tatwo sie przekonaé
grajac w
,Kosmiczna
Eskadre”.

Elementy gry

,Kosmiczna Eskadra” to polska edycja
gry ,Light Speed”, wydanej w 2003 roku
przez Cheapass Games. Przedmiot tej recenzji, a
wiec wersja wydawnictwa Portal, wydana jest
zdecydowanie lepiej od pierwowzoru. Gre
otrzymujemy w niewielkim, tadnie wykonanym i
trwatym, pudetku. Wewnatrz znajdziemy talie
niewielkich kart, podzielonych na cztery eskadry
statkow, plansze graczy, duzy zeton asteroidy,
drewniane znaczniki w pieciu kolorach oraz
instrukcje. Trzeba przyzna¢, ze jako$¢ komponentéw
jest w pelni zadowalajaca. Szata graficzna produktu
jest prosta, ale mita dla oka, karty sa male, ale
wykonane $wietnie. Plansze sa z grubej, trwalej
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Pojedyncza partia gry podzielona jest na dwie
czeéci: ,blyskawiczng runde” i ,podliczanie
punktéw”. Podczas , btyskawicznej rundy” wszyscy
gracze jednoczesdnie ciggna kolejne karty ze swoich
talii statkéw i w dowolny sposéb umieszczaja je na
stole (ustalajac w ten sposdb potozenie jednostki
oraz kierunek ulozenia dziat i tarcz). Nikt nie czeka
na pozostalych, wszyscy rozmieszczaja swoje
jednostki w tym samym czasie! Oczywiscie, trzeba
to robi¢ z rozwaga, blokujac strzaly jednostek juz
polozonych, oraz atakujac stanowigce zagrozenie
statki jednostkami od nich szybszymi. Réwnie
istotne jest oddawanie strzaléw w asteroide, co
blokowanie i eliminowanie jednostek wroga. Tempo
zagrywania Kkart jest tu o tyle istotne, ze gdy jeden z
graczy polozy swoja ostatnia karte i wykrzyknie
,Stop!”, runda sie koniczy. Woéwczas pozostali
gracze moga co najwyzej natychmiast opusci¢ na
stot aktualnie trzymana karte, za$ pozostale w talii
jednostki przepadaja. Wtedy nastepuje podliczanie
punktow: dzialania statkéw rozstrzyga sie wedlug
ich szybkosci, poczawszy od mnajszybszych
jednostek; rozstrzyga sie efekty ich strzatéow (trzy
kolory laserow zadaja rézne obrazenia), a
narysowane w niektérych miejscach karty tarcze
blokuja strzaly. Kiedy laser dosiegnie celu, zadaje
odpowiednie obrazenia, co moze, ale nie musi,
doprowadzi¢ do zniszczenia jednostki (na kartach
umieszcza si¢ znaczniki obrazeri, za$ statek jest
zniszczony gdy liczba obrazern réwna jest co
najmniej jego wytrzymatosci). Strzaly w asteroide

powoduja pozyskanie z niej

surowcow (jest ich
ograniczona iloé¢ - gdy
surowcoOw zabraknie,
asteroida ulegnie

zniszczeniu). Po podliczeniu
punktéw wyloniony zostaje
zwyciezca rundy, a cala gra
toczy sie do trzech takich
zwyciestw.

Przebieg  rozgrywki jest
niezwykle  dynamiczny i
oryginalny. Cala zabawa to
tak naprawde pierwszy,
krotszy etap rundy. W rozgrywce dwuosobowej
wiecej jest miejsca na taktyke i przemyslane
dziatania. Przy wiekszej grupie trudniej jest ogarna¢
sytuacje na stole i calej rozgrywce towarzyszy wiecej
chaosu i przypadku. Podliczanie punktéw jest
oczywiécie bardziej czasochlonne i juz nie tak
ciekawe jak zagrywanie kart. Jest to réwniez etap,
ktéry, w mojej ocenie, troche za bardzo
skomplikowano. Trzy rodzaje laseréw, nanoszenie
znacznikow obrazeni, rozstrzyganie jednoczesnych
strzalébw w ten sam cel i r6zne losy zniszczonych
jednostek (zaleznie od tego, ktéry z graczy ile razy
go trafil) - troche tego za duzo jak na lekka gre,
ktorej sila powinna by¢ prostota i mozliwosé
wyttumaczenia wszystkich zasad w kilku zdaniach.
Jako typowo imprezowy tytul, za sprawa tych
wszystkich ,urozmaicent”, gra wiecej traci niz
zyskuje. Mimo to sam pomyst jest znakomity, za$
rozgrywki catkiem przyjemne.

Podsumowanie

,Kosmiczna Eskadra” to wudana, imprezowa
karcianka. Nie jest to tytut wybitny, ciekawy pomyst
nie porywa na tyle, by gra wciggnela bez reszty na
dtuzszy czas. Autorzy ,przedobrzyli” z iloscig zasad
na etapie podliczania punktéw, przez co ocena
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calosci nieznacznie spada. Mimo to, na pewno warto
zagra¢ 1 zobaczy¢, jak to dziala w praktyce.
Atrakcyjna cenowo, porzadnie wydana gra, oparta
na fajnym pomyséle.

Dzigkujemy wydawnictwu ,,Portal” za przekazanie
egzemplarza gry do recenz;ji.

O

Kosmiczna Eskadra

- Jom Jolly & Jam
-
|I elaning, w kftrsd I
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Wykonanie Miodnos¢ Cena

3‘5/5 3‘5/5 4.Q,5
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Wykonanie produktu robi pozytywne wrazenie.
llustracje proste, ale mite dla oka. Karty niewielkie, za to
bardzo estetycznie wykonane. Plansze z wytrzymatej tektury,
do tego gars¢ drewnianych znacznikéw, a cato$¢ w trwatym
pudetku. Ekipie Wydawnictwa Portal nalezg sie brawa za to —
w konfcu postanowita brzydkie gry firmy Cheapass wydawaé
lepiej od pierwowzoru.

Miodnos§¢: Sympatycznie zrealizowany, dobry pomyst na
szybka gre imprezowa. Gra moze nie ma tak wysokiego
replayability jak sie na pierwszy rzut oka wydaje, mimo to,
jako przerywnik pomiedzy innymi tytutami, sprawdzi sie
doskonale. Im wiecej graczy, tym wiecej chaosu i przypadku.
Kilka elementdw mechaniki nie potrzebnie skomplikowano,
biorac pod uwage ze to produkt, o ktérego sile stanowi¢ ma
prostota zasad i szybko$¢ rozgrywki. Polecam bardziej jako
cickawostke, niz wyjatkowa party-game, do ktérej zawsze
chetnie sie wraca.

Cena: Grywalny produkt, w ktérym zadbano o jako$¢
komponentow. ,Kosmiczna Eskadra” to gra w dobrej cenie.
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Tulipmania 1637
Kup pan... tulipana?

Tulipan, kwiat pochodzqcy z Azji
Srodkowej, narobit sporo
zamieszania po dotarciu do Europy
w potowie XVI w. Holandia, ktorej
kupcy — znani  byli ze swych
umiejetnoéci handlowych, stata sig
centrum  handlu  tulipanami.
Pierwsza  dobrze znana  barnka
spekulacyjna, gdzie kupujgcy placq
duzo wiecej za cos wartego znacznie mniej, tylko z
powodu rosnqcej ceny sprzedazy, wyrosta z rynku
tulipandw miedzy grudniem 1636, a styczniem 1637.
Ceny tulipanow wystrzelity do gory az osiggnety putap,
ktory nie mogt byc dituzej utrzymywany. Przebiegli
inwestorzy wiedzieli, kiedy wycofa¢ sie z rynku. Ci,
ktorzy wzbogacili sie najbardziej, byli tymi, ktorzy
sprzedali wszystkie tulipany przed zatamaniem rynku.

Tymi oto slowami wita nas Tulipmania 1637,
eurogra z 2008 roku autorstwa Scotta Nicholsona
znanego co poniektérym fanom z serii videorecenzji

o nazwie , Boardgames with Scott”. Tulipmania, jak
nietrudno sie¢ domysli¢, to gra o kupowaniu i
sprzedawaniu...  tulipanéw. Jakzeby inaczej.
Najwlasciwszym okresleniem gatunku bylaby wiec
gra handlowa, jednak w zasadzie mozna uscisli¢ ten
termin do gry spekulacyjnej. Oto bowiem gracze
wcielaja sie w przebiegltych inwestoréw, ktérzy
majagc  do  dyspozycji sie¢  nabywcow i
wspotpracownikéw chca zbi¢ na wspomnianych
wczesniej kwiatach majatek. By to zrobi¢ musza
nieustannie kontrolowa¢ rynek holenderskich
tulipanéw i we wlasciwym momencie oskubaé
swoich wspoélpracownikéw z pieniedzy. Brzmi
interesujaco? Czytajcie dale;j.

Wykonanie

Na temat wykonania eurogier powiedziano i
napisano juz wiele. Jedni twierdza, ze eurogry sa w
porzadku, inni ze sa brzydkie, a jeszcze kolejni, ze
cale to zamieszanie spowodowane zostalo przez
spisek zydomasoniskich cyklistow, ktérzy umitowali
sobie wyglad ,ameritrashowych” pozycji rodem z
FFG. Nie chce wdawa¢ sie¢ w dyskusje na temat
wyzszoéci jednych argumentéw nad drugimi, ale
jedno musze przyzna¢ - pozycje takie jak
Tulipmania to mtyn na wode przeciwnikow estetyki
eurogier. Gra autorstwa Scotta Nicholsona jest
bowiem  zwyczajnie  brzydka. Wykonanie
poszczegodlnych elementéw kuleje niestety tak samo
jak ich estetyka.

Zdjawszy wieko przyozdobione watpliwej jakosci
grafika naszym oczom wukazuje si¢ szereg
elementéw. W pierwszej kolejnosci moja uwage
zwrocily  papierowe  pienigdze, ktére czesé
czytelnikéw moze pamietac z kultowej gry Monopoly
(albo bardziej swojskiego Eurobiznesu). W sumie
dostajemy sto tysiecy florenéw w réznych
nominatach, ale jak okazuje sie w trakcie gry - przy
pieciu graczach suma ta okazuje si¢ czasem zbyt
mata. Dos¢ powiedzieé, iz instrukcja nakazuje na
poczatku gry rozda¢ kazdemu graczowi po 8
banknotéw o nominale 25 florenéw, przy czym
samych papierkéw jest jedynie 24... W rozgrywce na
4-5 0so6b trzeba sobie radzi¢ samemu. Oczywiscie
moégt  przydarzy¢ sie nam  wybrakowany
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egzemplarz, ale i to nie $wiadczy zbyt dobrze o
jakosci wydania.

Jakos¢ Kkart jest rowniez bardzo dyskusyjna.
Wydrukowane  zostaly na  papierze, ktoéry
przypomina talie bardzo stabej jakosci klasycznych
kart, ktore mozna dosta¢ w byle kiosku za kilka
zlotych. Dodatkowo raza paskudne grafiki na
kartach kupcow - kilka czarnych plam, ktére majq
imitowac sylwetki mezczyzny i kobiety z tulipanem.
Jedynym plusem jest to, ze karty dla graczy
wydrukowane zostaly w dwoch jezykach -
angielskim i niemieckim. Polskich kart niestety brak
(pomimo tadnie wydrukowanej, kolorowej instrukcji
w rodzimym jezyku), cho¢ tekstu na obcojezycznych
odpowiednikach jest tyle, co przystowiowy , kot
naplakat”.

Jedynym elementem, ktéry nie zawodzi, sa
drewniane znaczniki tulipanéw. Pomijajac fakt, ze
czterem na pie¢ grajacych oséb natychmiast
skojarzyty sie one z duszkami z Pac-mana, nalezy
przyznaé, ze sa w porzadku. Ich kolorystyka - w
przeciwienistwie do kart - jest wyrazna i nie
nastrecza dodatkowych probleméw. Do tego
dochodzi jeszcze plansza, cho¢ raczej nalezaloby ja
nazwaé¢ wykresem cen. Nie wyr6znia si¢ niczym
nadzwyczajnym i na cale szczescie jest w pelni
czytelna.

Instrukcja zostala napisana w sposéb, ktéry moze
przysporzyc¢ o bol glowy. Zasady wydaja sie zawite i
chwilami dos¢ niejasne, podczas gdy na dluzsza
mete s3 banalnie proste. Tym bardziej boli to, gdy
szukamy pojedynczej, waznej informacji, ktéra
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poséréd calego zalewu tekstu kryje sie w krotkim,
nieoznaczonym akapicie. Jednym stowem - calos¢
wykonania w moim przekonaniu wola o pomste do
nieba.

Rozgrywka

Tu jest odrobine lepiej, aczkolwiek niewiele. Moze
po kolei. Tulipmania daje mozliwo$¢ zagrania 3-5
graczom w wieku okoto 10 lat, cho¢ moim zdaniem
podana przez twércéw granica jest mocno zanizona,
gdyz  rozgrywka  wymaga  pewnej  dozy
abstrakcyjnego myS$lenia. Przecietny czas gry to
okoto 60 minut.

Zabawe rozpoczynamy od przydzielenia kazdemu
po jednym tulipanie z kazdego koloruy,
rozdysponowania pieniedzy z banku, rozdaniu kart
kupcéw i wreczenia jednemu z uczestnikéw karty
pierwszego gracza. Osoba po prawej rece tegoz
otrzymuje karte akcji priorytetowej. Celem gry jest
zarobienie jak najwiekszej ilodci pieniedzy, co
najlatwiej uczyni¢ kupujac kwiaty tanio i sprzedajac
drogo. Wolny rynek, chciatoby sie rzec.

Nie wdajac sie w szczegoly gra przebiega w
nastepujacy sposéb - gracze sprzedaja posiadane i
kupuja nowe tulipany, majac do dyspozycji cztery
podstawowe akcje: kupno, spekulacje, kupno przez
posrednika i spekulacje przez posrednika. Kiedy
jeden z graczy chce (a w wielu przypadkach nawet
musi) sprzeda¢ swojego tulipana dochodzi do
niejawnej licytacji, podczas ktérej inni zagrywaja
jedna z posiadanych na rece akcji lub pasuja.
Wygrywa ten, kto zagra karte o najwyzszej wartosci
liczbowej. Przedstawiaja sie one nastepujaco: 4 -
spekulacja, 3 - spekulacja przez posrednika, 2 -
kupno, 1 - kupno przez posrednika. Tu pojawia sie
pewien problem, albowiem stanowczo najbardziej
oplaca si¢ ciggle spekulowanie. W czasie licytacji
zaledwie kilka razy zdarzylo si¢ nam, by nikt nie
zagral  karty  spekulacja. System = bowiem
skonstruowany jest w taki sposéb, ze nawet placac
za tulipany horrendalne ceny mozemy z najwieksza
tatwoscia wyjé¢ na swoje. Jesli tylko mamy na rekach
odpowiednie karty kupcéow (ktére w kazdej turze
dodatkowo dobieramy - jawnie!) to hulaj dusza,
piekla nie ma. Pieniagdze za$ rzadko kiedy sa
jakimkolwiek problemem.
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Jedli przydarzy sie remis, wygrywa ten, kto
aktualnie posiada karte ,priorytetowg”. Co to
oznacza? W zasadzie to, ze calg gre wygrywa ten,
kto najwiecej razy mial ja u siebie, mogac w
odpowiednim momencie zadecydowac 0
ostatecznym losie danego rynku. A jako ze karta ta
doé¢ wolno ,,chodzi” po stole, to ostatni z graczy,
ktory ja otrzyma, jest w najgorszej pozycji. Z reguly
bowiem otrzyma ja zaledwie raz lub dwa razy w
ciggu gry (caly czas mowa o wariancie na 5 oséb), a
w miedzyczasie moze juz dojé¢ do zalamania
waznych dla niego rynkéw - on za$ nie bedzie miat
w tej kwestii nic do powiedzenia.

Spore znaczenie odgrywa tutaj szczeécie - SciSlej
moéwiac, poczatkowy rozklad kart kupcéw na
rekach poszczegolnych graczy. W krytycznych
sytuacjach zdarza sie, ze jeden z graczy szybko
zgromadzi pasujace karty kupcéw na rece, po czym,
w  miare mozliwosci, wykupi od innych
odpowiednie tulipany, a nastepnie doprowadzi do
zalamania rynku. Oczywiscie inni moga prébowac
blokowaé calo$¢ operacji, nie sprzedajac swoich
kwiatow lub tez wrecz probujac kontrowaé gracza-
monopoliste, ale jesli podczas krachu nie beda
posiada¢ kupcoéw na swoje tulipany, jedynie na tym
wszystkim straca.

Podsumowanie

Tulipmania zaklada spora doze interakcji miedzy
uczestnikami zabawy. Gracze moga, a nawet
powinni, namawiac¢ innych do sprzedazy lub kupna,
blefowac i wspétpracowaé przeciwko najsilniejszym.
Problem jednak w tym, ze aby wszystko odbywato
sie¢ zgodnie z planem, nalezy si¢ wczué¢ w
rozgrywke, do czego niestety nie zacheca ani
wykonanie, ani dos¢ zawile zasady. Tulipmanii
bardzo daleko do takich gigantéw, jak Puerto Rico,
czy Wysokie Napiecie. Mowiac krétko - Tulipmania to
gra nie tyle staba, co nie do konca przemyslana i
zupelnie bez klimatu. Prawde powiedziawszy
znacznie bardziej wolalbym wréci¢ do Swietnego
Monopoly, niz dalej meczy¢ sie z produkcjg Scotta
Nicholsona. Niestety wyglada na to, ze autor
powinien jednak w pelni skupi¢ sie na recenzjach,
zostawiajgc projektowanie gier innym.

Naprawde, Tulipmanie, z czystym sumieniem,
moge poleci¢ jedynie najbardziej zatwardzialtym
mitoénikom handlowych eurogier. Pozostali moga
poczuc sie ,,odrobine” rozczarowani.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Tulipmania jest po prostu brzydka. Wrecz okropna.
Do tego dochodzi mierna jakos¢ poszczegdlnych elementow i
niestety — koriczy sie na ,dwojce”. Ze znanych mi gier gorsze
(cho¢ musze przyzna€, ze o petng ocene) sg jedynie kartonowe
gry wydawane w Polsce przez Portal.

Miodno$é: Nuda, stabo przemysSlane =zasady i mato
emocjonujgca  rozgrywka. Gra moze spodobaé  sie
zatwardziatym mito$nikom handlowych eurogier, gdyz catkiem
przyzwoicie imituje dziatanie rynku, jednak bardzo duzo psujq w
tym wzgledzie Srednio przemyslane zasady.

Cena: Tulipmania to w zasadzie gra karciana z niewielkq
planszg i kilkoma dodatkowymi elementami (banknoty oraz
drewniane tulipany) dyskusyjnej jakosci, okraszona niezbyt
udanymi zasadami. 70 zI? Lepiej poszukajcie czegos$
ciekawszego.

Tulipmania 1637
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Tibet

W wielkich gorach,
Himalajach...

AN S h g SISV Vs |

Kiedy rozpoczynam kolejny
tekst o grze autorstwa Rainera
Knizi, zupelnie nie wiem, co
napisa¢. Twoérca ten jest tak
plodny, ze wyczerpaly mi sie
pomysty na wstepy do recenzji
gier jego tworczosci. Mozna
nawet powiedzieé, ze miesiac
bez Knizi jest dla REBEL Timesa
miesigcem straconym. To
oczywiscie wszystko zarty, cho¢ trzeba przyznag, ze
na tamach naszego miesiecznika pojawilo sie juz
naprawde wiele tytuléw sygnowanych nazwiskiem
stawnego doktora matematyki. Nic w tym zreszta
dziwnego, gdy autor ma na swoim koncie ponad 500
(") wydanych pozycji planszowych i ksigzkowych.

Tym razem moéj wybér padl na Tibet - niezbyt
skomplikowang planszowke przygodowo-familijng

dla 2 do 4 os6b, opowiadajaca o wyprawie kilku
badaczy w trudno dostepne rejony najwyzszych gor
$wiata, Himalajéw. Zadaniem graczy jest posuwanie
ekspedycji naprzoéd, zdobywanie ukrytych w gérach
bogactw i kolekcjonowanie cennych Kklejnotow.
Wygra ten, kto na konicu zgromadzi najwieksze
bogactwo.

Tak wiec wysokogorski wyscig czas zaczac!

Elementy gry

Wziawszy do rak solidne, kolorowo ilustrowane
pudetko w oczy natychmiast rzuci nam sie jego
nieduza waga. Biorac pod uwage jedynie odrobine
mniejsze od standardowych, ,duzych” gier,
wymiary opakowania, nie nastraja to zbyt
optymistycznie pod wzgledem zawartosci. Ta, jak
sie¢ wkrotce okazuje, jest dos¢ uboga. W Srodku
znajdziemy zaledwie dwustronna plansze, cztery
pionki, kilkadziesigt kart, stosik zetonéw i
kilkanascie plastikowych klejnocikéw. Niewiele, ale
za to wykonane solidnie i estetycznie. Plansza jest
kolorowa i przejrzysta, podobnie zreszta jak
towarzyszace jej karty. Roéwniez dolaczone do
zestawu pionki maja zywe, nasycone kolory, wiec
nikomu nie powinno sprawi¢ probleméw ich
odréznianie. ~ Natomiast,  dzieki  plastikowej

wytloczce, z latwoscia posegregujemy wszystko w
pudelku. Jednym stowem - wykonanie zadowala.

§<) REBEL.». 39

Centrum gier




Rebel Times

Dotaczona instrukcja, cho¢ zawarta zaledwie na
dwoéch  kolorowych stronach, chwilami bywa

niejasna. Ostatecznie jednak wszystko wychodzi ,w
praniu”. Zasady sa banalne, a ich opanowanie -
nawet pomimo pewnych trudnosci z interpretacja -
nie powinno na dluzsza mete sprawi¢ klopotéow
nawet dzieciom.

W gory, w gory, mity bracie!

Jak wspomniatem przed chwila, zasady Tibetu sa
banalnie proste. Rozkladamy plansze, stawiamy na
niej cztery pionki, w odpowiednich miejscach
umieszczamy zakryte Zetony skarbéw (kamieni), po
czym rozdajemy kazdemu graczowi odpowiednig
liczbe kart i... jestesmy gotowi do gry.

Wszystkie karty przedstawiaja podréznikéw w
czterech r6znych kolorach wraz z iloécia , krokéw”,
ktére moga oni wykonaé¢ po planszy. Istnieja
réwniez jokery, pozwalajace poruszy¢é dowolnego
odkrywce. Gracze poruszaja pionki (wszyscy
uczestnicy moga poruszy¢ dowolny pionek) do
momentu, w ktérym ktéry§ z nich dotrze do
Swiatyni tybetanskiej (w pierwszej fazie gry) lub
zagubionej doliny (w fazie drugiej). Nastepnie
sprawdzaja, ile punktéw przystuguje im za wcigz
zachowane na rece karty podréznikéw. Plansza
podzielona jest na strefy warte od -1 do 3 punktéw.
Jedli wiec dany uczestnik zabawy posiada pod
koniec fazy 2 karty zoltej podroézniczki, a zotty
pionek stoi na polu w strefie 2 punktéw, gracz ten
otrzymuje 4 punkty itd. Proste, prawda?

o) REBEL.pL
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Kiedy zakonczy sie pierwsza faza rozgrywki,
plansze przewracamy na druga strone, rozstawiamy
pionki i zetony wedlug wczeéniejszego schematu, po
czym raz jeszcze probujemy doprowadzi¢ jeden z
pionkéw do celu, uwazajac jednoczes$nie, by nie
straci¢ cennych punktéw przez pozostawienie w tyle
innych odkrywcéw, ktérych karty mamy na rece.

W  miedzyczasie uczestnicy maja mozliwosé
wprowadzenia pionkéw na zakryte zetony skarbow.
Po wejsciu na pole ze skarbem, zZeton zostaje
odkryty, a gracz otrzymuje zawarty na nim bonus,
czyli monety (punkty), dodatkowy ruch, karte lub
klejnot.

Po za zakoficzeniu drugiego etapu rozgrywki osoba
posiadajaca  najwiecej  klejnotéw  otrzymuje

dodatkowo monety o wartoéci 12 punktéw. Gracz z
druga co do wielkosci kolekcja szlachetnych kamieni
otrzymuje 6 punktéw. Po podliczeniu wszystkich
monet, zwyciezca zostaje najbogatszy gracz.

Calos¢ jest banalnie prosta i bardzo dynamiczna.
Ze wzgledu na pewna powtarzalnoé¢ z pewnoscia
znajda sie osoby, ktére zarzuca jej nude. Jednak
moim zdaniem, jak na planszéwke rodzinna, gra ma
w sobie to cos$. Nie jest nadmiernie diuga, nie jest tez
za krétka. Gra toczy sie wartko i bez zbednych
przestojow, co nie pozwala zbyt dlugo martwic¢ sie
powtarzalnoécia. Zeby pokonaé¢ oponentéw trzeba
troche pokombinowaé, zastanowi¢ sie, jak
wysforowaé¢ naprzéd pionek, ktérego kart mamy
najwiecej, a przez to mamy szanse na duza liczbe
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punktéw, a jak spowolni¢ tych podréznikéw, ktérzy
nam nie przyniosa zyskéw, a innym - niemal na
pewno - straty. Do tego nalezy dorzuci¢ odrobine
losowosci i et voila! - dostajemy w rece caltkiem
zgrabna gre planszowa.

Na osobny akapit zastuguje skalowalnos¢, ktéra w
Tibecie dziala naprawde dobrze. W zaleznosci od
tego, czy w grze uczestnicza dwie, trzy czy cztery
osoby zasady nieznacznie réznig sie od siebie.
Dzieki temu nawet przy dwoéch osobach gra wcigz
pozostaje dynamiczna i nieprzewidywalna, a co za
tym idzie - niesie ze sobg nie mniejszy bagaz emocji.

Podsumowanie

Nazwisko Rainera Knizi nieodlacznie kojarzy sie z
sukcesem. Znakomita wiekszoé¢ jego produkgji
szybko jest w stanie znalezZ¢ sobie swoich amatoréw.
Nie inaczej jest z Tibetem. To dynamiczna, catkiem
zabawna gra familijna, przy ktérej moga bawic sie
zaréwno milodsi, jak i starsi. Proste zasady, dobra
skalowalnoé¢, a takze calkiem przyjemna i
niewymagajaca rozgrywka czynia z tej pozycji fajna
gre rodzinng, dobra na odprezajace niedzielne
popotudnia albo zblizajace si¢ wielkimi krokami
jesienno-zimowe wieczory. Jedynie koszt gry moze
zniechecaé, bo 70 zt to cena do$¢ wygdrowana.
Warto jednak porozgladaé sie po poétkach super i
hipermarketéw, gdyz Tibet mozna czasem ustrzeli¢
na promocji za 10 lub 20 zlotych. A wtedy nic, tylko
kupowac i cieszy¢ sie dobra zabawa.

O
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Wykonanie

Miodnosé
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra bardzo solidna i estetyczna. By¢ moze nie
zachwyca fantastycznymi grafikami, niesamowitg plansza, czy
nadzwyczajnymi pionkami, ale jest tadna i funkcjonalna — czyli
ma wszystko, czego potrzebuje sympatyczna gra rodzinna.
Ogdlnie rzecz ujmujac — wykonanie stoi ponad przecietng i w
petni pozwala cieszy¢ sie produktem.

Miodnosé: Ze wzgledu na specyfike Tibet nie kazdemu
przypadnie do gustu. Nie ma tu wielkiego knucia, mozolne;
rozbudowy swego imperium, czy zarabiania tony pieniedzy.
Jest za to dynamiczna i odprezajgca rozgrywka, ktéra powinna
zadowoli¢ tych, ktérzy poszukujg lekkiej, familijnej pozyciji.

Cena: Dos¢ wygérowana. Duze pudetko, troche zetondw, kart i
krysztatkéw... Nic nadzwyczajnego, a cena zaskakujgco
wysoka. Warto jednak rozejrzeC sie za nig po super lub
hipermarketach oferujacych planszowki, gdyz tam Tibet mozna
upolowac po bardzo okazyjnej cenie.
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Runebound:
Wyspa Strachu

Mate wysepki,
btekithe morze
| cata masa
potworow

Mitoénicy Runebounda nie
moga  narzekaé.  Seria ta
zaskarbila sobie w naszym kraju
duza sympatie wéréd graczy, co
sprawilo, zZe  wydawnictwo
Galakta dba o to, zeby
polonizowaé¢ coraz to nowsze
rozszerzenia. Jeszcze w tym roku
ma sie ukaza¢ kolejny duzy
dodatek zatytulowany ,Piaski Al-Kalim”, a juz na
poczatku przyszlego kolejne dodatki karciane.

RAFAL CHOLEWA
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Tymczasem od niedawna mamy mozliwosé
cieszenia sie pierwsza, duza polonizacja - ,Wyspa
Strachu”. Zobaczmy co nowego na nas czeka.

Fabuta

Tym razem wudajemy si¢ do Toreu Albes aby
uratowac krélestwa Morza Cerridorskiego przed
nadejéciem  przepowiadanego w  legendach,
spaczonego boga - Assif'a Shib-Sa, majacego
przynies¢ Smier¢ i zepsucie. W tym celu musimy
odnalezé¢ tytutowa Wyspe Strachu, ktéra jest jego
siedzibg. Dokona¢ tego mozemy poprzez
odnalezienie fragmentéw mapy zawierajacych
informacje o jej potozeniu.

Technicznie

Od strony technicznej w zasadzie nie ma sie do
czego przyczepi¢. Zaréwno plansza, karty,
instrukcja, jak i wszelkiego rodzaju zetony zostaty
wykonane w sposéb staranny, cieszacy oko i
gwarantujacy dluga zywotnos¢ produktu. Jak
zwykle mozna  oczywiScie ponarzeka¢ na
niestandardowy rozmiar kart i na wiazaca sie z tym
trudno$¢ w znalezieniu odpowiednich koszulek
przez tych, ktérzy chcieliby je zabezpieczyd.
Ponadto brak woreczkéw strunowych jak i
przegrédek w pudetku zmusza nas do osobistego
zadbania o to, Zeby wszystkie elementy nie fruwaty
po nim frywolnie. Natomiast, jezeli chodzi o
merytoryczny aspekt wykonania poszczegolnych
elementéw, uwazam ze nastapil progres. Po
pierwsze:  nowi  bohaterowie sa  bardziej
zréznicowani niz ci wystepujacy w podstawowej
wersji gry. Posiadaja oni nowe, niespotykane
wczesniej, zdolnosci, ktére zaréwno ulatwiaja (np.
Szary Ker moze kras¢ z miasta przedmioty w nim
dostepne, warunkiem jest udany test skradania o
stopniu trudnosci 22) jak i utrudniaja rozgrywke
(np. Stalowe Rogi nie moze wynajmowac
sprzymierzenicow, jednak rekompensuja mu to
statystyki, z ktérymi zaden inny bohater nie moze
sie rownac). Niestety, pomimo tego, ze generalnie
bohaterowie sa dobrze wywazeni zaréwno miedzy
sobg jak i z tymi z podstawki, to znajda sie rowniez
wyjatki (np. Trenloe Silny moze kupowaé zetony
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doswiadczenia o punkt taniej, co przy jego
przecietnych atrybutach pozwala mu szybko
odskoczy¢ innym graczom).

Po drugie: Karty Przygoéd, niezaleznie od koloruy,
kryja w sobie nieco trudniejsze Wyzwania, niz te do
ktérych sie przyzwyczailiSmy i pomimo tego, ze
dalej, w przewazajacej wiekszosci, bedziemy mie¢
do czynienia z walka, to mnogos¢ stworéw, a takze
ich nowe, ciekawe zdolnosci, wymagaja od nas
jeszcze wiekszej rozwagi. Ostatecznie najbardziej w
Kartach Przygod spodobaty mi sie zdarzenia, ktére
teraz maja duzo wiekszy wplyw na gre. Ingeruja one
w nig tak bardzo, ze potrafia nawet tworzyc
polaczenia ladowe miedzy oddzielonymi morzem,
poszczegdlnymi wyspami, dzieki czemu mozna
suchg stopa wedrowac z jednej na druga.

Zeby nie bylo tak rézowo musze zauwazyé, ze
rzucila mi si¢ w oczy pewna niekonsekwencja
dotyczaca kart. Otéz nie wszystkie Wyzwania
opatrzone sg krétkim tekstem, odpowiedzialnym za
tworzenie klimatu (w Runeboundzie mialy je
wszystkie). Nie jest to oczywiscie koniec $wiata, a
jedynie zastanawiajaca ciekawostka.

Po  trzecie:  nowe  unikalne  przedmioty
jednorazowego uzytku, zdobywane za pomoca
mapy (otym troche dalej), bedace wielkim
wsparciem, zwlaszcza w walce z bossem gry, dodaja
jeszcze wiecej rywalizacji, gdyz wystepuja tylko po
jednym egzemplarzu.

Co nowego?

Pomimo iz podstawowe reguly gry pozostaly takie
same, nie obylo sie bez pewnych modyfikacji.
Ponadto pojawito sie kilka nowych elementéw, ktére
uatrakcyjnily rozgrywke. Plansza, skladajaca sie z
kilku niewielkich wysp (po ktérych wedrujemy jak
w podstawowej wersji Runebounda), oddzielonych
od siebie morzem, spowodowata koniecznosé
wprowadzenia regul poruszania si¢ po wodzie.
Mianowicie, poza  wyjatkowymi  sytuacjami
wynikajacymi z kart, przenosi¢ sie z wyspy na
wyspe mozemy tylko i wylacznie z miast, i tylko
szlakami morskimi. Jednak, nim wyruszymy w

morska podréz, zobligowani jesteSmy do najecia
Kapitana, ktéry, cho¢ przypomina sprzymierzerica
(posiada zaréwno wszystkie atrybuty, a takze i
specjalne zdolnosci), nie jest jako taki traktowany.
Podczas pokonywania Morza Cerridorskiego,
bedziemy zmuszeni mierzy¢ sie z morskimi
wyzwaniami (nowym rodzajem kart, ktére zastepuja
w tym dodatku wyzwania niebieskie). Dodatkowa
nagroda za pokonanie kazdego z nich jest
mozliwoé¢ ~ wylosowania  fragmentu  mapy
(wystepuja one w dwoéch kolorach, a zgromadzenie
obydwéch pozwala nam na lokalizacje Wyspy
Strachu, badZ na odnalezienie jednego z poteznych
przedmiotéw, ktére mozna zdoby¢ tylko i wylacznie
w ten spos6b). To wlasdnie te artefakty przydatne sa
zwlaszcza w walce z bossem gry, dodatkowo dodaja
rywalizacji jeszcze wiekszego smaku (kazdy z nich
wystepuje tylko w jednym egzemplarzu).

Rozgrywka

Rozgrywke mozna podzieli¢ niejako na dwa etapy.
Pierwszy polega na przemierzaniu wysepek w celu
zdobycia doswiadczenia, a takze lepszego
wyposazenia. Jest to dos¢ trudna czes¢ gry, gdyz
poruszajac sie po niewielkich ladach trzeba uwazag,
zeby, bedac ostabionym po walce z Wyzwaniem, nie
sta¢ sie lupem innego gracza. Ponadto wielkos¢
wysp zmusza do wedrowania miedzy nimi (na
kazdej z nich miesci si¢ zaledwie pare znacznikéw
przygod) , a zeby tego dokonac nalezy wyruszy¢ w
morze, w ktorym kryja sie potezne bestie. Dlatego
tez bardzo wazne jest, by po planszy poruszac sie w
spos6b przemyslany. Etap ten charakteryzuje, duza
jak na Runebounda, interakcja miedzy graczami.

Natomiast w drugiej czesci bohaterowie ruszaja w
morze w celu zdobycia unikalnych przedmiotéw
oraz odkrycia lokalizacji Wyspy Strachu. W zwiazku
z tym, ze na morzu gracze nie moga ze soba
walczyé, a morskie szlaki zaczynaja i koricza sie w
miastach, praktycznie brak jest tu wzajemnej
interakcji, a rozgrywka zaczyna przypominaé
wyscig o to, kto zdobedzie potezniejsze przedmioty,
a takze o to, kto pierwszy oémieli sie wyruszy¢ na
wyspe, by sprobowaé pokonaé¢ Assif’a Shib-Sa.
Nalezy réwniez wspomnie¢, ze dotarcie na Wyspe
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Strachu nie oznacza jeszcze zwyciestwa, gdyz gracz,
ktory sie na niej znajdzie, musi ciaggnac kolejne karty
Wyzwan (srebrne) i mierzy¢é sie z kolejnymi,
budzacymi respekt przeciwnikami, do czasu az trafi
na gléwnego bossa lub przegra (ucieczka jest
niemozliwa). Warto wspomnieé, ze stos owych
srebrnych Kkart jest nie maly, a co za tym idzie
zwykle trzeba przekopac¢ catkiem niezla ich sterte
nim uda nam sie trafi¢ na Assifa Shib-Sa.

Podsumowanie

Poznajac kolejne dodatki do Runebounda nie moge
sie nadziwi¢, jak to sie dzieje, ze w kazdy nastepny
gra sie inaczej, mimo iz podstawowe zasady
pozostaja nienaruszone. Kazdy =z dotychczas
rozgrywanych przeze mnie scenariuszy wymagat
obrania innej taktyki, zaréwno zwigzanej z
poruszaniem sie po planszy, jak i rozwojem postaci.
Tak tez jest i w ,Wyspie Strachu” co sprawia, ze
znéw czujemy te Swiezos¢, ktéra towarzyszyla
pierwszym rozgrywkom. W dodatek ten gra sie
bardzo przyjemnie. Usatysfakcjonowani beda na
pewno ci, ktérym przeszkadzala mata interakcja
miedzy graczami w podstawce, co spowodowane
bylo ogromng planszg. Tutaj, mimo iz wielkos¢
planszy sie nie zmienita, to jednak spora jej czesc jest
niedostepna, gdyz symbolizuje morze po ktérym
mozna poruszac si¢ tylko wyznaczonymi szlakami,
w wyniku czego momentami robi sie wrecz ciasno i
trudno tego nie wykorzysta¢. Niestety - wiasnie ta
interakcja czesto prowadzi do powstania ogromnej
dysproporcji miedzy rozwojem poszczegdlnych
graczy, i bywa ze w polowie gry jest juz wszystko
pozamiatane. Ponadto poprzeczka, jaka stawiaja
przed nami srebrne karty, w polfaczeniu z ich iloscia,
sprawia ze w ,Wyspe Strachu” gra sie naprawde
dlugo, czasem wrecz za dlugo, zwlaszcza gdy w
poczatkowym etapie gry pdjdzie coé nie tak. Zeby
zobrazowaé wzrost poziomu trudnosci napomkne
tylko, ze w pojedynku Margatha (bossa z wersji
podstawowej) z Assifem Shib-Sa, temu pierwszemu
nie wrézylbym wielkich szans.

Reasumujgc:  pomimo  pewnych  niewielkich
mankamentéw ,Wyspa Strachu” jest bezwatpienia
dobrym rozszerzeniem Runebounda,
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wprowadzajacym  kilka naprawde ciekawych
urozmaicen. Jest to pozycja obowigzkowa dla
kazdego fana tej serii, a takze godna polecenia
mito$nikom przygodéwek.

O
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Wykonanie Miodnos¢
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Od strony technicznej poszczegolne elementy
trzymajg  wysoki poziom swoich odpowiednikow z wersji

podstawowej. Od strony merytorycznej uwazam, ze je
przebijaja, oferujgc nam nowe, jeszcze ciekawsze zdolnosci,
zdarzenia czy zréznicowanych przeciwnikow. Ponarzekaé
mozna na brak woreczkéw strunowych i przegrodek w pudetku,
umozliwiajgcych utrzymanie w tadzie licznych elementéw,
jednak jest to bolaczka catej serii i raczej sie juz to nie zmieni.
Niezrozumiate wydaje sie dlaczego cze$¢ kart wyzwan posiada
budujace klimat wstawki, a czes¢ nie.

Miodnos¢: Dodatek wprowadza kilka innowacyjnych
rozwigzan, pozwalajacych poczu¢ $wiezoS¢ towarzyszacg
pierwszym rozgrywkom. Wyspiarska kraina wzmaga interakcje,
przez co jest jeszcze trudnigj i ciekawiej. Niestety, czasami
prowadzi ona do powstawania duzych dysproporcji miedzy
graczami i rozgrywka przestaje cieszyC. Partia potrafi sie
czasami diuzyc.

Cena: Mnogo$¢ elementow gry, a takze ich wykonanie
sprawiaja, ze cena cho¢ nie nalezaca do niskich, jest
atrakcyjna.




Neuroshima: Wyscig

Kodeks drogowy?
Pierwsze stysze!
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Jazda prébna

Neuroshimy, systemu (obecnie w
wersji  1.5), ktéry od swego
wydania w 2003 roku trwa i ma
sie nawet lepiej niz dobrze,
przedstawia¢ chyba nie trzeba.
Utrzymany w
postapokaliptycznych klimatach,
nawigzan do
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wszystkiego, do czego tylko mozna nawiazaé, jest
po prostu jedyny w swoim rodzaju. A Neuroshima:
Wyscig to jedyny w swoim rodzaju dodatek. Co
wiecej, jest to pierwszy oficjalny dodatek do tej gry,
mozna zatem spodziewaé sie po nim naprawde
solidnej dawki dobrej zabawy, szczegdlnie, ze w
przeciwienistwie do innych systeméw RPG, dodatki
do Neuroshimy to naprawde porzadna robota.

Wyscig traktuje, jakzeby inaczej, o wyscigach. A
raczej o wszystkim, co jest zwigzane z wszelkiego
rodzaju samochodami i motocyklami (jedynymi
maszynami, jakim mozna zaufaé, jak glosi motto
dodatku). Jak cala Neuroshima, napisany jest quasi-
narracyjnym stylem, a ,opowies¢” toczy sie w
Detroit - najbardziej odpowiednim miescie, jezeli
chodzi o $wiat czterech kotek.

Dodatek zostal wydany przed wprowadzeniem
poprawionej wersji Neuroshimy (a zatem jest
kompatybilny z wersjg 1.0). Wiele osob uwaza, ze
przez to jest to pozycja zupelnie niegrywalna i
skazana na zapomnienie. Nic bardziej btednego. NS:
Wyscig  zawiera niewiele $SciSle rozumianej
mechaniki, ktéra jest na tyle odrebna (zasady
kierowania pojazdem), ze raczej trudno wyobrazic
sobie sytuacje, w ktoérej pojawilyby sie jakies zgrzyty
pomiedzy mechanika 1.5 a ta z dodatku. Gracze
moga, na przyklad, Sciga¢ sie z gangerami na
zasadach z Wyscigu, a potem rozpoczaé strzelanine
wedlug zasad NS 1.5. Stowem, mozna kupi¢ i grac.
Wspominajac za$é koncepcje Czterech Koloréw
Neuroshimy, nie sposéb zauwazy¢, ze dodatek, peten
nieskrepowanej radosci plynacej z brutalnych
rajdow, lania po mordach innych zespotéw,
brawurowych wyscigow i pieknych panien,
najbardziej  odpowiada  koncepcji = Chromu.
Oczywiscie, tylko kreatywnos¢ Mistrza Gry
ogranicza pole wykorzystania tego podrecznika, i
nie watpie, Ze nawet najbardziej rteciowa czy
rdzawa rozgrywka réwniez skorzysta na tym
dodatku.
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Karoseria i tapicerka

Pierwsze ogledziny za nami, czas przyjrze¢ sie z
bliska, a jest co ogladac¢. Okladka, moim zdaniem, to
najlepsza, najbardziej sugestywna i dynamiczna
oktadka ze wszystkich okladek dodatkéw do
Neuroshimy... no, réwna¢ sie¢ z niaq moze chyba
tylko ta z Bestariusza: Maszyny. Woz, spluwy, dym i
tuski nabojow... najlepiej bedzie, jak sami
sprawdzicie, co mam na mys$li. Sama okladka, jak to
w Neuroshimie, miekka, a w $rodku zwykty, choé¢
dobry i gruby, papier i czarno-biale ilustracje. Catos¢
liczy sobie 130 stron (plus dos$¢ uzyteczna karta
wozu i réwnie uzyteczne tabele, pomocne MG w
prowadzeniu wyscigu).

Dodatek podzielony zostal na dwa gléwne dziaty
(nie liczac akcesoridow: wspomnianych kart i tabel, a
takze przykladowych zespolow rajdowych i
sfownika rajdowca - zbioru slangowych okresler
przydatnych przy barwnym odgrywaniu postaci,
wraz z tlumaczeniem - dla ludzi, ktérzy nie

skonczyli technikum samochodowego),
rozdzielajace dwie dos¢ odrebne kwestie jakimi
zajmuje sie podrecznik.

Zanim zajmiemy sie¢ dzialami w sposéb bardziej
szczegOlowy, zatrzymajmy sie jeszcze przy Swietnej
oprawie graficznej Wyscigu. Trzeba przyznaé, ze jest
na czym oko zawiesi¢. Troche komiksowe, ale
dynamiczne i inspirujace ilustracje wrecz wypelniajg
podrecznik. Mamy wiec rajdy-potyczki na arenie,
rajdowe zespoly w pelnej krasie, mechanikéw,
manageréw i kierowcéw. I oczywiscie wozy - od
tazikéw, matych hatchbackéw i sedanéw, po jeepy,
furgonetki i wielkie osiemnastokolowce. Wszystko
narysowane naprawde zgrabnie, a ze samochody sa
po ,drobnych” przerébkach, reakcja jest jedna -
widzisz opancerzona furgonetke i juz sie
zastanawiasz, skad wytrzasniesz na co$ takiego tyle
gambli. Jestem pewien, ze nawet gracze z wstretem
do wszystkiego, co ma silnik, po samym przejrzeniu
ilustracji w Wyscigu zastanowia sig¢, czy kon to
naprawde taki dobry wybdr, skoro nie mozna
zamontowac mu dziatka na dachu.

ONEIROS

BNi, LOKACJE, FABULY, WPROWADZENIA, RECENZJE PODRECZNIKOW
MATERIALY PRZYDATNE NARRATOROM I GRACZOM SWIATA MROKU
INFORMAC]JE O FANOWSKICH PUBLIKACJACH I INICJATYWACH
WIESCI Z PROCESU WYDAWNICZEGO POLSKIE] EDYC]I
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To i tak nic przy kilku ilustracjach stynnych w
mieScie Detroit i poza nim monteréw, kierowcéw i
menadzeréw. Plci Zeriskiej. Nie bede psul nikomu

frajdy opisywaniem
waloréw... waloréw tych
ilustracji, oczywiscie.
Napisze tylko, ze to
naprawde fajne
urozmaicenie wsréd  tej

calej masy silnikéw, blachy
i chromowanej stali.

Przeglad silnika

Wczeéniej napisalem o
dwoch dzialach, na jakie
podzielony jest podrecznik.
Teraz sprawe te troche
przyblize. Pierwszy z nich,
zatytutowany ,Swiat
czterech kotek”, jest
bardziej ,opisowy”.
Znajdziemy tam zatem
kilka stow o Detroit, a
raczej nie tyle samego
miasta, co kluczowych dla
posiadaczy wozu miejsc i
organizacji - Mechstone,
toréw i Ligi. Opis, jak to w
Neuroshimie, zabawny,
lekko cyniczny, stowem:
Swietnie sig czyta.
Podobnie jak czesc
poswiecona Lidze, pelna
takich  szczegélow, jak
rézne rodzaje wyscigéow i
lig w Lidze, opisy zespotow
czy anegdoty ,z Zycia
wziete”. Potem dostajemy
w rece Teczki: Teczke
Rajdowca, Mechanika,
Menadzera i Agenta. W
kazdej z nich opis tego,

specjalizacjami,

Wyscig  jest  dodatkiem
specyficznym. Zostat
zaprojektowany jako mini-
gra 1 jako taka dziala
$wietnie. Sama idea mini-gry
polegata na tym, aby uczynic¢
~gre w grze”, czyli skupiamy
sie¢ na pewnym konkretnym
elemencie danego
uniwersum i robimy z tego co$ na ksztalt gry
planszowej. Bo uwierzcie mi - zabawa w Wyscig
bez pomocy plansz jest... co najmniej klopotliwa.
Dodatek ten - jak pisalem wczedniej - dziala
dobrze jesli sesje podporzadkujemy Scisle
okreslonej konwencji. Czyli druzyna graczy to
ekipa bioraca udziat w wyscigach
organizowanych ~w  Detroit. 1 wszystko
podporzadkowane zostaje tej idei - czyli
gromadzimy gamble na wézek, kombinujemy na
boku aby ulepszy¢ cacko ew. aby wykopa¢ dotek
konkurengji, itd. Generalnie - mamy jeden cel -

zdobycie pucharu Ligi i wszystkie dziatania
grupy podporzadkowane sa temu celowi. Jesli
zechcemy przenie$¢ zasady zawarte w Wyscigu
na codzienne sesje - c6z... Zaczynaja sie schody.
Jest zbyt wiele kwestii niejasnych, dotyczacych
~,bazowego” wozu aby wykorzysta¢ te zasady

przy opisie startowego samochodu np.
Wojownika Autostrady. Okazuje sie bowiem, ze
wedlug zasad podrecznika taki Wojownik ma
niezlag bryke, a na zasady Wyscigu - ledwie
starcca mu na zlom. To raz. Dwa - sama
mechanika rajdow jest niestety
przekombinowana i na codziennych sesjach
raczej generuje klopoty niz frajde. Owszem,
mozna raz na jaki$ czas je wykorzysta¢ - np. do
rozegrania waznego i emocjonujacego elementu
scenariusza, ale na byle poscig gangeréw na
Pustkowiach szkoda czasu. Podsumowujac -
Wyscig jest ciekawym dodatkiem jesli akurat nie
macie w planach innych, bardziej przydatnych,
zakupow. Bo przydaje sie jako ciekawostka i
urozmaicenie.

czym delikwent sie zajmuje, i porady dotyczace
odgrywania kogo$ takiego, wlacznie z zalecanymi
sztuczkami i

umiejetnosciami.
Wszystkie Teczki sa
przydatne, i nawet jezeli nie
zamierzamy grac np.
menadzerem grupy
rajdowej, znajdziemy tam
troche ciekawych informacji
(np. za ile mozna zatrudnic
lekarza, ochroniarza czy...
sprzataczke). Trudno sie do
czegoS przyczepi¢ w tym
dziale, choé, oczywidcie,
jezeli nie  zamierzamy
spedzi¢ co najmniej kilku
sesji na wyscigach, jest to
rzecz malo przydatna.

Nieco inaczej ma sie rzecz z
drugim rozdzialem,
zatytulowanym po prostu
»~Zasady”. Na poczatku
dostajemy w nim nowe
Cechy z  pochodzenia
(dotyczace  samochodéw),
nowe profesje (dotyczace
samochodéw), no i
oczywidcie mase Sztuczek
(zgadnijcie, czego dotycza).
Jezeli gaming jest dla nas
najwiekszym ztem RPG, nie
ma problemu. Klimat na
maksa, nie méwiac juz o
Swietnych nazwach
Sztuczek. Jednak gorzej dla
kogos, kto przejmuje sig, by
jego posta¢ byla wyjatkowa
takze w kwestii
mechanicznej. Cechy,
Profesje i Sztuczki sa raczej
stabe, rzadko beda miaty
okazje sie przyda¢, i znowu,
jezeli cala kampania nie
kreci sie wokoét Detroit,
lepiej nie marnowac¢ na nie
doswiadczenia (czy gambli
przy tworzeniu postaci).

=
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Potem jest lepiej. Nowe zasady dotyczace jakosci
wozu i mechaniczne rozpisanie jego osiagéw (takie
jak sprawno$¢ czy przyspieszenie), masa nowego
sprzetu, na ktéry mozna wydac tony gambli, a i tak
ciggle co§ mozna by bylo dokupié. Raj dla graczy,
uwielbiajacych dopieszcza¢ swoje ,zabawki”. A to
silnik ceramiczny, a to lepsze hamulce, a to stalowe
ostony, kolce lub inne ,upiekszenia”... jest tu z
czego wybieraé, tworcy Wyscigu postarali sie o to, by
na sesjach z uzyciem tego dodatku samochody
przestaly by¢ jedynie Srodkiem transportu.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Migkka oprawa, czarno-biate wnetrze i zwykly
(cho¢ solidny) papier to niestety za mato jak na obecne
czasy i nawet Swietne grafiki wewnatrz nie zatrg tej roznicy.

Miodnos¢: Wysoka ocena spowodowana tym, ze jest to
jeden z bardziej solidnych i kompleksowych dodatkéw, jakie
czytatem. Punkt w dét, niestety, za bezuzytecznosé
niektorych Sztuczek i Cech, i do$¢ waskie zastosowanie
dodatku, jezeli chcemy wykorzysta¢ go maksymalnie.

Pod koniec dzialu przechodzimy do samego
wyscigu. Przedstawione zostaly tu informacje, jak za
pomoca kilku tabel czy mapki z odnos$nikami,
Mistrz Gry moze stworzy¢ tor, na ktérym beda sie
Sciga¢  gracze, opisano zasady  dotyczace
prowadzenia pojazdu w trudnych warunkach,
troche sztuczek z Prowadzeniem Pojazdéw - ot,
skrecanie na recznym, omijanie przeszkdd,
przepychanki z innym wozem. Na koniec
najciekawsze - zasady dotyczace walki podczas

Cena: Dodatki do Neuroshimy sg do$¢ tanie, a ten, biorac
pod uwage pomyst, solidne opracowanie i Swietng zabawe,
jaka moze zapewnic, z pewnoscig jest wart swej ceny.

jazdy samochodem (czy nawet prowadzac). Zasady,
jak wszystkie w podreczniku, sg przemyslane i doé¢
proste (o ile minie juz panika lub zniechecenie
spowodowane co niektérymi tabelkami), i z lekka
pomoca podrecznika mozna plynnie prowadzié
rozgrywke.

Podsumowujac, podrecznik pozytywnie mnie
zaskoczyl. To kawat solidnej roboty, tak w kwestii
grafik, jak i treSci. Calo$¢ jest spojna i
podporzadkowana  jednemu  pomystowi, a
dziewczyny z Detroit dodaja smaczku. Jedyne,
czego mi troche brakuje, to wiekszej uwagi
poswieconej jednosladom - jako mitosnik wielkich
chopperéw nie moge odzalowag, ze nie skupiono sie
bardziej na tych pojazdach (cho¢ mozna znalezé
kilka ciekawych sztuczek, specjalnie dla motocykli).
Sztuczki i Cechy moglyby by¢ bardziej uniwersalne,
ale poza tym... po prostu nie ma na co narzekac.
Lepiej sigéc¢ za kotko i rozpoczaé Wyscig.
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Murder of Crows

Rozdziobig nas
kruki...

W poprzednim numerze Rebel
Timesa mialem przyjemnos¢
recenzowa¢ Death in Luxor -
przygode do ZC rozgrywajaca
sie w Egipcie. Tym tekstem, po
dtuzszej nieobecnosci, Cthulhu w
wydaniu erpegowym powrécit
na tamy RT i mam nadzieje, ze
zadomowi si¢ w piSmie na

dobre. Nie zwalniajac tempa, w tym numerze
proponuje zapoznanie sie z dodatkiem Murder of
Crows autorstwa Stana! - osoby znanej takze jako
Steven lub Stan Brown, chocby ze wspoétpracy z TSR
i Wizards of the Coast - np. przy AD&D,
Ravenlofcie, Eberronie, czy d20 Modern. Wydawca
omawianej przygody jest firma Super Genius
Games.

Wykonanie

Zanim odpowiem na pytanie jak Stan! - autor
kojarzony przede wszystkim z przeréznymi
Swiatami Dungeons&Dragons i ich okolicami -
poradzil sobie z potega Wielkich Przedwiecznych,
przyjrzyjmy sie jakosci wydania Murder of Crows.
Ta niestety, podobnie jak bylo z Death in Luxor, nie
zachwyca. Jest nawet jeszcze nizsza niz w
przypadku dodatku, ktéry recenzowalem miesigc
temu. Murder to 32 czarno-biale, niezbyt udanie
zilustrowane, strony w migkkiej oprawie. Tylko
rysunek na okladce (Swietny, niepokojacy i
mroczny) oraz maksymalnie trzy w S$rodku
podrecznika moge uznaé¢ za dobre - poza tym
grafika dodatku wyglada bardzo stabo. Wprawdzie
ustrzezono sie bledow jezykowych w tekscie, ale to
nie wystarczy, zeby jakos¢ wykonania ocenié
pozytywnie. Wystarczy wspomnie¢ choéby o
nierbwnym przycieciu papieru, przez co gorne
krawedzie  stron  wyrdzniaja  sie  bialym
niezadrukowanym paskiem, a na dole z kolei nie
zawsze dobrze widoczny jest numer strony - czasem
jest wrecz catkowicie obciety!

Przygoda

Cho¢ pierwszy rzut oka na podrecznik nie nastraja
optymistycznie, dalej jest juz nieco lepiej. Akcja
Murder of Crows umiejscowiona jest w
sztandarowym dla Zewu Cthulhu okresie
historycznym - latach dwudziestych ubieglego
stulecia, oczywiscie na wschodnim wybrzezu
Stanow Zjednoczonych. Scenariusz, co ciekawe,
przedstawia historie pelng biblijnych odwotann -
rozgrywa sie w popularnym kurorcie turystycznym,
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miasteczku o nazwie Bethlehem, ktére staje w
obliczu plagi niespotykanych rozmiaréw -
nawiedzaja je bardzo liczne stada krukow.
Oczywiscie za tym dziwnym zjawiskiem stoi potega
istot z Mitéw Cthulhu, a Badacze przybywaja do
Bethlehem aby zagadke krukéw rozwigzaé. Fabuta
zapowiada si¢ wiec bardzo ciekawie, ale musze
przyznad, iz troche traci w miare rozwoju sytuaciji.
Jako fana Mitéw razi mnie troche mata zawartosé
,Cthulhu w Cthulhu”. Murder of Crows moégtby by¢
po prostu horrorowym scenariuszem do dowolnego
systemu rozgrywajacego si¢ w naszym Swiecie i nie
wymagalby  wcale wielu przerébek. Poza
nadnaturalng przyczyna kruczej plagi, ktora
oczywiscie postacie graczy poznaja na samym
konicu, i mechanika Basic RPG, nie ma w tym
dodatku zbyt wiele nawigzann do ZC. Nie jestem
zwolennikiem epatowania mackami w przygodach i
umieszczaniu za kazdym rogiem ulicy shoggotow i
szalonych kultystow, ale w Murder of Crows
elementéw charakterystycznych dla Cthulhu, za
ktére fani kochaja ten system, jest po prostu zbyt
matlo.

Calos¢ podzielona jest na trzy akty i napisana
przystepnym, przejrzystym jezykiem angielskim.
Dodatkowo, na koncu podrecznika, znajduja sie

Komentarz do oceny

Wykonanie: Marne; 32 czarno-biate, nieréwno przyciete
strony w miekkiej oprawie, niewielka ilos¢ ilustracji, a i tak
wiekszo$¢ z nich jest po prostu staba. Na plus mozna
zaliczy¢ wiasciwie tylko bardzo dobrg grafike na oktadce,
kilka wewnatrz podrecznika i fakt, ze biedy jezykowe,
literowki, itp. pojawiajg sie jedynie sporadycznie.

Miodnos¢: Ciekawy pomyst, ktérego realizacja miejscami
szwankuje. Murder of Crows mozna potraktowac raczej jako
zbiér motywow do wykorzystania na wtasnych sesjach niz
kompletny scenariusz do poprowadzenia. Nie jest on co
prawda zty, na pewno niektérym sie spodoba, ale nie powala
tez tak jak te najbardziej znane przygody do ZC. No i
samego klimatu Mitow jest w nim jak na lekarstwo.

Cena: Niewysoka, ale catkowicie odpowiadajaca marnej
jako$ci wydania. Nieco lepiej przektada sie na zawartos¢
merytoryczna.

zebrane handouty dla graczy do skopiowania oraz
cztery skrécone karty postaci - propozycje gotowych
do gry bohateréw. Tutaj wiec spory plus, ale ogdlnie
Murder of Crows zastuguje na ocene najwyzej 3,5.

Podsumowanie

Produkt Super Genius Games wzbudza mieszane
uczucia. Podrecznik wydany jest zwyczajnie stabo,
znacznie  ponizej aktualnie = obowigzujacych
erpegowych standardéw, ale trzeba uczciwie
przyznaé, ze dodatki do ZC nigdy nie prezentowaly
sie zbyt atrakcyjnie pod tym wzgledem. Fabula jest
dos¢ ciekawa, ale nie porywajaca. Ze wzgledu na
przystepna cene mozna sie w ten dodatek
zaopatrzy¢ chocby jako Zrédlo inspiracji dla
wlasnych przygod, bo kilka wykorzystanych w nim
motywow jest naprawde Swietnych, ale z cala
pewnoscia nie jest to produkt typu ,must-have”,
nawet dla najbardziej zagorzatlych fanéw Wielkiego
Przedwiecznego.

O

Murder of Crows

opis swiata - mechanika
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Eberron Campaign Guide
Setting, ktory
przerost system

Na okladce Eberron Campaign
Guide «czai sie do skoku
pancerna, uzbrojona w
dziesiatki ostrzy, bestia. Mozna
by pomysle¢, ze na kartach
suplementu znajdziemy jakis
bestiariusz,
peten
konstruktéow i
nieumarlych. Wewnatrz kryje sie
jednak jeden z najbarwniejszych i

a

KADUCEUSZ

najlepiej skonstruowanych
settingéw do gier fantasy, z jakimi
mialem  okazje sie  zetknad.

Okladkowemu szwarccharakterowi
przyjdzie jeszcze zblednaé przy
niejednej erpegowej perelce, jaka
napotkamy podczas lektury.

Juz historia powstania tego
settingu pozwala oczekiwaé, ze
mamy do czynienia z czyms$
spektakularnym. W 2002 roku
Eberron wygral ogloszony przez
Wizards of the Coast konkurs na
Swiat gry do Dungeons & Dragons.
W trzech rundach pokonat ponad
dziesig¢ tysiecy innych prac (sic!) i
zostal flagowym settingiem edycji
trzy i pol. Wydany ostatecznie w
2004 doczekat sie diugiej i solidnej
serii dodatkéw, a teraz, w swe
pieciolecie, ukazuje sie jako drugi
pelnoformatowy setting czwartej
edycji D&D.

52 [§e) REBEL.p.

Co bylo kluczem do sukcesu? W otwierajacym
podrecznik wstepie jego pierwsza wymieniong
cecha jest stuprocentowa kompatybilnos¢ =z
podziemiami i smokami. Jezeli co$ trafito na karty
wczedniejszych dodatkéw do tej gry, znajdzie tez
swoje miejsce w Eberronie. Jednocze$nie jednak
Eberron zachowuje swoja wlasna specyfike, ktéra
pozwala mu odréznié sie od innych swiatow. Osigga
to mieszajac konwencje awanturnicza z intryga w
stylu noir, wszechobecng magia oraz perypetiami w
stylu kina nowej przygody. Poniewaz tych
elementéw skladowych jest wiele zatrzymajmy sie
tu na chwile by oméwié co wazniejsze z nich.
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Przez setki lat kontynent Khorvaire, centralny
kontynent Eberrona, zyl w spokoju i dostatku pod
rzadami ludzkiego Imperium Galifaru. Tak samo jak
wiele innych imperiéw, ktére istnialy przed nim,
takze i to czekal nieuchronny  koniec.
Skomplikowane  prawo  dziedziczenia  tronu
doprowadzito w koricu do wojny domowej, w ktorej
pie¢ najwazniejszych ludzkich nacji tworzacych
imperium staneto naprzeciw sobie do bratobdjczej
walki. Akcja gry osadzona jest przeszio sto lat
pozniej. Imperium Galifaru, niegdy$ obejmujace
niemal caly kontynent, jest tylko odlegtym
wspomnieniem. Przez te wszystkie lata trwala
wojna tak straszna, ze przez wspoélczesnych naiwnie
nazwana zostala Ostatnia Wojna - wojna, ktdra
polozy kres wszystkim wojnom. Wojna sie jednak
nie zakonczyla - zostala przerwana przez
wydarzenie, ktére zmrozito krew w zylach nawet
najbardziej zagorzalym przeciwnikom zawieszenia
broni. W ciggu jednego dnia tajemniczy magiczny
kataklizm zniszczyl jedno z wojujacych ludzkich
krolestw, zabil wszystkich jego mieszkaficow i
otworzyl olbrzymia, otwarta rane w samym sercu
kontynentu - posepne Pogorzelisko (Mournland).
Dwa lata po tych wydarzeniach otwarta sprawa
pozostaje jak dalej potocza sie losy S$wiata. Czy
wojna wybuchnie na nowo? Czy powstate podczas
niej wolne krélestwa, niezalezne od krdélestw ludzi,
przetrwaja? Czy da sie uciec z cienia Ostatniej
Wojny i znalezé nowa droge dla kontynentu? To
jeden z tematéw settingu. Lecz jest ich wiece;j.

Drugim kluczowym elementem $wiata gry jest
magia i kryjaca sie za nig tajemnica - Smocza
Przepowiednia (Draconic Prophecy). W Eberronie
magia jest codziennodcia - kazdy korzysta z jej
osiggnie¢ w mniejszym lub wiekszym stopniu. Prym
wioda tu Domy Smoczego Znamienia
(Dragonmarked Houses) - magiczna arystokracja
zyjaca ponad narodami i specjalizujgca sie w
wytworach magii. Domy to swego rodzaju magiczne
korporacje - u wielu z ich czlonkéw pojawiaja sie
bowiem  znamiona, ktére  pozwalaja  np.
przyspieszy¢ podréze lub tworzy¢ magiczne
wynalazki. Znamiona te s3 pono¢ widocznym
przejawem dzialania starozytnej przepowiedni,

ktéra ma, wedlug smokéw, opowiadaé losy Swiata.
Przepowiednia ta to rzecz mglista i trudna do
odczytania, lecz w codziennym zyciu kazdy zdaje
sobie sprawe ze znaczenia Blyskawicowej Kolei
domu Orien czy sieci enklaw-szpitali, ktére
prowadzi dom Jorasco.

Domy Smoczego Znamienia z definicji zachowuja
neutralno$¢ wzgledem paristw, oferuja swe ustugi w
calym Khorvaire - kazdemu kto moze sobie na nie
pozwoli¢. Nie sposéb jednak ukryé, ze podczas
wojny wielokrotnie odgrywaly znaczaca role. Dom
Deneith,  ktéry  oferuje  wustugi  oddziatéw
najemnikéw, przesadzil o zwyciestwie niejednej
bitwy, a informacje wywiadowcze sprzedane przez
domy Phiarlan i Thuranni nie raz zmienialy

rownowage sil. To zaklinacze magicznych
artefaktow z  domu  Cannith  stworzyli
zbrojnoksztattnych  (warforged) -  magiczne

konstrukty, ktére sprzedawane byly jako nie znajacy
wyczerpania zolnierze walczagcym armiom pieciu
ludzkich nagji.

Zbrojnoksztaltni sa zreszta ikoniczna rasg Eberrona
- bestia z okladki to nikt inny jak Wiadca Ostrzy
(Lord of Blades) - oszalaly zbrojnoksztaltny generat,
ktéry na terenach Pogorzeliska gromadzi armie
konstruktéw i snuje plany podboju $wiata ludzi. Ci
zbrojnoksztaltni, ktérzy nie przylaczyli sie do niego,
musza odnalezé swoje miejsce w odradzajacym sie
po latach wojny $wiecie, wbrew wszystkim tym, dla
ktérych sa tylko obrzydliwym symbolem wojny.
Wielu wraca faktycznie od wykonywania czyich$
rozkazéw, lecz ci, ktorzy sa dos¢ Swiadomi by
uksztattowaé mocna osobowos$é, czesto staja sie
poszukiwaczami przygéd. Sa symbolem nowego
otwarcia w dziejach kontynentu.

Wojna, niszczac stara strukture panstwowa
imperium, doprowadzila tez do stworzenia kilku
nowych panstw, nie rzadzonych przez ludzi. To
tutaj zawierucha historii odstonila przysypane
kurzem od setek lat ruiny imperiéw, ktére istniaty
przed Galifarem. Mamy wiec kraj goblinéw,
probujacy przywroéci¢ swa chwale sprzed wiekéw,
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region zamieszkany przez wszelakie bestie i
rzadzony przez trzy zle wiedzmy, gory odzyskane
we wladze krasnoludzkich klanéw, rozlegte rubieze
pod jurysdykcja druidzkich sekt.. diugo by
wymieniaé. Te obrzeza cywilizacji to miejsce, gdzie
nietrudno napotkaé¢ liczne ruiny, czekajace na
$miatkéw, ktérzy wydra im strzezone od setek lat
skarby.

Jest tez wreszcie w Khorvaire kilka duzych,
tetniagcych zZyciem miast, ktére =zapraszaja do
rozegrania przygéd w stylu urban fantasy.
Najwazniejsze z nich to stynne Sharn, Miasto Wiez,
zbudowane w strefie poteznego oddzialywania
innego, obcego wymiaru; miejsce gdzie budynki
siegaja chmur lub wrecz opieraja sie na nich,
Coruscant $wiata fantasy.

Poswiecitem juz opisowi Swiata kilka tadnych
akapitow, a nie udalo mi sie nawet polowicznie
pokaza¢ o czym tak naprawde Eberron jest.
Prawdopodobnie dowolna kampanie fantasy datoby
sie do tego Swiata zaadaptowad, bez wiekszych
zgrzytéw. Elastyczno$é tego uniwersum w duzej
mierze wynika z tego, ze Eberron swobodnie
podchodzi do  kwestii ~ wydawaloby  sie
podstawowych. Nie ma tu banalnego dedekowego
podzialu na dobro i zlo, a pomysly, ktére w innych
settingach bylyby nie do przyjecia, sa na porzadku
dziennym. Autorzy zachecaja do przelamywania
schematéw i kreatywnego podejécia do ogranych i
sztampowych przeciwnikéw. Wspominatem juz o
dumie imperialnej u goblinéw, napomkne tez o
halflingach, ktérych plemiona wedruja po pustyni
na udomowionych dinozaurach, lub o tym, ze jedna
z ludzkich nacji - Karrnath - jest paristwem
policyjnym, ktére podczas Ostatniej Wojny
wskrzeszatlo swoich poddanych i posytalo ich w
druga ture sluzby wojskowej juz jako nieumartych.
Takich smaczkow jest wiecej, wiele wiece;j.

Eberron ma by¢ $§wiatem, w ktérym kazdy mitosnik
fantasy znajdzie co$ dla siebie. Kluczowa cecha,
ktéra ma zapewni¢ maksymalng przystepnosé
Swiata, jest jego modulowosé. Z latwoscia
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poszczegdlne elementy $wiata mozna wysuwac na
pierwszy plan lub chowaé w tle i zmienia¢ w drobne
urozmaicenia gléwnego tematu naszej kampanii.
Zgrabnie wpasowuja sie tutaj inne kontynenty.
Xen'drik, pelen ruin cywilizacji gigantéw, pozwala
pojs¢ w strone przygod a'la Indiana Jones. Sarlona,
gdzie rzadzi imperium ludzi opetanych przez
demony z wymiaru snéw, pozwala wprowadzi¢ na
szersza skale psionike, a takze takie rasy jak
kalashtarow (powstatych na skutek paktu ludzi z
dobrymi duchami) oraz kanoniczne w czwartej
edycji D&D diableta (powstatych z kolei na skutek
paktu ludzi z demonami). Wreszcie Argonessen -
kontynent zamieszkany przez smoki kontemplujace
Smocza Przepowiednie. Sa tez inne wymiary i ich
strefy wplywéw w zwyczajnym $wiecie, poczwary i
dziwolagi zyjace w trzewiach ziemi - Khyberze.

Wojna, magiczne korporacje, parfistwa potworéw -
wszystko to moze brzmie¢ jakby Eberron zmierzat
ku mroczniejszym tonom, w rzeczywistosci jednak
calos¢ opisano w bardzo przygodowy sposoéb.
Prézno tu szukaé elementéw dark fantasy, nie ma
tez zbyt cukierkowego heroizmu. Z poczatku magia
moze sie wydawac nieco steampunkowa, ale brak tu
mocnych skojarzenn z maszynami (sa tylko bardziej
dedekowe konstrukty albo pulpowe maszyny
zaglady zbudowane przez szalonych naukowcéw).
Klimat §wiata najmocniej tworza kolorowe ilustracje,
podobne w stylu do tych, jakie znamy =z
podrecznikéw podstawowych do czwartej edycji. Z
nich wszystkich najmroczniejsza jest chyba...
oktadka. Reszta tworzy obraz §wiata dynamicznego,
pelnego  rozmaitych  zagrozern i  $mialych
awanturnikow.

Jezeli jesteSmy przy samym wydaniu - okladka
oczywiscie jest twarda, papier dobrej jakosci,
ilustracje zasadniczo dobre (nieliczne stabsze).
Dodano bardzo ladna mape, co jest krokiem
naprzéd wzgledem poprzedniej edycji (gdzie mapa
byla trudnym do zdobycia gadzetem dodanym do
jednego z numeréw magazynu Dungeon). Bardzo
czytelny jest tez wuklad podrecznika. Kolejne
rozdzialy zawieraja:
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® informacje dla Mistrza Gry: wskazowki
dotyczace prowadzenia jak i informacje o
Swiecie -  podrézach,  zbrodniczych
organizacjach, zyciu codziennym i historii

® opis Sharn - miasta, ktére dla niejednego
awanturnika jest baza wypadowa

® opis pieciu nacji, ktore tworzyly Imperium
Galifaru,

® opisy pomniejszych parnistewek Khorvaire,
ktére powstalty w wyniku wojny

® skrotowe dane na temat

kontynentéw

pozostatych

® opis Doméw Smoczego Znamienia

® oOpis wierzen

® krotka przygode wprowadzajaca w Swiat
&ry-

Informacje na temat krajéw, miejsc i kontynentéw,
rozpisano wedlug Pozioméw Trudnosci testow
umiejetnosci potrzebnych, by taka wiedze zdoby¢.
Osobiscie pewnie rzadko korzystalbym z tego
rozwigzania w trakcie gry, ale dla niektérych
prowadzacych moze to by¢ niemalym ulatwieniem.
Taki uklad tekstu nie przeszkadza tez w normalnej
lekturze - wlasciwie wydaje sie zupelnie naturalny.
Ogolnie mechanika (pojedyncze skill chalenge,
statystyki bestii) jest dos¢ zgrabnie wkomponowana
w tekst i ostatnie co mozna o niej powiedzie¢ to to,
ze przyttacza opisy. Tym bardziej zaskakujace jest
odkrycie, ze mna niecalych trzystu stronach
podrecznika zmieszczono ponad sto statystyk
nowych potworéw (uzupetniajacych ich opisy w
tekscie; poziomy od 1 do 34). Krotko méwiac - jezeli

kto$ bedzie chcial gra¢ w Eberrona klasycznie, czyli
na mechanice D&D czwartej edycji - ma wszystko
podane na tacy. Skad u mnie to ,jezeli”?

Mimo tego, ze Eberron jest Swietnym $wiatem gry,
nie wydaje mi sie idealnym settingiem do grania w
czwarte Dungeons & Dragons. Gra ta zaklada
bowiem, ze sednem rozgrywki sa taktyczne
potyczki, rozgrywane na planszy, z figurkami.
Eberron, ze wszystkim swoimi organizacjami, z
olbrzymia iloscia intryg czekajacych na rozwiktanie
przez graczy i nastawieniem na awanturnicze akcje,
poscigi i filmowe zagrania, wydaje sie by¢ swiatem,
ktérego potencjal dramatycznie marnowalby sie w
normalnej kampanii D&D. Gdyby cho¢ autorzy
pokusili sie o stworzenie zasad, ktdre
modyfikowalyby rozgrywke odrzucajgc model
klasyczny, to jest ,powolne wykrwawienie w
kolejnych en walkach” mna rzecz ,jedna,
maksymalnie dwie szybkie walki na sesje” - niestety
nic takiego w ECG nie znajdziemy (niewielkie
zaskoczenie po poprzedniej edycji, gdzie jedyna
istotng zmiang mechaniki byly zmniejszajace
Smiertelnoé¢  punkty akcji). Znacznie lepsza
mechanika do grania w opisanym w podreczniku
Swiecie bylby FATE lub nawet Savage Worlds
(zreszta w sieci mozna znalezé opisy takich
kampanii). Nie chce przez to powiedzie¢, ze Eberron
prowadzony zgodnie z zasadami wypadiby Zle -
podrecznikowy scenariusz jest calkiem dobrym
przykladem jak robi¢ to z sensem. Wydaje mi sie
jednak, ze datoby sie ten potencjal wykorzystac
lepiej niz jako tlo do potyczek, za ktére réwnie
dobrze moze stuzy¢ oryginalny podrecznikowy
szkic settingu Points of Light.

Irytujace bylo tez dla mnie odkrycie, ze Eberron
Campaign Guide do czwartej edycji, to nie to samo
co Eberron Campaign Setting do edycji 3.5. Nowa
filozofia Wizards of the Coast zaklada, ze setting
rozbity zostaje na dwie pozycje, z ktérych jedna jest
ECG a drugg Eberron Player's Guide. Wyglada tez
na to, ze z goéry zalozono, iz prowadzacy przed
lekturg ECG bedzie juz z podrecznikiem dla graczy
zapoznany. Niby taki zbieg pozwala zmiedci¢ w
ECG wiecej materialu z dodatkéw w poprzedniej
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edycji, ale z drugiej strony, jako klient, czuje sie
jakby kto$ nieustannie robit mnie w trabe - na tylnej
stronie okladki zalecaja, bym przed zakupem ECG
nabyt... szeé¢ innych produktéw (trzy podreczniki
podstawowe, oficjalne figurki, maty z mapkami i
Eberron Player's Guide).

Niemniej jednak nadal sadze, ze Eberronem warto
sie zainteresowad. Podrecznik czyta sie dobrze,
porady dotyczace tworzenia kampanii sa sensowne,
a mnogo$¢ organizacji, krain i tematéw do gry
pozwala rozegra¢ w Eberronie niezliczong ilos¢ sesji.
Jest to  podejscie  skrajnie odmienne od
recenzowanego przeze mnie w zeszlym miesigcu
Sundered Skies - Eberrona nigdy nie zuzyje sie do
konica, ale tez w jednej kampanii nie wykorzysta sie
nawet ulamka mozliwosci tego settingu.

Jezeli poszukujecie uniwersalnego $wiata fantasy,
napisanego z polotem i tworzacego w miare spéjna
caloé¢, Eberron wydaje sie by¢ swietnym wyborem.
Jezeli do tego jesteScie fanami czwartej edycji
Dungeons & Dragons - polecatbym zakup Eberrona
zamiast Forgotten Realms. Jezeli jednak mechanika
D&D 4.0 jest wam obojetna, to by¢ moze warto
zainteresowac sie kupnem... poprzedniej edycji tego
znakomitego podrecznika?

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Twarda oprawa, niebrzydkie rysunki, dobrze
oddajace ducha settingu; bardzo czytelny rozktad podrecznika,
indeks i rozktadana mapa.

Miodnos¢: Setting o ogromnym potencjale. Niestety jego opis

jest niepetny - wypada dokupi¢ do kompletu Podrecznik
Gracza. Szkoda, ze autorzy nie pokusili sie 0 zadne zmiany w
mechanice D&D4.

Cena: Sam w sobie podrecznik nie jest w wygérowanej cenie,
dopoki nie doliczy sie kosztdéw jego drugiej potowy.

Eberron Campaign Guide

opis swiata - mechanika

11

ilos¢ stron / oprawa:
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linia wydawnicza:

D&tD: Eberron
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Dungeons&Dragons 4" ed.:
Monster Manual

Gotowi by
stuzy¢

W  konicu nadszedl czas na
recenzje ostatniego z trzech

podczas urozmaicania tworzonych przez siebie
przygod. Jak nietrudno sie domysli¢ réwniez i ten
podrecznik przeznaczony jest wylacznie dla oczu
prowadzacego, celem znacznego ulatwienia mu
zycia.

Zeby juz nie powtarzaé po poprzednich recenzjach
wspomne tylko, Ze od strony technicznej wykonanie
podrecznika, zarowno z zewnatrz jak i od $rodka,
prezentuje sie¢ bardzo dobrze, nie odbiegajac
poziomem od pozostatych pozycji. Na okladce wita
nas ciekawa grafika nacierajagcego demona, ksiecia
nieumartych - Orcusa, jednego z najpotezniejszy
potworéw z jakimi bedzie dane nam sie spotkaé. W
srodku natomiast, w gotowosci do walki, oczekuje

podrecznikow nas przeszto 150
zrédlowych, stworzen!!! Liczba ta
zwienczajaca naprawde robi
prowadzony wrazenie i daje nam
przeze mnie cykl duze pole manewru
ATV artykutow w zaskakiwaniu
dotyczacych naszych graczy
podstaw 4 edycji r6znorodnoscia
D&D. Jednak juz teraz moge przeciwnikow.
zapewni(, ze to na pewno nie ostatnie .
spotkanie z ta serig na tamach RT. W Podrecznik
momencie, gdy pisze te stowa, na rozpoczyna
rynku dostepnych jest juz wiele OmOWIenie .y
wartych  uwagi  podrecznikéw, podstawquch PoJec
poszerzajacych system w niemal a talfze krétka
kazdym  aspekcie.  Najciekawsza ms.tr’ulfq‘a L
pozycja wérdéd nich zdaje sie by¢ ob]as/ma]qca W ]a.kl
,Player's  Hanbook II”,  ktéry spos6b , nalezy
wprowadza miedzy innymi nowe odczytyw,ac
rasy i klasy postaci, a takze wiele poszczegolne de/\ne
nowinek w mechanice. Jednak jest to dotyczace pOFWOTOV,VL
temat na inng okazje. Zapraszam na s s Znaczr}a w1¢.1.< 5205¢
wycieczke po najnowszym i, S b . tych 'mformac]l ].est
bestiariuszu autorstwa oczywista (o to jest

Czarnoksieznikow z Wybrzeza.

Jak to wyglada?

Ksiega Potworéw, jak sama nazwa wskazuje, jest
zbiorem réznorodnych zwierzat, stworéw, czy
nieumarlych, ktérymi Mistrz moze postuzy¢ sie

HP, czy inicjatywa),
jednak, jak przystalo na wstep, dobrze wyjasnia to, z
czym spotkamy sie dalej. Nastepnie docieramy do
wlasciwej czedci naszej ksiegi, czyli omowienia
kolejno  poszczegblnych  potworéw.  Autorzy
ponownie uporzadkowali je alfabetycznie, co nie jest
dobrym rozwigzaniem, gdyz, zwlaszcza na
poczatkujacych Mistrzach, ktérzy nie maja jeszcze
rozeznania wéréd stworzer,, wymusza czeste
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przekartkowywanie podrecznika celem odnalezienia
istot na odpowiednim poziomie. Co prawda na
ostatnich stronach znajdziemy spis potworéw
wzgledem poziomu, jednak nie daje on takiego
efektu jak gdyby stanowilo to ich podstawowy
uklad. Nie da sie ukryé, ze ten dodatek, cho¢
pomocny, nie zatatwia do konca sprawy i czesto
musimy wedrowac po ksigzce w tyl i w przéd.
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Klasyfikacja bestii

Liczba stworzeni sprawila, ze autorzy postanowili
podzieli¢ je w zaleznoéci od roli, jaka moga pelnic
podczas starcia, o czym wspomnialem w zesztym
miesigcu. Bardziej lub mniej odpowiadaja one
podziatlom, ktére spotkalismy w ,Player’s
Handbook’u” przy okazji klas postaci. Teraz
przyszed! czas by przyjrze¢ im sie troche blizej:

« brute: potwory te cechuje niezwykla
wytrzymalosé ( posiadaja najwiecej HP) oraz
stabe obrony. Walcza wrecz. Ich ataki rzadko
dochodza celu, ale sa bardzo odczuwalne.
Przyktad: Ogr.

« soldier: typowi wojownicy; opancerzeni
(wysokie obrony, zwlaszcza AC), walczacy

58 [ REBEL.r.

wrecz, zadajacy przecietne obrazenia.
Przyklad: Hobgoblin Soldier.

artillery: jak sama nazwa wskazuje walcza na
dystans. Bardzo skuteczni (posiadaja duze
bonusy), zadajac  jednoczesnie = duze
obrazenia. Swoja skutecznos¢ okupuja
najmniejsza wytrzymatoscia (poza
minionami), a takze nieskutecznoscia w
walce wrecz. Przyklad: Beholder.

« controller: ich cecha
charakterystyczna sa  moce
negatywnie  wplywajace na
druzyne - potrafia oSlepiad,
oszatamiaé, zadawaé obrazenia
wielu celom jednoczesnie.
Czasami posiadaja aury, ktére
spowalniaja /oszatamiaja, gdy
podejdzie sie zbyt blisko nich.
Przyklad: Druegar Teurg

« skirmisher: zwinni i szybcy.
Czesto posiadaja moce
pozwalajgce na wykonanie
dodatkowego ruchu przed
lub po ataku. Przyktad: Wilk,
Ognisty nietoperz.

+ minion: 0 stugach
wspomnialem szerzej przy
okazji recenzji DMG. Posiadajg
zaledwie 1 HP. Ogo6lnie rzecz biorac jeden
celny atak zabija takiego potwora (Uwaga :
chybione ataki nie zadaja im obrazen).
Atakuja w grupach, rzadko kiedy stosuja
wyrafinowana taktyke. Przyktad:
Rozpadajacy sie Szkielet.

lurker: te potwory sa niezwykle szybkie
(maja wyraznie zwiekszong inicjatywe).
Niska wytrzymatosé polaczona z
dodatkowymi obrazeniami przy ataku z
ukrycia sprawia, ze po ujawnieniu swojej
obecnoéci jak najpredzej probuja ukry¢ sie w
cieniu. Przyklad: Gargulec.
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Ponadto wystepuja jeszcze trzy stopnie, ktore
jeszcze dodatkowo réznicuja poszczegdlne typy:

o m ™M OODSIIKE BEHEMOTH £

i sie wzajemnie uzupelniaé. Niestety

« leader: czyli przywdédcy, pelnig identyczna
role jak Warlord, czy Cleric w druzynie
graczy - lecza towarzyszy, zwiekszaja im
obrazenia, wymuszaja ruch na polu bitwy,
itp. Przyktad: Hobgoblin Dowédca.

« elite: potwory te sa wyraZnie potezniejsze od
swoich  zwyczajnych  odpowiednikéw.
Posiadaja Action Pointy, bonusy do rzutéw
obronnych i zazwyczaj wiecej niz jeden atak
w rundzie. Czesto sa wyposazeni w moce,
dzieki ktérym moga wuaktywnia¢ sie w
rundzie przeciwnika. Przyklad: Elite Brute.

« solo: czyli najzwyczajniej w Swiecie boss,
ktéory w zamierzeniu ma wystepowac
pojedynczo. W zwigzku z tym jest on
poteznie wzmocniony. Réwniez korzysta z
Action Pointéw, ma znacznie zwiekszone
rzuty obronne, co najmniej dwa ataki w
rudzie, czesto moze atakowaé w akcji
drobnej. Przyktad: Solo Artillery.

Juz na pierwszy rzut oka wida¢ jak wielkie pole
manewru w tworzeniu star¢ daje ta mnogos¢ typow,
ktéore  reprezentuja  poszczegdlne
stworzenia. Dzieki takiemu ich
pogrupowaniu bardzo tatwo i szybko
mozna stworzy¢ druzyne, ktéra bedzie

efekt ~wyraznie psuje fakt, ze
stosunkowo spora ilos¢ stworéw jest
najzwyczajniej w $wiecie za staba, co
doskonale wida¢ po poréwnaniu ich z
zasadami tworzenia potworéw w
DMG.  Przykladowo:  calkowicie
niewywazonym stworem jest Human
Bandit (skirmisher, Ivl 2), ktéry ma
bonus do ataku +4, a wedlug tabelki z
DMG powinien mie¢ bonus ok +7. Z
kolei Zombie (brute, 1vl2) ma
straszliwie  niskie  defensywy i
spokojnie mozna go uzna¢ za potwora
1 poziomu. Jakby tego bylo malo,
system walki z bossem = zostal
praktycznie  catlkowicie = potozony
(przyznali si¢ do tego sami twoércy), gdyz wiekszosc¢
potworéw typu ,solo” posiada zbyt duzo HP lecz za
mato akcji w rundzie, co sprawia, ze walka z nimi
jest zazwyczaj dluga i nudna (stoimy naprzeciw
siebie i bijemy glowa w mur). Mozna oczywiscie
takiego delikwenta wesprze¢ innymi bestiami w celu
ozywienia zabawy, jednak psuje to idee walki z
bossem. Podobne problemu dotknety réwniez czesé
minionéw i brutali. Te pierwsze sa czesto po prostu
zbita masa potworéw, ktéra w normalnych
warunkach ma niewielkie szanse powaznie zagrozi¢
graczom, natomiast te drugie zadaja stosunkowo
mate obrazenia. Na szcze$cie bledy te sa poprawione
w erratach, a takze w nowych podrecznikach
(miniony zaczely atakowaé¢ w inne defensywy niz
AC, a takze zostaly wyposazone w bonusy
uaktywniajace sie, gdy sa blisko siebie, a brutalom
poprawiono odpowiednio obrazenia).
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Prezentacja

Poza statystykami i odpornoéciami przy potworach

znajdziemy réwniez opisy ich mocy. Te ostatnie
bardzo mito zaskakuja réznorodnoscia pomystow,
dzieki czemu nieraz gracze otworza swe usta w
zdumieniu widzac to, co wyczyniaja nasi
podopieczni. Ponadto kazdemu 2z nich, jak w
poprzednich edycjach, towarzyszy ilustracja oraz
krotki tekst zawierajacy podstawowe informacje na
temat bestyjki, a takze wzmianka dotyczaca
preferowanej przez niego taktyki. Catos¢ bardzo
dobrze przybliza nam ich posta¢, a takze pomaga w
odgrywaniu ich zachowar.

Podsumowanie

Autorzy wykonali naprawde kawal dobrej roboty
opracowujac ten podrecznik. Liczba
przygotowanych stworzeni robi ogromne wrazenie.
Dodatkowo, podzielenie je na szereg typow w
zaleznosci od funkgji jaka maja petni¢ na polu bitwy,
bardzo ulatwia konstruowanie grup przeciwnikéw
wzajemnie si¢ uzupelniajacych. Naprawde szkoda,
ze dos¢ sporo z nich nie zostalo prawidlowo

Komentarz do oceny

Wykonanie: Po prostu solidnie wykonany podrecznik,

odpowiadajacy jakoscig wykonania pozostatym podrecznikom
zrédtowym. Minusem jest alfabetyczne utozenie stworzen,
zmuszajace nas do wertowania catego podrecznika w celu
znalezienia tych na interesujacym nas poziomie.

Miodnos¢: Ponad 150 roznorodnych potwordw, dodatkowo
pogrupowanych w zaleznosci od roli jakg petnig, co utatwia
tworzenie odpowiednio wspdigrajacy ze sobg druzyn! Czes¢
potwordw jest wyraznie za staba. Nudny system walki z bossem
przypominajacy bicie glowa w mur.

Cena: do niskich nie nalezy, jednak zawarto$¢ kusi i to bardzo.
Mito, Zze tworcy tym razem pozwolili nam samym zdecydowac,
czy chcemy sie zaopatrzy¢ w kolejng pomoc w prowadzeniu
sesji czy z niej zrezygnowac (dzieki umiejscowieniu rozdziatu o
tworzeniu potworéw w DMG Ksiega Potworéw nie jest
niezbedna).

wywazonych (sa za stabe), jednak ten mankament
jest stale poprawiany, czy to w erratach, czy
kolejnych podrecznikach. Ponadto, zasady opisane
w DMG, pozwalajg na samodzielne ich
dostosowanie do odpowiedniego poziomu, jednak
rozumiem, ze nie kazdemu bedzie sie chcialo robic¢
to samemu. Uciazliwe jest réwniez alfabetyczne
uszeregowanie stworzen - bardziej sprawdziloby sie
zastosowanie kryterium poziomu.

Eleganckim zagraniem na pewno jest wydzielenie z
ksiegi potworéw i umiejscowienie w podreczniku
Mistrza Podziemi rozdzialu o ich tworzeniu, dzieki
czemu tak naprawde bez omawianego bestiariusza
mozna si¢ obyé, wkladajac oczywiscie w zamian
wiele pracy. Konczac juz uwazam, ze mimo iz
podrecznik ten nie jest niezbedny, stanowi bardzo
atrakcyjny kasek dla potencjalnych Mistrzéw,
serwujac im naprawde szeroka game gotowych,
réznorodnych istot, gotowych by stuzy¢.

O

D&D: Monster Manual
opis swiata - mechanika '
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Miodnosé
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Neuroshima: Bestiariusz:
Bestie

Uwazaj, gdzie
stawiasz kroki...

Bestie to pietnasty z
kolei  dodatek  do
Neuroshimy i
jednoczesnie drugi z
serii Bestiariuszy.
Pierwszy poswiecony
byt  maszynom i
mieliScie okazje o nim
poczytac w 21
numerze RT. Tym
razem Autorzy skupili
sie na faunie i florze
zniszczonych ~ wojna
nuklearng Stanéw.

Podrecznik to typowa
pozycja serii -
tradycyjny format B5,
w tradycyjnie miekkiej
oprawie. Na poélce z

Pierwsze wrazenie? Dzieki okladce bardzo
pozytywne. Stawomir Maniak ponownie dat z siebie
wszystko - z ilustracji spoglada na nas przyczajony
w pozycji do ataku, dziwaczny twoér z licznymi,
owadzimi oczami, wyposazony w potezne szczypce.
Co prawda w moim osobistym rankingu nadal
numerem jeden jest okladka Maszyn, ale ta tutaj jest
naprawde dobra. W ogoéle zauwazytem, ze obrazy
Stawomira sg wysokiej jakosci i $wietnie pasuja do
klimatu Neuroshimy - szkoda, ze Portal zatrudnit
go stosunkowo niedawno.

Le¢émy  dalej.
Zawartoscé. Jak
‘~-NEUROSHIMA pisalem dano nam
YIRTY. > 128 stron

d] W \ gy naladowanych
ot el e tekstem. Catos¢
podzielono na

siedem
tematycznych

rozdziatéw, kazdy
zajmujacy sie nieco

innym  aspektem
fauny i flory.
Oczywiscie na

poczatku musi by¢
wstep - tutaj te role
pelni Poradnik
Uzytkownika

Bestiariusza. I od
razu natykamy sie

na stary,
sprawdzony
sposob, czyli
narracje
prowadzona z
punktu  widzenia
pewnych

konkretnych os6b,
majacych w temacie

g terco_skacza i fruwaja cos$ do
reszta dodatkow dp powiedzenia. Z
NS b@dz%e Poradnika
prezentowat sie

idealnie. Liczy sobie 128 stron napchanych trescia az
po same brzegi.

dowiadujemy  sie,
kto odpowiada za zmiany fauny i flory, w jakim
stopniu i dlaczego. Ot, typowy pseudonaukowy
belkot majacy usprawiedliwi¢ istnienie dalej
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opisanych potworéw. Pewne rzeczy wytlumaczono
sensownie, inne nieco mniej, ale calo$¢ jako tako
trzyma sie kupy. A jak méwi przystowie ,Kupa
panowie! Kupy nikt nie ruszy!”. Poradnik liczy sobie
17 stron - reszta to miesko. Nie bede streszczat
kazdego rozdzialu, bo moim zdaniem nie ma to
sensu. Same nazwy bardzo duzo Wam powiedza i
dadza pojecie z czym mamy do czynienia. Na
pierwszy ogien ida Ruiny i Jaskinie, czyli to czego w
postnuklearnym $wiecie najwiecej. Dalej Dowolny
Teren - talatajstwo z tego rozdzialu mozna spotkac
wszedzie. Trzeci z kolei poswiecony jest Neodzungli
i jej tworom. Musze powiedzie¢, ze do milych te
zwierzaki nie naleza. Dalej mamy opisy istot
Wodnych, a na koniec - jakby tego bylo mato -
Eksperymenty i Dziwadla. Na szarym koncu
znalazla si¢ znana z Maszyn ,Tablica
Poréwnawcza” oraz krotka prezentacja osobistosci
opowiadajagcych nam o tych jakze przemitych
istotkach. Do tego mala ramka, kto pod dana
persone sie podszywat.

Tak to w skrécie wyglada. Wrazenia? Pierwsza
mys$l pojawiajaca sie¢ w trakcie czytania to:
,Dlaczego to nie ukazalo si¢ wczesniej?”. Dokladnie
tak. Dodatek opisuje nie tylko dziwadla czy bardzo
rzadkie stwory, tudziez mutacje. To przede
wszystkim przewodnik po w miare normalnej
faunie (w znacznym stopniu) i florze (w znacznie
mniejszym stopniu) zniszczonych wojng Stanéw.
Bardzo wiele zwierzakéw z tego podrecznika to
organizmy wypierajace normalnych przedstawicieli
np. padlinozercow. W naszych czasach dla
przykladu w miastach kreca sie bezpariskie psy, w
bardziej dzikich terenach wilki czy sepy. W $wiecie
NS te wszystkie zwierzaki zastgpione zostaly przez
odpowiednio  ,ulepszone”  wersje - sepa
popromiennych pustyry, jaguary - ludojady czy
brytany lub nocne wilki. Dzigki temu podrecznikowi
podroz przez Stany nabiera koloréw, bo w koricu nie
jest to po prostu piach, ruiny i wyschniete krzaki. To
wszystko nagle okazuje sie by¢ zamieszkane przez
réznego rodzaju istoty - czesto niebezpieczne dla
ludzi, ale i nie zwracajace na nich uwagi.
Przynajmniej do momentu az sami si¢ beda o nia
prosi¢. To zwierzeta, czeé¢ krajobrazu, czasami
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bardzo dziwaczna, ale jednak stanowigca
nieodlaczny element otoczenia. Nas nie dziwia
golebie w miastach czy wroéble lub wrony. Tak samo
mieszkanicow uniwersum NS nie dziwia Tarany,
Kwasopluje czy Weze Pustynne. Dlatego wlasnie:
»,Szkoda, ze nie ukazalo sie to wczesniej.”.

Same istoty opisano ikonami - mate, okragle znaki
w skrocie méwiagce MG, co dany zwierzak moze
zrobi¢. Przydatne, intuicyjne i bardzo pomocne.
Ikonki to nowo$¢ w stosunku do poprzedniej
odstony Bestiariusza - dlatego o nich wspominam.
Reszta wyglada tak samo - opis merytoryczny,
wzorowany ha opowie$¢ osoby majacej stycznosé z
paskudztwem, a potem mechanika. Normalka. I tak
powinno by¢.

A jakie sa same istoty? Przemys$lane. Nie ma
przepakéw. Kazdy stwér to oryginalny pomyst -
czasami inspirowany literaturg, czasami zwyklymi
zyjatkami a czasami to wytwor wyobrazni. Kazdy
jednak jest inny i stanowi realizacje innego pomystu.
Najwazniejsze, ze to dziala. Dzieki temu mamy
przede wszystkim bardzo ciekawe i zréznicowane
zwierzeta, majace swoje sposoby zachowania,
Srodowisko, jak réwniez mocne i stabe strony. Nie
ma istot doskonalych - sa lepiej lub gorzej
przystosowane do zycia w trudnych warunkach.
Oczywiscie nie zabraklo prawdziwych dziwolagoéw,
ale s3 i te w miare zwyczajne. Generalnie rzecz
biorgc - jest bardzo dobrze. I ciekawie. Az chce sie
powiedzie¢: , Dlaczego tylko 128 stron?”.

Zanim przejde do podsumowania, kilka stéw o
Tabeli Poréwnawczej. Niestety mamy podobna
sytuacje jak w maszynach. Owszem, fajnie, zZe jest,
ale nijak sie ma do opiséw. Dla przykladu - opis
nastepcy Bizonéw - Bawolca. Ma on trzy metry w
klebie - tak przynajmniej stoi w opisie. ,W kiebie”
oznacza wysoko$¢ od ziemi do najwyzszego punktu
tulowia, czyli najczesciej do lopatek. Innymi stowy
Bawolec to bydle nierzadko wyzsze od czlowieka o
co najmniej metr. Tymczasem z Tabeli wynika, ze
teb Bawolca i ludzka glowa sa mniej wiecej na tej
samej wysokosci a grzbiet zwierzaka tylko nieco
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wyzej. Blad skali. Tak bylo w przypadku Maszyn i
tak jest - niestety - w przypadku Bestii. Sprawia to,
ze Tabela jest kompletnie bezuzyteczna i stanowi
raczej ozdobnik oraz ciekawostke, niz przydatne
narzedzie. A szkoda, bo mogtoby to by¢ bardzo
przydatne narzedzie.

Czy warto? Zdecydowanie tak. Bestiariusz: Bestie
powinien byl ukaza¢ sie duzo wczeéniej. Ukazat sie
teraz - lepiej pdézZzno niz wecale, jak mawia
przystowie. Dzieki niemu Wasze sesje zyskaja duzo
tla, a podréz przez Stany czy zwiedzanie ruin juz
nigdy nie bedzie takie same. Uwierzcie mi - teraz
bedziecie omija¢ te gamblonosne tereny, bo okaze
si¢, ze zamiast fortuny spotkacie co$ paskudnego.
Co$ co ma szpony, $mierdzi i cztowieka uwaza za
swoj positek. Jak to sie moéwi - piramida taficucha
pokarmowego nieco sie¢ zmienila. Tym razem
czlowiek znalazl sie blizej podstawy. Duzo blize;.
Pomimo narzedzi jakimi dysponuje.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Standard dla linii NS, czyli porzadny papier, tadna
oprawa i ilustracje, miekka oktadka. Wszystko w czerni i bieli. Do
linii NS pasuije jak ulat, ale dzisiejsze standardy sg nieco inne.

Miodnos¢é: Mimo iz jest to ,tylko” Bestiariusz to jednak moze
bardzo wzbogaci¢ sesje. Przede wszystkim dzigki niemu Swiat
NS przestaje byé po prostu osadami i miastami oddzielonymi
kilometrami kwadratowymi zuzlu. Ten $wiat Zzyje, ma swoich
mieszkancow i to wida¢. Plus za stworzenia nadajace sie jako
gwozdz programu niektérych sesji — a czasami jako gwézdz do
trumny.

Cena: Zwyczajna, typowa dla linii NS. Moze nie jest to szczyt
opfacalnosci, ale mimo wszystko cena jest atrakcyjna jak na
poziom wydania i zawarto$¢.

Bestiariusz: Bestie

MNELIRCISHIMA

opis swiata - mechanika BES T__rgﬁ;u_

1111141\“‘ B Tﬁ-’“
ilos¢ stron / oprawa; ' . .
128 / mieckka T

linia wydawnicza:
Neuroshima

Miodnosé Cena

401 4.0

35,00z4

Wykonanie

2.5,

REBEL.r. 63

Centrum gier




Rebel Times

Geist:
The Sin Eaters

(el

Tie
Siv Faftans

I oto jest, Narracyjna Gra Drugich
Szans, najbardziej tajemnicza z
dotychczas wydanych gier Swiata
Mroku. Dopetnia  go  tematykg,
ktorej  brakowato mu  bodajze
najbardziej - opowiada o Smierci,
zyciu pozagrobowym, o wszystkim,
co dotyczy zjaw i 0s6b z nimi
przestajgcych. Nie chodzi przy tym
wylgcznie o zmarte w dowolny sposob, a mimo to
grywalne postaci. Mamy od tego przeciez Wampira. Ten
nie traktuje przeciez jednak de facto o samej smierci, a
wylgcznie o fatszywym ,zZyciu po zyciu”, o Danse
Macabre. Przyjrzyjmy sig zatem jak mocno Smiercé
odcisnela swe kulturowe pietno na Geist: The Sin-Eaters.

KASTOR KRIEG

Motywem przewodnim Geista s3 Smier¢ i
przekraczanie granic - poruszanie sie¢ pomiedzy
zyciem, a Smiercig, stanie na progu zaSwiatow.
Kazdej z postaci graczy zadawane jest réwniez
nadrzedne pytanie - Masz szanseg ponownie zmierzyc
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sig ze swym zyciem. Co z nig zrobisz? Nastr6j Geista
jest jeszcze bardziej przewrotny. Podszywa go
makabra - wszechobecna $mieré, ktérej wpltywoéw
postaci s3 w pelni $wiadome. Nie dominuje ona
jednak nastroju gry, a jedynie go dookreéla. Jego
trzonem jest bowiem carpe diem, zycie petnig zycia,
ze $wiadomoscia nieuchronnosci nadchodzacej
$mierci. Postaci doceniaja nagle uroki zycia, ktére
zmienia si¢ dla wiekszosci z nich w nieustajacy
karnawal przeplatany z Samhain, Dia de los
Muertos, Dniem Zmarlych, Samhain i Halloween.
Ocieraja si¢ o $mier¢ na kazdym kroku, ciesza sie
wiec kazdym oddechem. Skwapliwie kochaja,
pozadaja, jedza, pija i bawia sie, gdyz niebawem i na
nich moze ponownie przyjé¢ kolej. Niesamowicie
dobrze rozegranym paradoksem w Geiscie jest to, iz
najbardziej ukierunkowane na $mier¢ postaci wcale
nie sa (cho¢ moga!) ponurakami i cierpietnikami, a
wrecz sa  czesto  najbardziej  pozytywnie
nastawionymi do zycia i jego prostego piekna
istotami nadnaturalnymi w Swiecie Mroku.

Kim jednak sa Pozeracze Grzechéw i dlaczego to
wladnie oni zostali przywréceni do zycia? Jak to
mozliwe? Otéz osoby te wykazywaly dwie cechy.
Przede wszystkim, mialy juz za zycia sporo
kontaktu ze $miercig. Czy to jako patolog, czy tez
medium, postaé¢ przypuszczalnie dysponowala
pomniejszymi zdolnoéciami nadnaturalnymi. By¢
moze widziala zmarlych snujacych sie w Zmierzchu
lub ci przynosili jej wiesci z zadwiatow, domagajac
sie przekazania ich swym zywym krewnym? Posta¢
mogta by¢ tez na przyklad skutecznym i
autentycznym egzorcysta. Jej stosunek do wilasnych
zdolnoéci moégt by¢ najrézniejszy. Potem za$
przyszla po posta¢ Smieré¢. Wpadniecie do
zamarzajacego jeziora, powolne umieranie na raka
w szpitalnym 16zku, wypadek samochodowy,
brutalne morderstwo, podciete zyly, zloty strzat - to
wszystko moglo spotka¢ przyszlego Pozeracza
Grzechéw. Warunek jest tylko jeden - posta¢ chciata
zy¢. Nawet samobdjca targnat sie na swe zyly tylko
dlatego, ze nie chcial zy¢ w ten sposéb i nie mial
wyboru. A moze byl to akt emocjonalnej
niestabilnodci, a wykrwawiajaca sie w wannie i
ostabiona posta¢ nie byla juz w stanie sie uratowac?
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Jednakze, przynajmniej pod$wiadomie, postaci te
swe zycie cenily i pragnely zachowac.

Kazdy z Pozeraczy Grzechéw zmart. W chwili, gdy
ich dusze szykowaly sie do odejécia, polaczenie
zarliwego pragnienia zycia i juz wczedniej skalanej
$miercia natury samej duszy, stalo sie latarnia, za
ktérej wezwaniem podazyl geist. Niegdys sam byt
ludzka dusza, teraz za$ jest czyms wiecej niz zjawa i
mniej niz bogiem. By przetrwac¢ i rosna¢ w sile,
niczym duch z Cienia, stal si¢ jednym z aspektéw
$mierci, bardziej konceptem niz osoba. Teraz zas
przybyl, by zlozy¢ zmartej duszy intratng
propozycje. W zamian za scalenie obu bytéw i
przywrécenie przyszlego Pozeracza Grzechéw
miedzy zywych, geist bedzie mial znéw materialne
cialo. Wbrew pierwszym pozorom, to nie jest
opetanie. Proces ten jest r6wniez odmienny od tego,
co pochodzace z Hisil duchy czyniq ludziom, by
stworzyé¢ Owladnietych. W wyniku dobicia tak
zwanego Targu (Bargain), geist i ludzka dusza facza
sig, stajac sie jedna istoty, ktéra powraca do ciala i
nasyca je wlasciwg geistowi plazma (plasm).
Czesciowo zblizone jest to wiec do tego, co dzieje sie

z Owladnietym. Nie maja jednak miejsca fizyczne
deformacje, a ludzka swiadomos¢ nie jest w zadnym
stopniu przytloczona obecnoscia zlaczonego z nig
geista. Ten jest
bowiem jedynie
glosem w
podéwiadomodci,
sugeruje i
doradza, szepcze
pokusy i swe
zachcianki, nie
jest w  stanie
jednak Pozeracza
Duszy do
niczego zmusic,
cho¢ moze
przekonywacg,
zastraszagd,
manipulowac.
Jest nieludzki,
jest  potworem,
aspektem $mierci
i roOwniez ma swe
potrzeby. To, czy
Pozeracz bedzie
je usilowal choé
czesciowo
zaspokajaé, czy tez stlamsi¢, zalezy od niego. Od
tego momentu sg jednak jednoscia.

Tworzac posta¢c w  Geist: The Sin-Eaters,
wychodzimy jak zawsze od postaci $miertelnika.
Jedli chcemy prowadzi¢ preludium dziejace sie
przed zgonem i dobiciem Targu z geistem, wypada
okreéli¢ jakiego rodzaju zdolnosciami dysponowata
posta¢ i w jakim stopniu byla zaznajomiona ze
$miercig jako taka. Sam podrecznik nie zapewnia
konkretnej mechaniki, mozna jednak zdecydowac
sie na wybdr jednej z licznych umiejetnosci
powszechnie dostepnych wszystkim Pozeraczom
Grzechéw, lub siegna¢ po wzorce do innych
podrecznikéw, jak choéby Oczyma Duszy. Przede
wszystkim jednak zdolnoé¢ taka powinna byc¢
narzedziem narracyjnym - wielu Narratoréw nie
uzna wiec nawet za stosowne rozpisywanie jej w
spos6b mechaniczny. Gdyby jednak byta taka
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potrzeba, podrecznik zapewnia az nadto wzorcéow i
inspiracji.

Nastepnym krokiem w kreacji postaci jest
okreslenie sposobu w jaki umarta. Co ciekawe, jest
to bardzo wazna informacja, gdyz okolicznosci i
wydzwiek émierci zabarwiaja nature Pozeracza
Grzechéw. Cecha ta nazywana jest Progiem

(Threshold) i okresla charakter sposobu w jaki postac
6w ,prog $mierci” przekroczyla. Ten element jest
patronatu, czy

odpowiednikiem wilkotaczego

wampirzego klanu, a jednocze$nie pierwsza z ,0si”
na jakich postac jest budowana. Progéw jest piec - sa
to Rozdarci, ofiary przemocy; Cisi, ofiary deprywacji
(glodu, zaniedbania); Zwierzyna, ofiary sil natury;
Wyniszczeni, ofiary choréb; oraz Zapomniani, ofiary
przypadku. Jak jednak nadmienilem powyzej, w
okresleniu Progu istotny jest nie tylko sposob zejscia
z tego Swiata, lecz takze kontekst i wydzwiek
danego zdarzenia. Osoba, ktora zostala z
premedytacja  zastrzelona, bedzie  zapewne
Rozdartym, jesli jednak jej morderca byt psychicznie
chory, co spowodowalo atak, gracz moze uzna¢, ze
posta¢ nalezy do Wyniszczonych. Jesli w duzej
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strzelaninie trafi ja przypadkowa kula, bedzie
zapewne Zapomnianym. Smier¢ w lawinie to
przypuszczalnie los Zwierzyny, lecz jesli lawine
wywolala umyélna detonacja, kontekstem jest
przemoc i rola Rozdartego. Kazda $mier¢ moze by¢
wiec wielorako interpretowana i ostateczne
przyporzadkowanie postaci zalezy wylgacznie od
gracza. Jest to o nader elastyczna i dajaca spore pole
do popisu przy kreowaniu kontekstu calego bytu
postaci.

JesteSmy
przyzwyczajeni, iz jedna
z ,0si” jest ,wrodzong”
badZz nadana i te role
Progi spetniaja. Druga z
osi za$S zazwyczaj jest
jakiegos rodzaju
przynaleznoscia
spolteczng, warunkujaca
podejscie do dostepnych
postaci aspektéw $wiata
nadnaturalnego. Tak jest
chociazby w przypadku
wilkotaczych  Plemion,

czy tez wampirzych
Zgromadzen

(Covenants). \W
przypadku Geist: The
Sin-Eaters ~ wykonano
jednak pewien dos¢
zaskakujacy ~ manewr.
Druga z ,o0si” to

bowiem tak zwane
Archetypy. Okreslaja one, w sposéb podobny do
tego, jaki mozemy pamieta¢é ze Starego Swiata
Mroku, jakie jest podejécie danego Pozeracza
Grzechow do danego mu drugiego zycia.
Podpowiadaja  sposoby  odgrywania  postaci,
wzbogacaja jej osobowos¢, sugeruja sposoby w jakie
wykorzystywaé bedzie ona Manifestacje (nadane
przez geista moce nadnaturalne). Nie stanowia
jednak o przynaleznosci do grupy spotecznej,
najblizszymi bedac wariantom towcéw z Hunter:
The Reckoning. Kieruja poczynaniami postaci,
sklaniaja je ku konkretnemu modus operandi poprzez
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,marchewke” w formie punktéow plazmy
odzyskiwanych  wraz Sila Woli  podczas
zaspokajania w narzucony sposéb wymogéw Cnoty
i Skazy. Zniwiarze decydowaé beda samodzielnie o
tym, kto przezyje, a kto nie; Straznicy Bram pilnujg
przejs¢ pomiedzy Swiatami zywych i umartych;
Celebranci rzucaja sie w wir Zycia; Zalobnicy karmia
sie¢ emocjami zmarlych i oplakujacych ich ludzi;
Hieny korzystaja ze swych mocy by czyni¢ swe

nowe zycie wygodniejszym;  Wstawiennicy
pomagaja zmarlym rozwigza¢ nurtujace ich
problemy; Nekromantéw fascynuje zakazana

wiedza, za$ Pielgrzymi szukaja oczyszczenia dla
siebie i pozostalych, by uczyni¢ przekraczanie
stanéw latwiejszym.

Powyzsze rozwiazanie jest o tyle nietypowe dla gier
Swiata Mroku, iz skupia sie przede wszystkim nie
na umiejscowieniu postaci w  spolecznosci
podobnych jej istot nadnaturalnych, lecz na nadaniu
jej indywidualnego rysu. Roéwnie nietypowym
rozwigzaniem jest sposéb w jaki skonstruowano
schematy wedlug ktérych postaci zyskuja dostep do
Manifestacji, mocy nadnaturalnych. Nie ma bowiem
jednolitych, znanych z Wilkotaka i Wampira, list
mocy, z ktérych owe zdolnosci wykupuje sie
sekwencyjnie badZz wybidérczo. W Geist: The Sin-
Eaters dostep ten nabywa sie w sposéb dwojaki,
gdyz moce sa ,dwuskladnikowe”. Pierwszym
skladnikiem sg tzw. Klucze, aspekty energii $mierci
zwigzane z przekroczonym przez postaé¢ Progiem.
Sa cztery Klucze Zywioléw (Klucz Grobowej Ziemi,
Lodowatego Wichru, Plomienia Stosu i Zalany
t.zami), a do tego Klucze takie jak Stygmatéw, Pasji,
Pierwotny, Bezruchu, Uludy i Przemystu. Do tego
dolaczane sa same Manifestacje, takie jak
Cmentarzysko (zdolnoé¢ obserwowania odleglego
otoczenia pograzonego w transie Pozeracza
Grzechow i wplywania na nie), Czepiec
(przeksztalcanie ciala na rézne sposoby), Klatwa
(obciazenie przeciwnika dolegliwosciami),
Marionetka (kontrola nad obiektami, zwierzetami i
ludZzmi), Wyrocznia (zdolnosci wieszcze, czulsze
zmysty), Szat (zdolnos¢ wykonywania
bezposrednich atakéw przy uzyciu czystej mocy) i

Calun (gltéwnie efekty ochronne). Pozeracz
dysponuje pewna iloscig poszczegélnych Kluczy i
réznymi poziomami danych Manifestacji (na skali *
- eeeee)  Klucze wykorzystywane moga byc
catkowicie dowolnie do rytualnego (na szczescie
nieco  problematycznego i  czasochlonnego)
,otwierania” danym kluczem konkretnej
Manifestacji. Pozeracz o dwoéch Kluczach i trzech
kropkach Manifestacji ma wiec dostep do catkiem
pokaznej ilosci mocy, gdyz kazda kropka to inna
moc, a te same kropki danej Manifestacji pod
otwarta Kluczem to juz catkowicie inne zdolnosci.
Daje to, przy jedenastu Kluczach i siedmiu
pieciopoziomowych Manifestacjach, zatrwazajaca
wrecz liczbe 385 mocy! Zadna z dotychczas
publikowanych gier, poza Magiem, nie dawala
postaciom tak szerokiego wachlarza mocy i takiej
elastycznosci. Kiedy zajdzie taka potrzeba, Pozeracz
Grzechow moze po prostu ,przestroi¢” swe
Manifestacji , otwierajac” je innymi Kluczami i jest
gotow do dzialania w zupelnie odmiennych
okolicznosciach. Do tego dochodza jeszcze liczne i
zréznicowane zdolnodci rytualne, zwane tu
Ceremoniami, oparte na mechanice analogicznej do
Rytualow z Wilkotaka. Ilos¢ zdolnosci dostepnych
Pozeraczom Grzechéw jest doprawdy imponujaca.
Moce te sa réwniez miejscami bardzo potezne,
ocierajac sie nawet o przesade, jak chocby w
przypadku niektérych mocy Calunu, gdzie
developer chyba nie docenit sity punktéw Pancerza.
Moze wiec, cho¢ na znacznie mniejsza skale, nie az
tak powszechnie, zachodzi¢ ten sam problem, jaki
mial miejsce z Magami i ich Tarczami.

Nawet pozbawiony dostepu do najsilniejszych
mechanicznie Manifestacji i Ceremonii, Pozeracz
Grzechéw wrcigz jest w stanie samodzielnie by¢
wyzwaniem nawet dla watahy wilkolakow.
Zapewniaja mu to wrodzone zdolnosci Pozeraczy
jako ,gatunku” istot nadnaturalnych. Pozeracza nie
sposob pozbawi¢ przytomnosci, a wydalanie z
organizmu trucizn przychodzi mu z latwoscia. W
dosé¢ wyjatkowy sposéb traktuje obrazenia - nie ma
ulatwionego leczenia otrzymanych ran, moze jednak
negowac¢ je w momencie otrzymania. Czyni to
wydatkiem punktéw plazmy w ramach akcji
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odruchowej. Kazdy punkt neguje jeden poziom
otrzymywanych wtasnie obrazen, niezaleznie od ich
typu. Moze wiec, odpychajac od siebie plazma
energie $émierci, negowac takze obrazenia krytyczne.
Co prawda kazdy znacznik Zdrowia, w ktérym
zaznaczone zostaloby zanegowane obrazenie,
otrzymuje kropke, a kropki na koniec sceny
zmieniaja si¢ w obrazenia lekkie, jednak Pozeracz,
mimo iz obolaly i poobijany, przezyje. A i na tym nie
koniec fenomenalnych zdolnosci tych istot! Ztozenie
ofiary z ludzkiej $mierci, nasycenie si¢ energia
czystego, brutalnego mordu, czyli np. zabicie z
premedytacja  postronnego  Swiadka = walki,
powoduje catkowite wyleczenie Pozeracza. Owszem,
calkowite oddanie sie $mierci wigze sie z
automatyczng stratqa punktu Synergii (miary wiezi z
geistem i mocy Pozeracza), nadal jest to jednak
potezna zdolnos¢ ,,awaryjna”. Jakby tego bylo matlo,
gdy Pozeracz umrze, geist zazwyczaj nie pozwoli
mu odejs¢. O najblizszym S$wicie lub zachodzie
storfica Pozeracz wraca do zycia i uleczona zostaje
jedna z jego ran, aby mogl zaczaé w ogole
funkcjonowa¢. Wigze si¢ to roéwniez ze sporym
kosztem w postaci straty jednego punktu Synergii i
obnizenia maksimum tej cechy o dwa. Nie sposéb
jednak nie docenia¢ takiej mozliwosci. Pozeracz nie
umrze, o ile tylko cialo nadaje si¢ jakkolwiek do
uzytku i odbudowy. ,Pomaga” spalenie albo
przepuszczenie przez jakiego$ rodzaju maszynke do
mielenia. Przypuszczalnie dekapitacja to za mato.
Moze sie takze zdarzy¢, ze maksymalna Synergia
spadnie do zera. Geist porzuca wtedy swego
Pozeracza, a ten staje sie jednym z Udreczonych,
postrachéw innych Pozeraczy.

Zdolnosci postaci na tym nie koniec. Kazdy
Pozeracz jest bowiem w stanie widzie¢ zmartych i
Zmierzch, porozumiewaé sie ze zjawami mimo
bariery jezykowej (mowa zjaw tak naprawde mowi,
i ttumaczy, geist), wyczuwa zjawy korzystajace z
Numin. Zjawy garng si¢ do kazdego Pozeracza,
przekonane, ze ten jest sklonny i w stanie im pomoc.
Pozeracz moze nasyca¢ plazma niestabilne zjawy,
ktére zapomnialy juz o swym czlowieczenstwie i
przywraca¢ im modicum samo$wiadomosci, ktore
wystarcza do nawigzania dialogu. Moze pozeraé
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ciala zjaw i pozyskiwaé w ten sposéb plazme. Widzi
oznaki powolnego umierania na kazdej zywej
istocie, dzieki czemu moze bardzo precyzyjnie
okredli¢ jej wiek i stan zdrowia. Dostrzega takze
miejsca skalane energia $mierci i jest w stanie
postrzega¢  wrazenia zwigzane ze Smiercig
dotykanego przez siebie ciata.

Jakby tego wszystkiego nie bylo dosyé, Pozeracze
Grzechéw  zazwyczaj obwieszeni sa masa
przeréznego rodzaju rekwizytéw, przedmiotéw,
btyskotek i drobiazgéw. Prawie kazdy z tych
przedmiotéw to tak zwane memento (rzecz jasna,
jakze by inaczej, od memento mori). Mementa to
przedmioty przesycone aurg $mierci. Pierscionek
zareczynowy nie wreczony w eleganckiej restauracji,
gdyz zamiast zlozy¢ swe o$wiadczyny, mezczyzna
zszed! byt na skutek egzotycznej alergii. Drewienko
stanowigce czes¢ poreczy lozeczka, w ktérym
zsinialo i zmarlo niemowle. Zab  wybity
zakatowanemu na S$mieré ,klientowi” mafii.
Woreczek okruchéw szyby przez ktéra wypadia
uczestniczka wypadku samochodowego.
Przedmioty te wystepuja w kilku formach i
wariantach mechanicznych, skalowane od ¢ do eeeee
w przypadku najcenniejszych z nich. Poza ich
wlasnymi cechami mechanicznymi, Pozeracz moze
je niszczyé, wymieniajac ich wartos¢ 1:1 na uleczone
automatycznie Poziomy Zdrowia.

Najwazniejszym z tych przedmiotéw jest jednak
tzw. zwornik, zwieniczenie (keystone), element
spajajacy geista i Pozeracza, symbolizujacy ich
zjednoczenie. Jest to dar ze strony geista i
jednoczesnie co$, co w pewien sposoéb definiuje jego
nature. Cho¢ sam geist moze nie pamieta¢ juz od
dawna kim byl jako czltowiek i jakie byly
okolicznosci jego $mierci, zwieniczenie moze stac sie
doskonata wskazéwka i poczatkiem catej kampanii,
ktorej celem bedzie zbadanie przesziosci wlasnego
geista. Jedli geistem danego Pozeracza jest Plongca
Kobieta (o ktérej z opisu wiemy, iz byla spalong za
rzekome czary uwodzicielka cudzych mezéw), to
zapewne jego zwiericzeniem bedzie Serce Plonacej
Kobiety, wiecznie plonaca pochodnia, ktorej
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plomieni nie sposéb ugasi¢. Sam przedmiot taki
mogtby jednak, z oczywistych powodoéw, okazac sie
co najmniej problematyczny. Zwieniczenia sg jednak
czeScia ciala geista, a przez to przedmiotami
efemeralnymi. Zwiericzenie znajduje sie zazwyczaj
w ukryciu, w Zmierzchu. Moze zosta¢ stamtad
dobyte na zyczenie, wcigz jednak nie bedzie
materialne dla nikogo oprécz Pozeracza, o ile ten nie
nasyci go plazma. Zazwyczaj sa to przedmioty o
Rozmiarze 1 lub 2, ktére tatwo ukryé i
wykorzystywacé zgodnie z nominalnym
przeznaczeniem. Moga jednak by¢ réwniez wigksze,
nawet do Rozmiaru 12. Wtedy jednak nie beda sie w
stanie sta¢ materialnymi dla nikogo poza
Pozeraczem. Dla wszystkich pozostatych pozostana
réwnie namacalne, co mgta i dym. Zwiericzenia
posiadaja ceche Progu i dwa przypisane sobie
Klucze - mogace by¢ kompletnie odmiennymi od
tych, ktoére posiadaja Pozeracz i Geist. Prog moéwi o
historii $émierci zwigzanej z tym memento, jesli za$
Pozeracz korzysta z Manifestacji wykorzystujacych
jeden z tych Kluczy, otrzymuje modyfikator +3 w
tescie aktywacyjnym.

Pozostale kategorie przedmiotéw z tej grupy to
Amulety (Charms, ), czyli wyzej wzmiankowani
,$wiadkowie S$mierci”, Préznosci (Vanitas, e*) -
przedmioty majgce sklania¢ Pozeracza do zamystu
nad natura $mierci, Okowy (Fetters, ***) - obiekty
bedace kotwica jakiejs zjawy, do ktérych zjawa ta
zostaje przez Pozeracza przykuta i zmuszona do

postugi, podobnie jak duchy zaklinane przez
wilkotaki ~w  fetyszach, PoS$miertne  Maski
(Deathmasks,  eese) czyli  przeksztalcone w

wykrzywione oblicza Zwieficzenia zabitych geistow,
oraz Memorabilia (¢¢***), przedmioty niezwyklej
stawy i powszechnie wiadomej konotacji ze Smiercig
- samochéd w ktérym zgingt JFK, limuzyna
arcyksiecia Ferdynanda, brama z niestawnym
,Arbeit Macht Frei” z obozu w O$wiecimiu, jedyne
poémiertne zdjecie Elvisa, pierscionek Marilyn
Monroe. Kazdy z tych przedmiotéw ma wtlasne
moce i Pozeracz moze dysponowac praktyczne
dowolng iloscig takich przedmiotéw. Kazdy z nich,
od najmniej znanego, po najstawniejsze, doskonale
zakotwicza posta¢ w Swiecie i nieustannie

przypomina graczom o obecnosci $mierci w nowym
zyciu kazdego z Pozeraczy.

Wraz z systemem Kluczy i Manifestacji daje to
niesamowita swobode w doborze zdolnosci
dostepnych postaci, cho¢ nalezy przyznad, iz skala
jej mocy znajduje sie przez to na jednym =z
najwyzszych pozioméw w proporcji do innych istot
nadnaturalnych Swiata Mroku, zwlaszcza na samym
poczatku  rozgrywki.  Wiekszos¢ mocy jest
przemyslana i wzglednie wywazona, cze$¢ jednak
ociera sie o przesade, niektéore za§ w jaskrawy
sposob podwazaja dotychczasowe ustalenia - jak na

przykltad jedna z  Manifestacji  otwartych
Pierwotnym  Kluczem, ktéra pozwala na
przywolywanie zjaw... zwierzat. Dotychczas

wszelkie ustalenia pochodzace z Maga i Wilkotaka
wskazywaly na to, iz zjawy pochodza wylacznie od
ludzi, ktérzy z kolei nie tworza duchéw, tak
charakterystycznych dla fauny, flory i materii
nieozywionej. Najprawdopodobniej projektantom
chodzit o otwarcie dostepu do ,zwierzeco-
pierwotnych” istot niematerialny takze w grach, w
ktérych Ciert jest nieuwzgledniany i gra sie
wylacznie Pozeraczami. Mozna réwniez przymknac
na to oko, zakladajac, ze sa to tak naprawde
wyswobodzone od swoich materialnych
odpowiednikow duchy zwierzat, a nie zjawy, tak
samo jak ludzkie zjawy przebywajace na krétko w
Zmierzchu. Klucz Pierwotny dawalby wtedy
Pozeraczowi dostep do minimalnej interakcji z
takimi mieszkaricami Cienia. Mimo wszystko
jednak, jest to doé¢ nieprzyjemny zgrzyt.

Ciekawie rozwigzano kwestie spotecznosci oraz
kultury Pozeraczy Grzechéw, nieuniknionych
konotacji $mierci z religia oraz spraw wiary. Studio
White Wolf usilnie staralo sie do tej pory unikaé
potencjalnie delikatnych i drazliwych tematéw
zwiazanych z faktycznymi religiami $wiata, o ile nie
byly to ich warianty stworzone lub catkowicie
przeinterpretowane na potrzeby danej gdy, jak to
ma miejsce z Lancea Sanctum i Kregiem w
Wampirze: Requiem. Tu jednak wyjatkowo trudno
byloby sie nie odnie$¢ do autentycznych rytuatéw
pochéwku, zwyczajow pogrzebowych i oprawie
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calego procesu przejscia pomiedzy $wiatami zywych
i umarlych. Przy tym jednak nie sposéb byloby
odda¢ sprawiedliwo$é¢ wszystkim religiom i
zwyczajom, cze$¢ spraw trzeba byloby uproscié,
nagiaé¢, odda¢ w zasadach specyfike tylko niektérych
rytualéw kosztem pominiecia innych, et caetera.

Wybrnieto z tego jednak calkiem zrecznie,
stwierdzajac iz prawdziwa moc pochodzi z
Podziemi  (Underworld),  przekazywana  jest

Pozeraczowi przez jego geista, za$ rytualy i skladane
zjawom ofiary to przede wszystkim sztafaz,
zaledwie jeden z wielu wymaganych ,kluczy”
otwierajacych $ciezki do i z Podziemi. Dzieki temu
projektanci mieli swobode stwierdzenia, iz nie ma
odwzorowan mechanicznych, a rytualy (np.
skladanie offrendas, wota, modty, huczne imprezy w
ramach styp, itp.) sa przede wszystkim narzedziem
narracyjnym. Uczynilo to jednoczesnie Pozeraczy
najbardziej dynamiczna kultura ze wszystkich grup
istot nadnaturalnych. Podchwytuja oni dowolne
odkryte, lub wrecz wymyslone, przez siebie i
innych, rytualy, po czym aplikuja je i sprawdzaja
efekty zastosowania. Skuteczny rytual moze sie
przyja¢ w kolejnych zaznajomionych z , pionierami”
grupach Pozeraczy, po czym zosta¢ zastapionym
innym, ktéry zdaje sie lepiej pasowaé do celow,
stylu i modus operandi danej grupy. O ile calos¢ w
jednolity sposéb przeniknieta jest obrazami $mierci,
a Pozeracz ma pelne prawo stosowac ikonografie i
ideologie religii, ktéra wyznawatl przed dobiciem
Targu, to wszystkie odpowiednio starannie
zaaranzowane rytualy beda skuteczne, niezaleznie
od tego z jakiej kultury sie wychodza. Pozeracze
koficza ~ z  calkowicie = zaimprowizowanym,
zmieniajacym sie wraz z zachciankami i okoliczng
moda, miszmaszem zachowan rytualnych, ktéry, co
najdziwniejsze, dzieki ,filtrowaniu” przez geista,
zwykle dziala bez pudta.

Dos¢ powszechnie zdarza sig, ze Pozeracz zawsze
dziala samodzielnie, niezaleznie od innych, sobie
podobnych. W wiekszoéci przypadkéw jednak,
Pozeracze 1Yacza sie w tzw. krewe ([/krul)],
nowoorleaniskie znieksztalcenie ang. ,crew” -
,zaloga, ekipa”, od zaldg statkéw-platform na
paradzie karnawatowej), grupy o podobnych celach,
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zwykle zlaczone obrzedowo przysiegami lojalnosci.
Geisty zalozycieli danej krewe ustanawiaja tak zwany
,kanal” (channel), dwuczeéciowe zZrédlo mocy
Pozeraczy = zebranych w  konkretnej  krewe.
Pierwszym jego elementem jest mitologia, m.in.
przyjety panteon béstw, mit kreacyjny, wyjasnienie
fenomenu $mierci i pojawienia si¢ Podziemi, oraz
gars¢ odpowiedzi na inne pytania metafizyczne.
Druga czes¢ kanalu stanowi etos - zestaw
przekonan kierujacych poczynaniami krewe. Wynika
z przekonan zalozycieli, a po czesci takze i sugestii
ich geistow. Sam etos jest zazwyczaj przynajmniej
tréjsktadnikowy - zawiera zakazy, powinnosci, a
takze sugestie przeznaczenia pisanego krewe.
Przynalezno$¢ do krewe niesie ze soba trojakie
Korzysci  (Benefits) -  dostepne  wylacznie
zalozycielom, korzysci nadnaturalne oraz korzysci
doczesne, dotyczace $wiata ludzi. Krewe istniejg na
trzech Poziomach (Tiers) skali i zasiegu - lokalnego
kultu-gangu (*), frakcji liczacej sie w jednym lub
nawet kilku miastach (e*) oraz konspiracji (®**) o
ponad setce wtajemniczonych czlonkow,
przynajmniej dwoéch sektach w swoim skladzie i
przypuszczalnie ogélnoswiatowym zasiegu. Przy
tym jednak, krewe poziomu e** s3 jedynie legendami
z przeszlosci, czasem uwazanymi wrecz za mityczne
lub zmys$lone.

O ile sama mechanika kreacji krewe jest dos¢ ciekawa
i powinna by¢ przydatna w dookredlaniu stylu
rytuatéw, jakimi postuguja si¢ Pozeracze Grzechéw,
ich  motywacji i przekonan, takze tych
okultystycznych, podczas lektury poswieconego jej
podrozdzialu doznawalem juz uczucia przesytu.
Stos wrodzonych umiejetnosci, Manifestacje, Klucze,
wynikajace z nich podmoce poszczegélnych kropek
Manifestacji, = pie¢  rodzajow  przedmiotéw,
Zwienczenia, Korzysci krewe... Tego sie po prostu
powoli robilo za wiele, zaréwno jesli chodzi o czysta
moc postaci, jak i sama wieloé¢ opcji. Nie dos¢, ze
postaci staja sie naprawde potezne, to zwyczajnie
idzie sie w tym wszystkim pogubic.

Ostatnie z elementéw opisanych w podreczniku,
zaraz po standardowym w swej formie,
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informatywnym i przydatnym jak zwykle rozdziale
o Narracji Geista oraz tworzeniu fabut i konfliktow,
to pelne zréznicowanych i barwnych przykiadow
zestawienie  antagonistow i caly  rozdzial
po$wiecony Podziemiom. Jemu nalezy sie chwila
uwagi. Underworld opisuje si¢ tu jako miejsca
podziemne, kraine  zmarlych, nie bedaca
jednoczesnie ani Piektem, ani Niebem. Najblizszy
jest upiornej wersji Czy$éca, zdaje sie by¢ wielka
poczekalnig dla zagubionych dusz, ktére degeneruja
stopniowo, tracac wiezi ze $wiatem ludzi i szanse na
ponowny z nim kontakt. Moze by¢ Zrédtem wiedzy
czy tez, wzorem mitéw, by¢é moze trzeba bedzie
Podziemia odwiedzi¢ ratujac zagubione w nich
osoby. Niektérzy odwiedzaja Podziemia réwniez po
to, by da¢ upust swoim zadzom. Zaspokojenie
potrzeb Skazy dziala tu mechanicznie tak, jak gdyby
postac zaspokoila wymogi Cnoty. Doznania sa tu az
tak potezne, jedzenie az tak pyszne, a seks wrecz nie
do opisania. Underworld to takze Zrédto plazmy, pod
postacia jedzenia - korzystanie z tego Zrédta plazmy
jest jednak obarczone ryzykiem. Za kazdy
odzyskany w ten sposéb punkt plazmy, duchy
otrzymuja modyfikator +1 do oddzialywania na
postaé, utrzymujacy sie do czasu az Pozeracz
powrdci do $wiata zywych. Latwo tu, szczegdlnie im
glebiej w Podziemia si¢ zanurzy, o nowe Mementa i
Manifestacje oraz Ceremonie. Trafiaja sie tu réwniez
skarby, ktore ulegly zniszczeniu w $wiecie zywych.
Im glebiej, tym jest ich wiecej i sa potezniejsze lub
rzadsze, ale takze straszliwsi s3 wrogowie na drodze
do nich. Co bylto dla mnie zaskakujgce, studiu White
Wolf udato sie stworzy¢ pierwszg, moim zdaniem,
nadnaturalng kraine potencjalnie doréwnujaca
wszechstronnosci Cienia. Podziemia, ze wszystkimi
swymi krainami, s3 w moim odczuciu z pewnoscia
bardziej réznorodne niz choéby znany =z
Changelinga Hedge. Podrecznik zamyka krétki
rozdziat ~ wprowadzajacy Nowy Jork jako
podstawowy  setting gry. Samemu miastu
poswieconych jest jedynie kilka stron, a reszta
podrozdzialu oddana jest NPCom. Calo$¢ nie
wypada niestety zbyt przekonujaco i Nowy Jork
zdaje si¢ by¢ upchniety do podrecznika pro forma,
dla zachowania standardu linii wydawniczej.
Szkoda, gdyz bylo to miasto na wykorzystanie
ktérego czekalem chyba najbardziej.

Na sam koniec wypada powiedzie¢ dwa stowa o
podreczniku jako takim. Wydawniczo jest na
poziomie charakterystycznym dla White Wolfa -
niezta i twarda okladka, $wietny sktad, dobry
papier, nienajgorsze ilustracje, szyta i klejona
oprawa. Moj egzemplarz mial niewielka wade
wydawnicza - nalano w grzbiet zbyt wiele kleju,
przez co niektére z bindéw zblizaly sie zbytnio do
zewnetrznej krawedzi oprawy. Nie powinno to
jednak wplyna¢é na jego trwalos¢. Edytorsko
podrecznik jest znacznie lepszy, niz to, do czego
przyzwyczailo nas Scribendi. Nie uniknieto jednak
kilku powaznych wpadek, gdzie redaktor pozwolit
sobie na zmiany wplywajace na interpretacje zasad.
Przykladowo, na str. 185, w wymogach Korzysci
Deathsoul Initiation widzimy wpisy moéwiace o
poziomach Kluczy. Przypuszczam, ze pierwotnie
Klucze byly skalowane, a nie po prostu
wykupywane binarnie. Kiedy to jednak zmieniono,
nie zdotano upilnowa¢ podmiany wszystkich
wystapien wyrazenn w rodzaju ,one e dot Key”. W
tym momencie, oczywiScie, powinno mowic si¢ o
wymaganym poziomie UmiejetnoSci zwigzanej z
danym Kluczem (Key Skill). Podobnej natury biad
znajduje sie w Korzysci Revenance, na str. 189. W
opisie napisane jest, btednie, jakoby zalozyciel krewe
mial nie traci¢ maksymalnego poziomu Psyche po
przywréceniu do zycia, a w zamian, jako Drawback,
traci¢ punkt Synergii, a jego maksymalny poziom
Synergii mial sie zmniejsza¢ o jeden. Problem
jedynie w tym, ze wg. podstawowych zasad traci sie
wladnie Synergie i to w wiekszych iloSciach niz
wskazywatby na to Drawback. Jedynym logicznym
wyjasnieniem jest to, ze nie znajacy gry redaktor
zamienil nazwy Synergii i Psyche. Poprawnym
zapisem byloby wiec stwierdzenie, iz postac nie traci
maksymalnego poziomu Synergii, ale spada jej
maksymalny poziom Psyche.
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Reasumujac, Geist: The Sin-Eaters to gra nader
bogata. Jest pelna mechanicznego i fabularnego
przepychu, w  sposéb  wrecz  miejscami
konfundujacy. Podrecznik kreéli jednak barwny,
intensywny i konsekwentny nastrdj, utrzymujac go
w  kazdym z prezentowanych elementéw,
dodatkowo podkreslanych rozwigzaniami
mechanicznymi. Smieré zostala wiec wreszcie w
Swiecie Mroku potraktowana z nalezytym
szacunkiem i oddaniem, a gra jej poSwiecona jest
niezwykle interesujaca i dysponuje olbrzymim
potencjalem eksploracji zaréwno na plaszczyzZnie
Swiata Smiertelnych, jak i niesamowitego Podziemia.
Nalezy réwniez zwrdci¢ uwage, iz mimo ze niektére
Manifestacje czy opcje mechaniczne (np. mord
leczacy catkowicie z ran!) czynia Pozeraczy
Grzechéw prawdziwymi potworami, to natura
relacji postaci z fenomenem $mierci i zgodne z
mottem carpe diem podejScie Pozeraczy do zycia,
czynig ich jednymi z bardziej pozytywnych i
kreatywnych  (lub, jak kto woli, najmniej
negatywnych i destruktywnych) archetypéw postaci
w Swiecie Mroku. Nie ma tu jednak miejsca

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wydawniczo praktycznie bez zarzutu. llustracje
mogtyby zachwyci¢ cho¢ kilkoma peretkami, zwykle jednak sg
dobre lub przynajmniej rzemiesSiniczo adekwatne. Miejscami
zawiodto Scribendi, to niestety jednak smutny standard White
Wolfa.

Miodnos$¢: Bardzo dobry, konsekwentny i interesujacy projekt,
Swietne wykonanie. Jedyne elementy ktére mogaq potencjalnie
odstreczaC, a i to wylacznie niektorych, to spora sita postaci
graczy od samego poczatku gry oraz liczne i wszechobecne
rozwigzania mechaniczne. Te jednak albo napedzajq wymierne
zdolnosci postaci, albo motywujg odgrywanie postaci i wczuwanie
sie w jej wybory oraz zachowania. Bedg wiec potencjalnym
problemem wytacznie dla os6b z powazng alergig na jakiekolwiek
kostki.

Cena: Cena standardowa obecnie dla
podstawowych, za podrecznik  standardowej  objetoSci.
Niestandardowa jest tu jednak jakoSC tresci, nie ma co wiec
Zatowac pieniedzy.
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dysonans jaki odczuwalo sie w przypadku Starego
Swiata Mroku i Changeling: The Dreaming.
Pozeracze Grzechéw definitywnie pasuja do Swiata
Mroku i sprawnie wpisuja sie w jedna z niewielu
jego, do tej pory jeszcze pustych, duzych nisz. Gra z
pewnoscia  przyniesie zainteresowanym = Sporo
satysfakcji i zastuguje na polecenie, a w moim
osobistym rankingu wskakuje na drugie miejsce,
zaraz po Wilkolaku i wyprzedzajac wilasnie
zajmujacych je dotychczas ex aequo Wampira oraz
Lowece.
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