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Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji tekstéw oraz
zmiany tytuléw. Materialéw nie zaméwionych, nie zwracamy. Przedruk
z gazety dozwolony jest jedynie za pisemng zgoda wydawcy. Redakcja
nie odpowiada za tre$¢ reklam i ogloszen. Wydawca ma prawo
odmowi¢ zamieszczenia ogloszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sa
sprzeczne z liniag 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

Zima znow zaskoczyta
drogowcow. Ba, mozna
powiedzie¢, ze w tym roku
zima zaskoczyta wszystkich.
Tony  $niegu, horror
komunikacyjny 1 zerwane
linie wysokiego napigcia. ..
jednak redakcja Rebel Timesa nie poddata sie
i pomimo przerw w dostawie pradu oddaje w
Wasze zmarznigte dlonie nowy, ciepty numer
wypetniony po brzegi rozgrzewajgcq trescig.
W takich okolicznosciach przyrody pozostaje
nam wszystkim wroci¢ do korzeni i siggngc
po gry, ktore mnie potrzebujg prgdu -
wystarczy zwykta swieczka i kawatek stotu.
A ze w tych podtych czasach zimowego
kryzysu stot moze szybko stac sig towarem
deficytowym, postanowilismy skoncentrowac
sig na grach, ktore nie wymagajq ogromnej
ilosci miejsca. Wiadomo zresztq nie od dzis,
ze salon z duzym stolem trudniej ogrzac niz
przytulny pokoik z naroznym kominkiem.
Dlatego tez zapraszamy z salonow do
salonikow (najlepiej tych w Grecji) 1
zyczymy plomiennych partii w Wasze
ulubione gry.




Jak oceniamy

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

Ocena Wykonania w skali od 1 do 5 obejmuje jako$¢ wydania (zaréwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢
ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodno$¢ rozumiemy jakoSC i elastycznos¢ zasad gry, pomyst i ogding
atrakcyjnos¢ produktu. Cena w skali od 1 do 5 to stosunek podanej nizej ceny produktu do jego faktyczne;
warto$ci — czyli szacunkowe okre$lenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupi¢. Redakcja Rebel Times stara sie
pisaC wytgcznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazac¢ sie wyjatkowo
wygorowana lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuije trzeci element oceny.

WYKONANIE MIODNOSC CENA

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

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

przecietne wykonanie, przecietny produkt, przecietna, uczciwa cena,
niewatpliwym atutom niewatpliwym atutom aczkolwiek zadna rewelacja
towarzyszg istotne towarzyszg istotne wady
niedoskonatosci

produkt relatywnie stabo produkt relatywnie staby, produkt zdecydowanie za
zrobiony, mimo pewnych mimo pewnych zalet drogi, podobne produkty
atutdw prezentuje mase kosztujg mniej
niedoskonato$ci

kompletna klapa, jezeli  niegrywalny, niedopracowany, absurdalnie wysoka cena,
chodzi o jakos¢ wykonania  kompletnie nieudany produkt absolutne nieporozumienie

Jezeli nie zgadzasz sie z opiniami recenzentéw lub ocenami produktéw, zamieszczonymi

na famach naszego miesiecznika, to zapraszamy serdecznie do polemiki. Z najwieksza
checig odpowiemy na wszystkie maile wysfane na adres: tomaszchmielik@poczta.fm i
dofozymy wszelkich staran, aby wyjasni¢ Twoje watpliwoSci.
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Aktualnosci

Ruskie Zombiaki od
Portalu

Wydawnictwo Portal
zapowiedzialo kontynuacje
popularnej gry karcianej

Zombiaki. Nowa wersja, noszaca
tytul Zombiaki 2: Atak na Moskwe oparta bedzie na
tych samych zalozeniach, co pierwowzoér, a wiec
dwuosobowa rozgrywka: ludzie kontra zombie. Ci
pierwsi chca zabi¢, ci drudzy zjes¢ (siebie nawzajem
rzecz jasna). Ataku Zombiakéw na Moskwe
mozemy spodziewac sie juz w marcu.

Taktyczna gra karciana

Kardynalne btedy Munchkina

~Kardynalne Bledy” to tytul kolejnego rozszerzenia
do polskiej edycji znakomitej gry Kkarcianej
Munchkin. Dodatek stanowi kolejny zestaw
nafaszerowanych humorem 110 Kkart, jak zwykle
znakomicie zilustrowanych przez Johna Kovalica i
tradycyjnie z polskimi akcentami na kartach
zaprojektowanych specjalnie na potrzeby polskiej
edycji. Premiera zapowiedziana zostala na 30
stycznia.

MUNCHIQN

AUTOR_
STEVE JACKSON

aJ ) ILusTRACUE
¥ JOHN KOVALIC

Polskie Podziemia

Dobra wiadomosé
przygodowej
oczekiwany,
Podziemia,

dla fanoéw polskiej edycji
gry planszowej Talisman. Dlugo
duzy dodatek do gry o tytule
niebawem trafi do sprzedazy. W
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pudeltku znajdziemy rozszerzenie zasad, dodatkowa
plansze do gry, nowych bohateréw, przedmioty,
czary i przygody. Z recenzja oryginalnej wersji
mozecie zapoznac sie w 21 numerze Rebel Timesa.

TALISMAN
< MA({B(IA f M]EC‘Z

ZIEMIA

ROZS
-

Wydawnictwo Fantasy

;@=__;_. Flight Games

l zapowiedziato
wydanie Game
Master’s  Toolkit -
kolejnego dodatku do
gry fabularnej

Warhammer Fantasy.
Wséréd zawartych w
zestawie pomocy dla

_ Mistrzow Gry

GAME MaSTER’s TOOLKIT znajdziemy miedzy
innymi kolorowg,

rozkltadang  zastonke

(tradycyjnie: z ilustracja po stronie graczy i
uzytecznymi tabelami po stronie MG), znaczniki
nowych Bohater6w Niezaleznych oraz liczacy 48
stron podrecznik uzyteczny przy szykowaniu
materialéw na sesje.

6 ) REBEL.n

Havana od Lacerty

Znamy kolejny tytul gry planszowej, ktérej polska
edycja, obok Factory Managera, ukaze si¢ wiosna
tego roku nakladem wydawnictwa Lacerta. Havana
to lekka, karciana gra strategiczna, dzieki ktorej
uczestnicy moga przeniesc sie do egzotycznej stolicy
Kuby. Najwyrazniej Lacerta siega po interesujace
tytuly, ktorych premiera miata miejsce niedawno, co
wydaje sie by¢ stluszng decyzja.

Powstaje dodatek
do Strongholda

Biorac pod uwage sukces planszéwki Portala,
nikogo chyba nie zaskoczyla informacja, ze trwaja
prace nad dodatkiem do gry. Na chwile obecna
mamy bardzo skape informacje na temat tego
produktu, a prace nad nim znajduja si¢ na bardzo
wczesnym etapie.




Nowe podreczniki
do ,fabularnej czterdziestki”

EVERYTHIMNG YOU
EMNEW WAS A LIE

WARHAMMER
14 min

RAFLEFLAY

Erpegowi fani uniwersum Warhammera 40000 nie

maja powodéw do narzekari. Prace nad linig
wydawnicza Dark Heresy ida pelna parg, za$ linia
niedawno wydanego Rogue Tradera wtlasnie sie
rozkreca. Grajagcych w Dark Heresy z pewnoscia
zainteresuje niedawno zapowiedziany podrecznik
Ascension, adresowany dla do$wiadczonych postaci
i gruntownie rozszerzajacy zasady pod ich katem.
Nadchodzi takze kampania Damned Cities, druga
czes¢ trylogii Haarlock’s Legacy. Z kolei do gry
Rogue Trader niebawem ukaze si¢ podrecznik Lure
of the Expanse, zawierajacy trzy duze scenariusze.

Ruiny w Neuroshimie

Wydawnictwo Portal zapowiedzialo na luty
wydanie najnowszego dodatku do Neuroshimy
zatytulowanego Ruiny. Za 35 zlotych dostaniemy
128 stronicowy podrecznik poswiecony
gruzowiskom, zawalonym drapaczom chmur i
wszelkim opuszczonym budowlom,
charakterystycznym dla krajobrazu zrujnowanych
Stanéw Zjednoczonych.

g NELIROSHIMA
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wBoze Igrzysko" to historyezna gra planszowa, opowiadajaca dzieje Rzeczpospolitej
Obojga Naroddow. Grajacy weielaja sie w role przywddedw roddw magnackich tamtych
czaséw. Podczas rozgrywki gracze bedq szukaé kompromisu pomiedzy interesem
wlasnym, a interesem Bzeczpospolitej. Stang przed dylematem - jak wiele poswiecié
familii, a jak wiele oddaé Ojczyinie...

Jako glowa magnackiej rodziny, bedziesz dysponowal rzeszami szlacheckiej klienteli,
gotowej do dzialania na Twoje rozkazy. Za ich pomoca zwerbujesz wojska, wyslesz zbrojne DIABLOS POLACOS
wyprawy na sasiadéw Rzeczpospolitej, zdobedziesz wladze na sejmach i przewage TR
polityczna na dworze Krola.

Na prestiz Twojego rodu wplynie stawa zdobyta w wojnach, ilogé ufundowanych miast,
kolegiow, wielkosé ordynacji, a nawet wydatki na dobra luksusowe. Zwycigzysz, jesli to
Twoja familia zdobedzie najwigksza chwale i przejdzie do historii jako pierwszy rod
Rzeczpospolitej.

Czy poswiecisz swe dobra by werbowad armie, ktdre stang w obronie granic kraju, czy
raczej przezr iz zasoby na walke o dominacj¢ nad innymi graczami? Czy wespr
Krola i ruszy z nim na odsiecz Wiednia, czy raczej zerwiesz Sejm i najedziesz
latyfundia innych graczy?

W ,,Bozym Igrzysku" los Ojczyzny
spoczywa w Twoich rekach...

PHALANX

@ Phalanx Games Polska

Wiecej informacji o grze znajdziesz na stronie Rynek 2377

www.bozeigrzysko.pl ol et




Wywiad
ze Stawomirem Maniakiem

Zawsze chciatem
urodzic sie na
polu bitwy i wies¢
zycie awanturnika

Stawomir Maniak ur. w 1979 r., z wyksztatcenia prawnik.
Wspaniaty maz i kochajacy ojciec. Niepalgcy, bez natogow.
Niedoszly mistrz kung-fu. Mitodnik komiksu, RPG i

planszéwek. Natogowy gracz komputerowy - 15 poziom w

Company of Heroes, pierwszy kamper w Call of Duty.
llustrator i concept artist. Autor ilustracji do gier planszowych i
karcianych réznych wydawnictw (Alderac, WotC, Sony Online,
Portal), obecnie pracuje gtéwnie dla firm produkujacych gry
komputerowe (Guerrilla Games, Crytek).

Na poczqtek bedzie trudne pytanie:
Jak ciezko jest zostac cenionym
grafikiem w Polsce? To trudna
droga?

Slawomir Maniak: Mysle, ze
duzo zalezy od czlowieka i jego
podejscia do sprawy. Mnie
interesowalo raczej czerpanie
przyjemnosci z tworzenia wizji,
niz zostanie cenionym grafikiem. Z takim
podejsciem umiejetnoéci rysowania i malowania
rozwijaja sie jakby samoistnie.

ARKADY SALULSKI

A.S.: Skqd Tuwoje zainteresowanie sztukq? Zawsze
chciates byc artystq? A moze miales inne plany na swoje
zycie i o wyborze akurat tej drogi zadecydowat
przypadek?

S.M.: Do studié6w nie interesowalem sie sztuka
jako taka. Kiedy pierwszy raz chwycilem
za oléwek, chcialem po prostu porysowaé sobie

zbrojnych rycerzy, piekne panienki i odrazajace
potworki. Dopiero pézniej, kiedy zrozumialem
pewne zagadnienia, przyszlo zainteresowanie
malarstwem. Zachwycilem sie dzielami malarzy
Mlodej Polski. Obrazy Kossakéw, Gierymskiego i
Malczewskiego byly dla mnie prawdziwa
inspiracja. Moglem je podziwiaé godzinami.

O pracy ilustratora nigdy nie marzylem. Nie moge
powiedzieé, ze od malego zawsze co$ rysowalem.
Gryzmolilem nie wiecej od pozostatych
dzieciakéw. Z plastyki bylem przecietniakiem.
Dlatego tez nigdy nie wiazalem z tym mojej
przyszloéci zawodowej. Praca miala by¢é praca,
zmudna i nudna. Na pewno nie zabawa w

malowanie i
bujaniem w
obtokach. Nie

oznacza to jednak,
-~ ze wiedzialem, co
chce w zyciu robié.
Raczej rzadko
wybiegalem mysla
w przyszlosé.

Po podstawowce
poszedlem do
liceum
matematycznego,
jednak mature
pisalem 2z historii.
Studia zaczynalem
na Wydziale
Matematyki i
| Fizyki, potem

przenioslem sie na
Filozofie. W koncu jednak trafitem na Prawo i tak
juz zostalo do dyplomu (§miech).

Niestety po studiach nie moglem odnalezé sie w
zadnej pracy. Kancelaria, bank i biura prawne
potwornie mnie nudzily. Nie bylem w stanie
wysiedzie¢ kilku godzin na tylku, piszac pisma czy
kompletujac  dokumenty. Chroniczny  brak
satysfakcji sprawial, ze marny byl ze mnie
pracownik. W tym czasie udalo mi sie nawiaza¢
wspoélprace z Wydawnictwem Portal z Gliwic,
ktéore wydawalo woéwczas chyba jedyne
czasopismo poswiecone grom RPG. Dostalem
szanse wykonania kilkunastu ilustracji do dodatku
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do Neuroshimy. Nie byly to dziela najwyzszych
lotéw - dzisiaj nie moge na nie patrzeé¢ (Smiech),
ale w wydawnictwie postanowili da¢ im szanse.
Byl to pewien przelom w moim Zyciu, bo okazalo
sie, ze za swoje rysunki moge otrzymywa¢ troche
grosza. Kiedy nabralem odrobine doswiadczenia
jako ilustrator i bylem wystarczajaco przerazony
wizja spedzenia wiekszosci zycia na
rozwiazywaniu cudzych probleméw, znalaztem
oferte pracy w wydawnictwie edukacyjnym.
Stanowisko ilustratora bylo dla mnie gwiazdka z
nieba. W tym momencie rysowanie stalo sie¢ jakby
»,Na powaznie” - zaczalem tym zarabia¢ na zycie.
Po niecalym roku, kiedy juz czulem sie na silach
by pracowaé samodzielnie, odszedlem z
wydawnictwa i zaczalem raczkowaé, jako
freelancer. Dzisiaj juz pewnie krocze przed siebie
($miech).

A.S.: Jakie tematy sq Ci najblizsze? Na Twojej stronie
internetowej mozemy odnalez¢ catq mase pieknych grafik
z réznych gatunkow - jedne to twarde science fiction,
inne fantasy, horror, steampunk i wiele, wiele innych.
Czy sq jakies realia, ktorych rysowanie sprawia Ci
wyjatkowq przyjemnosc?

S.M: Nie bede ukrywal, ze najblizszym tematem
jest dla mnie fantasy. Jak cala rzesza mlodych
ludzi wychowalem si¢ na Tolkienie, Smoczej
Lancy i Czarnej Kompanii. Nie zlicze godzin
spedzonych na sesjach w Krysztaly Czasu,
Warhammera czy MERP’a. Sporo czasu uplynelo
mi tez w Srodowisku bractw rycerskich, kiedy to
ganialem z mieczem po lasach i tluklem sie z
przyjaciolmi po zakutych Ibach. Jezdzilem na
turnieje, strzelalem z luku. Méwiac krécej, jedna
trzecia zycia spedzilem w Sredniowieczu (Smiech).
Dzisiaj, malujac prace w tych klimatach, czuje
jakbym wracal do tamtych szczesSliwych dni i
ponownie przenosil sie w fantastyczne Swiaty,
pelne orkow, smokéw i samotnych wojownikow.

A.S.: Tworzytes juz grafiki do wielu gier - RPG,
planszowych i karcianych - tak w Polsce, jak i za granicq.
Jak istotnym czynnikiem jest, wedtug Ciebie, strona
plastyczna, estetyka takiej gry?

S.M.: Mysle, ze jest bardzo wazna. Chociaz
oczywiscie zalezy to od samej gry, od tego, na co
kladzie nacisk. Nie da sie jednak zaprzeczy¢, ze
nad pieknie wykonana plansza, przy wspaniale

10 [s) REBEL.n.

zilustrowanych kartach spedza sie czas o wiele
przyjemniej. A o przyjemnos¢ w koncu chodzi.

W grach RPG oprawa wizualna nie jest juz az tak
istotna, ale i tu okladki, grafiki oraz design to cos,
co inspiruje i pomaga przenies$¢ sie do Swiata gry.
Pamietam, ze niejedna ilustracja z podrecznika
stawala si¢ punktem wyjscia do stworzenia
emocjonujacej przygody. I na pewno, zgodnie z
twierdzeniem, ze dobra ilustracja jest warta tysiaca
slow, byla lepszym zrédlem inspiracji niz caly
rozdzial poSwiecony tworzeniu scenariusza.

Od strony marketingowej nie sposéb przecenié
jakosci wydania.

A.S.: Zyjemy w czasach, w ktdrych sztuka nie wzbudza
juz takiego zainteresowania wsrod mtodych ludzi (o ile
kiedykolwiek wzbudzata). Czy sqdzisz, Ze piekna grafika
na karcie do gry lub planszy moze sktonic¢ grajgcego do
zainteresowania sie sztukq jako takq?

S.M.: Nie uwazam, ze dzisiaj sztuka jest mniej
pociagajaca dla mlodych ludzi. Po prostu pojawia
sie coraz wiecej jej form. Mlody czlowiek nie musi
ogranicza¢ sie do tych klasycznych. Dzisiejsza
rzeczywistos¢ daje nieskonczenie wiele
mozliwosci tworczego dzialania.

Wracajac do pytania, uwazam, ze grafiki w grach
moga jak najbardziej zainteresowa¢ gracza sztuka.
Ale rownie dobrze moze to zrobi¢ widok ladnej
dziewczyny albo kawalek jakiej$ piosenki. Tu nie
ma zadnych regul.

A.S.: Tworzytes oktadki do wielu powiesci. Wiemy, jak
wazna bywa oktadka ksigzki, mimo ze nie nalezy po niej
oceniac dzieta literackiego. A czy jest jakas powiesc, ktorg
chciatbys zilustrowac w taki sposob jak, powiedzmy,
Wojciech Siudmak nowe wydanie Diuny?

S.M.: W przypadku takich powiesci jak Diuna nie
jestem pewien czy udaloby mi sie uwolni¢ od
wczesniejszych wizualizacji i stworzyé cos
oryginalnego. Szczerze mowiac, chetniej
zilustrowalbym jakie§ mniej znane uniwersum,
gdzie bylbym wolny od interpretacji innych
autorow. Na pewno bylaby to jakas powies¢:
horror, s-f, co§ z epickim rozmachem. By¢ moze
taka ksiazka zostala juz napisana. Niestety
ostatnio malo czytam. Czas pochlaniaja mi bardziej
barbarzynskie przyjemnosci (Smiech).




A.S.: A co z Twoimi inspiracjami? Masz jakichs$ grafikéw
badz malarzy, ktorzy sq dla Ciebie wzorem do
nasladowania?

S.M.: Jedna z silniejszych inspiracji sa dla mnie
prace innych grafikéw i malarzy. NajczeSciej sa to
prace mlodych twoércow. Kiedy ogladam jakis
nowy obraz, moja glowa kipi od pomystéw. Inne
zrodla inspiracji to muzyka, film i komiks.
Czasami ksiazki.

Najwiecej czerpie od artystow skupionych wokoét
forum conceptart.org. Prace takich tworcow jak
Adrian Smith, Marko Djurdievic, Nic Klein, Craig
Mullins, Noxizmad, Blackfrog czy Justin Sweet to
dla mnie niewyczerpane Zrédlo inspiracji.

A.S.: Wigkszos¢ Twoich dziet to grafiki przedstawiajgce
Swiaty fantastyczne, mimo to wktadasz w obraz postaci
duze starania o realizm. Ale czy realizm w fantastyce jest
istotny? Wielu wszak ceni raczej komiksowy sztafaz,
niech za przyktad postuzy tu estetyka World of Warcraft.
Czy realizm w grafice sprawia, Ze lepiej w nig
,wchodzimy”, jestesmy bardziej w stanie identyfikowac
sig z sytuacjq na niej przedstawiong?

S.M.: To temat rzeka... Czy jest istotny? To
oczywiscie zalezy od tego, w jakim celu dana praca
powstaje i jaki pomysl na ilustracje ma autor. Prace
realistyczne, gdzie anatomia trzyma sie kupy, a
Swiatlo i cien ukladaja sie w logiczna calosé
dzialaja tak, jak méwisz. Pomagaja uwiarygodnié
wizje autora. Realizm staje si¢ jakby wspoélnym
mianownikiem Swiata rzeczywistego i
wyimaginowanego, przez co przekaz jest silniejszy
dla odbiorcy.

Staram sie nie tworzy¢ dziwolagéw i nie rysowaé
naszpikowanych  dziwacznym  ekwipunkiem
wojownikéw, ktérzy przy pierwszej probie
podlubania w nosie wykluliby oczy sobie,
wierzchowcowi i towarzyszom ($miech). Probuje
wyobrazaé sobie taka postaé, jako aktora, ktoéry
bedzie musial w tym ekwipunku odgrywaé sceny
akcji.

Oczywiscie o realizmie trzeba jednak zapomnie¢,
kiedy zyczy sobie tego klient. Jezeli zapragnie
postaci z trzymetrowym mieczem w zbroi
podobnej do wigilijnej choinki, to trzeba zagryz¢é
zeby i takowa namalowaé. Niestety w

poszukiwaniu oryginalnosci wydawcy czasami
przekraczaja granice zdrowego rozsadku.

A.S.: A co z grami komputerowymi? Chciatbys zaczqé
prace nad takim projektem? A moze rozrywka wirtualna
zupetnie Cig nie interesuje?

S.M.: Gry komputerowe towarzysza mi od
y,malenkosci”. Ktérego$ dnia dostaliSmy z bratem
Atari i tak zaczelo sie lupanie w gry do
upadlego. Wiele godzin spedziliSmy grajac we
wszystko, co wpadalo nam w rece. Bardzo dobrze
wspominam tamte czasy, chetnie bym do nich na
chwile powrécil.

Obecnie moja praca coraz bardziej zwiazuje sie z
grami komputerowymi. Pracowalem juz nad
kilkoma mniejszymi produkcjami, mam swoéj maly
udzial w powstawaniu kolejnej czesci Killzone’a, a
od roku pracuje réwniez dla Crytek’a, miedzy
innymi nad gra Crysis 2.

Wykonuje tam gléwnie prace koncepcyjna, ktéra
dosy¢ znacznie rdézni si¢ od tworzenia ilustracji
jako takich. Gléwny nacisk polozony jest tam na
przedstawianiu i wizualnym rozwijaniu idei, ktére
maja by¢ realizowane w grze. Méwiac prosciej,
wymys$lam i projektuje takie elementy, jak postaci,
potworki czy lokacje.

A.S.: Czy sq jacys inni polscy graficy, z ktorymi chciatbys
pracowac, wspottworzyc jakis projekt? A moZe jestes
raczej samotnym wilkiem?

S.M.: Nad kilkoma projektami pracowatem
wspdlnie z innymi polskimi grafikami. To bardzo
ciekawa i rozwijajaca forma pracy. Jednak
najlepiej czuje sie, pracujac na wlasng reke,
pozostajac samotnym wilkiem.

A.S.: Na koniec pytanie, ktére zadaje wszystkim
artystom, z ktorymi rozmawiam: gdyby Stawomir
Maniak mogt byc¢ bohaterem powiesci, to kim by byt i
dlaczego akurat takq postacig?

S.M.: Bylby Conanem Barbarzyfica. Zawsze
chcialem urodzié¢ sie na polu bitwy i wiesé zycie
awanturnika (Smiech).
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Claustrophobia

Jak dobrze
byC ztym

Nowe Jeruzalem, dziesiaty
czerwca 1634 roku. Rada
zezwala na eksploracje
tajemniczych katakumb

znajdujacych sie pod miastem.
Na czele ekspedycji staje
Odkupiciel, ksiadz o wielkiej
wierze, a jego towarzyszami
zostaja  skazani na  $mierc
przestepcy najgorszego rodzaju - mordercy,
gwalciciele i ztodzieje. Nikt nie spodziewa sie, ze juz
wkrétce rozpeta sie straszliwa
wojna z demonami i ich
plugawymi stugusami. Wojna, 8
ktéra  doprowadzi Nowe
Jeruzalem do wupadku, a
Odkupiciela do $mierci...
chyba, ze Ty, drogi graczu, @
poprowadzisz Odkupiciela i £
jego ekspedycje do
zwyciestwa.

Claustrophobia, bo o niej
tutaj mowa, to gra
przygodowa o dos¢ prostych
zasadach i interesujacych |
zalozeniach. Weterani takich
gier jak Descent czy Arkham
Horror powinni odnalez¢é sie
w niej po zaledwie kilku sekundach, natomiast dla
osob, ktére z gatunkiem przygodowych gier
planszowych nie mialy jeszcze stycznosci,
Claustrophobia moze stanowic Swietne
wprowadzenie do tematu. Podstawa dla dobrej
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zabawy przy tej grze jest przede wszystkim
odpowiednia optyka. Z pewnoscia nie jest to gra
skomplikowana - jej zasady sa raczej proste i
pozwalaja na szybka, niezwykle dynamiczng
rozgrywke. Fani tak skomplikowanych tytulow, jak
przytaczany wczeéniej Arkham Horror moga sie
zatem poczu¢ nieco zawiedzeni prostotg regul. Jest
to réwniez gra niezwykle losowa, w ktorej korzystne
(lub  niekorzystne) rzuty ko$émi decyduja
praktycznie o wszystkim. Ta cecha z pewnoscig nie
spodoba si¢ wytrawnym strategom, milosnikom
eurogier oraz zabawy spod szyldu ukladania
skomplikowanych planéw taktycznych. W dobie
wspolczesnych gier, losowos¢ moze wydawac sie
czyms$, co powinno postawi¢ sensownos¢ zakupu
Claustrophobii pod ogromnym znakiem zapytania.
Moim zdaniem jednak cecha ta nie wychodzi grze
na minus, wrecz przeciwnie, gwarantuje cala mase
Swietnych i czesto niezwykle dramatycznych
zwrotow akcji. Ostatnia uwaga ogoélna odnosi sie do
podgatunku, do jakiego nalezy ten tytul. Jest nim
survival horror i wypada o tym pamietad, zasiadajac
do gry. Gracz kontrolujacy ekspedycje Odkupiciela

bedzie mial zdecydowanie pod gorke, dlatego tez
osoby, ktoére lubuja sie w zbalansowanych tytutach
moga odczuwac spora doze frustracji, przegrywajac
partie za partiq. Z drugiej strony osoby uwielbiajace
wyzwania znajda sie¢ w siddmym niebie.




Jak zatem patrze¢ na Claustrophobie, aby nie
popsué sobie przyjemnosci plynacej z rozgrywki?
Jak na prosta, dynamiczng gre, ktéra nie rosci sobie

prawa do  bycia czym$§ innym, czyli
skomplikowanym i rozbudowanym tytulem
nastawionym na  wielogodzinne  partie i

wymuszajagcym zaprzegniecie do pracy znacznej
iloéci szarych komoérek. Przyjrzymy sie jej zatem
bardziej szczegdtowo.

Zacznijmy od tego, co rzuca si¢ w oczy zaraz po
otworzeniu pudetka. Przede wszystkim sa to
Swietnie wykonane figurki, jakich ze $wieca szukac
u bardziej renomowanych producentéw gier. Mimo
ze malowane fabrycznie, sa bardzo dokladne i nie
uswiadczymy tutaj syndromu ,chlapniecia” farby w
nieodpowiednie miejsce, jak to sie dos¢ czesto
zdarza. Jedyny méj zarzut do wykonania, to, sagdzac
po zdjeciach w instrukcji, Zle pomalowana latarnia
trzymana przez Odkupiciela. Jest to jednak szczeg6t
tak nieistotny, ze mozna go spokojnie pominac.
Kolejne wrazenie, to mata ilos¢ kart oraz zetonéw i
catkiem spora liczba kwadratéw, z ktérych podczas
rozrywki budujemy plansze. Jest to bardzo fajny
mechanizm, z ktérym zetknalem sie przy okazji
kilku gier (w tym momencie przychodzi mi na mysl
Tide of Iron oraz Betrayal at House on the Hill),
zwiekszajacy w ogromnym stopniu grywalnos¢ tej
pozycji. Rozgrywane przez nas scenariusze za
kazdym razem wygladaja bowiem inaczej i nie da
si¢ opracowac¢ ,jednego, stusznego sposobu na
wygrang”. Jednak to, co najbardziej przykuto moja
uwage, to karty bohateréw i specjalne plastikowe
podstawy, w ktérych sie je umieszcza. Tego typu
rozwigzanie zobaczylem w Claustrophobii po raz
pierwszy w zyciu.

Jest ono zarazem trzonem catej mechaniki. Kazdej
postaci przyporzadkowano szes$¢ linii z réznymi
wartosciami trzech atrybutéw: MVT czyli zasiegu
ruchu, CBT czyli zdolnosci walki i DEF czyli
mozliwosci obronnych. Zasada ich podzialu w
zaleznosci od linii jest prosta - wysoki MVT, CBT
lub DEF oznacza zazwyczaj niska wartos¢

pozostatych dwoéch atrybutéw. Linii z atrybutami
jest natomiast szeS¢, poniewaz w grze uzywa sie
szeSciennych kostek. W momencie ustalania
inicjatywy na dang ture rzucamy wiec liczbg kostek
odpowiadajaca liczbie kontrolowanych przez nas
postaci i przydzielamy im wyrzucone wartosci. Jesli
np. wyrzucilismy dwa i trzy, to jedna z postaci
bedzie uzywala w danej turze cech przypisanych do
linii trzeciej, druga za$ do linii drugiej. Rozwigzanie
to wprowadza jeszcze jedng, ciekawa rzecz,
mianowicie doé¢ innowacyjny system obrazen.
Kazda z postaci moze ich otrzymac¢ doktadnie szes¢ i
W momencie zaznaczenia ostatniego zostaje usunieta
z dalszej gry. Obrazenia natomiast ,wylaczaja” dana
linie z dalszego uzytku i jezeli zostaniemy zmuszeni
do jej wybrania po rzuceniu na inicjatywe, dana
posta¢ nie bedzie mogla podczas tury nic zrobi¢ (w
grze nosi to miano ,wyczerpania” i jest fabularnie
przedstawione jako szok z powodu odniesionych
ran i utraty krwi). Dodatkowo Odkupiciel ma
przypisane specjalne zdolnoéci, zalezne od
rozgrywanego scenariusza, do okreslonych linii. Tak
wiec, aby moégl wspoméc swojego towarzysza w
walce, musimy mu przyporzadkowaé po rzucie na
inicjatywe wynik dwa, leczenie innych dostepne jest
pod czwérka itd. Jak wiec widzimy mozliwosci
naszych heroséw wybierane sa w sposéb losowy i
zmieniaja si¢ z tury na ture. Kolejne odznaczane
rany (a one sypiq sie gesto i czesto) ograniczaja
liczbe naszych wyboréw i zmuszaja do ciaglego
gnania do przodu. Z pewnosciag podkreca to bardzo
mocno dynamike samej rozgrywki, ale powoduje
réwniez, ze jeden pechowy rzut ko$¢mi moze nas
kosztowaé cala gre. Ot, taki urok caltkowitej
losowosci (istnieje co prawda mozliwos¢ zmiany
wyniku na kostce inicjatywy dzieki zagraniu karty
Przewagi, ale tego typu karty sa zaledwie dwie oraz
losuje sie je z talii kart, ktéra nie jest dostepna we
wszystkich scenariuszach).
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C6z zatem mozemy zrobi¢ po rzuceniu na
inicjatywe i przyporzadkowaniu kosci? Odpowiedz
jest banalna, mozemy bowiem wykonaé¢ ruch i
zaatakowad, albo zaatakowac i wykonac ruch... czy
to wszystko? Prawie, mozemy réwniez eksplorowacg,
ale to podpada pod ruch. Troche tego malo, ale
uwierzcie mi, ze w zupelnoéci wystarcza. Kazdy
scenariusz wymaga od nas aby$my gdzie$ doszli,
skads wyszli lub znaleZzli odpowiednie miejsce, wiec
eksplorowa¢ bedziemy czesto i gesto - kazda
eksploracja pozwala dociagna¢ kolejny element
planszy i utozy¢ go na stole (zeby jeszcze bardziej
skomplikowaé zycie gracza kierujacego sitami
dobra, to kolejne elementy mapy doklada gracz
kontrolujacy sily zta, zazwyczaj w taki spos6b, aby
jak najbardziej pokrzyzowaé¢ mu szyki). Ruch
odbywa sie zatem w przeliczniku jeden obszar za
jeden punkt ruchu, a walka jest rownie prosta. Kiedy
do niej dochodzi, bierzemy do reki liczbe kostek
réwng poziomowi atrybutu CBT i rzucamy. Kazda
wartos¢ wyzsza lub réwna

wspolczynnikowi DEF  atakowanego oznacza
trafienie i zadanie obrazenia. W przypadku stug
Demona, czyli  troglodytéw, oznacza to
natychmiastowy zgon (maja jeden punkt Zzycia),
dodatkowo atakujemy ich zawsze jako grupe.

W tym miejscu warto wspomnie¢ o dramatis
personale Claustrophobii. Sily dobra reprezentuja:
Odkupiciel, Ostrza do wynajecia i Brutale. Pierwszy
to szef calej wyprawy, rzucajacy na lewo i prawo
blogostawienistwa, niezty w walce, mogacy pokonac
wiecej niz jedno pole przy odpowiednim rzucie
kostka - stowem klasyczny wysrodkowany gos¢;
Ostrza to zwiadowcy, ktérzy moga pokona¢ spore
odlegtosci, ale sa raczej stabo opancerzeni i
zazwyczaj przecietnie walcza (maja jednak zdolnos¢
pozwalajaca im wyrwacé sie z pola zajetego przez
przewazajace oddzialy wroga; normalnie mozna z
takiego pola wyjs¢ tylko w sytuacji, gdy naszych
figurek jest co najmniej tyle samo, co wrogich; limit
figurek na jednym polu na strone konfliktu to trzy);
Brutale to natomiast prawdziwe maszyny do
zabijania, opancerzone, dwumetrowe zwierzaki z
wielkimi  fopato-kilofami (oni dla odmiany
uniemozliwiaja ucieczke z pola i moga na siebie
zbiera¢ obrazenia zamiast innych postaci). Sily zla
przedstawiaja sie jeszcze prosciej i skladaja sie ze
wspomnianych juz troglodytow, zwyklego miesa
armatniego, ktore podczas
rozgrywki ~ ginie  calymi
hordami, i demona,

ich zlego szefa,

zmieniajgcego

sie w zaleznosci
od scenariusza, ale
ogoblnie twardego i
wyposazonego w
nieprzyjemne
zdolnosci.

Kiedy zaczynatem

zabawe, myslatem, ze
ludzie maja ogromna
przewage - moga miec spore
ilosci kostek na rzut walki, niezty
DEF i kasuja od razu cale grupy




troglodytow. Ci natomiast maja DEF na poziomie
trzy i rzucaja jedna, zenujaca kostka na atak. Dzisiaj
moge powiedzie¢, ze srogo sie pomylitem i, jak to w
survival horrorach bywa, ludzie maja przechlapane
na calej linii. Fakt, Ze jedna kostka to malo, ale jesli
rzucasz dziesie¢ razy jedna, to przynajmniej 3-4
obrazenia wejda (czasami nawet wchodzito wg tej
Sredniej 5-6 na ture, wszystko zalezalo od DEFa
przydzielonego ludziom). Mamy tutaj zatem ten
sam syndrom ,masa czyni cuda”, co w Tide of Iron
podczas scenariusza z bitwa pancerng - Niemcy
maja w niej mniej czolgéw, ale mocniejszych niz
Alianci, co i tak koniczy sie masakra, bo Ci ostatni
strzelaja dwa razy czeéciej. Dodajmy do tego, ze
troglodyci maja za zadanie tylko naruszy¢
$miatkow, podzniej zas wykancza ich duzy, zly
demon i mamy obraz calej sytuacji. Czlowiek w tej
grze to gatunek na wymarciu.

Gracz grajacy ludZmi moze ruszy¢ sie, eksplorowac,
walczy¢ i odpali¢ moce Odkupiciela. Co zatem z
ciemng strona mocy? Tutaj jest zdecydowanie
ciekawiej, = mamy  bowiem = duza  Plansze
Przeznaczenia, zawierajaca kilka efektow, i trzy
koéci Przeznaczenia. Rzucamy nimi, a nastepnie
przyznajemy ich wartosci na interesujace nas efekty.
Podstawowym  jest  pozyskiwanie = Punktéw
Zagrozenia (w przeliczniku jedna kostka za dwa
punkty), za ktére wystawiamy Troglodytow (1 za 1)
i Demona (5). Jednak jest tutaj dodatkowa zasada,
ktéra przewija sie¢ przy kolejnych efektach w
réznych konfiguracjach - wszystkie przyznane na to
pole kosci musza by¢ parzyste lub nieparzyste.
Drugim podstawowym efektem jest pozyskanie kart
Wydarzen (za kazda kostke z wynikiem 3+) i musze
powiedzie¢, ze owe karty decyduja w znacznym
stopniu o koficowym rezultacie. Gros zlosliwych
zagran (typu jeden z wojownikéw wroga atakuje
drugiego) jeszcze bardziej komplikuje i tak
nieciekawa sytuacje sit dobra. Reszta efektow z
Planszy Przeznaczenia pozwala nam dopakowac
troglodytow lub omina¢ zasady umieszczania ich na
planszy (normalnie mozemy umiesci¢ sity zla tylko
na polu, ktére ma nie wyeksplorowane zakorczenia,
tzn. mozemy dolozy¢ don jeszcze kolejne korytarze,
i nie znajduje si¢ na nim figurka czlowieka lub na

polu planszy z oznaczeniem Leza). Dwa inne efekty
to rzucenie wiekszg iloscig Kosci Przeznaczenia w
nastepnej turze (jedna dodatkowa =za jedna
przyznang) i Pulapka, ktéra zadaje rane jednemu z
wrazych wojownikéw. Zdecydowana wiekszosé
efektéw ma kolor czerwony, co oznacza, ze moga
one zosta¢ zagrane tylko raz w przeciagu calej
rozgrywki (do tego rodzaju efektow zaliczajg sie:
dopakowania  troglodytéw, ominiecie zasad
rozmieszczania oraz dodanie wiekszej ilosci Kostek
Przeznaczenia do  nastepnego  rzutu). Z
doswiadczenia wiem, ze najbardziej dewastujacy jest
efekt Putapki i mimo ze w zamysle twércoéw jest on
trudny do wuzycia (musimy nan przyznaé z
wyrzuconych kostek co najmniej dwanascie oczek),
to w praktyce potrafi wygrywaé cale partie.
Dwanascie to jednak, jak na méj gust, zbyt malo,
mozna to bowiem osiggnaé na zaledwie dwoéch
kostkach. Powinno by¢ 13+, no ale moze w tym
momencie juz si¢ czepiam. Faktem jest jednak, ze na
nadjedzong druzyne najbardziej oplaca si¢ zrzucacd
putapki, poniewaz w odréznieniu od ataku naszych
bestii, obrazenia z nich wchodzg automatycznie.

Po przyporzadkowaniu kostek do efektow na
Planszy Przeznaczenia mozemy rozmiesci¢ nasze
wojska, placac odpowiednig liczbe punktéw oraz
dbajac o zachowanie zasad rozmieszczenia, i zaczac
glowna czesc tury, czyli... ruch i atak lub atak i ruch,
eksploracja bowiem nie obejmuje, co logiczne,
stuguséw ciemnosci.

Struktura ta powtarza sie z tury na ture, az ktéras ze
stron odniesie zwyciestwo okre$lone w scenariuszu.
By¢ moze powinienem jednak napisaé, az sily zla
odniosa zwyciestwo okreSlone w scenariuszu,
bowiem faktem jest, ze wygra¢ ludZzmi jest strasznie
trudno i ,wygrywalno$¢” na poziomie 10% moze
by¢ poczytywana za ogromny sukces i wyznacznik
dobrego (lub najbardziej fartownego na kosciach)
gracza. Co sie za$ tyczy samych scenariuszy, to jest
ich sze$¢, uporzadkowanych chronologicznie i
posuwajacych fabule przedstawiong na poczatku
instrukcji do niezbyt szczesliwego finatu, w ktérym
Odkupiciel odchodzi do Pana, a banda mordercow
probuje uciec z tupami. Mam dziwne wrazenie, ze
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miloénicy Jesiennej Gawedy beda bardziej niz

usatysfakcjonowani tym produktem... Komentarz do oceny
Wykonanie: Solidnie wykonane elementy i $wietne, jak na

Na koniec wypada jeszcze wspomnie¢ o fajnym standardy maszynowego malowania, figurki niewatpliwie

,smaczku”, ktory podnosi zZywotnosé wyrozniajg ten produkt na tle innych o podobnej tematyce.

Calustrophobii. Ot6z, gdy juz nam sie znudzi
rozgrywanie tych samych scenariuszy w tej samej
konfiguracji, mozemy siegna¢ po co$, co nazywam
,licytacja wstecz”. Ten drobny mechanizm zmienia
cala zabawe o sto osiemdziesigt stopni. Licytacja
rozpoczyna sie od dwudziestu jeden punktéw, a
kazdy gracz moze zejs¢ w dot tej drabiny o jeden.
Kiedy drugi w koncu spasuje, to zwyciezca licytacji Cena: Przecietna, jednak figurki warte sg kazdej wydanej na
ma przyjemnos¢ (a moze raczej nie-przyjemnosc) gre ziotowki.

dowolnego doboru ekspedycji i jej mocy oraz
przedmiotéw, ograniczong oczywiscie ilodcig
wylicytowanych punktéw (rozpiska, co ile kosztuje

Miodnos¢: Gra jest szybka, dynamiczna i dostarcza bardzo
dobrej zabawy. Minusem moze by¢ z pewno$cig jej ogromna
losowos¢, wiec osoby, ktore jej nie znosza, powinny od
oceny koncowej odja¢ od razu dwa oczka.

znajduje sie w instrukcji, darmowy jest tylko CIaUStrODhObla
Odkupiciel). Powiem tylko tyle, ze zlozenie
grywalnej ekspedycji za pietnascie lub mniej ok.45 .
punktéow graniczy z cudem (cho¢ duzo zalezy min. WP PP Ty |
rowniez od rozgrywanego scenariusza). -~ (Iausﬂ’ﬁah)@bla

. 3 \
Czy zatem Claustrophobia to gra, w ktéra warto IHI H I 2 + ¥

zainwestowac dwiescie ztotych (do korica stycznia w
Rebelu obowigzuje promocja, wiec ,tylko” sto e e o

osiemdziesiat)? C6z, odpowiedZ na to pytanie nie IHIH'HI 2
jest jednoznaczna. Z jednej strony tak, poniewaz
tytul ten dostarcza naprawde $wietnej zabawy, z
drugiej nie, bowiem gra jest w zasadzie strasznie
prosta oraz niezwykle losowa i po kilku godzinach

A Y
(oraz kolejnych porazkach sit dobra) zapewne trafi - - L
na poétke i pokryje sie kurzem. Zastanéwcie sie 40 5/5 400 3 05
. . /5 /5
zatem dobrze, czy taki stan rzeczy Wam odpowiada.
= 179,95z4
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Witch of Salem
Wiedzmin
z Arkham

Niewypowiedziane zto znéw
zawisto nad Arkham. Tak
niewypowiedziane, Ze  nie
sposob go opisaé, aczkolwiek
zasadniczo jest bardzo straszne.
Do tego zas$ nienazwane w
sposob, ktéry umozliwia szybkq
i bezproblemowaq identyfikacje.
Oto wtasnie Swiat Mitéw
Lovecrafta. Oto swiat Cthulhu,
skazanego na wieczng porazke kandydata na
prezydenta.

Niech nikogo nie zwiedzie ten lekko przesmiewczy
wstep. Lovecrafta cenie, cho¢ z perspektywy czasu
trudno uzna¢ go za pisarza wybitnego. Z uwaga

jednak Sledze wszystkie wzmianki na temat nowych
tworéw, tak papierowych, jak i elektronicznych,
osadzonych w realiach potwornych mitéw Cthulhu.
Niemal od poczatku istnienia Rebel Timesa ciggnie
sie za nami widmo Arkham Horror, w szczegélnosci

wszystkich jego dodatkow, ktérych
zrecenzowaliémy az sze$¢. Tym razem jednak
chcialbym  zaproponowa¢ Wam co§ innego,

lzejszego, co na upartego mozna byloby nazwacé
,Arkham Horror w pigulce”. Oto wlasnie Witch of
Salem.

Sama nazwa jest nieco mylaca, gdyz tytulowa
~wiedZma” jest mezczyzna, Robert Craven. Co
wazniejsze, nie jest on naszym wrogiem, lecz
sojusznikiem. Przeciwnikiem okazuje si¢ za$ zly i
podly czarnoksieznik o wdzigcznym imieniu
Necron, ktéry ma zamiar przyzwac jednego =z
Wielkich Przedwiecznych, a nastepnie zréwnaé z
ziemia ulubione miasteczko wszystkich okultystéw.

Jedli chodzi o wykonanie, to w zasadzie nie ma si¢
do czego przyczepi¢. Kazda firma wydajgca eurogry
powinna powiesi¢ Witch of Salem nad biurkami
grafikéw, by ci mogli czerpa¢ zen natchnienie.
Graficznie bowiem gra prezentuje si¢ wysmienicie,
poczawszy od pieknej i przejrzystej planszy, przez
rewelacyjne  ilustracje = potworéw, a na
Przedwiecznych skoniczywszy. Jedynym zgrzytem
estetycznym sa rysunki postaci na kartach graczy,
ale dla dobra calosci mozna przymkna¢ na to oko.
Do tego dochodza s$wietne, drewniane pionki
badaczy, bardzo estetyczne zetony oraz wygodna,
plastikowa wyttoczka w pudelku i... prawie mamy
ideal. Jedynym slabszym elementem jest dos¢
koslawa instrukcja, w ktoérej kilkukrotnie uzyto
niejednoznacznych sformulowan, przez co zasady
traca na klarownosci. Niestety, taki juz chyba urok
anglojezycznych instrukcji thumaczonych z obcego
jezyka (w tym wypadku - niemieckiego). Co jednak
wazniejsze, po lekturze polskiej instrukcji problemy
z interpretacja znikaja.
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Rozgrywka przypomina z grubsza bardzo
uproszczong wersje Arkham Horror. Zadaniem
graczy, wcielajacych sie w role badaczy Mitéw, jest
pozamykanie rozrzuconych po calym miasteczku
bram, a nastepnie zlojenie skory jednemu z
wrednych mieszkanicow R’lyeh. Aby tego dokonad,
badacze musza ze soba wspotpracowaé. Witch of
Salem jest bowiem gra kooperacyjna z krwi i koéci.
Co warto podkresli¢ - jedna z lepszych. Do zabawy
zasig$¢ moze od dwoch do czterech oséb. Z miejsca
warto podkresli¢, ze skalowalnos¢ tego produktu
jest naprawde dobra, gdyz poziom trudnosci dla
poszczegolnej liczby graczy rézni sie¢ w zasadzie
jedynie iloScia pojawiajacych si¢ co runde

potworéw. Niezaleznie wiec od ilodci uczestnikow,
gra ma bardzo podobny potencjal i ta sama
intensywno$¢ doznan.

Rozgrywka podzielona zostala na tury. Te z kolei
skladajg si¢ z trzech faz. W pierwszej kolejnosci na
planszy pojawiaja si¢ nowe stwory, ktére dociggamy
z talii potworéw. Sama obecnoé¢ wrogich istot

18 e REBEL.p.

przeszkadza badaczom w stopniu marginalnym,
jednak wszystkie kreatury maja w talii dwie
identyczne kopie. Ich prawdziwa moc objawia sig,
gdy w fazie dociggania potworéw pojawi sie
duplikat stwora juz znajdujacego sie na planszy, co
zazwyczaj zdarza sie kilka razy na gre. Wtedy
badacze cierpia najbardziej. Zlowrogie istoty
oczywiécie mozna pokonaé, majagc przy sobie w
czasie starcia odpowiedni zestaw przedmiotéw
(wystarczy je mie¢, nie trzeba ich nawet
uzywacé/odrzucad, co jest w pelni usprawiedliwione
sposobem zyskiwania nowych fantéw, jak réwniez
tatwoscig ich utraty/szybkoscia zuzywania).

W nastepnej kolejnosci swoje tury rozgrywaja
gracze. Podstawowym zadaniem badaczy jest
zamkniecie wszystkich bram na planszy przy uzyciu
odpowiadajacych im artefaktéw. Problem w tym, ze
nie wiadomo, gdzie sie owe portale znajduja, gdyz
ich znaczniki sa od poczatku do konca gry zakryte
(jedynie czes¢ okaze sie otwartymi bramami;
pozostate to zmytka), a podejrze¢ je mozna tylko
przy uzyciu specjalnych okularéw. Jednoczednie
nalezy zbiera¢ kolejne fragmenty Necronomiconu,
ktérego lektura podpowie nam, z ktérym z
Przedwiecznych mamy do czynienia i jak go
pokonaé. W trakcie tury gracz ma zazwyczaj
mozliwoé¢ udania sie do lokacji, walki z potworem,
uzycia przedmiotu z ekwipunku oraz zabrania
przedmiotu z planszy. Ogromna zaleta Witch of
Salem jest dynamika rozgrywki oraz fakt, ze tury
graczy sa bardzo krétkie. Z reguly trwaja one
zaledwie od kilkunastu do kilkudziesieciu sekund.

W ostatniej fazie ciaggniemy karte wydarzen. Ich
efekty sa bardzo zréznicowane - zaréwno dobre,
jak i zte. Jednoczesnie karty te wskazujg nam, o ile
pol wokét planszy porusza sie tytutowy , wiedZm”.
Craven to posta¢ bardzo przydatna, gdyz znaczaco
pomaga badaczom w walce z Necronem, miedzy
innymi chronigc ich przed stworami, czy tez
pozwalajac  odzyska¢ wieksza liczbe punktow
poczytalnosci.

Jak to w grach kooperacyjnych bywa, przegrac jest
kilka razy latwiej niz wygrac. By zwyciezy¢, badacze




musza pokona¢  Wielkiego  Przedwiecznego,
podrézujac do R’lyeh, a nastepnie zamknaé portal
na Uniwersytecie Miscatonic (ten otwarty jest
permanentnie), uprzednio pieczetujac wszystkie
otwarte bramy w miescie. Gracze przegrywaja, gdy
Necron osiggnie odpowiednio wysoki poziom mocy,
ktéras z bram bedzie wcigz otwarta po zamknieciu
portalu na Uniwersytecie, badz tez, gdy
poczytalnos¢ stracqa wszyscy badacze poza jednym

(samemu  nie  spos6b  bowiem = pokonaé
Przedwiecznego). Pomimo tak szerokiej gamy
mozliwosci przegranej, rozgrywka jest dobrze

zrownowazona pod wzgledem poziomu trudnoéci.
Jedli gra okaze sie zbyt tatwa, mozna wprowadzic¢

dodatkowe utrudnienia - na przyklad obnizy¢
poczatkowy  poziom  zdrowia  psychicznego
wszystkich badaczy.

Witch of Salem to pozycja godna polecenia. Jej
ogromnymi zaletami sa: dynamika, dlugosé
rozgrywki (wiekszos¢ partii mozna ukonczyé w
nieco ponad godzine), dobra skalowalnos¢,
przystepnos¢ zasad i wyglad. Minusem za$ jest cena.
Gre z czystym sumieniem moge poleci¢ mitosnikom
gier kooperacyjnych. Ci nie powinni si¢ na niej
zawies¢. Szczegblna grupa, do ktérej moze trafic

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra zastuguje na wyrdznienie, szczegdlnie wsrdd
eurogier, ktérym do$¢ czesto przypina sie etykietke ,brzydkich”.
Solidna plansza, $wietne ilustracie oraz wygodne pudetko,
wszystko to sumuje sie na solidne ,cztery i pot”. ,Piatki” nie daje
jedynie dlatego, ze niedawno absolutnie zauroczyto mnie
wykonanie innej eurogry, ale o tym na razie sza!

Miodnosé: Gra ma w sobie lekko$¢ kormorana i dynamike
geparda. Mowigc w skrocie, gra sie S$wietnie. Dobra
skalowalno$¢ czyni z tej pozycji Swiethg gre dla matej ilosci

graczy (w przeciwienstwie do Arkham Horror, gdzie zeby

pokona¢ Przedwiecznych w najtrudniejszych wariantach,
nalezato zgromadzi¢ solidng druzyne badaczy). Dodatkowym
atutem jest krotki czas rozgrywki — w sam raz na wolne
popotudnie po pracy.

Cena: To w zasadzie jedyna bolaczka Witch of Salem. Za 170
zt dostajemy co prawda produkt o solidnej grywalnosci, ale
ogolna zawartos¢ pudetka moze rozczarowac. Z drugiej strony
— moze ta stona opfata wigze sie z wyzszymi gazami grafikow?
Pomimo niezbyt atrakcyjnej ceny warto zastanowi¢ sie nad tym
produktem.

idea oraz koncepcja zabawy sa planszéwkowe pary.
WoS zostato pod tym katem solidnie przetestowane
w wariancie dwuosobowym i za kazdym razem
powodowato podobna iloé¢ pozytywnych emocji.
Wszystkim innym za$ mowie, ze warto zobaczy¢ i
zagrac chociazby raz, bo cho¢ nie jest to gra, na ktéra
czekaly miliony, to potrafi przyprawi¢ o dreszczyk
emocji i dostarczy¢ sporej dawki satysfakcji ze
skopania macek Przedwiecznemu.

O

Witch of Salem

ok.60
min.

O
My 12+
24

Miodnosé Cena

4.5.) 4.5.) 25
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Pola Naftowe

Zostan
petrodolarowym
krolem!

Ropa naftowa to
najbardziej

jeden z
pozadanych
surowcow wspolczesnego
Swiata, ktérego posiadanie
kojarzy sie z szeroko pojetym

RAFAL CHOLEWA
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dobrobytem i wladza. W czasach, gdy widmo jej
braku raz po raz prezentowane jest w mediach, jako
najczarniejszy  sen  ludzkosci, Wydawnictwo
Imperium pozwala przenieé¢ sie nam do krainy
petrodolaréw i odkry¢ niewyczerpane zasoby
plynnego zlota. W $wiecie tym wygrywa nie ten, kto
potrafi wydoby¢ najwiecej, a ten, kto wydobyta rope
potrafi najkorzystniej sprzedac.

Jakos¢ pol

Pola Naftowe sa gra ekonomiczna, w ktdrej gracze
wcielaja sie w role potentatbw naftowych,
rozbudowujacych w réznych zakatkach $wiata sieci
szybow, a takze rozwijajacych kanaly dystrybuciji i
przetwarzania ropy naftowej w celu zdobycia
fortuny.

Gra miedci sie w prostokatnym pudelku,
wykonanym z twardej tektury, na ktérego wierzchu
zastajemy wizerunki zawzietych przedstawicieli
Teksasu,  Syberii i  Bliskiego =~ Wschodu,
spogladajacych na siebie z wrogoscia i Sciskajacych
w dloniach szyb naftowy. Grafika ta doskonale
obrazuje charakter rozgrywki, podczas ktorej
poszczegdlni  gracze probuja sie nawzajem
przechytrzy¢, aby nie tylko zrobi¢ jak najlepszy
interes, lecz jednoczesnie utrudni¢, badz wrecz
uniemozliwié, zrobienie go przeciwnikom.

W pudetku znajdziemy:

+ 8 mini plansz pdl naftowych,
+ 40 zetonoéw szybow,

+ 11 zetondéw rafinerii,

« 20 zetondéw tankowcow,

+ 6 zetonéw pomocniczych,

« 7 szeSciennych kostek,

+ 80 drewnianych barylek,

+ 90 banknotéw Petrodolaréw,




« 2 karty pomocnicze i

+ instrukcje.

Liczba elementéow, jak przystalo na gre
ekonomiczng, robi wrazenie. S one wytrzymate i
dobrze przystosowane do funkcji, ktéra maja
spelnia¢. Jak zwykle w tego typu grach
funkcjonalno$¢ zostala postawiona nad szata
graficzng. Wieksze grafiki pojawiaja si¢ w zasadzie
tylko na planszach p6l naftowych i sa proste oraz
niezbyt interesujace. Zabawny jest fakt, ze plansza
zatytulowana ,Ocean Indyjski” zobrazowana
zostala jako Iaka, na ktdrej pasie si¢ przedstawiciel
rogacizny. Obrazki, ktére znajdziemy na Zetonach
rowniez nie powalaja, aczkolwiek, jak juz
wspomnialem, spelniaja dobrze swoje funkcje.
Instrukcja przypomina kilkustronicowa ulotke,
wykonang na §liskim papierze. Moze nie sprawia
zbyt pozytywnego wrazenia, ale dobrze przedstawia
reguly petrodolarowego $wiata.

Gra prowadzona jest na kilku niewielkich
planszach: dwéch pomocniczych oraz planszach p6l
naftowych, ktoérych ilos¢ uzalezniona jest od liczby
graczy. Na pierwszej planszy pomocniczej
zaznaczamy nasze aktualne
koszty zwiazane z obstuga
tankowcow, szybow i
rafinerii, a takze etap gry, na
ktérym sie w danej chwili
znajdujemy. Druga natomiast

zawiera wszelkie
najistotniejsze informacje,
ktore pomoga nam
prowadzi¢ w miare plynna
rozgrywke, eliminujac
zjawisko grzebania w
instrukcji  podczas  gry.

Znajdziemy tu rozpisane po
kolei fazy, ceny zakupoéw i
utrzymania tankowcoéw oraz
rafinerii, a takze tabele
obrazujaca nam, jak zmieniac¢
si¢ bedzie cena jednej baryltki
ropy w zaleznoéci od podazy

i popytu. Na odwrocie omawianej planszy znajduje
sie opis zdarzen losowych, ktére moga nas spotkac
podczas zabawy. Na planszach pél naftowych
mamy informacje dotyczace kosztu postawienia
szybu, jego pdzniejszego utrzymania, liczby barytek
wydobywanych co ture, a takze maksymalnej liczby
szybow, jakie moga sie na nich znalez¢.

Dziesie¢ krokow

do petrodolarowej fortuny

Rozgrywka sklada sie z pieciu rund, z ktérych
kazda podzielona jest na dziesie¢, nastepujacych po
sobie faz:

1. Faza Lobbingu. Odbywa si¢ na zasadach
przetargu. Gracze w tajemnicy przed soba
deklaruja pewne kwoty, ktére ujawniane sa
rownoczesnie i ten z nich, ktéry
zadeklarowal kwote najwyzsza zostaje
zwyciezca i do konca nastepnej fazy
Lobbingu bedzie cieszyl sie z licznych
przywilejéow, posréd ktérych najwiekszym
jest ten, ze kazda faze bedzie zaczynal, jako
pierwszy.

el
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. Faza Zdarzenia Losowego.

Faza Popytu. Podczas tej fazy gracze ustalaja
popyt na rope, jaki bedzie obowiazywal w tej
rundzie. Dokonuja tego rzucajac iloscia kosci
szeSciennych odpowiadajaca liczbie graczy, a
nastepnie sumujgc wyrzucone oczka.

Za pomocy
dwoch kostek szesciennych ustalane jest dla
danej rundy zdarzenie losowe. Wynik
odczytuje sie z jednej z plansz pomocniczych.
Zwyciezca Fazy Lobbingu moze wykluczy¢
jednego gracza z efektu wydarzenia.

Faza Infrastruktury. Kazdy z graczy moze
kupowaé badz likwidowac¢ szyby naftowe,
tankowce oraz rafinerie.

Faza Licytacji. Zwyciezca Fazy Lobbingu
decyduje, co bedzie przedmiotem licytacji
(szyb naftowy, tankowiec czy rafineria).
Licytacja odbywa sie na standardowych
zasadach, tzn. ,kto da wiecej”.

. Faza Wydobycia. W tej fazie gracze mnoza

iloé¢ swoich szybéw na poszczegélnych
polach naftowych przez wydobycie i
odbieraja swoje barylki.

Faza Rafinerii. Kazdy gracz, ktéry posiada,
cho¢ jedna rafinerie musi w tej fazie
zaopatrzy¢ ja w odpowiednia ilos¢ barytek
ropy, a jezeli tego nie zrobi, ptaci wysokie
kary.

Faza Oplat. Gracze musza oplaci¢ koszty
zwigzane z  uzytkowaniem  szybow,
tankowcoéw 1 rafinerii. Jezeli ktéry$ z graczy
nie jest wstanie pokry¢ swoich kosztéow -
przegrywa i odpada z gry.

. Faza Gieldy. Najciekawszy ze wszystkich

etapow gry. To podczas niego nasi naftowi
potentaci staraja sie wykorzysta¢ swoja
pozycje w celu zmaksymalizowaniu zyskéw i
przeszkodzenia w tym samym rywalom. To
tutaj przede wszystkim widaé, jak wielka
przewage daje zwyciestwo w  Fazie
Lobbingu. Faza ta sklada sie z dwdch sesji.
Na poczatku kazdej z nich gracze w
tajemnicy deklaruja pewna iloé¢ barytek
ropy, ktére chca w niej sprzedaé. Nastepnie

[
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wszyscy je ujawniaja i nastepuje sprzedaz.
Pierwszy sprzedaje oczywiscie zwyciezca
Fazy Lobbingu, a nastepnie pozostali gracze,
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara. Zeby zobaczyé¢, po jakiej cenie barytki
ropy sa sprzedawane, przywolujemy wynik
rzutu ko$émi z Fazy Popytu i poréwnujemy
go do tabelki znajdujacej si¢ na planszy
pomocniczej. Jezeli we wspomnianej fazie
wyrzuciliSmy np. 14, to pierwsze 14 barylek
zostanie sprzedanych po 400$% kazda.
Nastepne 14 barylek po 300% za sztuke, a
kazda nastepna zaledwie po 200$. Druga
sesja odbywa sie na analogicznych zasadach.
Gracze znowu w tajemnicy przed soba
deklaruja iloéci sprzedawanych barylek,
nastepnie je ujawniaja i sprzedaja w
odpowiedniej kolejnosci. Jednak podczas
drugiej sesji stawki sa nieco mniejsze i
wynosza odpowiednio: 300$, 200$ oraz 100%
za baryltke. Jezeli zalozymy, ze kazdy z
naszych graczy mial dokladnie 14 barylek i
zdecydowal sie je sprzeda¢ podczas
pierwszej sesji, to zauwazymy, jak wielka
przewage uzyskal zwyciezca Fazy Lobbingu,
dlatego tez gracze musza kombinowad,
oblicza¢, a takze liczy¢ na szczedcie przy
swoich deklaracjach, zwlaszcza jezeli sa na
konicu sprzedazowej kolejki.

10.Faza Dochodu Rafinerii. Gracze uzyskuja
800$ za kazda posiadana rafinerie.

Wrazenia ptynace z rozgrywki

Pola Naftowe, jak kazda gra ekonomiczna,
wymagaja nabycia wprawy i obycia z zasadami,
zeby mozna bylo méwi¢ o przemyslanej i sensownej
rozgrywce. Nie jest to gra prosta, ani dynamiczna.
Wymaga duzej ilosci myslenia, a takze przeliczania
réznych wariantow celem wybrania
najkorzystniejszego z nich, dlatego tez podczas
partii wystepuja dluzsze przestoje, w ktérych czué
prawdziwg burze moézgow. W  rozgrywce
najbardziej rzuca si¢ w oczy element losowy, ktéry
zwykle odgrywa marginalng role w grach
ekonomicznych. Tutaj zdaje si¢, ze autorzy nieco




przesadzili. Wydaje si¢ wrecz, ze zbyt wiele zalezy
od rzutéw kostka. Catkowite uzaleznienie
wysokoéci popytu od losowego rzutu moze
calkowicie zrujnowac¢ gracza, a w polaczeniu z
niekorzystnym zdarzeniem losowym, nawet go
pogrzebaé, pomimo ze posiadal on duza przewage
nad pozostalymi konkurentami. Ponadto w
rozgrywce stosunkowo czesto (zwlaszcza wsréd
doswiadczonych graczy) mozna spotkaé sie z
efektem kuli $niegowej - gracz, ktéry w pierwszej
rundzie wygrywa Faze Lobbingu, o ile kosci za
bardzo mu nie przeszkodzg, ma sporg przewage nad
rywalami, ktéra pdézniej systematycznie powieksza i
w polowie gry wszystko jest juz jasne. Po rozegraniu
wielu partii gra robi sie nieco schematyczna, a
najwiekszymi przeciwnikami stajg sie nie pozostali
gracze, a koéci. Mimo tych dos¢ powaznych
niedociggnie¢ Pola Naftowe zapewniaja dobra
zabawe, zwlaszcza na poczatku. Kazda faza jest inna
i niewazne, ze cze$¢ z nich ogranicza si¢ zaledwie do
rzutu ko$¢mi. Gra nie jest przeznaczona oczywiscie
dla wytrawnych entuzjastéw gier ekonomicznych,
gdyz juz od pierwszej partii beda oni sfrustrowani
poziomem elementu losowego. Pola Naftowe
polecilbym przede wszystkim osobom, ktore
dopiero zaczynaja przygode z grami tego typu. Dla
nich bedzie to na pewno ciekawa pozycja,
wprowadzajaca ich niejako do tego gatunku. Do
wyprébowania P6l Naftowych zacheca niewatpliwie
cena, ktéra zostala obnizona o 2/3 swojej wartosci
sugerowanej i zacheca w ten sposéb do kupna,
choc¢by tylko dla samego posiadania.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Duza liczba elementéw. Wszystkie przejrzyscie i
funkcjonalnie wykonane. Skromna szata graficzna (grafiki sg
proste i nie powalaja). Ocean Indyjski przedstawiony jako
taka.

Miodno$¢: Gra wymaga duzej ilosci my$lenia i liczenia. Duza
liczba faz sktadajacych sie na runde ozywia gre, ale réwniez
ja_komplikuje (kazda jest inna, mimo Zze cze$¢ z nich

ogranicza si¢ zaledwie do rzutu ko$¢mi). Bardzo dobra dla
poczatkujgcych planszdwkowych ekonomistéw, dla wyjadaczy
zbyt duza rola elementu losowego. Z czasem robi sie nieco
schematyczna.

Cena: W swej pierwotnej formie odpychajaca. Aktualnie (1/3
ceny sugerowanej) sprawia, ze warto jg kupi¢, choéby tylko po
to, aby lezata na pétce. Ewentualnie, Zeby dzieci miaty duzo
elementéw do zabawy.

Pola Naftowe
@ 45-60
min.

lﬂlﬁ 9+

™R 3-5
Wykonanie

3 ‘0/5

Miodnosé

3.0,
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Kung Fu

Jarmark
w klasztorze

Shaolin

W klasztorze Shaolin znéw da
sie odczu¢ wielkie poruszenie, bo
oto adepci wschodnich sztuk
walki beda musieli wykaza¢ sie
nie lada sprytem i zrecznoscia,
by zyska¢ uznanie mistrzow.

RAFAL CHOLEWA

Zmuszeni beda nawet wspoétpracowaé, pamietajac
jednak, ze zwyciezca moze by¢ tylko jeden.

Kung fu jest kolejnym  produktem
zaproponowanym przez wydawnictwo Kuznia Gier,
ktéory mam przyjemnos¢ recenzowaé w tym
numerze. Tym razem przenosimy si¢ z mrocznego,
brutalnego $wiata Kingpina, w ktérym rzadzila
czysta logika, na zupelnie przeciwny biegun - do
wesolego, przyjemnego zakatka, w ktorym radosé
jest wszechobecna: do gatunku gier na impreze
(party games), do ktérych zalicza si¢ omawiana

pozycja.

Kung Fu od strony technicznej

Gra miesci sie w niewielkim tekturowym pudetku,
ktére bez najmniejszego problemu mozemy zawsze i
wszedzie ze sobg zabraé. Po jego otworzeniu
naszym oczom ukazuje sie szereg instrukcji,
przygotowanych na papierze kredowym, wielkosci
przecietnych ulotek, ktérymi mozemy zostaé
obdarowani na miescie. Kazda wersja jezykowa
mieéci si¢ na jednej z nich. Jest ich w sumie szes$¢ (w
tym polska). Zasady, wedle ktérych toczy sie
rozgrywka, sa proste. Przecietny Kowalski jest w
stanie je poja¢ w dwie minuty, totez autorzy zbytnio
sie nie rozpisywali. Twoércy stusznie podkreslajg, ze
aby dobrze sie bawié¢ gra, nalezy grac¢ uczciwie (poza
,kulturalnym oszukiwaniem”, o ktérym bedzie
mowa dalej), a takze dogadywac sie w sytuacjach
spornych, gdyz w tak zywiotowych grach o nie doé¢
prosto. Kiedy w koricu uda si¢ nam przedrze¢ przez
ten maly stosik, docieramy do elementéw, ktdre
postuza nam do dobrej zabawy - kart, na ktérych
opiera si¢ cala rozgrywka. Specjalnie dla nich
wydawca przygotowat w opakowaniu
dwukieszeniowa wytloczke, w ktoérej znajduja sie
karty podzielone na dwa stosy: cioséw i ukladéw.
Dzieki temu mamy pewno$¢, Ze nie beda sie one ze
soba mieszaé, a co za tym idzie nie bedziemy traci¢
czasu na ich segregowanie przed kazda rozgrywka.
Jezeli chodzi o oprawe graficzng, to prezentuje sie
ona bardzo mito dla oka. Grafiki, cho¢ nie ma ich
zbyt wiele rodzajow (kazdy styl obrazowany jest
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przez jedna, powtarzana sie na kazdej karcie), sa
kolorowe i oddaja w wigkszoéci waleczny klimat.
Pewnym minusem jest wykonanie kart. Prosze mnie
zle nie zrozumie¢: s3 one wykonane porzadnie i
pewnie przy innym produkcie nie zwrécitbym na to
uwagi, jednak w rozgrywce, ktéra opiera sie na jak
najszybszej ich cyrkulacji miedzy graczami w
przepelnionej emocjami atmosferze, ich zywotnosé
nie bedzie zbyt dluga. WyjSciem z sytuacji jest
oczywiscie ich zabezpieczenie, a znalezienie

odpowiednich protektoréw nie powinno by¢ trudne,
gdyz karty wykonane zostaly w standardowym
formacie.

Co za Matpe? Zuraw, Tygrys,
a moze Krab?

Rozgrywka polega na takim operowaniu kartami,
by uzbiera¢ zaprezentowany na odpowiedniej karcie
uklad. Za kazdym razem, gdy ktérys z graczy to
osiggnie, otrzymuje punkty. Kombinacje tworzace
uklad zostaly dodatkowo podzielone na trzy
poziomy trudnosci, oczywiscie z odwzorowaniem
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réznicy w punktacji, a takze liczby kart, ktére nalezy
utozyé. Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje
pie¢ losowych kart cioséw. Nastepnie Kkarty
ukladow, podzielone na trzy stosy, odpowiadajace
ich poziomom trudnosci, umieszczane sa w dobrze
widocznym miejscu. Na znak, trzech graczy
odwraca jednoczesnie po jednym ukladzie z
kazdego stosu i zaczyna si¢ zabawa. W tym miejscu
pragne podkreslié, ze Kung Fu jest gra czasu
rzeczywistego, w ktdrej nie ma podzialu na rundy i
tury, a gracze dokonuja czynnosci jednocze$nie,
probujac  osiggnaé¢ zamierzony cel szybciej od
konkurentéw. Od momentu odstoniecia uktadéw
pomieszczenie, w ktdrym toczy sie gra, zamienia sie
w istny jarmark. Gracze staraja si¢ wymieniaé ze
soba, by wulozy¢ jeden =z
odkrytych ukladow. W zasadzie
nie ma zadnych zasad, ktére
normowalyby transakcje. Mozna
sie wymieniac¢ karta za karte, ale
takze i wigksza ilodcig za jedna,
a takze oddac¢ karte za obietnice
odwdzieczenia sie w
przysztosci. W momencie, gdy
ktoremu$ z graczy uda sie
utozy¢ ukliad, kiadzie on go
przed  odpowiednia  karta,
krzyczac ,, Kung fu!”. Gra zostaje
na chwile przerwana, pozostali
gracze sprawdzaja, czy
wszystko sie zgadza. Jezeli tak,
to gracz, ktéremu wudalo sie
zebra¢  odpowiednie  karty
odrzuca je, ciggnac w zamian
pie¢  nastepnych. Dodatkowo  zabiera  on
zrealizowang karte ukladu, odstania nastepna i
zabawa toczy sie dalej. Prawda, ze proste? Jezeli
natomiast inni gracze odkryja, ze sie pomylil, musi
odrzuci¢ wszystkie karty cioséw i do momentu, gdy
komus$ innemu nie uda sie ulozy¢ ukladu, pozostaje
poza gra. Musze przyznad, ze zabawa jest bardzo
glodna i co najwazniejsze wesota. Osoby, z ktérymi
miatem przyjemnos¢ gra¢ naprawde zaczynaly
moéwi¢ duzo glupich rzeczy, zeby tylko dostaé
upragnione karty.




Chcialbym jeszcze wspomnied, ze autorzy zachecaja
do korzystania z zasady, ktéra nazwali
,kulturalnym oszukiwaniem”. Polega ona na
wymienianiu innej karty niz nasz kontrahent sobie
zyczyl. Jezeli zapomni si¢ on upomnie¢ o jej
odkrycie i dotknie jej - transakcja musi dojé¢ do
skutku. Autorzy podkreélajg, ze podczas zywiolowej
rozgrywki wspomniana sytuacja bedzie zdarzala sie
dos¢ czesto. W praktyce jednak nigdy nie zdarzylo
mi sie, aby kto§ zapomnial zazada¢ ujawnienia
karty. Oczywiscie zasady mozna z powodzeniem
modyfikowaé, na przyklad umawiajac sie, ze
wszystkie wymiany dokonywane sa w ciemno, lecz
nie zmienia to faktu, ze jest to niedopatrzeniem ze
strony tworcow.

Dobijajac targu

Kung Fu polecam wszystkim zwolennikom party

games, a takze animatorom opiekujacym sie
zorganizowanymi grupami dzieci czy miodziezy.
Produkt ten doskonale sprawdza sie przy
zapoznawaniu ze soba nowej grupy os6b, gdyz
wymaga nieustannej interakcji z kazdym z graczy.
Pomimo ze nie wuchronil si¢ on od pewnych
niedociggnie¢, uwazam, iz jest atrakcyjna pozycja
dla mitoénikéw lekkiej rozrywki, zdecydowanie
wartg swojej ceny.

O
Dziekujemy wydawnictwu Kuznia Gier

za udostepnienie egzemplarza gry do recenzji

Miodnosé

3'5/5

Wykonanie

3 ’0/5

Komentarz do oceny

Wykonanie: Do pluséw zaliczy¢é mozna kolorowe, cieszace oko
grafiki oraz niewielkie, tatwe do transportu pudetko, wyposazone
w wyttoczki na karty. Do minusow: przewijajace sie ciggle te same
grafiki i nieadekwatng do ZywiotowosSci rozgrywki wytrzymato$¢
kart.

Miodnos¢: Rozgrywka jest bardzo zywa oraz emocjonujaca i
doskonale sie sprawdza przy integracji nowych oséb z grupa.
Pomieszczenie zamienia sie w wesoty jarmark, co jest rezultatem
gry w czasie rzeczywistym. Niestety nie  wszystkie
zaproponowane rozwigzania sie sprawdzajg  (,kulturalne
oszukiwanie”). Pamieta¢ réwniez nalezy, ze jak kazdy produkt z
rodziny ,gier na impreze”, jest to rozrywka okazjonalna.

Cena: Kung Fu jest warte pieniedzy, ktore nalezy za nie zapfacic.
Cena nie jest ani za wysoka, ani za niska. Po prostu w sam raz.
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Partia szachow
w mafijnym
potswiatku
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Nie da sie ukry¢, ze nasi rodacy
dzielnie sobie poczynali na
tegorocznych targach w Essen,
zasypujac swoje stoiska licznymi
interesujagcymi propozycjami ze
Strongholdem na czele. Posréd
tych tytutéw wyréznial sie nowy
produkt Kuzni Gier, Kingpin, bedacy debiutem
Krzysztofa i Rafala Cywickich oraz Krzysztofa
Hanusza i osadzony w klimacie mafijnych
porachunkéw, za ktérego oprawe graficzng

28 [e REBEL.n.

RAFAL CHOLEWA

odpowiedzialny byt sam Robert Adler (jeden z
najpopularniejszych artystow komiksowych
mlodego pokolenia, ktéry w dorobku ma miedzy
innymi ilustracje do serii 48 stron oraz cyklu Status
7). Coraz to mnowsze informacje, ktére za
poérednictwem Kuzni wyciekaly do prasy,
skutecznie podsycaly i tak juz goraca atmosfere
wokot tego produktu. Nie ukrywam, ze réwniez
dalem si¢ ponies¢ emocjom i niecierpliwie
wyczekiwatem dnia, w ktérym bede moégt na wlasne
oczy przekona¢ sie o wyniku tychze prac. Moja
cierpliwoé¢ zostala w koricu nagrodzona, dzieki
czemu dzisiaj moge podzieli¢ sie z Wami swoimi
spostrzezeniami.

Zywe  grafiki
elementach

Solidne pudetko o standardowej wielkosci wita nas
komiksowa grafika w stylu neo-noir, utrzymana w
zdecydowanej przewadze czarno-biatych barw i
przedstawiajaca gangsteréw, ktérych przyjdzie nam
poprowadzi¢, aby przeja¢ catkowita kontrole nad
miastem. Grafika ta zapewne niejednemu z graczy
odwlecze chwile otworzenia pudetka. Kiedy w
konricu nacieszymy swoje oczy i zdecydujemy sie
pojs¢ dalej, ujrzymy, ze w Srodku znajduje sie:

w  martwych

+ instrukcja;

«  plyta CD, zawierajaca flashowq instrukcje;
+ dwustronna plansza do gry;

+ 24 zetony symbolizujace gangsteréw;

« 12 znacznikéw ognia w ksztalcie malutkich
drewnianych sze$cianéw oraz

« 3 znaczniki akgji,
drewnianych walcow.

przyjmujace  postac

Biorac pod uwage cene gry oraz rozmiary pudelka,
liczba elementow zaskoczyla mnie w sposéb
negatywny. Opakowanie Swieci pustkami i
poczatkowo bylem Swiecie przekonany, ze na
pewno czego§ w nim brakuje. Jednak po




poréwnaniu zawartosci ze spisem w instrukcji
ponura rzeczywisto$c stala sie faktem. Po chwilowej
konsternacji u§wiadomitem sobie jednak, ze to nie
elementy gry decyduja o faktycznej satysfakcji, jaka
plynie z jej zakupu. Zabralem si¢ zatem za
przyswajanie zasad rozgrywki i musze przyznag, ze
instrukcja zostala przygotowana bardzo dobrze. Jest
ona dostepna w dwoéch wersjach: 16 stronnicowej
ksigzeczki o formacie A4 (przygotowanej w trzech
jezykach) i w postaci prezentacji flash, znajdujacej sie
na plycie CD. Mimo malej liczby zasad, ich
opanowanie zajmuje troche czasu, gdyz wystepuja
one w zréznicowanych konfiguracjach. Na szczescie
instrukcja na kazdym kroku serwuje nam
przynajmniej jeden przykiad omawianej sytuacji,
wspomagajac opis zdjeciami zdarzenia.
Poszczegolne zasady prezentowane sa na poczatku
pojedynczo, a w dalszych czeéciach, jako coraz
bardziej skomplikowane schematy. Polecam
rowniez instrukcje w wersji flash - za pomoca
licznych animacji objaénia ona mozliwe do

wystapienia podczas rozgrywki sytuacje.

Nie ma si¢ réwniez do czego przyczepi¢ przy
planszy, ktérej solidne wykonanie, a co za tym idzie
gwarancja trwalosdci, bardzo sie chwali. Kazda jej
strona zawiera osobng mape, a mapy te r6znia sie od
siebie nieco innym rozmieszczeniem
poszczegdlnych stref. Kazda z nich ma ksztalt
prostokata podzielonego na kwadraty. Poczatkowo
plansza wydaje si¢ za ciasna, lecz juz w trakcie

pierwszej partii widaé, ze autorzy dobrze
przemysleli  sprawe jej rozmiaru. Plansze
przedstawiaja miasto, na obszarze ktérego toczy sie
walka. Zostalo ono podzielone za pomoca koloréw
na trzy strefy: szarg (obszary, na ktérych
wystawiamy  gangsteréw), czerwona (ziemia
niczyja) i bialg (tereny neutralne). Dodatkowo po ich
bokach znajdziemy wskaznik uplywajacych rund, a
takze ilustracje poszczegélnych akcji, ktére moga
wykonywac¢ gracze podczas swoich tur - ot, taka
mata pomoc dla poczatkujacych.

S 4

CHRISTO CIVITAS

Zetony gangsteréow prezentuja sie réwnie
porzadnie, a ich klimatyczne grafiki prébuja ozywic
nieco kartonowe kwadraty. Jezeli chodzi o znaczniki
ognia, to przyjmuja one posta¢ matych drewnianych
szeScianéw. Pomimo ze dobrze spelniaja swoja
funkcje, gryza sie z ponurym i niebezpiecznym
nastrojem towarzyszacym mafijnym porachunkom.
Uwazam, ze bardziej trafne byloby uzycie
plastikowych celownikéw, podobnych do tych,
ktéorymi zaznaczono przykladowe sytuacje w
instrukcji.
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Szach... miatem na mysli
»Zginiesz”

Podczas rozgrywki kazdy z graczy prowadzi jedna z
trzech rodzin mafijnych, kazda z nich ma za$ swoje
silne i stabe strony. Rosjanie preferuja brutalng site
(nie maja za to mozliwoSci wprowadzenia w zycie
bardziej wyrafinowanej taktyki), Wtosi sa bardzo
mobilni (czesto atakuja ,z podjazdu”), stabsi
natomiast w starciu bezposrednim, a Yakuza
posiada najwieksze wsparcie (jako jedyna mafia ma
na swoich uslugach dwoéch snajperéw, jednak
generalnie jej jednostki sa najstabsze). Szerzej o
przetozeniu réznic pomiedzy frakcjami na styl
rozgrywki opowiem troche dale;j.

Zwyciestwo w grze mozemy osiaggna¢ na kilka
sposobow:

« wyeliminowanie Kingpina mafii przeciwnej
(osiaggamy to, gdy jeden =z naszych
gangsteréw wyjdzie poza mape z jednego z
pol, na ktérych przeciwnik moze wystawiac
swoich poplecznikéw),

«  przejecie we wladanie strefy niczyjej (zajecie
przez naszych gangsterow przynajmniej
trzech czerwonych pél, gdy przeciwnik nie
zajmuje zadnego z nich),

. wyeliminowanie wszystkich gangsteréw
przeciwnika

«  wykorzystanie wszystkich dostepnych akcji
przez przeciwnika.

Stosunkowo spora liczba wariantéw zwyciestwa jest
bardzo dobrym rozwigzaniem, ktére wymusza
dynamike naszych poczynain oraz utrzymuje
skomplikowany charakter gry. Tutaj nie wystarczy
przebi¢ sie jednym gangsterem przez linie wroga i
prze¢ do przodu, by wyjsé za plansze (wlasnie przez
to przegralem pierwsza partie, gdyz widzac, ze od
wyeliminowania Kingpina dziela mnie dwa pola, a
przeciwnik nie ma jak mnie zatrzymad,
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zapomnialem o strefie niczyjej). Dodatkowo limit
akcji, ktore mozemy wykonaé wymusza na
rozpoczynajacym  gre ofensywna, gdyz w
przeciwnym wypadku jemu pierwszemu wskaznik
akcji spadnie do zera i tym samym przegra.
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Po wykonaniu swojej tury gracz przesuwa
wskaznik akcji stopiet nizej. Wyjatkiem jest
sytuacja, gdy podczas swojej tury wykonatl atak -
wtedy wskaznik pozostaje na swoim miejscu, a role
sie odwracajg i teraz nad przeciwnikiem wisi grozba
wykorzystania calej puli dostepnych mu akgji.

Kazdy z graczy rozpoczyna gre posiadajac trzy
zetony gangsterow. W swojej turze moze wystawic
zeton w swojej strefie (szare pola) i pociggnac
nastepny (o ile sg jeszcze dostepne), wykonac¢ zwrot
zetonu o 90, 180 lub 270 stopni, przemiesci¢ zeton o
jedno pole (wykonujac nim jednocze$nie zwrot badz
nie), wykonaé¢ roszade (zamieni¢ ze soba dwa
sasiadujace zetony, znajdujace sie pod jego kontrola)
oraz wykona¢ atak (w tym atak ,z podjazdu”).
Zetony gangster6w na przynajmniej jednej krawedzi




maja po jednym lub wiecej symboli, ktére informuja
o ich sile, wytrzymatlosci i innych mozliwosciach.
Symbolami tymi sa:

« ,pistolet”, ktéry oznacza rane zadana przez
gangstera sasiadujacemu przy tej krawedzi
przeciwnikowi, gdy tylko dojdzie do
wymiany ognia,

. ,kamizelka kuloodporna”, symbolizujaca
iloé¢ ran, ktére mozemy z danej strony
zniwelowad,

- ,samoch6d”, oznaczajacy rane wykonana
podczas ataku ,z podjazdu” (normalnie,
zeby wykona¢ atak, zetony musza na
poczatku tury sasiadowac ze sobg, , podjazd”
polega za$ na przemieszczeniu si¢ o jedno
pole i zaatakowaniu przeciwnika za pomoca
tego symbolu)

«  ,nabdj”, zwiekszajacy o jeden ilos¢
pistoletéw i samochodéw na wszystkich
Sciankach naszych gangsterow (zetonéw),
sasiadujacych z dang krawedzia.

A
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Oczywiscie na jednej krawedzi czesto wystepuje po
kilka symboli tego samego rodzaju. Nieco inaczej
sprawa wyglada z zetonami snajperéw, gdyz nie
posiadaja one wyzej wymienionych ikon. W zamian
za to maja rozrysowang strefe ostrzatu, ktéra
zaznacza si¢ za pomoca drewnianych szedcianéw.
Jezeli dochodzi do walki, a Zzeton przeciwnika
znajduje sie w strefie ostrzalu naszego snajpera,
automatycznie dostaje on jedna rane.

Sama walka polega na wzajemnej wymianie ognia
miedzy walczacymi zetonami. Podkreéli¢ nalezy, ze
zaréwno atakujacy, jak i atakowany, strzelajg w
jednej w chwili do wszystkich sasiadujacych z nimi
przeciwnikoéw, jezeli tylko maja na sgsiadujacych z
nimi krawedziach odpowiednie symbole. Ci drudzy
natomiast strzelaja (jezeli majg takq mozliwos¢) do
tych, ktoérzy zainicjowali walke. Brzmi to troche
skomplikowanie, aczkolwiek instrukcja bardzo
dobrze wyjaénia zasady, w tym te dotyczace walki.
Rozgrywka polega zatem na takim przesuwaniu i
obracaniu naszych zetonéw, zeby doprowadzi¢ do
przemyslanego natarcia, w ktérym weZmie udziat
kilka zetonéw, a nie tylko jeden. Dodatkowo swoja
strategie trzeba dopasowaé do frakcji, ktora
bedziemy prowadzi¢. Zetony Rosjan maja najwiecej
symboli pistoletéw, wiec daza do bezposredniego
starcia, Wrtosi
samochodow i
preferuja szybkie ataki
Wz podjazdu”,
natomiast Yakuza, jako
jedyna, posiada dwoéch
snajperow, dzieki
ktérym stara sie
skutecznie ostabiac
przeciwnika.

Ostatnie stowo

Kingpin jest
przyjemna i
pozbawiona elementu
losowego gra logiczna,

dlatego tez nie jest
adresowany do
wszystkich. Krag
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odbiorcéw ogranicza dodatkowo fakt, ze gra, ze
wzgledu na swoja tematyke, przeznaczona jest dla
0s6b powyzej osiemnastego roku zycia.

W tej grze wynik starcia zalezy w stu procentach od
graczy, dlatego tez trzeba sie podczas niej niezle
nagléowkowac. Nie ma tu miejsca na przypadkowe i
nieprzemyslane ruchy. Juz od pierwszej rundy
trzeba mie¢ pewien zamyst, ktéry bedzie sie
probowato sukcesywnie wprowadzi¢ w zycie, gdyz
zegar tyka. Powoduje to, zwlaszcza u
poczatkujacych graczy, diugie przestoje pomiedzy
poszczegdlnymi turami, gdy powoli rozwazaja oni
mozliwe kombinacje. Na szczescie w tym czasie
nasza uwage absorbuja znakomite ilustracje Adlera.
Szata graficzna jest naprawde mocnym (jezeli nie
najmocniejszym) punktem tego produktu. Tym
bardziej szkoda, ze sama rozgrywka nie oddaje juz
ich klimatu. Tak naprawde podczas gry nie czujesz,
ze kierujesz mafia, a gangsterzy pozostaja przez caly
czas po prostu zetonami. Mimo to w Kingpina gra
sie przyjemnie. Na czas partii znajdujemy sie
catkowicie pod urokiem gry, planujac w skupieniu
nasze przyszle posuniecia. Porazki spowodowane

Komentarz do oceny

Wykonanie: Kingpin zostat przygotowany w bardzo dobrym stylu.
Wszystkie elementy, choC jest ich niewiele, trzymajg mroczny,
komiksowy klimat mafijnych porachunkéw (poza drewnianymi
znacznikami) i cieszq swojg Wwytrzymatoscig. Dodatkowo
wydawca dodaje nam bardzo dobrg instrukcje we flashu.

Miodnos¢é: Rozgrywka przypomina nieco szachy, zaréwno w
pozytywnym, jak i negatywnym tego stowa znaczeniu. Kingpin
jest gra, ktora wymaga od nas duzo myslenia. Wynik zalezy tu w

stu procentach od graczy (brak elementu losowego). Od
pierwszej rundy planujemy i prébujemy przewidzie¢ zamysty
przeciwnika. Krotki czas rozgrywki jest jej zaletg, gdyz partia
naprawde potrafi zmeczy¢ nasze szare komorki. Niestety sama
rozgrywka juz nie trzyma klimatu mafijnego potéwiatka.

Cena: Cena produktu zdecydowanie nie idzie w parze z
zawarto$cig pudetka. Ptacimy prawie sto ztotych za gar§¢
zetondw i drobnych, drewnianych klockéw, ktére umieszczaé
bedziemy na niewielkiej planszy. Niemite uczucie, ze
zdecydowanie przeptacamy pogtebia réwniez fakt, iz jest to gra,
ktora bedzie raczej przerywnikiem pomiedzy innymi tytutami.
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jednym btedem wyzwalaja zadze rewanzu, a kazde
zwyciestwo (zwlaszcza wsréd doswiadczonych
graczy) daje nie lada satysfakcje. Jednak trzeba
zauwazy¢, ze po dwoch, trzech partiach pelnych
burzy mézgéw ma sie jednak ochote zrobi¢ sobie
przerwe. Po pewnym czasie rozgrywka staje sie
troche schematyczna, poniewaz wiadomo jest, ze
pierwszy gracz musi naciera¢, zeby mie¢
jakiekolwiek szanse, dlatego tez warto jest stosowac
zasady opcjonalne (np. granie bez limitu akcji), a
takze, co jaki$ czas, odwraca¢ plansze na druga
strone, poniewaz na kazdej z nich rozgrywka
wyglada troche inaczej.

|
Dziekujemy wydawnictwu Kuznia Gier

za udostepnienie egzemplarza gry do recenzji
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Intrigue
Wszyscy krola
dworzanie

HTOFAR IEER s——

Intrigue to gra  typowo
towarzyska: przeznaczona dla 3-
5 o0s6b, zajmujaca okolo dwoch,
trzech kwadranséw, najlepiej
sprawdzi si¢ w charakterze
dodatkowej rozrywki na impreze
wéréd  dobrych  znajomych.
Dodatkowej, bo nie jest to gra,
ktéra porwie za serca na tyle, by spedzi¢ nad nia
cala noc i na pewno nie wszystkim sie spodoba.
Rozrywki, bo mimo tego gra budzi emocje i to spore
- w koncu odwoluje sie¢ do tego, co kazdy z nas

DARCANE

czasem chce uwolnié, tu zaé$ moze robi¢ to
bezkarnie. Dobrzy znajomi sg z kolei potrzebni, by
klamanie, oszukiwanie i zrywanie obietnic, tak w tej
grze potrzebne, naprawde uszto nam na sucho.

Polityka patacowa

Na poczatku rozgrywki gracz dostaje jeden z pieciu
patacéw (zielony, z6lty, czerwony, niebieski lub
fioletowy), reprezentowany przez cztery Kkarty z
wizerunkami poszczegdlnych czesci budowli. Karty
te pasuja do siebie, tworzac zamek w stylu innym
dla kazdego koloru - dla przykladu czerwony to
typowa murowana forteca, podczas gdy zoétty to
bliskowschodni patac. Karty te sa trwale i bardzo
starannie =~ wykonane - to  zdecydowanie
najladniejsza czes¢ gry. Ilustracje zamkow sa pelne
szczegolow i naprawde sie od siebie réznia.

Potem jest juz troche gorzej. Kazdy z graczy
dysponuje o$mioma uczonymi: dwoma ksiezmi,
pisarzami, biologami i lekarzami, wszystkimi w
kolorze swojego zamku, a jego zadaniem jest
umies$ci¢ ich w zamkach rywali, oczywiscie na jak
najbardziej lukratywnych stanowiskach - celem gry
jest bowiem zdobycie jak najwiekszej ilosci
pieniedzy. Zwycieza ten, kto po pieciu rundach
zgromadzil najwiecej gotéwki. Zyciowe, prawda?
Wracajac do samych zetonéw, sa one wykonane
duzo slabiej niz karty zamkoéw. To kartoniki ze
schematycznym symbolem wykonywanego
zawodu. Podobnie, choé¢ juz nie w takim stopniu,
rzecz ma si¢ z banknotami - ich wzér niewiele ma
wspolnego z jakimikolwiek realiami i jedyna zaleta
takiego rozwiazania jest to, Ze przynajmniej gra jest
czytelna, szkoda tylko, zZe traci przez to na jakosci
wykonania. Liste zawartosci uzupelnia wykonana
juz na poziomie zamkéw wyspa, na ktora trafiaja
nasi urzednicy, jezeli nie zdotamy przekonac do nich
rywali.
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Ktam, aby wygrac

Tym samym przechodzimy do sedna. Gra toczy sie

turami, w ktérych kazdy z graczy otrzymuje
pienigdze za swoich uczonych w patacach rywali,
nastepnie za$ przyjmuje petentéw do swojego
patacu, by wreszcie wysla¢ dwoéch dowolnych
uczonych w kazdej turze do dowolnych patacow.
Juz sam sposéb wysytania uczonych ma wpltyw na
gre — uczony musi zosta¢ przyjety do
palacu, jezeli miejsce, o jakie sie ubiega
(warte odpowiednio 1.000, 3.000, 6.000
lub 10.000) jest wolne, a w patacu nie
ma uczonego tego samego typu co on.
Warto zatem obserwowaé, gdzie i
jakich uczonych kieruja inni gracze.
Jezeli powyzsze warunki nie sa
spetnione, dochodzi do konfliktu, w
ktérym gracz przyjmujacy uczonych
musi zadecydowaé, kogo przyjac.
Odrzuceni  urzednicy Iladuja na
wyspie. O tym, kogo wybierze gracz,
decyduja  oczywiscie  pieniadze,
obietnice, prosby i grozby, ktore
stosuja pozostali wobec niego i siebie
nawzajem. Gracz przyjmujacy
wysluchuje ofert, przyjmuje z gory wszystkie
pienigdze i dopiero wtedy decyduje.

Co ciekawe, w Intrigue umowy nie sa wiazace.
Gracz decyduje wiec zupelnie dowolnie, na jakie
miejsce przyjaé jakiego uczonego, kogo wysta¢ na
wyspe, a kogo zostawié. Na przyklad do fioletowego

zamku kandyduje ksiadz z zielonego zamku i ksiagdz
z z6ltego zamku. Zielony gracz daje fioletowemu
20.000, proszac o przyjecie na miejsce warte 6.000. Z
kolei zo6lty gracz daje 15.000, ale deklaruje, ze
zadowoli sie miejscem za 3.000. Fioletowy gracz
otrzymuje zatem 35.000 i moze zrobi¢, na co ma
tylko ochote - na przyklad zesta¢ zielonego ksiedza
na wyspe, a zottego przyjac na miejsce warte jedynie
1.000. Oczywiscie bedzie musial liczy¢ sie z

odwetem ze strony obydwu graczy, gdy jego uczeni
stang przed ich patacami.

Rozgrywka z takimi zasadami - czy tez niemalze
ich brakiem - jest bardzo emocjonujaca. Pelno w niej
zawieranych szybko sojuszy, tamania umoéw,
klamstw, klamstw i jeszcze raz kltamstw. Gra uczy

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wykonanie gry to préba wypracowania pewnego kompromisu. Z jednej strony $wietne grafiki zamkéw, z drugie;
schematyczne zetony i do$¢ toporne banknoty. W grze to nie przeszkadza, ale estetow moze razi€. Duzym plusem sg mate
wymiary pudetka — Intrigue zmiesci sie w plecaku czy torbie i umili wyjazd lub impreze.

Miodnos¢: Gra nie jest liniowa, przede wszystkim dlatego, ze jest tylko szablonem-rekwizytem, po ktérym poruszajq sie gracze —
to oni majg olbrzymi wptyw na jej przebieg i charakter. Intrigue jest dynamiczna i budzi emocje, jest jednak mato intuicyjna. To
dobra pozycja dla fanéw gier licytacyjnych czy zgranej grupy, ale nie wszystkim musi sie podobac idea nieustannych oszustw.

Cena: Cena jest odpowiednia — dobry pomyst, trwato$¢ i iloSC elementow nie pozwalajg oczekiwaé nizszej, jednoczesnie trudno,
zeby gra przy takim wykonaniu kosztowata wiecej. Biorac jednak pod uwage fakt, ze rozgrywka w Intrigue moze okazac sie troche

zbyt specyficzna, niektérzy mogg obawiac sie podjecia ryzyka.
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obserwacji, daje pole do popisu wszystkim z
zadatkami na politykéw i psychologéw. Pozwala
gra¢ na emocjach $wiezo oszukanych, tworzy¢
ztudne poczucie solidarnosci... i bezwzglednie je
potem wykorzystywaé. Nie da sie ukry¢, ze jest
przez to momentami troche brutalna. Latwo wtedy
zapomnie¢, ze to ,tylko zabawa” - szczeg6lnie, gdy
kumpel, ktéry chyba co$ do Ciebie ma, non stop
odtraca Twoich uczonych i chyba sprzymierzy? sie z
Twoja siostrg przeciwko Tobie. Jezeli jesteScie
pewni, ze potraficie graé, a po grze Smiac sie ze
swojego oburzenia i matactw, Swietnie! Gorzej, jezeli
ktos traktuje gre troche zbyt powaznie. Inna sprawa,
ze tego typu zabawa nie kazdemu si¢ spodoba - nie
wszyscy maja ochote by¢ podli i Zli, a inaczej w
Intrigue grac sie nie da.

Réwnowagal

Szybko okazuje sie jednak, ze w plataninie klamstw i
polprawd bardzo latwo mozna sie¢ pogubié. Nie
wspominajac  nawet o tym, ze oszukujacy
wszystkich gracz nie moze liczy¢ na dajace realne
zyski miejsca, przesadzi¢ wiec mozna z...
ostabianiem przeciwnikéw. Zasada jest prosta -
jezeli zauwazymy, ze przeciwnik roénie w sile,
zaczynamy pozbywaé sie jego uczonych, tym
samym wzmacniamy pozostalych graczy/gracza,
przyjmujac po stosunkowo niskich kosztach ich
urzednikéw. Co wiecej, tatwo réwniez zagalopowac
sie i wydac¢ za duzo. Jezeli do konica gry pozostaly
dwie tury, ptacenie ponad 20.000 za miejsce warte
10.000 jest zupelnie nieoptacalne, bo wydane
pienigdze nawet sie nam nie zwrdcg, nie méwiac juz
o tym, ze przeciez nie mamy gwarancji, iz sie
dostaniemy. To jednak chiodna teoria, a gdy kilka
0sOb stara si¢ o to samo miejsce, emocje moga
wywindowaé ,dary” dla przyjmujacego do
absurdalnych wartosci. Trzeba tez bra¢ pod uwage,
ze wreczajac graczowi 20.000, tracimy w ogdélnym
rozrachunku dwa razy wiecej - nasz budzet
zmniejsza si¢ o 20.000, a jego wzrasta o tyle samo,
jest wiec relatywnie o 40.000 wyzszy... uff. Bez
odrobiny ekonomii si¢ nie obejdzie. Poza tym gracze
maja prawo ukrywac swoje pienigdze przed innymi,
co mialo wprowadzi¢ do gry element niepewnosci i

ryzyka, spowodowato za$ chaos, bo trudno oceni¢
sytuacje i opracowac jakas$ strategie. Przeszkadza tez
brak znacznika do liczenia uplywajacych rund.

Wida¢ wyraznie, ze Intrigue to gra z duzym
potencjatem, dajaca wiele wrazenn i z pewnoécia
ciekawa. Sam jej pomysl nie jest moze wielka
nowoscia, ale Swietnie wspotgra z zasadami. Mimo
to gra adresowana jest chyba do konkretnego
odbiorcy - lubigcego taka zabawe i majacego
doswiadczenie w grach licytacyjnych (cho¢ zasady
gry nie sa zbyt skomplikowane). Jezeli jednak
poprzednie akapity nie zrazily Cie do gry, a wrecz
przeciwnie, to ciekawie byloby sprébowac swoich sit
w plataninie intryg i ukladéw. Dodatkowo nie
musisz obawia¢ sig, ze Intrigue obrosnie kurzem na
Twojej polce. No, przynajmniej dopoki znajdziesz
kogos, kto bedzie chciat z Toba grac.

O
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Descent:
Quest Compendium vol.1

Ksiega
wyzwan i btedow

Descent: Journeys in the Dark to
gra przygodowa, ktérej nie
brakuje rozmaitych dodatkéw.
Po  recenzji  podstawowego
zestawu z gra, prezentowalem
Wam na tamach RT trzy dodatki
wprowadzajace nowe zasady,
scenariusze oraz zestaw nowych
bohateréw i potworéw. Byta
dodatku réznigcego sie od

takze

recenzja
pozostatych, ktéry gruntownie modyfikowat zasady,

umozliwiajgc  rozgrywanie kampanii.  Dzisiaj
przyszla kolej na pigty dodatek do Descenta.
Dodatek  zupelnie = odmienny od  swoich
poprzednikéw, bowiem bedacy ksigzka zawierajaca
zestaw nowych scenariuszy. Tytul zakonczony
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,vol.1” wyraZnie sugeruje, Ze mamy tu do czynienia
z pierwszg czeécig planowanego cyklu. Podrecznik
zawiera szesnascie zupelnie nowych scenariuszy do
Descenta, opracowanych przez ikony $wiata gier
planszowych i fabularnych. Jak prezentuje sie efekt
ich pracy?

Wykonanie

Podrecznik wydany jest bardzo !adnie. Twarda,
matowa okladke zdobi duze logo serii oraz ilustracja
znana z okladki podstawowego zestawu z gra. Caly
podrecznik wydany zostal w cieszacej oko,
kolorowej szacie graficznej i na kredowym papierze.
Objetosc ksigzki nie jest zbyt duza: 96 stron, ktorych
lektura nie zajmie duzo czasu, biorac pod uwage
spora iloé¢ map, ilustracji i dos¢ duzy rozmiar
czcionki. Skoro juz o ilustracjach mowa, niestety nie
znajdziemy tu ani jednego obrazka stworzonego
specjalnie na potrzeby tej publikacji. Mimo ze, jak
doskonale wiemy, Swietnych grafikow
wydawnictwu Fantasy Flight Games nie brakuje, w
przypadku gier osadzonych w $wiecie Terrinoth
regularnie serwowane s3 nam prace znane z
wczedniej wydanych produktéw. W Descencie
spotykamy wiele ilustracji pierwotnie uzytych w
Runeboundzie, juz teraz wiadomo, ze niejedna z
nich trafi takze na karty zapowiadanej duzej
strategii o tytule Runewars. Wracajac zas do
recenzowanego tutaj podrecznika, wszystkie obrazki
pochodza z podstawowej gry oraz wczesniejszych
dodatkéw. Oczywiécie przy zbiorze scenariuszy jest
to sprawa drugorzedna, nie da si¢ jednak ukry¢, ze
przynajmniej kilka nowych ilustracji bytoby
pozytywnym akcentem.

Zawartos¢

Na poczatku podrecznika znajdziemy kroétkie
wprowadzenie napisane przez Kevina Wilsona
(tworce Descenta) oraz specjalne podziekowania za
dokonania i bezmiar inspiracji, kierowane do




Gary’ego Gygaxa (1938-2008) oraz Dave Arnesona
(1947-2009) - dwoch ludzi, ktorych wkilad w
powstanie i rozwdj gier fabularnych jest
nieoceniony. Obaj odeszli w ciaggu dwoéch ostatnich
lat, warto o nich pamietac.

Na kolejnych stronach podrecznika przeczytamy
artykul znanego projektanta gier Alana R. Moona
(m.in. gry Ticket to Ride, Elfenland oraz Skyline
3000). Jest to przedruk artykutu z 2007 roku, ktéry
znalazt sie w publikacji Hobby Games: The 100 Best
wydanej przez Green Ronin. Ogdlnie rzecz ujmujac,
tekst opisuje, o co chodzi w Descencie i dlaczego ta
gra jest taka fajna. Mimo, iz czyta sie to przyjemnie,
nie do korica pojmuje sens umieszczenia takiej pracy
w dodatku do Descenta. Czlowiek siegajacy po
Quest Compendium raczej nie potrzebuje wyjasnien,
czym jest Descent, ani tym bardziej litanii
argumentobw na to, ze warto si¢ ta gra
zainteresowac.

Najwazniejsza czed¢ podrecznika stanowia rzecz
jasna scenariusze. Przy kazdym z nich znajdziemy
krétka informacje na temat autora, a sklad

zaangazowany do opracowania tego podrecznika
jest faktycznie wyborowy. Opréocz znanych
projektantow z FFG (Kevin Wilson, Corey
Konieczka), wéréd autoréw scenariuszy znajdziemy
ludzi znanych z wielu glosnych projektéw réznych
wydawcéw, miedzy innymi Chrisa Pramasa (druga
edycja fabularnego Warhammera), Jeffa Tidballa
(Ars Magica, LOTR RPG), Johna Kovalica
(grafik, ktérego prace znamy
m.in. z  Munchkina i
MagBlasta), Monte Cooka
(Dungeons&Dragons), Keitha
Bakera (Eberron) i innych.

Zaprezentowanym szesnastu
scenariuszom nie mozna
odmoéwié réznorodnodci. Sa
tutaj typowe dla Descenta
projekty, uatrakcyjnione
zasadami specjalnymi, sa
takze scenariusze bardzo
dziwne, nie podobne do
niczego z  wcze$niejszych
publikacji. Czyta sie to dos¢
ciekawie, ale na etapie gry jest
nieco gorzej. Niektore
rozwigzania sa ciekawe tylko przy pierwszym
podejéciu, a powtérne ich rozgrywanie nie ma
wiekszego sensu. Nie bede oczywiscie opowiadat
kolejno o kazdej z zaprezentowanych tu przygod,
powiem jedynie, ze w pelni satysfakcjonuje
bogactwo pomysiéw, ale mniej grywalnosé
niektérych z nich. Mimo ze zatrudnieni projektanci
staneli za wysokosci zadania, sprawe zawalit
wydawca, bowiem przy podreczniku o tak
niewielkiej objetosci liczba bledoéw, brakéw i
niedociggniec jest karygodna. Przed przystgpieniem
do rozgrywek koniecznie trzeba pobra¢ obszerng
errate i nanie$¢ cala mase poprawek: zaré6wno w
tekscie, jak i na mapach podziemi. Dobrze, ze errata
doé¢ szybko =zostala opublikowana, ale placac
niemale pienigdze za podrecznik, mamy prawo
narzeka¢, iz takie zatrzesienie niedociggnie¢ poszio
w druk. To niestety dyskwalifikuje podrecznik, jako
pozycje godna polecenia.
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Podsumowanie

Descent Quest Compendium rozczarowuje. Czyta
sie go doé¢ przyjemnie i zawiera on wiele ciekawych
pomystéw, jest jednak niedopracowany i niezbyt
uzyteczny. Mam réwniez problem w okresleniu, do
jakiej grupy graczy jest adresowana ta publikacja.
Uatrakcyjnienie ~ podstawowego  zestawu dla
poczatkujacych? Raczej nie, bowiem tylko siedem z
szesnastu scenariuszy nie wymaga dodatkow.
Kupowanie podrecznika, z ktérego nie jesteSmy w
stanie skorzysta¢ nawet w polowie nie jest raczej
dobrym pomystem. Czy zatem jest to podrecznik
godny  polecenia  posiadaczom  wszystkich
dodatkéw? Takie osoby, jesli graja w Descenta
czesto, z pewnosciag wybiorg zasady kampanii, a w
takiej sytuacji Quest Compendium nie przyda sie
zupelnie do niczego. Z kolei posiadaczom
wszystkich dodatkéw, ktérzy graja w Descenta

Komentarz do oceny

Wykonanie: Pierwsze wrazenie bardzo dobre: twarda, matowa
oktadka, wnetrze podrecznika na kredowym papierze, cato$¢ w
kolorze. Szata graficzna mita dla oka. Potem jest tylko gorzej.
Jezeli chodzi o ilustracje, wydawca poszedt po najnizszej linii
oporu, bowiem podrecznik zawiera wytacznie znajome grafiki z
wcze$niejszych produktéw serii. Ani jednej nowej. O niskiej
ocenie wykonania zadecydowata jednak przede wszystkim masa
btedéw, ktdre znalazlty sie w tym podreczniku. Btedy w tekScie,
braki w scenariuszach, masa poprawek do naniesienia na
mapach. Od razu po zakupie trzeba $ciggaC ze strony wydawcy
obszerng errate.

Miodnos¢: Kilka scenariuszy prezentuje fajne pomysty, nie ma
tutaj jednak niczego wyjatkowo porywajgcego. Jest kilka dos¢
dziwnych eksperymentdw z pierwotnymi zatozeniami gry, w
efekcie  czego  powstaly  scenariusze-cieckawostki  do
jednorazowego wyprébowania, poniewaz granie w nie po raz
drugi czesto mija sie z celem. Sg tez scenariusze bardziej
klasyczne, one w zasadzie ratujg ten podrecznik. Niska nota za
miodnos¢ wynika przede wszystkim z faktu, ze ciezko
powiedzie¢, dla kogo jest ta pozycja. Ani dla poczatkujgcych, ani
dla do$wiadczonych posiadaczy  wszystkich  dodatkow.
Ciekawostka, raczej wytacznie dla koneserow, gdyz cechuje sie
mocno przecietng uzytecznoscia.

Cena: Podrecznik prezentuje sie tadnie, ale ma niewielkg
objeto$¢. Biorac pod uwage podane powyzej zarzuty, cena do
atrakcyjnych nie nalezy.
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okazjonalnie w zupelnosci wystarczy niematy
zestaw scenariuszy z podstawki, Well of Darkness,
Altar of Despair oraz Tomb of Ice. Dla kogo jest wiec
Quest Compendium? W mojej ocenie jedynie dla
najwierniejszych mitosnikéw serii, koneserow,
ktérym zalezy na tym, by posiada¢ w kolekcji peten
zestaw suplementéw. Podrecznik ten z pewnoscia
zaoferuje pewna odmiane i uatrakcyjnienie
rozgrywek, ale na tle innych dodatkéw nie wniesie
do samej gry zbyt wiele.

O

Quest Compendium vol.1
My 12+
mn 2-5

Wykonanie

2.0,

120-240
min.

Cena

2.0,

99,9524

Miodnosé

2.0,
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Captain Pirate

Ahoj, szczury
ladowe!

Powiem szczerze, ze troche nie
wiedziatem, jak zacza¢ te
recenzje. Fabularny wstep nie
pasuje, pisanie po raz kolejny o
tematyce pirackiej byloby zbyt
banalne, a mnic innego nie
przychodzi mi do glowy. To
wszystko  dlatego, ze po
rozgrywce w Captain Pirate
mam doé¢ ciezki orzech do zgryzienia i pustke w
glowie. Pierwszy raz w zyciu zdarzylo mi sie
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bowiem, zeby gra wydata mi si¢ nijaka. Ani dobra,
ani zla - ot, taka sobie. Cho¢, moze nie uprzedzajmy
faktow.

Captain ~ Pirate to  karciana  party-game
przeznaczona dla czterech do siedmiu graczy,
stworzona przez Bruno Faiduttiego dla firmy
Cocktail Games, tej samej, ktéra wydata cieszaca sie
u nas coraz wieksza popularnoscia gre Palce w
Pralce. Idac tym tropem, spodziewalem sie czego$
na podobnym poziomie, nawet jeéli odrobine
gorszego. Niestety troche sie przeliczylem, bo CP
daleko do Palcéw, zaréwno pod wzgledem
miodnosci, jak i najzwyklejszej, czerpanej z gry
przyjemnosci.

Idea zabawy jest dos¢ prosta. Jak w wiekszosci gier
o piratach, poszukujemy skarbéw. By je znalezg,
musimy udawacé sie na wyprawy. Tych jednak nie
mozemy zorganizowa¢ samotnie. Potrzebujemy
jeszcze akceptacji innego gracza, ktéry na dang
ekspedycje stanie sie naszym pierwszym oficerem.
Aby wyprawa sie powiodla, dwaj gracze - kapitan i
pierwszy oficer - musza wylozy¢ na stét pie¢ kart
tego samego koloru, przy zalozeniu jednak, ze
kazdy wytozy przynajmniej po jednej karcie. Gracze
od poczatku gry zbieraja piratow w siedmiu
réznych kolorach, dociggajac kolejnych korsarzy z
ogblnej puli, badZz tez wymieniajgc si¢ z innymi
uczestnikami zabawy. Dodatkowo wszyscy morscy
rozbdjnicy zostali opisani wartoscia punktowa. Ta
ma znaczenie w chwili, w ktorej ekspedycja sie
powiedzie (zdobyte punkty podliczane sa pod
koniec gry i pozwalaja ustali¢, kto ja wygral).
Kapitan i pierwszy oficer wybieraja bowiem jednego
ze swoich piratow, ktérzy uczestniczyli w
wyprawie, a nastepnie klada ich zakrytych na stole.
Kapitan wybiera jako pierwszy - moze wziagé swojq
karte lub karte wylozong przez wspéttowarzysza
podrézy. To w zasadzie jedyny moment, kiedy
mozna uzy¢ blefu (zawsze mozna prébowac
podrzuci¢ przeciwnikowi nisko punktowanego
pirata albo nawet nic nie warta papuge; musimy sie
jednak liczy¢ z tym samym ze strony przeciwnika).
Poza tym jednak gra jest doé¢ prostolinijna i w




zasadzie zaklada ciagle gromadzenie kart. Ogodlnie
rzecz biorac, jest przy tym troche dretwo, a
rozgrywka nie dostarcza zbyt wielu emocji.

Na wyréznienie zastuguje jednak wykonanie.
Ponad 50 kart zamknietych zostalo w porecznym i
wytrzymalym, metalowym pudelku, identycznym
jak opakowanie Palcéw w Pralce. Jesli wiec kto$ miat
w rekach 6w hicior ze stajni Cocktail Games, to wie,
ze wykonanie tegoz stoi na bardzo wysokim
poziomie. Réwnie ciekawie prezentuja sie karty
piratow. Ilustracje sa humorystyczne, a co
wazniejsze, kazdy kolor zostat zabawnie nazwany. I
tak, dla przykladu, grupa niebieskich piratéw, to
zaloga , Blekitnej Ostrygi”, a korsarze stuzacy pod
z6lta bandera ptywaja na ,Johnie Lemonie”. I tak
dalej. Za to nalezy sie plusik.

Ogodlnie jednak Captain Pirate wypada dos¢ blado.
Jak na party-game gra jest malo rozrywkowa, a na
dodatek liczba mozliwych graczy - od 4 do 7 -
sprawia, ze na wieksza impreze raczej sie nie nadaje.
W skrécie mozna by ja wiec nazwac okazjonalna gra
do piwa. W tej roli sprawdza sie chyba najlepie;j.

Captain Pirate

lﬂlﬁ 8+
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Wykonanie Miodnos¢ Cena
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra zostala zrobiona tadnie i wytrzymale.
Metalowe pudetko doskonale chroni zawarto$¢ przed
uszkodzeniami, a i same karty sg niczego sobie. Plusik za
ogbiny humor.

Miodnos¢: Niestety tu jest juz znacznie stabiej. Captain Pirate
zupetnie nie porywa. Rozgrywki sg dos¢ nudne i cho¢ z
pewnos$cig znajda sie tacy, ktdrych zachwyci zbieranie piratow
oraz wyruszanie na ekspedycje, to obstawiam, ze bedg oni w
mniejszosci.

Cena: Nie jest zla, acz relacja cenaljakos¢ jest oczywiscie
mniej korzystna niz w przypadku recenzowanych w zesztym
miesigcu Palcow w Pralce. Stad ocena musi by¢ przynajmniej o
te pot punktu nizsza.
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Trucizna

Czarng polewke
do stotu podano

Kazdy student z pewnoscia wie,
ze miesza¢ réznych substancji w
duzych ilodciach nie nalezy. Co
ciekawe, doswiadczenia
studenckie w znacznej mierze
pokrywaja sie w tej materii z

AP R dosw1a‘dc/zen1am1' cgmonych
alchemikéw. Nie kazdy jest
jednak studentem albo

alchemikiem, jezeli jednak mimo to ma ciggoty do
wazenia  rozmaitych  eliksiréw,  trucizn i
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chemikaliéw, z pomoca przyjdzie mu Reiner Knizia
ze swojq Trucizna.

Trucizna jest niewielka, niekolekcjonerska gra
karciang, przeznaczona do rozgrywek dla trzech do
szeSciu graczy. Jest to gra tak mala, ze zmiesci sie
Wam w kieszeni spodni lub malej damskiej torebce,
ale jednoczesnie na tyle interesujaca, ze spedzicie z
nig niejedno spotkanie w pubie lub przy piwie w
domu. O co w Truciznie chodzi? Wbrew tytulowi
nie o wazenie trucizn, lecz o przyrzadzanie
magicznych  eliksirow z innymi graczami,
przeszkadzanie im w tym (dolewaniem tytulowej
trucizny) lub pomaganie. ,Doprawdy?” - moga
zakrzykna¢ ci z czytelnikow, ktérzy juz domyslili sie
moich preferencji, co do tematyki gier - , Saulskiemu
podoba sie gra, w ktérej nie ma szczeku oreza,
wojny, grabiezy i gwaltu?” Owszem, podoba sie
wlasnie dlatego, ze mozna przy niej od swojej
ulubionej tematyki (jaka by ona nie byta) odpocza¢,
jednak bez poczucia zmarnowanego czasu.

Wykonanie
Laboratorium oddane do naszej dyspozycji jest
doprawdy skromne - w malenkim, ale bardzo

wytrzymatym pudetku, znajdziemy 50 kart butelek
eliksirow i trucizn, instrukcje oraz notes sluzacy
nam do zapisywania punktacji. To wszystko.
Dlatego nie jest to gra, przy ktérej spedzicie kilka
godzin, lecz raczej nadaje si¢ ona na krétkie
rozgrywki zajmujace do 45 minut (cho¢ grajac w trzy
osoby wystarcza zaledwie dwa kwadranse). Zasady
sa proste - kazdy z graczy uklada karty eliksiréw na
kupki trzech kociotkéw. Jezeli wartos¢ punktowa
przekroczy w danym kociotku pewien putap, gracz,
ktéry dolewal (dodawal karte) jako ostatni musi
zabra¢ wszystkie karty z tegoz kociotka (oprécz tej,
ktéra wystawit). Po kilku rundach podlicza sie
punkty - wygrywa ten, kto zgromadzil najmniej
punktéow ujemnych. Interesujacym niuansem jest
wspomniana trucizna, ktéra mozemy dolewaé do
kociotkéw po to, aby utrudni¢ innym graczom zycie.
W  zasadzie rozgrywka sprowadza si¢ do
umiejetnego wystawiania kart i prob odgadniecia,
czym dysponujg inni gracze (gra jest utrzymana w
raczej spokojnej atmosferze, slowo ,przeciwnicy”




byloby tu wiec nie na miejscu). Ale zaszedtem troche
za daleko z opisem rozgrywki, skupmy sie jeszcze
przez chwile na wykonaniu. Trucizna zrobiona jest
naprawde bardzo dobrze, doprawdy ciezko jest
mie¢ do niej jakiekolwiek zastrzezenia. Pudetko jest
tadne i bardzo wytrzymale, karty podobnie -
rysunki przedstawiaja jedynie butelki z r6zna iloscia
plynéw, a mimo to postarano sie, by grafiki byly
ladne (co udowadnia, ze nawet w skromnej grze
estetyka jest bardzo wazna i nawet najlepsze zasady
nie uratuja produktu brzydkiego). Notatnik to po
prostu notatnik, jedynym mankamentem moze by¢
tutaj bardzo mata czcionka, przez co osoby widzace
slabiej moga mie¢ problemy z odczytanie napisow.
Instrukcja to po prostu skladana kartka, ale reguty
mozna wyjasni¢ w pie¢ minut, stad znéw niewielkie
rozmiary. Naprawde - przy tak skromnej grze
oczekiwania wzgledem wykonania tez sg skromne, a
jednak gra zrobiona jest znakomicie. Jest to bardzo
mile zaskoczenie. Nic wiecej nie sposéb tu napisac,
przejdzmy zatem do sprawy zasadniczej, czyli
radosci ptynacej z gry...

Rozgrywka

. 1 z ta radoscia moze by¢ réznie. Osoby, ktore
maja problemy z liczeniem i matematyka beda do
Trucizny =z  pewnoscia ~ podchodzilty  ze
sceptycyzmem, liczby sa tu bowiem wszechobecne.
Liczy sie ile jest plynéw w kociotkach i to, jaka

punktacja dysponuja na koniec kazdej rundy gracze.
Pod koniec gry podlicza sie za$ calosciowy wynik.
Kazdy, kto nie cierpi liczenia w takiej ilodci z
pewnoscia w tym momencie przestal czytac
recenzje. Nie dziwie sie. Trucizna moze sprawic
mnostwo radoéci, jest bardzo grywalna, ale trzeba
zacisna¢ zeby i liczy¢, liczy¢ i jeszcze raz liczy¢, albo
znalez¢ w grupie kogo$, kto uczciwie policzy to
wszystko za nas. Mimo to mozemy nie odczuwac
wtedy radosci z rozgrywki, poniewaz opiera sie ona,
znéw, wlasdnie na liczeniu - ile, jakiego ptynu dola¢
do kociotka, czy dola¢ trucizny teraz czy pdzniej...
Kazdy wumyst S4cisty bedzie gra zachwycony,
wiekszoé¢  humanistow  ze  wstretem  do
matematycznych wygibaséw ominie ja jednak
szerokim tukiem. Gra wiec nie jest dla kazdego. Na
pudetku mozemy przeczytaé, ze mozna w Trucizne
bawi¢ sie juz z o$miolatkami i jest to prawda -
znakomicie nadaje si¢ ona bowiem do powtérek
dodawania i odejmowania. Fajnie si¢ w Trucizne gra
takze w pubie, gdy chcecie sie rozerwaé przy czyms
wiecej niz piwku, ale pragniecie by bylo to cos
rozwijajagcego. Wtedy gra moze Wam sprawic
mnostwo radosci.

Koncowe wnioski

Trucizna jest bez watpienia bardzo fajna gra... tyle,
ze nie dla kazdego. Liczenie moze odstraszy¢, ale
kombinowanie, co, do czego dolac¢ i jak to zrobi¢, by

§<) REBEL.». 43

Centrum gier




Rebel Times

nie przesadzi¢ jest bardzo zajmujace. Niewiele
wiecej mozna na jej temat napisaé. Rozgrywka
przebiega szybko i sprawnie, tury wykonuje sie
raczej plynnie, nie ma wiec problemu z tym, ze
zabawa zwalnia w ktéryms momencie lub wrecz sie
zatrzymuje. Zasady sa banalnie proste i podane w
przystepny spos6b. Najwiekszym zarzutem, jaki
mam do tej gry jest jej cena. Trzydziesci pie¢ ztotych
to niewiele, ale gra o tych rozmiarach i ilosci
elementéw chyba moglaby spokojnie kosztowac z
dziesie¢ zlotych mniej. Mimo to warto ja kupi¢ -
sobie, na prezent lub komus, kogo lubicie i chcecie
mu pomoéc z matematyka. Nie poczuje sie on
urazony, a pogra w co$ fajnego. Ostatnia uwaga

dotyczy minimalnej iloéci graczy niezbednej do Czy uda Cisigtak
. b O il brac t b uwarzyt eliksir, aby odniesc
rozpoczecia zabawy. O ile zebraé¢ trzy osoby na e e

spotkaniu w pubie nie bedzie trudno, o tyle niekiedy -~ 6 [ 5 -. najwiekszego mistrza alchemii?
ma sie ochote zagra¢ w co$ tylko w dwie osoby. N
Wtedy Trucizna raczej Wam si¢ nie przyda.

Generalnie jest to bardzo przyjemna gra. Liczenie co

prawda moze odstraszaé, wiec nie jest ona dla
kazdego, ale warto poswiecic¢ jej kilka chwil - moze
sie¢ spodoba i alchemia stanie sie Waszym staltym
punktem spotkan?

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra wykonana jest lepiej niz dobrze i, je$li chodzi

e o gry ,w kieszen”, zaskakuje bardzo pozytywnie. Pudetko jest
(D ok.45 Toiiatn o ) by J

Trucizna

. tadne i wytrzymate, karty podobnie. Mozna sie zaopatrzy¢ w

min. S o koszulki, ale nie sa one niezbedne, Jedyny mankament

° znajduje sie w notesach — zbyt mata czcionka moze utrudnic¢
|H| ﬁ 8 s gh zycie, jak réwniez rozmazywac sie przy kserowaniu.

Miodnos¢: Gra jest bardzo przyjemna i o to przeciez chodzi —
e o ' gramy, aby czerpaC z tego rados¢, a nie zeby sie meczyc.
IHIH'H' 3-6 ; Jezeli jednak ciggte liczenie nie jest Twoim ideatem rozgrywki,
b 1 to po prostu Trucizny unikaj. Mimo to warto sprobowac — bedzie

to dobra przerwa pomiedzy gra w inne, duze tytuty.

Wykonanie Miodnosé Cena

Cena: No c6z, cena w stosunku do zawarto$ci jest dos¢ mocno

“ zawyzona — ta gra mogtaby kosztowa¢ nawet o dziesie¢ ztotych

B m mniej. Pieédziesiat kart, notatnik i instrukcja to wszystko, co

4.5/5 4.0 2.0 znajdziecie w pudetku. Jezeli wiec potrzebujecie jakiej$ gry na
/5 75 impreze, warto sie Trucizng zainteresowac, ale jesli macie cho¢

jedng osobe w grupie z alergig na liczby i liczenie, to kupcie co$

35,00z¢ innego.




Earthdawn: Player's Guide

Legendy | Magia

Earthdawn to gra fabularna w
konwencji heroic fantasy, ktorej
pierwsza edycja wukazala sie
nakladem wydawnictwa FASA
na poczatku lat
dziewiecdziesiatych. Byl to
produkt w tamtych czasach
bardzo oryginalny, lamiacy
utarte w  seftingach  fantasy
stereotypy,  oferujacy  wiele
nowatorskich rozwiagzan i przede wszystkim bogaty
w materialy Zrédlowe, w szybko rozrastajgcym sie
zbiorze dodatkéw. PéZniejsze reedycje systemu (pod
wzgledem aktywnosci wydawcéw) byly jedynie
cieniem przeboju FASA Corp. Pierwsza edycja

Earthdawna byla swego czasu takze popularna w
Polsce, za sprawa wydawnictwa MAG, ktére procz
podrecznika podstawowego przettlumaczylo sporo
suplementow. Obecnie system w Polsce ma dos¢
waska grupe aktywnych fanéw. Tymczasem w
ubieglym roku, za sprawa RedBrick Limited,
doczekaliémy sie trzeciej edycji Earthdawna. Co
oferuje nowego? Czy zainteresuje nowe grupy
fanow gier fabularnych? Czy powinni si¢ nig
zainteresowac¢ starzy ,earthdawnowcy”? Jak ow
produkt prezentuje sie na tle wspodlczednie
wydawanych gier fabularnych? Postaram sie
odpowiedzie¢ na wszystkie te pytania. Pierwsza,
istotng zmiang w stosunku do pierwotnej wersji gry
jest fakt, ze podstawowe informacje opublikowano
nie w jednym, a dwéch obszernych podrecznikach.
Pierwszy,  przeznaczony dla  graczy, jest
przedmiotem tej recenzji. Drugi, adresowany do
Mistrzow Gry, zaprezentuje juz za miesigc.

Dla kogo jest ta recenzja?

Gram w Earthdawna od wielu lat i wbrew pozorom wcale nie
utatwito mi to napisania tej recenzji. Piszac o trzeciej edycji, az
sie prosi przeanalizowa¢ zmiany, jakie wprowadzono w
systemie. Takie porownania i analizy bylyby jednak mato
uzyteczne dla osdb, ktdre chcg sie czego$ dowiedzie¢ o
produkcie, a jego wczesniejsze edycje sg im obce (i mato ich
interesuja). Recenzje wigc adresuje do 0séb, ktore nie znajq te;
gry i majg watpliwosci czy jest to produkt, na ktéry warto
zwroci¢ uwage, produkt, ktéry trafi w ich gusta i oczekiwania.
Dlatego recenzja ta poSwigcona jest temu, co znajdziemy w
omawianym podreczniku, a nie temu, jakie w stosunku do
wczesniejszych edycji poczyniono zmiany. Gdybym jednak o
Zmianach nie wspomniat, w moim osobistym odczuciu
oddatbym tekst wybrakowany. Stad decyzja, by informacje dla
0s6b znajacych wczesniejsze edycje gry zaprezentowaé w
dotgczonych do tekstu ramkach. Jesli nie znasz Earthdawna,
Smiato mozesz je pomingC. Jesli poznate$ ten system w
przesztosci i zastanawiasz sig, czy warto siegnaé po nowg
edycje, uzupetniajgce recenzje ramki sg wiasnie dla Ciebie.
Bez wzgledu na to, do ktérej grupy nalezysz, mam nadzieje, ze
taka forma przypadnie Ci do gustu.
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Wydanie

Earthdawn: Player’s Guide to liczacy trzysta stron
podrecznik w twardej oprawie. Kiedy pierwszy raz
trafit w moje rece, bylem zachwycony. Pigkna,
klimatyczna oktadka sugeruje, ze zawartosc¢
tomiszcza skrywa prawdziwie magiczng wiedze. I
tak wtasnie powinno by¢, Earthdawn bowiem to gra,
ktora przenosi w $wiat wypelniony po brzegi magia.
Wewnetrzne strony okladek zdobi kolorowa mapa
Barsawii - krainy, w ktorej toczy¢ sie beda przygody
naszej druzyny. Oprécz mapy cala zawartosé
podrecznika jest czarno-
biala. Szata graficzna
stron  jest ciekawie
stylizowana i
prezentuje si¢ bardzo
dobrze. Ilustracje sa
nierbwne,
znajdziemy tu
zarOwno  wiele
interesujacych
grafik, jak i prac
stabych.
Ogodlnie

calos¢
prezentuje

sie niezle,
rozczarowata mnie tylko jedna
rzecz: papier. Przez ostatnie dwie dekady
standardy wydawnicze nieco si¢ zmienity, chciatoby
sie wiec za taka cene dosta¢ podrecznik na papierze
wyzszej jakosci. Uklad Player’s Guide jest logiczny i

Dwie podstawki zamiast jednej

Dwa podreczniki podstawowe zamiast jednego. Ma to swoje
dobre i zte strony. Zta to oczywiscie niematy wydatek. Dobra to
wygoda podczas rozgrywek. Uczciwie trzeba zwréci¢ uwage na
fakt, Zze podreczniki podstawowe do frzeciej odstony
Earthdawna dajg nam o wiele wiecej informacji niz to, co
mieliSmy w podstawce do pierwszej i drugiej edycji tego
systemu. Znacznie rozszerzona zostata porcja materiatu
zrodtowego (0 rzeczy, ktore wcze$niej trzeba byto osobno
dokupi¢ w dodatkach). Z jedne;j strony czeka wiec nas znacznie
wiekszy wydatek na starcie, z drugiej jednak, oprécz mechaniki,
mamy catkiem porzadnie opisane kluczowe elementy Swiata
gry, a nie tak szczatkowe informacje, jak we wczesniejszych
podrecznikach podstawowych.
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dobrze pomyslany. Indeks ulatwia szybkie dotarcie
do szukanej informacji, gdy zajdzie taka potrzeba w
trakcie sesji. Za to karta postaci, umieszczona na
konicu podrecznika, jest niestety (tradycyjnie juz dla
tego systemu) kompletnie niepraktyczna i
nieprzemyslana. Na diuzsza mete nie nadaje sie do
notowania wszystkich informacji na temat bohatera.
Na szczescie bez trudu mozna znalezé w Internecie
rozmaite, oficjalne i fanowskie, zamienniki, ktére na
sesjach sprawdza sie o wiele lepiej (o ile rzecz jasna
nie postanowimy zrobi¢ wlasnej).

Systemowe

zatozenia

Earthdawn z
zalozenia jest
systemem w
konwengji heroic

fantasy, ktérej ramy
sg dos¢ szerokie,
dlatego warto dodaé
tu stowo komentarza.
Bohaterowie graczy
s jednostkami
ponadprzecietnymi,
zdolnymi do
dokonywania wielkich
rozpoczynaja swej

czynoéw. Nie
awanturniczej kariery, jako zwykle szaraki, by na
skutek zdobytego doSwiadczenia wejs¢ z butami w
boski panteon. Nie sa takze nadistotami, ktére przez

zostaly super
konwencja

sity obdarzone
Heroiczna

jakie§ wyzsze
poteznymi mocami.
Earthdawna zostata ujeta inaczej.

Bohaterowie zyja w Swiecie wypelnionym magia.
Jest ona obecna w codziennym zyciu mieszkancow,
nie zawsze rozumiana i okielznana, ale pospolicie
akceptowana, jako element otaczajacej ich
rzeczywisto$ci. Nieliczni mieszkanicy tego $wiata
maja w sobie dos¢ uzdolnienn i cierpliwosci, by
opanowac zdolnoé¢ korzystania z magicznej energii,
ksztaltowania jej w taki spos6b, by wspomagac
wykonywanie = rozmaitych  czynnosci.  Takie,




wspierane magiczng energia, zdolnosci okreslamy
mianem talentéw, za$ osoby potrafiagce sie¢ nimi
postugiwaé nazywamy adeptami jednej z Dyscyplin.
Wtasnie w role adeptéw bedzie okazja wcieli¢ sie
podczas sesji Earthdawna.

Adepci nie sa z zalozenia awanturnikami,
przemierzajacymi $wiat poszukiwaczami przygod.
W S$wiecie Earthdawna stanowig oni czesto
polityczne elity, wysokich ranga wojskowych,
najbardziej utalentowanych artystéw. Dyscyplina
okredla nie tylko forme zawodowej
specjalizacji, ale takze sposob
postrzegania  przez
nich $wiata. Jest
to takze
specyficzny
sposob
wykorzystywania
magicznej energii
do wykonywania
rozmaitych dziatan.
Tym sposobem
adept Sciezki
Fucznika jest
znakomitym
strzelcem,
wspomagajacym
magia swoje zdolnosci.

Na tle wczesniejszych edycji

Na tle wcze$niejszych edycji Player's Guide prezentuje sie
niezle. Przede wszystkim wspomniana, bardzo klimatyczna
oktadka. Przy poréwnaniu jakosci wydania najgorzej wypada
druga edycja gry, wydana przez Living Room Games.

Jakos¢ papieru Player’s Guide jest poréwnywalna do pierwsze;
edycji, tyle ze tam mieliSmy kilka kredowych wkiadek z
kolorowymi stronami, ktérych tutaj brak. Rekompensuje to

tadniejsza szata graficzna stron. W sumie wychodzi wigc

poréwnywalny poziom. Tyle Zze podreczniki te dzieli
siedemnascie lat, wigc w nowym wydaniu mamy prawo
oczekiwa¢ czego$ wiecej. Trzecia edycja zdominowana jest
przez te same ilustracje, ktére fani Earthdawna doskonale juz
znaja. Ciezko znalez¢ co$ nowego i ciekawego. W tekscie cate
fragmenty zywcem wzieto z wczesniejszych publikacji. Nawet
nie zadano sobie trudu, by zaprezentowac¢ inne opowiadanie
otwierajace podrecznik (tak, tak, w nowym podreczniku znowu
przywita nas doskonale znana historia trolla o imieniu Lorm).

Podobnie funkcjonuje magia adeptéw uzywana w
talentach, jakimi dysponuje Wojownik, Fechtmistrz,
Trubadur, Zbrojmistrz, Ztodziej czy przedstawiciel
jakiejkolwiek innej Dyscypliny. Jak wiec widag,
wyjatkowosé¢ bohateréw Earthdawna objawia sie
tym, ze postuguja sie magia. Wszyscy, a nie tylko
rzucajacy zaklecia magowie, ktérych oczywiscie
takze tutaj nie brakuje.

Te podstawowe informacje
o specyfice Earthdawna
poznajemy na pierwszym
etapie lektury
podrecznika, po
wprowadzajacym
opowiadaniu, przed
opisem zasad
tworzenia
bohatera.

Swiat

Akcja Earthdawna umiejscowiona jest w Barsawii,
rozlegtej prowincji Imperium Therariskiego. Wiele
lat temu podnoszacy sie poziom wszechobecnej
magii sprawil, ze na $wiat zstapily rzesze
przerazajacych, siejacych spustoszenie istot zwanych
Horrorami. Ten okrutny, trwajacy cztery wieki czas
magicznego  przesilenia nazwano Pogromem
(czasem takze Dluga Noca). Na szczescie najwieksi
medrcy zdofali przewidzie¢ nieuchronne nadejscie
tych wydarzen. We wszystkich zakatkach Barsawii
wzniesiono cytadele i kaery - magicznie
zapieczetowane schronienia, w ktérych cale
pokolenia mieszkanicow mogly przeczeka¢ lata
nieuniknionego spustoszenia. Wynalezione sposoby
ochrony byly niestety mocno niedoskonale i wiele
schronieni nie przetrwalo Dlugiej Nocy. Okrutny los
spotkat takze elfy w Smoczej Puszczy, potozonej na
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poinocy Barsawii. Kiedy ich magiczne schronienia
zaczely ustepowaé atakom astralnych bestii,
dokonano przerazajacego Rytuatu Cierni. Ocalil on
Elfi Dwér, ale w okrutny sposéb bezpowrotnie go
zmienit. Kraina ta, zwana obecnie Krwawa Puszcza,
stanowi siedzibe rasy przemienionych Krwawych
Elféw - istot, ktorych ciala od wewnatrz przebijaja
ostre ciernie.

Pogrom niedawno dobiegt korica. Bezpowrotnie
odmieniona, spustoszona Barsawia zaczyna na
nowo funkcjonowaé. Na gruzach upadlych krélestw
powstaja nowe osady, odradzaja si¢ miasta oraz
otwieraja kolejne kaery, z ktérych wychodza nowe
grupy mieszkancéw krainy, ktéra Pogrom ma juz za
soba, ale zadane przez niego rany wciaz krwawia. W
ten zapomniany i bezpowrotnie zmieniony $wiat
wyruszaja bohaterowie. Na ich drodze stanie wiele
wyzwan, legend i tajemnic. Czy postanowia oczysci¢
$wiat z ostatnich Horroré6w? A moze zechca
pokrzyzowac szyki theranskim agentom i towcom
niewolnikoéw?

Na temat S$wiata gry w Przewodniku Gracza
znajdziemy zaledwie podstawowe informacje.
Pré6zno w nim szuka¢ drobiazgowej historii czy
doktadnych opiséw poszczegdlnych krain. Zawarto
tu jedynie niezbedne minimum, ktére powinna znaé
kazda osoba, pragnaca wcieli¢ sie w ruszajacego w
Swiat adepta. Bardziej szczegotowo gracze poznajq
Swiat, przezywajac w nim swoje przygody, bowiem
podrecznik adresowany do Mistrzéw Gry oferuje w
tym temacie znacznie wiecej. To, co znajdziemy w
Przewodniku Gracza zapewnia nas jednak, ze
Barsawia to kraina pelna fantastycznych miejsc, nie
zawsze goscinna, czesto niebezpieczna, ale
fascynujagca na kazdym kroku. Krétkie akapity
przedstawiaja tu najwazniejsze miejsca: czym sie
charakteryzuja, z czego styna. A niezwyklych miejsc
w Barsawii nie brakuje: wypelnione lawa Morze
Smierci, wielka Wezowa Rzeka, bedaca miejscem
handlu i areng zmagani wojennych parostatkow,
wspomniana wczeéniej Krwawa Puszcza, Gory
Throalskie, ~wewnatrz ktérych znajduje sie
fantastyczne  kroélestwo  krasnoludéw, wielka
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metropolia  Vivane z  militarnym  cudem
architektury, jakim jest Powietrzna Przystan, Lénigce
Szczyty, kryjace w swych zakamarkach osady trolli,
Powietrznych Lupiezcéw i wiele, wiele innych.

Co nowego w Swiecie?

W trzeciej edycji nie dokonano zadnych zmian w $wiecie gry. |
stusznie — mamy tu setting na tyle dobry i kompletny, Zze zmiany
nie sg W nim potrzebne. Podrecznik podstawowy do pierwszej
edycji opisywat historie do roku 1506TH, za$ pozniejsze
dodatki, na czele z kampanig Prelude to War, prezentowaty
wydarzenia do 1510TH. Trzecia edycja uwzglednia wszystkie te
wydarzenia (zaprezentowane w publikacjach FASA Corp., czyli
w pierwszej edycji gry), nie zawiera natomiast wydarzen
pozniejszych (prezentowanych w wydanych przez Living Room
Games w ramach drugiej edycji podrecznikach Barsaive at War
oraz Barsaive in Chaos). Grajac w trzecig edycje Earthdawna,
uzna¢ wiec nalezy, ze wspomniane wydarzenia po roku
1510TH nie miaty (i najprawdopodobniej nie bedg mialy)
migjsca. Czy to dobrze? Ogromne zmiany w prowingiji
wzbudzaty sporo kontrowersji, niektérym fanom przypadty do
gustu, innym wrecz przeciwnie. Moim zdaniem to dobre
posunigcie.

Bohater

Earthdawn: Player’'s Guide, jak sama nazwa
wskazuje, jest podrecznikiem dla graczy, dlatego w
caloéci poswiecony zostal zasadom tworzenia i
rozwoju postaci, opisowi rozmaitych zdolnosci i
zakle¢, ktéorymi bohaterowie moga dysponowag,
regulom przeprowadzania rozmaitych testow
(wlacznie z zasadami walki i rzucania zakle¢) oraz
podstawowym informacjom o Swiecie gry,
dostepnych w nim towarach i ustugach.




Opis tworzenia postaci zaprezentowano w czytelny
i przystepny sposob, krok po kroku ilustrujac
elementarne zasady i terminologie obecna w
systemie. Przedstawione tu reguly zakladaja, ze
posta¢ bedzie przedstawicielem jednej z pietnastu
Dyscyplin, a wiec nalezy do dosy¢ waskiego grona
adeptow - o0soéb, potrafiacych postugiwaé sie
magicznymi talentami. Magiczne Dyscypliny, ktére
zaprezentowano w podreczniku s3 na tyle
réznorodne, ze kazdy powinien znalezé co$ dla
siebie. ~ Wyborowi  $Sciezki naszego adepta

towarzyszy rzecz jasna wybor rasy postaci, a tutaj
(nie pierwszy i nie ostatni ras) Earthdawn zaskakuje.
Znajdziemy w nim bowiem powszechnie znane z
innych systeméw rasy, ktorych wyglad i natura
czesto odbiegaja od utartych stereotypéw, jak i rasy
stanowigce earthdawnowa

bardziej egzotyczne,
wizytowke.

Ludzie nie sa
(jak to najczeSciej w rozmaitych
settingach bywa) rasa przecietniakéw,

ktora
zdominowata $wiat. W Earthdawnie ludzie cechuja
sie wszechstronnoscia, ktérej nikt inny nie jest w

stanie doréwnaé. Stanowia w sumie niewielki
procent populacji, w poréwnaniu do krasnoludoéw i
orkow. Krasnoludy stanowia natomiast wiekszosé
spoleczeristwa i sa rasa, ktéra stworzyla
fantastyczne krolestwo Throalu, osrodek handlu i
nauki. Krasnoludy to dociekliwi badacze, medrcy i

architekci. Czesto takze uzdolnieni magowie.
Zaskoczeni? Czytajcie wiec dalej. Orki w
Earthdawnie nie maja nic wspélnego z prymitywna
zielonoskérg horda. Sg impulsywng, szybko Zyjaca
rasg. To cenigcy, jak nikt inny, wolno$¢ nomadzi,
niezréwnani kawalerzysci i szanowani najemnicy.
Poteznie zbudowana rasa trolli to spotecznosé
powaznie przestrzegajaca specyficznych zasad, na
ktérych zbudowany jest ich kodeks honorowy.
Zastyneli w Barsawii jako klany Powietrznych
Lupiezcow, przemierzajacych przestworza na
magicznych, powietrznych drakkarach. Z kolei elfy
to rasa o wyjatkowo tragicznej historii. Nie nalezy
ich w Earthdawnie kojarzy¢ z wyidealizowanymi, z
natury dobrymi istotami. To rasa, ktéra utracita to,
co dla niej najcenniejsze: kulturowe dziedzictwo.
Dawniej dumni, dzisiaj przemierzaja S$wiat ze
spuszczona glowa. Grono ras zamieszkujacych
Barsawige, w ktérych przedstawicieli mozna sie
wecieli¢ na sesjach,
uzupelniaja nieznane w
innych grach, fantastyczne

rasy: krzykliwe,
jaszczuropodobne
t'skrangi, Zyjace na

podrézujacych po rzekach
parostatkach, wietrzniaki -
niewielkie uskrzydlone
istoty, uwielbiajagce kpic¢
sobie ze swych wiekszych,
nieporadnych ~ kuzynéw
oraz dlugowieczni,
obdarzeni niepospolita sita
obsydianie - ogromne,
humanoidalne istoty,
wygladem przypominajgce
skate.

Roéwniez od strony

mechaniki systemu réznice
pomiedzy rasami sa ogromne, bez sztucznych zasad
probujacych catoé¢ zréwnowazyé. Dla mnie
osobiScie to ogromny atut: kazda rasa to odmienne
wyzwanie dla odgrywajacego ja gracza i inny
repertuar mozliwych s$rodkéw do wykreowania
wlasnego, niepowtarzalnego bohatera.
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Doswiadczenie i potege postaci ilustruje jej krag
(Swiezo stworzona postac¢ jest adeptem pierwszego
kregu). Zawarte w podreczniku gracza zasady
opisuja rozw¢éj kazdej Dyscypliny do 6smego kregu.
Stanowi to =zaledwie polowe &ciezki, bowiem
maksymalnym kregiem, ktéry mozna osiagnad, jest
krag pietnasty. Krag adepta nie jest wylacznie
terminem funkcjonujacym w mechanice gry, to takze
stopien wtajemniczenia obowiazujacy w $wiecie
Earthdawna (nie nalezy sie wiec dziwi¢, gdy np.
Bohater Niezalezny otwarcie przyzna, ze ,jest
Zbrojmistrzem trzeciego kregu”). Bohaterowie rosng
w sile, wydajac zdobyte Punkty Legend.
Samodzielne treningi i oplacone szkolenia
umozliwiaja rozwd¢j na bardzo wielu polach.
Uwazam to za mocng strone systemu: dwoéch
przedstawicieli tej samej rasy i tej samej dyscypliny
moze tak naprawde wybra¢ zupelnie inne drogi
rozwoju. Mozna m.in. inwestowaé Punkty Legend w
rozwdj podstawowych atrybutéw (kosztowne i
mocno ograniczone), doskonali¢ juz poznane talenty
oraz poznawaé¢ nowe (relatywnie szybko i tanio),
rozwijaé posiadane niemagiczne umiejetnosci (jest to
trudniejsze i bardziej czasochtonne niz w przypadku
talentéw). Po spelnieniu okreslonych wymagan i
znalezieniu nauczyciela, mozna awansowaé na
nowy krag, czego najwazniejsza konsekwencja jest
mozliwos¢ poznania nowych,

ciekawszych talentow.

Warto tutaj w ogromnym
uproszczeniu ujaé, jak

doswiadczenie bohatera
przeklada sie na jego
pozycje w Swiecie,

bowiem Earthdawn daje
szanse¢ na to, by sta¢ sie
prawdziwym  herosem.
Adept pierwszego kregu
jest jednostka
ponadprzecietna, ale
takich jak on mozna
spotka¢ w kazdej osadzie.
Nie jest skazanym na
stawe wybrancem, jedynie
uzdolnionym i
wyszkolonym magicznie
z6ltodziobem.  Za  to
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osiagajac sidédmy badZz 6smy krag, bedzie juz dosc¢
powszechnie znana osobistoscia, a jego czyny
tematem niejednej opowiesci. Wyzsze kregi (ktérych
Przewodnik Gracza nie opisuje) osiggnely jedynie
jednostki wybitne, najwieksi wtadcy i najpotezniejsi,
znani z legend, herosi. W bedacej miejscem przygod
Prowincji Barsawia, adeptow kregu pietnastego
mozna policzy¢ na palcach jednej reki.

Mechanika
Bohater gracza (podobnie jak i Bohaterowie
Niezalezni) opisany jest za pomoca szeSciu

podstawowych atrybutéw. Z wartoéci atrybutu
wynika stopienn cechy i kosci, za pomoca ktérych
wykonuje sie test. Pomyslano to w taki sposéb, ze
wartoé¢ stopnia odpowiada statystycznie Sredniej
wartosci, jaka mozna uzyskac na odpowiadajacej mu
puli kostek. We weczesniejszych edycjach systemu
uzywalo sie pelnego zestawu typowych kosci: k4,
k6, k8, k10, k12 i k20. W nowej edycji porzucono
najbardziej nieprzewidywalne kosci, czyli k4 (czeste
przerzuty) oraz k20 (duza rozpietos¢ wynikoéw).




Zmiany w mechanice

Trzecia edycja to oczywiscie nie tylko nowa oprawa i zmieniony uktad podrecznika (chociaz trzeba przyznac, ze zastosowany obecnie
uktad rozdziatow i ich zawarto$¢ jest o wiele wygodniejszy niz we wczesniejszych publikacjach). Drobnych, kosmetycznych zmian w
mechanice gry jest wiele i nie bede nawet probowat wspomnie¢ o wszystkich. Warto natomiast wskaza¢ na nowosci bardziej istotne.
Zeby nie robié zamieszania, co byto w Classicu, co zmienito sie w drugiej edycji i tak dalej, wszystkie przedstawione nizej poréwnania
odnosi¢ sie beda do pierwszej edycji gry. Jako pierwsza rzuca sie w oczy zmieniona tabela stopni i kostek akcji, z ktérej usunieto
najbardziej nieprzewidywalne kosci k4 i k20. Jak kto$ woli stare rozwigzanie, bez problemu mozna przy nim pozostac, ja jednak
uwazam te zmiane za dobry pomyst.

Naniesiono troche zmian w mechanice walki, wbrew napotkanym opiniom nie uwazam jednak, by byto to co$ szalenie istotnego.
Mozliwos¢ taktycznej rozgrywki na ,metrowych” heksach jest nowoscig tylko pozornie. Zmieniono system Karmy, a konkretnie sposéb
ustalania maksymalnej liczby punktéw Karmy oraz dorzucang kostke akcji. To akurat jest w mojej ocenie zmiana chybiona: kiedys
zaleznie od rasy dorzucato si¢ rozne kostki (najwiekszy przywilej dla wietrzniakow), teraz wszyscy majq takg sama. Drobne
uproszczenie, pytanie tylko: po co? Zmieniono nieco sposéb generowania podstawowych atrybutéw postaci - zamiast rasowych
modyfikatorow cech, mamy wartosci poczatkowe, do ktérych dodajemy punkty z puli wedtug uznania. Detal, ale jednak teraz
wygodnie;.

Najwazniejsze, i na szczescie bardzo pozytywne zmiany, krecq sie wokot talentdw i umiejetno$ci. Te ostatnie nareszcie podczas
rozgrywek odgrywajg role i to bardzo istotng. Nadal trudniej jest je opanowa¢ i doskonali¢ niz talenty (i stusznie), niemniej teraz
bohater ma wiecej punktdw na umiejetnosci i czesto z nich korzysta. Zmiany w bardzo dobrym kierunku. Jezeli chodzi o talenty,
wprowadzono zupetnie nowy system, wczesniej publikowany przez RedBricka (w ramach edycji Classic), jako zasada opcjonalna. W
duzym skrécie chodzi o to, Ze o ile w pierwszej edycji kazda Dyscyplina sztywno narzucata zestaw dostepnych talentéw, o tyle teraz
mamy zdecydowanie wigkszg swobode w doborze dostepnych bohaterowi mocy. Dziata to tak, ze na kazdym kregu mamy dostepny
jeden talent dyscyplinarny oraz wybieramy z dostepnej puli jeden talent opcjonalny. Jest sporo przemyslanych zmian w samych
talentach (niektdre zniknety, pojawity sie nowe, wczesniej dostepne wytacznie w formie umiejetnosci).

Ogdlnie poprawek jest sporo i majg one pozytywny wptyw na mechanike, niemniej nie ma tu zadnej rewolucji. Ot, po latach testow i
wymiany do$wiadczen migdzy grajacymi, wydawca zdotat wystuzong mechanike podszlifowac i wygtadzié¢. Oczywiscie wyszto jej to
na korzy$¢, ale tak naprawde wcigz jest to ten sam stary, dobry Earthdawn.

Z wartosci atrybutéw wynika szereg dodatkowych
cech, zwigzanych m.in. z udZwigiem, szybkoscig
przemieszczania sie, trudnoscia trafienia i
odpornosciag na wyczerpanie oraz obrazenia. Stopnie
atrybutéw sa takze podstawa do ustalania kosci, za
pomoca ktérych wykonujemy testy posiadanych
talentow i umiejetnodci. Prawie kazdy talent
(zdolnoé¢ magiczna) i umiejetnos¢ (niemagiczna)
oparty jest na jakiejs cesze, a do jej stopnia dodaje sie
poziom na jakim opanowato sie zdolnosé. Zaleznie
od otrzymanego wyniku, test tej zdolnosci
wykonujemy okreslong liczbg kosci danego typu.
Proste w zalozeniach, doé¢ wygodne w praktyce,
aczkolwiek nieszczegolnie szybkie. Z tego wzgledu
mechanika Earthdawna wielu osobom nie przypada
do gustu. Zliczanie stopni, rzut wieloma réznymi
kostkami, sumowanie wynikéw, przerzuty... i to
jeszcze nie wszystko. Zaleznie od stopnia trudnosci,
w tedcie mozna uzyskac rézne poziomy sukcesu, co

daje dodatkowe przywileje. Jest to mechanizm
dziatajacy poprawnie i dla mnie osobiécie bardzo
wygodny, jednak osoby, ktére cenia w mechanikach
prostote i szybko$¢ moga by¢ zawiedzione.
Mechanika Earthdawna jest rozbudowana, opis
kazdego talentu zawiera specyficzne zasady,
podobnie zaklecia - jest tego catkiem sporo i trzeba
troche doswiadczenia, by porusza¢ sie w tym
swobodnie. Z drugiej strony wigze sie to z
ogromnym atutem systemu, jakim jest silne
powigzanie mechaniki ze Swiatem gry. Zasad i
towarzyszacych im mozliwosci jest tutaj naprawde
sporo, szczegblnie jezeli chodzi o zagadnienia
zwiazane z magia adeptéw, o ktérej w kilku stowach
opowiem ponizej.
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Magia

Przewodnik gracza poswieca réznym rodzajom
magii duzo miejsca, nic dziwnego skoro jest to moc
znajdujaca sie w rekach kazdego z bohaterow.
Oprécz ~ wspomnianych  wczeéniej  talentéw,
stanowigcych  podstawowe zdolnoéci postaci,
podrecznik prezentuje szereg zagadnien zwigzanych
z innym wykorzystywaniem astralnej energii. Sporo
miejsca poSwiecono magii zakleé, przede wszystkim
zasadom, wedlug ktérych magowie tkaja watki
zakle¢ w astralnych tworach zwanych
matrycami. Trzeba przyznaé, ze
jezeli chodzi o pomyst na to, w
jaki sposob tworzone i rzucane
sa zaklecia (od strony
mechanicznej, z wyraznym

odzwierciedleniem tego w

pierScienia legendarnego maga rozwigzano od
strony mechanicznej w taki sposob, ze czesto
element ten nakreca fabule kampanii, a nie jest
jedynie  prostym  mechanicznym  zabiegiem
zwiekszajacym potege postaci.

To jednak jeszcze nie wszystko: Przewodnik Gracza
zawiera takze osobny rozdzial poswiecony tzw.
Magii Krwi. To specyficzne zastosowanie magii
umozliwia nadanie wyjatkowej mocy m.in.
przymierzom.  Odpowiednim

magicznym rytuatlom

przysieggom i

Swiecie gry) jest to element,
ktory Earthdawna
pozytywnie wyrdznia na tle

innych systeméw fantasy.
Ma to takze przelozenie na
magie watkéw w szerszym
kontekscie:  poznawanie
wlaéciwosci magicznych
przedmiotow, jak
réwniez faczenie
watkami wzorcow os6b

i miejsc. Calos¢ stanowi
ogromne pole do popisu dla kreatywnych
graczy i Mistrzéow Gry. Znakomicie zaprezentowane
zasady opisujace magie funkcjonujaca w Swiecie
Earthdawna, stanowia gtéwna sile tego systemu.
Tutaj uzycie magicznego miecza nie sprowadza sie
do prostego zidentyfikowania jego wlasciwosci i
beztroskiego uzywania w walce. W Earthdawnie
korzystanie z mocy drzemiacych w poteznych
magicznych przedmiotach wigze sie z poznawaniem
ich historii, magicznym potaczeniem wzorca broni
(lub innego przedmiotu) z uzywajaca go osoba. Jest
to polaczenie ewoluujgce: poznawanie kolejnych
tajnikow  przedmiotu umozliwia wzmocnienie
magicznego polaczenia, co owocuje nowymi
magicznymi wladciwosciami, ktére jesteSmy w
stanie z przedmiotu wydoby¢. Poznawanie historii
legendarnego oreza lub wnikliwe badanie
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niewielkie  okaleczenie,

towarzyszy tutaj
ktérego nie mozna wyleczy¢ przez czas trwania
przysiegi (zwykle rok i jeden dzieri). Réwniez z tym
rodzajem magii zwiazane sa wyjatkowe przedmioty
magiczne, ktére mozna spotkaé w Swiecie gry:

amulety krwi. Manifestuja one swoje, czesto
potezne, wladciwosci dopiero w kontakcie z krwia
uzytkujacego  je  adepta. @ Tak  naprawde
zaprezentowane tu zasady dotyczace magii we
wszystkich jej odmianach, mimo ze oferuja mase
mozliwoséci, stanowia zaledwie wierzchotek gory
lodowej. Jeszcze wiecej na ten temat bedziemy mieli
okazje przeczyta¢ w nadchodzacych publikacjach.




Czy trzecia edycja jest dla starych
fandéw Earthdawna?

Zmiany w trzeciej edycji odbieram bardzo pozytywnie. Jest to
stary, dobry Earthdawn z przetestowana, w wielu miejscach
poprawiong mechanika. Bez rewolucji. Uczciwie trzeba
przyzna¢, ze masa zawartych tu informacji to niezmieniony
przedruk z pierwszej edycji, czasami cate fragmenty
przekopiowane stowo w stowo. Z tego wzgledu posiadacze
pierwszej, czy drugiej edycji, a przede wszystkim edycji
Earthdawn Classic, powinni powaznie zastanowi¢ sie czy warto
wydawac¢ niemate pienigdze na cos$, co juz mamy w nieco innej
odstonie. Niektére mechaniczne zmiany sg istotne i pozytywnie
wptywajg na rozgrywke, jednak nie dostrzegtem w trzeciej
edycji niczego, co zmienitoby diametralnie jakikolwiek aspekt
gry. Wiernych fanéw w zasadzie przekonywa¢ nie musze —
kupig tak czy inaczej i zatowa¢ nie bedg (wiem z autops;ji).
Os6b niezdecydowanych, ktére majg w kolekcji podreczniki do
ktdrejkolwiek z wczesniejszych edycji, szczegolnie zachecaé
nie zamierzam. Sami wiecie czy Earthdawn jest dla was na tyle
dobrym i waznym systemem, ze warto pokusi¢ sie o takg
inwestycje.

Podsumowanie

Earthdawn to bardzo dobra gra fabularna o jasno
zarysowanej konwencji, spdjnej, bardzo oryginalnej
wizji $wiata i rozbudowanej, bez zarzutu dziatajacej,
mechanice. Dlugo moéglbym wymieniaé¢ atuty
dotyczace bogactwa $wiata gry tudziez szerokiego
repertuaru mozliwosci, jakie dostarcza mechanika.
Na wszystkie te czynniki, ktére stanowia o sile
Earthdawna i czynig go wyjatkowa gra fabularna,
wskazatem juz wczeéniej. Nie oznacza to oczywiscie,
ze jest on idealnym, pozbawionym wad systemem.
Mechanika gry jest zlozona, a testy przeprowadza
sie niezbyt szybko. Nie kazdy to lubi. Szereg zasad
opisanych w setkach talentéw, zakle¢ i umiejetnosci
- wszystko to moze sprawia¢ klopoty na pierwszym
etapie obcowania z gra. Co do samego Przewodnika
Gracza, to jest on doé¢ drogi.

Wydany nieZle, ale jest sie¢ do czego przyczepié.
Oferuje w zasadzie kompletne informacje, ktore
wystarczg graczom na bardzo dlugo (mozna zagraé
cale, dlugie kampanie, nie
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przekraczajac 6smego kregu Dyscypliny). Na
upartego mozna by nawet na tym jednym
podreczniku zaczaé zabawe (aczkolwiek sporo w ten
sposob stracimy).

Earthdawn: Player’s Guide ma takze co$, czego nie
byto (w takiej iloSci) we wczesniejszych edycjach:
opisang w ramkach cala mase ciekawych zasad
opcjonalnych, ktére wedle wuznania mozna
wprowadzaé¢ do rozgrywek. Takie rozwiazanie
pozwala dostosowac system do potrzeb i oczekiwan
grupy. Osobiscie korzystam z wielu tych zasad.

Co6z moge jeszcze dodac¢? Chyba tylko tyle, ze
system goragco polecam, mimo wysokiej ceny.
Earthdawn uwazam za idealny przyklad tego, ze
system w konwengji heroic fantasy nie musi wiac
sztampa i nuda, nie musi by¢ cukierkowy i wtérny,
lecz potrafi pozytywnie zaskoczyé i urzec.
Podrecznik bedacy przedmiotem tej recenzji jest za$s
pierwszym krokiem do tego, by poznaé¢ wyjatkowy
Swiat Earthdawna, a kiedy$, w przysztosci, stac sie
jego Legenda.

O

Earthdawn: Player's Guide

opis swiata - mechanika

109999999

ilos¢ stron / oprawa;

304 / twarda

linia wydawnicza:
Earthdawn 3rd edition

Miodnosé Cena

A
2.5. 45,0 2.5,

119,95z

Wykonanie

Komentarz do oceny

Wykonanie: Porzadna, twarda oprawa; znakomita oktadka.
Na pdice prezentuje sie pieknie. Szata graficzna wewnatrz
podrecznika jest mita dla oka, ale poziom ilustracji nieréwny.
Podrecznik jest czarno-biaty i wydany na kiepskim papierze.
Tradycyjnie dla tego systemu, zamieszczona na koncu
podrecznika karta postaci jest zupetnie nieprzemyslana.

Miodnos¢: Niesamowity, porywajacy Swiat fantasy, tamiacy
stereotypy, urzekajacy wyjatkowymi pomystami, przesigkniety
magig dostownie i w przenosni. Spojny setting nierozerwalnie

zwigzany ze ztozona, dobrze dziatajaca mechanika (ta ostatnia
nie kazdemu jednak przypadnie do gustu). Kompletny zarys
mechaniki dla graczy z podstawowymi informacjami na temat
$wiata. Cato$¢ oceniam bardzo wysoko.

Cena: Biorac pod uwage dalekie od ideatu wykonanie i fakt, ze
jest to jeden z dwdch podrecznikéw stanowigcych podstawowy
system, cena jest wysoka. Na obrone przemawia to, Ze mamy
tu trzysta stron konkretnych informacji, bez wodolejstwa,
przero$nietych czcionek i niepotrzebnych wstawek. Swietna,
lekko odmfodzona gra fabularna, przez lata doszlifowana i
usprawniona mechanicznie. Mimo catej litanii atutéw, gra jest
droga i na wyzszg note niestety nie zastuguje.
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Wolsung: Magia Wieku Pary

Golemiczny
srodkowy palec

Na Wolsunga nie czekalem z
wywieszonym jezykiem, nie
Sledzilem newséw na stronie
wydawcy i nie goraczkowatem
sie tym, ze data premiery jest co
jaki§ czas przesuwana. I w
gleboki powazaniu mialem to, ze
byt to najbardziej oczekiwany
system RPG zeszlego - czy
ktéregos tam - roku. Dla mnie to jedna z wielu
premier na naszym rynku, premier produktéw, po
ktére siegnatem.

[t
A
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Pierwsze wrazenie...

...jest specyficzne. Kiedy po raz pierwszy wziglem
Wolsunga w rece, poczulem sie jakbym znowu miat
dwanascie lat i pierwszy raz w zyciu trzymatl
podrecznik do eRPeGa. Bardzo mile uczucie.
Dodatkowo - nawet bez zagladania do srodka - ma
sie wrazenie posiadania klasycznego do boélu
systemu. I nie jest to zasluga miekkiej oktadki,
jednokolorowego wydruku czy duzej ilosci stron. To
co$ wiecej, czego wytlumaczy¢ nie potrafie - tak po
prostu jest.

Wolsung nie pasuje do swoich konkurentéw,
ubranych w  twarde okladki, upstrzonych
kolorowymi grafikami, przepieknymi i
klimatycznymi zdobieniami stron z kredowego
papieru. Wolsung to standard 2z poczatku
wydawania gier fabularnych w Polsce. Ciekawe jest
to, ze wcale na tym nie traci. Powiedzialbym nawet,
Ze wrecz przeciwnie - to, jak sie prezentuje i jak lezy
w dioniach sprawia, ze czlowiek czuje sie fajnie.
Taka nutka melancholii.

Wnetrze wyglada obiecujgco. Co prawda niektére
grafiki sa brzydkie, wiekszo$¢ srednia, a jedynie
nieliczne naprawde kapitalne, ale nie ten element
jest tutaj najwazniejszy. Liczy si¢ tres¢, a tej jest
niezwykle duzo na ponad 470 stronach podrecznika.
Bardzo podoba mi si¢ pomyst z zakladkami na
marginesach - dzieki temu tatwo mozna odnalezé
interesujagcy nas Rozdzial. A tych jest szesc:
Wprowadzenie, Bohaterowie, Zasady Gry, Opis
Swiata, Prowadzenie gry i Obsada. Nazwy, jak
wida¢, sa jednoznaczne i nie pozostawiaja zadnych
watpliwosci, co do zawartosci poszczegdlnych
rozdzialéw. Nie bede streszczal kazdego z nich,
zamiast tego pokrétce opowiem o najwazniejszych
aspektach gry.

Swiat...

..Magii Wieku Pary. Steampunk pelng geba.
Wzorowany na naszym: uklad kontynentow,




Styczen 2010

panistwa czy wydarzenia polityczne. Jednoczesnie
mocno inny - zamieszkany przez osiem rozumnych
ras, majacy burzliwg przeszios¢ i - co najwazniejsze
- przesycony magig. Magia starozytng, taka
tradycyjna, ale réwniez magia technomantyczna,
nowoczesng, ktérej produktami sa golemy, protezy
golemiczne (takie wszczepy), maszyny réznicowe
czy latajgce wiwerny. Oraz wiele, wiele innych.

Dzieki temu $wiat jest bardzo mocno zréznicowany,
podzielony raczej na narodowosci niz rasy (tak,
mieszkanicy najpierw czuja sie obywatelami danego
kraju, a dopiero pézniej przedstawicielami
okredlonej rasy), a calod¢ w oprawie czaséw
wiktorianiskich z wiekszoécia absurdow wtedy
panujacych i uchodzacych za normy (paniczny
wrecz lek przed skandalami, mezalianse,
nieobyczajne zachowania na balach czy rautach,

organizowanie wystawnych przyje¢ i dbanie o
reputacje) oraz charakterystycznymi dla tej epoki
strojami. OczywiScie nie moze w takiej epoce
zabrakna¢ skrajnosci - szybko rozwijajaca sie
industrializacja doprowadza do masowych migracji
ludnoéci wsi do miast, pracy w fabrykach i
manufakturach, wyzysku i skrajnej biedoty obok
obrzydliwych fortun trwonionych na blahostki. Oto
codzienne zycie Swiata Magii Wieku Pary - ten, kto
ma pienigdze i jest bogaty zyje, a kto ich nie posiada,
probuje przetrwac.

Warto wspomnie¢ nieco wiecej o panstwach.
Wiekszos¢ z nich wywodzi sie¢ z tzw. Smoczych
Dynastii. W zamierzchlej przeszlosci wielcy
bohaterowie zwyciezali Smoki, a one, w zamian za
darowanie zycia, ofiarowaly Zyczenie do spelnienia.
Smoki, jak to podstepne gady, latwo nie ulegaly i
wykorzystywaly wszelkie luki w umowach - z
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drugiej strony ich pogromcy lepsi nie byli i tez
kombinowali. Troche to trwalo, ale doszlo do
sytuacji, w ktoérej niemal kazde panistwo ma na
swoich ustugach Golemicznego Stalowego Smoka, z
zakleta w stali dusza i $wiadomoscia starozytnego
gada.

Same panistwa wzorowane sg na tych nam znanych
i tak dla przyktadu Wotania to Niemcy z XIX wieku,
zmieszane nieco z Republika Weimarska, rzucone w
rzeczywistos$¢ po II wojnie wiatowej (w uniwersum
Wolsunga Wotania doprowadzilta do wybuchu
Wielkiej Wojny - to taki miks pierwszej i drugiej
wojny  $wiatowej, zmieszany z  konfliktem
francusko-pruskim z lat 70tych XIX wieku, trwajacy
duzo dluzej niz te trzy globalne konflikty), a
Morgowia to Carska Rosja, w ktorej nie bylo
Rewolucji, Car jest tylko marionetka tajemniczego
Koscieja, a nekromancja jest catkiem legalna i
wykorzystywana do celow panstwowych -
wszelkich przestepcow sie tutaj zabija, a potem
zamienia w zombie i wysyla do pracy w kopalniach.
Oczywiscie nie moglo zabrakna¢ Parstwa
wzorowanego na naszym kraju. Slavia to kraj
targany konfliktami i zlamany smocza klatwa
(Piastun, zatozyciel Slavii, jako jedyny nie podpisat
paktu z pokonanym smokiem tylko go zabit - smok
w chwili $mierci rzucit na niego klatwe), w ktérym
jednak nie doszlo do rozbioréw. To dziki kraj
prastarych  puszcz, butnych i  Kkiétliwych
szlachcicow, bedacych panami samymi sobie na
swoich ziemiach, ale w momentach kryzysowych
jednoczacych sie przeciwko wiekszemu zagrozeniu.
To takze zmieszanie okresu miedzywojennego ze
Zlota Wolnoscia. Kazde Parnstwo opisane jest w
spos6b  hastowy,  bazujagcy @ na  prostych
skojarzeniach. Dzieki temu opis nie zajmuje duzo
miejsca, a jednocze$nie mamy klarowny obraz tego,
czym w $wiecie Wolsunga jest dany kraj. Proste i
jakze praktyczne rozwigzanie.

W podreczniku podstawowym mamy takze ogélne
opisy = pozostalych  kontynentéw, wraz z
podpowiedziami, jak mozna je wykorzysta¢ na
swoich sesjach. Takze tutaj postuzono sie tym
samym sposobem - haslowo, na zasadzie skojarzen.

58 [ REBEL.p.

Rodzi sie¢ wiec oczywiste pytanie, w jakie postaci
beda sie wecielali gracze?

Bohaterowie...

.53 wyjatkowi. To Niezwykle Damy i Niezwykli
Dzentelmeni, persony z pierwszych stron gazet,
osoby stynne i rozpoznawalne, wyrézniajace sie na
tle calych spoleczenstw. Krétko moéwigc, to
oryginaty, jakich mato i to wielkiego formatu.

Proces kreacji naszego Dzentelmena lub Damy
sklada sie z dziewieciu krokéw. Na kazdym etapie
definiujemy jeden z aspektéw naszej postaci i im
blizej konica, tym konkretniejszy i bardziej wyrazisty
bohater nam wychodzi. Nie zamierzam doktadnie
opisywaé¢ kazdego punktu, ale jest kilka takich
rozwigzan, ktére budzg we mnie emocje - i na nich
sie skupie.

Gadzety to przedmioty istotne dla naszej postaci,
co$ jak bicz i kapelusz Indiany Jonesa czy Nautilus
Kapitana Nemo. Nie potrafimy wyobrazi¢ sobie tych
postaci bez tych  przedmiotéw. Podobne,
charakterystyczne dla naszego bohatera przedmioty,
to wlasnie gadzety. Jest ich bez liku, a lista ta nie jest
zamknieta - autorzy systemu zachecaja wrecz do
kreowania wtasnych lub 1aczenia wtasciwosci
opisanych. Bo kazdy Gadzet daje przynajmniej jeden
bonus, a z czasem, jak nasza posta¢ bedzie sie do
niego coraz bardziej przywigzywaé, mozna dotozy¢
nastepne. Fajne jest to, Ze gadzetu nie da sie stracic¢
permanentnie - nawet jezeli co$ zostanie postaci
odebrane, to na poczatku nastepnej sesji zaklada sie,
ze zostalo przez nig odzyskane. No, chyba ze utrata
ta jest osig obecnej kampanii, ale Gadzety tego typu
nie sa przypisane do ktorejkolwiek postaci.
Rozwigzanie mi si¢ podoba, a sposéb opisania
Gadzetow zacheca wrecz do wplatania konkretnych
watkéw w przygode - na przyklad Sterowiec, aby
moéc wykorzystaé jego zalety, musi pojawicé sie¢ w
przygodzie i zosta¢ wpleciony w rozwoj wydarzen,
tak aby mialo to przystowiowe rece i nogi. Z drugiej
strony istnieje grupa Gadzetéw, ktére powinny
dawaé¢ mozliwos¢ wykorzystania ich w mozliwie
najszerszym spektrum wydarzen,, a tymczasem ich




specyfika mocno to ogranicza. Dla przyktadu
Trofeum daje bonus do pewnosci siebie. Moze nim
by¢ wypchany leb jakiej$ bestii, kolekcja statuetek za
rézne osiggniecia czy biurko z nieprzyzwoicie
wielkim blatem. Teraz sie tylko zastanawiam, w jaki
sposo6b taki Gadzet ma poméc bohaterowi przy np.
konfrontacji z dzikim plemieniem w glebokiej
dzungli? Pewnos$¢ siebie w takiej sytuacji jest
przydatna i mechanicznie bonus si¢ nalezy - wszak
posta¢ Gadzet posiada, prawda? Tylko jak to
uzasadni¢ fabularnie? Inna rzecz, wszechobecne
maszyny réznicowe. W jednym miejscu sa
zwyklymi Gadzetami pomiarowymi, zastepujacymi
przedmiot z jedna cechg, a w innym to mistyczne i
wyjatkowe ustrojstwo, ocierajace sie o magie. To w
koncu jak to jest?

Bogactwo, majatek i pienigdze. Jak nietrudno sie
domysli¢, nasze postaci to nie byle kto, wiec i
pieniedzy po zydowsku sie nie rozlicza. Kazda
posta¢ ma pewien poziom Bogactwa - od 0 do 10 (i
w wyjatkowych sytuacjach wyzej, ale na poczatku
maksymalny putap, to i tak 9, a minimalny 1).

Kazdy poziom odwzorowuje pewien styl i poziom
bycia oraz potrafi zapewnié¢ konkretne srodki. Kiedy
nasz Dzentelmen ma Bogactwo 4, uchodzi za
bogatego i sta¢ go na wlasny paromobil czy
wykwintng kolacje w ekskluzywnej restauracji,
natomiast posta¢ kolezanki, z Bogactwem 9, jest
bardzo bogata i ma positki przygotowywane przez
sztab kucharzy, tylko ze $wiezych produktéw, a po
mieécie przemieszcza si¢ jednym z wielu
paromobili, limuzyna lub jeszcze czyms$ innym,
sfowem moze wybrzydzaé. Dodatkowo, kiedy
postaciom w trakcie scenariusza jest co$ potrzebne,
wystarczy zalozy¢, ze to maja. Jesli sytuacja tego
wymaga, cze$¢ majatku mozna szybko zamieni¢ na
co$ niezbednego - unikatowy przedmiot, finansowe
wsparcie czy cokolwiek innego. System prosty i
dziala, a jednoczesnie nie trzeba bawi¢ sie ze swoimi
graczami w lichwiarza.

Reszta krokéw tworzenia postaci jest oczywiscie
unikatowa dla Wolsunga, ale na tle innych
systemoOw niczym zaskakujacym sie nie wyrdznia —

§<) REBEL.». 59

Centrum gier




Rebel Times

ot, wybieramy archetypy, profesje, rase,
narodowos¢, atuty i jeszcze kilka innych rzeczy.
Caloé¢ zas wpasowana jest w Wolsungowa
mechanike i stanowi integralng czes¢ regut zabawy.
Zabawy w iscie hollywoodzkim stylu.

Mechanika...

...podporzadkowana jest jednej zasadzie - ma by¢
widowiskowo. Nie bez przyczyny Wolsung ma
podtytut ,Fabularna gra akcji”. I w sumie trudno sie
temu dziwi¢, poniewaz ciezko sobie wyobrazié
Niezwykle Damy i Niezwyklych Dzentelmenéw w
innych niz wyjatkowe sytuacjach.

Narzedzia dane nam przez autoréw maja w tym
pomoéc. Ma by¢ szybko, ma by¢ widowiskowo, ma
by¢ dynamicznie i ma zrywac czapki z gléw. Kino
przygodowe pelna geba - Indiana Jones
wymieszany z Matrixem i Skarbem Narodow,
przyprawiony odrobing grozy (a jesli trzeba, to
nawet wiecej niz odrobing) i olbrzymimi ilosciami
steampunku. Plus, co tylko sobie wykombinujecie.
Bo mechanika daje rézne mozliwosci takze i
graczom - przy pomocy kart (uzywa sie ich w
trakcie rozgrywki) i zetonéw (taki gadzet w
mechanice) mogg oni wplywac na rozw¢j wydarzen,
moga wprowadza¢ na scene nowe postaci oraz
pomagaé¢ sobie w sytuacjach kryzysowych (dla
przyktadu za Zeton mozna znacznie poprawic sobie
premie podczas praktycznie dowolnego testu).
Mechanika jest dla graczy i ich postaci. Zostala
skonstruowana tak, ze utrata bohatera jest trudna i
naprawde trzeba si¢ o to postaraé, ale niezwykli
ludzie nie ging w zwykly sposéb. Owszem, odnosza
rany, ktére ograniczaja ich mozliwosci, ale ma to
stuzy¢ zaostrzeniu dramatyzmu w  punkcie
kulminacyjnym. Wyobrazacie sobie $mier¢ Indiany
Jonesa? Ja nie potrafie.

Niestety mam pewne obiekcje dotyczace strony
mechanicznej Wolsunga. Oté6z, jak wiele innych
wspolczesnie wydawanych gier fabularnych, takze
on przenosi konfrontacje spoteczne na szczegétowo
rozpisane etapy mechaniczne. OczywiScie autorzy
zachecaja do wspierania testéw opisami i
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odgrywaniem, jednakze jezeli kto$ nie bedzie chciat
tego robi¢, to mechanika pozwala rozstrzygnac
wszelkie dysputy, proby przegadania,
przekonywania czy po prostu flirty na salonach za
pomoca TYLKO kosci i testéw. Gracz chce
przekonac¢ baronowa, ze jest zaufanym czlowiekiem
i mozna go zostawi¢ sam na sam z podopieczng -
rzucamy odpowiednie testy i z ich wynikoéw
dowiadujemy sie czy mu si¢ udalo czy nie. I nie
musi on nic wiecej robi¢. Moim zdaniem to stabos¢
wspolczesnych mechanik, poniewaz umozliwiaja
one wyrzucenie role playing z role playing games. A
przeciez nie o to chodzi. Powiem wiecej, na tak
rozpisanej mechanice, jak w Wolsungu, swobodnie
mozna zbudowa¢ kapitalng gre planszowo-
przygodowsq, poniewaz umozliwia ona rozegranie
dowolnej sytuacji - niewazne czy spolecznej czy
fizycznej - za pomoca odpowiednich testow.

Cokolwiek bym jednak nie powiedzial, wazne jest
tylko jedno - dobra zabawa. A ta, jak wspominatem
na poczatku tej czesci tekstu, ma by¢ widowiskowa.

Rozgrywka...

..ma zrywac czapki z gtéw. Pisalem o tym juz przy
mechanice - ma by¢ widowiskowo. I nie tylko
mechanika nastawiona jest na taki filmowy typ
zabawy. Opisy panstw, caly rozdzial poswiecony
prowadzeniu gry i sama konstrukcja Swiata jest
temu podporzadkowana. Kazda cze$¢ podrecznika
ma pomaga¢ osiagna¢ jak najlepszy efekt
odwzorowania filméw akcji. Autorzy nie wyjasniajq
wielu spraw, nie zaglebiaja sie w metafizyke, nie
tlumacza, czym sg maszyny réznicowe, wiwerny czy
protezy golemiczne (czego akurat mi brakuje) - po
prostu stawiaja nas przed faktem i hajda na smoka!
Bo Wolsung nie ma stuzy¢ odgrywaniu dramatu
wewnetrznego postaci, nie ma by¢ psychodrama i
nie ma by¢ realistyczny az do bélu. To Magia Wieku
Pary, widowiskowa i zapierajaca dech w piersiach.
Jezeli chcesz wprowadzi¢ na swoich sesjach potezne
latajace zamki, zréb to. Jezeli potrzebujesz cyborga
psychopaty, wprowadZz go. Potrzebujesz armii
golemoéw (jak Zlota Armia), zagrazajacej swiatu lub
armii ozywiericow, a golemy sa jedyna szansa na ich
powstrzymanie, zréb to. Chcesz, aby w powietrzu




unosil sie gigantyczny sterowiec, niosacy zamek,
droga wolna. Nie zastanawiaj si¢ czy to mozliwe,
czy fizyka na to pozwala, czy to realne. Nie mys$l o
tym, czym taki sterowiec miatby by¢ zasilany, jakie
ci$nienie musialyby wytworzy¢ silniki parowe, aby
unieé¢ zamek, czy jak neurony lacza sie z toporna
mechanika parowych protez golemicznych. Chcesz
takich elementéw na sesjach? To je wprowadzaj bez
zbednych pytan - sg ijuz.

Ma by¢ widowiskowo, ma by¢ szybko i ma by¢ tak,
aby nerwy byly napiete az do rozwigzania punktu
kulminacyjnego - potem, jak juz nasi Dzentelmeni i
nasze Damy straca 6w zamek, bo zagrazal on
patacowi Krélowej Tytanii, wszyscy maja odetchnac,
udaé¢ si¢ na salony i napi¢ si¢ dobrej brandy w
doborowym towarzystwie, poniewaz tak wilasnie
robig Niezwykli Dzentelmeni i Niezwykle Damy.

Podsumowanie

Wolsung na pewno nie jest systemem dla kazdego.
Nie wszyscy odnajda sie w widowiskowej, filmowej
konwencji i nie wszystkim przypadnie do gustu taki
steampunk. Osoby rzadne teorii naukowych,
wyjaénient szczegbétowych czy dokladnych opiséw i
uzasadniern dzialan kazdego sprzetu w ogoéle sie
tutaj nie odnajda. Podobnie lubigcy realizm
rozgrywki, ponure opowiesci czy przyttaczajaca
rzeczywistosé. Wolsung zdecydowanie nie jest dla
nich, mimo ze takie rzeczy umozliwia, poniewaz
jego Swiat ma zarys i elementy potrzebne do tego
typu sesji. Mimo tego autorzy postawili na
widowiskowo$¢, na akcje oraz filmowe zagrania i
wlasnie takiemu rodzajowi zabawy
podporzadkowali wszystkie narzedzia w
podreczniku. I wiecie co? Bardzo dobrze, bo lepiej
zrobi¢ co$ pojedynczego i solidnie, niz tworzy¢
uniwersum ze wszystkim, bo jak jest wszystko, to
niczemu nie poSwieca sie nalezytej uwagi i, summa
summarum, wychodzi nie wiadomo co (jak w
Klanarchii).

Wolsung podporzadkowany jest jasnym regulom i
nakierowany zostal na $cisle okreslony typ zabawy,
w konkretnie zaplanowanych sceneriach. Kazdy, kto

lubi taka zabawe, kazdy, kto szuka tego typu
rozgrywki i czerpie z niej rados¢, powinien wiec po
niego siegnac.
O
Dziekujemy wydawnictwu KuZnia Gier

za udostepnienie egzemplarza gry do recenzji

Komentarz do oceny

Wykonanie: Miekka oprawa, czerii i biel, Srednie ilustracje.
Mimo Zze to nie przeszkadza i nadaje Wolsungowi
specyficznego uroku, to jednak niezupetnie odpowiada
wspotczesnym standardom wydawniczym rynku.

Miodnos$¢: Bardzo bogate uniwersum, dajace olbrzymie
mozliwosci i podsuwajgce niezliczong liczbe pomystow na
przygody. Konkretny typ zabawy skierowany dla konkretnego
odbiorcy.

Cena: Prawie piecset stron naszpikowanych tekstem. Pod tym
wzgledem Neuroshima byta pierwsza, a teraz do tego
ekskluzywnego grona dotaczyt Wolsung. Super okazja to nie
jest, ale biorac pod uwage zawartos¢ podrecznika, cena jest
bardzo atrakcyjna.

Wolsung: Magia Wieku Pary

opis swiata - mechanika : *‘.*V AR

999

LA A A A J

ilos¢ stron / oprawa;

474 / miekka

linia wydawniicza:
Wolsung

Miodnosé Cena

401 4.0

59,90zt

Wykonanie

2.0,

REBEL.r. 61

Centrum gier




Rebel Times

-~

NADCHODZI...

NOWA POLSKA GRA FFIBUI.FIFINFI.'._ f_ . f i
"4 &

ROBOTICA =¥

s

62 REBEL.p.




Juz za miesiac kolejny numer

Rebel Times

P Miesigcznik Mitosnikoéw Gier
| —_— numer 29, luty 2010

Princes of the Sun
' Earthdawn: Gamemaster's Guide

)

REBEI. PI.

:::::::::::




