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Koniec sesji, czas na sesje!

Mimo, iz czasy studenckie to w moim przypadku juz
przesztosé, w pewien sposob wcigz na wlasnej skorze
odczuwam gdy nadchodzi czas sesji egzaminacyjnej.
Wsrod roznych grup, z ktorymi grywam sq takze
studenci. Czas przygotowan do egzamindw zmusza ich do
rezygnacji z planszowych badz erpegowych spotkan, za to
po egzaminie (bez wzgledu na jego wynik) sq podwijnie
zmotywowani by  opréocz  bardziej  tradycyjnych,
zakrapianych studenckich metod odreagowania stresu —
jak mnajszybciej zorganizowac spotkanie przy jakich$
ciekawych grach. Wiem z autopsji, Ze sesja zaraz po sesji
ma swoj wyjgtkowy urok. Dlatego w tym numerze Rebel
Times wyjdziemy naprzeciw fanom gier fabularnych.
Jednoczesnie chcemy by numery lutowe w przysztosci,
rowniez bardziej koncentrowaty si¢ na grach fabularnych
kosztem planszéwek. Natomiast juz w marcu powrdcimy
do dotychczasowych proporcji.

Do tej pory recenzje podrecznikéw do gier fabularnych
na tamach RT stanowity nieznaczng czesc¢ pisma. W tym
numerze jest inaczej, proponujemy Wam az cztery
recenzje anglojezycznych podrecznikow.

Jednak fani planszowek réwniez znajdq cos dla siebie:
numer otwierajq recenzje dwoch popularnych, godnych
uwagi tytutow.

Mitej lektury i do zobaczenia za miesigc!

ajfel

Jak oceniamy

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

Po lewej stronie znajduje sie oktadka produktu, po prawej informacje o autorze recenzji. Ocena Wykonania w skali od 1 do 10
obejmuje jako$¢ wydania (zaréwno trwatos¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢ ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodnos$é
rozumiemy jakos¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i 0g6Ing atrakcyjno$¢ produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek podane;
w nawiasie ceny produktu do jego faktycznej wartosci — czyli szacunkowe okre$lenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupic.
Redakcja Rebel Times stara sie pisa¢ wylacznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazaé
sie wyjatkowo wygdrowana lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuje trzeci element oceny.
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Niagara
Z sitq
wodospadu

- Podplyn jeszcze kawalek, ponoé¢ tu sa
najcenniejsze zloza. Widze je! Jeszcze troche...

— Wiesz co... jest taka sprawa...

- Nie teraz, to wymaga precyzji!

- Ale stuchaj...

- DPozniej!

- Ale...

- CO?

- Czy rzeka powinna tak nagle... znikac¢?
- CO”

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAM

Niagara to gra przygodowo-strategiczna
wymagajagca od graczy zmagan z rwacym i
niebezpiecznym nurtem rzeki. Wzdluz brzegéw
znajduja sie¢ bowiem zloza cennych klejnotéw, a im
blizej wodospadu, tym bardziej ro$nie wartosé
kamieni. Ten, kto dostarczy do obozu najcenniejsze
okazy, zwyciezy.

Warto w tym miejscu nadmienié, ze pozycja ta
zostala doceniona na calym Swiecie, o czym
Swiadczy szereg nagrdéd i wyréznien, m.in. tytut Gry
Roku 2005 w Niemczech, czy wyréznienie Mensa
Select w USA.
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Elementy gry

W sktad gry wchodza:
plansza wraz z wodospadem
12 plastikowych dyskéw rzeki
40 klejnotoéw (po 8 w 5 kolorach)
10 kanoe (po 2 w 5 kolorach)
35 Kart Wioset (po 7 w 5 kolorach)
Znacznik Pierwszego Gracza - koto ratunkowe

Znacznik Pogody - chmurka

instrukcja

Pudelko wykonane jest z grubej tektury, wiec zadne
uszkodzenia nie sa mu straszne. Zdobi je mita dla
oka i kolorowa grafika przedstawiajgca
poszukiwaczy, w role ktérych przyjdzie graczom sie
wcielié.

Wnetrze pudelka prezentuje standard, do jakiego
przyzwyczailo nabywcéw inne wydawnictwo, Days
of Wonder - na kazdy z elementéw przeznaczona
jest osobna przegrédka. tatwo w ten sposéb
utrzymac catos¢ w porzadku.

Jedli chodzi natomiast o poszczegdlne elementy, te
réwniez sa wysokiej jakosci. Karty Wiosel wykonane
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sa z grubej, solidnej tektury, a kanoe i znaczniki z
gladkiego,  leciutkiego = drewna. = Wszystkie
pomalowane s3 w zywe, kontrastowe kolory, ktore
nie sposob ze soba pomyli¢. Rowniez dyski rzeki i
klejnoty zrobione sg z dobrego jakosciowo, milego w
dotyku plastiku. Kolory kamieni odpowiadaja
odpowiednim zlozom na planszy i cho¢ w
normalnych warunkach nie ma problemu z ich
odréznieniem, to ze wzgledu na ich transparentnos¢
przy sztucznym o$wietleniu czasem cigezko
stwierdzi¢ na pierwszy rzut oka czy lezacy na
brzegu egzemplarz jest niebieski czy fioletowy. Nie
jest to jednak zaden ciezki zarzut.

Pora przejs¢ do elementu kluczowego dla Niagary,
czyli planszy. Gra jest tréjwymiarowa, dlatego
plansze uklada sie na odwréconych do goéry dnem
czesciach pudetka, z wodospadem wystajacym poza
krawedz. Nalezy przyznaé, ze taki pomyst byl
strzalem w dziesigtke! W polaczeniu z plastikowymi
dyskami, plansza Swietnie symuluje rwaca rzeke
zakoriczong groznym wodospadem. Jesli chodzi
natomiast o strone wizualng planszy, to nie ma sie
do czego przyczepic. Pigkna  kolorystyka,
wyzlobione koryto rzeki i zloza, aby dyski i klejnoty
nie wydostawaly sie poza wyznaczone miejsca i
bardzo gruba tektura. Stowem - arcydzieto.

Ogolne wrazenie psuje nieco instrukcja. Nie chodzi
bynajmniej o jej wyglad, bo pod tym wzgledem nie

mozna jej niczego zarzuci¢, ale o potkniecia w
kwestii niektérych regul. Wielu zasad nie ttumaczy
W sposOb wystarczajaco jasny, na niektére pytania,
jakie moga sie pojawi¢ w trakcie gry nie daje
odpowiedzi. Sytuacje ratuja niekiedy obrazki i
przyklady, ale w wigkszosci przypadkéw z
watpliwoéciami gracze musza radzi¢ sobie sami,
korzystajgc z logiki i zdrowego rozsadku.
Szczedciem jednak, problematycznych kwestii nie
jest wiele.

Podsumowujac, poza drobnym zgrzytem w postaci
instrukcji, gra sprawia fenomenalne pierwsze
wrazenie.

Przebieg rozgrywki

Niagara przeznaczona jest dla 3-5 graczy.
Stosunkowo niski stopieri skomplikowania zasad i w
zasadzie bezbolesna rywalizacja czynia z niej
idealna gre rodzinna. Jednak nawet ,starzy
wyjadacze” nie beda sie przy niej nudzi¢. Rwacy
nurt rzeki i niebezpieczeistwo spowodowane
bliskoscia wodospadu  sprawiaja, ze kazda
rozgrywka  jest niezwykle  dynamiczna i
emocjonujaca. Warto dodac, ze zasady zezwalajg na
wiele zagran taktycznych, z podkopywaniem

przeciwnikéw wiacznie.
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Na poczatku kazdej rozgrywki na $érodku stotu
umieszcza sie tréjwymiarowq plansze. Koryto rzeki
wypelnia sie 9 dyskami tak, aby pierwszy z nich
dotykal namalowanej liny. W kazdym zlozu uklada
sie po 7 klejnotéw w odpowiadajagcym mu kolorze.
Na Sciezce Pogody, z boku planszy, umieszcza sie
znacznik-chmurke na polu 0. Nastepnie kazdy z
graczy wybiera dla siebie miejsce na planszy (koto
na Znacznik Pierwszego Gracza i prostokat do
zagrywania Kart Wiosel) oraz kolor i otrzymuje po 2
kanoe i 7 Kart Wioset. .6dki ustawia sie w dokach,
na brzegu, karty za$ trzyma przy sobie, niewidoczne
dla innych graczy. Teraz wystarczy juz tylko wybrac
pierwszego gracza i mozna rozpoczac gre.

Kazda tura sktada sie z 4 faz:

I - Zagranie Karty Wiosel

IT - Ruch kanoe lub zmiana pogody
III - Ruch rzeki

IV - Przekazanie Znacznika Pierwszego Gracza

Wygrywa ten z graczy, kto jako pierwszy zgromadzi
w obozie odpowiednia ilos¢ klejnotéw: 5 réznych
kamieni lub 4 tego samego koloru badz 7 w
dowolnych kolorach.

6 [ REBEL.
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Pierwsza faza tury to zagranie Kart Wiosel.

Kazdy z graczy wybiera jedna z kart, ktére ma na
rece. Na szesciu z nich namalowane sa liczby (1-6);
karty te okreslaja mobilnos¢ kanoe. Sioédma karta, z
chmurka, umozliwia zmiane pogody. Oba rodzaje
kart maja rowniez wplyw na predkos¢ nurtu rzeki,
ale o tym w fazie III. Wybrang karte kazdy z graczy
ktadzie zakryta na swoim prostokacie na planszy.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Przygladatam sie kazdemu elementowi z osobna
po kilka razy i mimo to nie moge sie do niczego przyczepic.
Solidne pudetko z porzadkujacymi zawartos¢ przegrodkami,
niesamowita tréjwymiarowa plansza, wysokiej jakosci plastik i
drewno i piekna kolorystyka. Ta gra to po prostu wzor do
na$ladowania!

Miodnos¢: Przystepne i stosunkowo tatwe do przyswojenia
zasady sprawiaja, ze w Niagare moze zagra¢ wtasciwie kazdy.
Jednocze$nie gra pozwala na zagrania taktyczne i
.przeszkadzanie” przeciwnikom. Kazda rozgrywka jest
wciggajaca i niesamowicie dynamiczna. Z drugiej strony, po
kilkunastu partiach gra moze sta¢ sie troche przewidywalna.
Doswiadczeni gracze czesto wiedzg juz jaka taktyka sie
sprawdza i kiedy warto stosowa¢ dang akcje. Drugi minusie za
instrukcje - niewystarczajgco klarowng i wymagajaca
Jnwencji”’ graczy.

Cena: Wysoka jakos¢ wykonania i spora miodno$¢, czego
chcie¢ wigcej? Ponadto sama cena powoduje, ze gre mozna

bra¢ wtasciwie w ciemno. By¢ moze to nadal sporo, jak na
polska kieszen, ale nalezy wzig¢ pod uwage fakt, ze niewiele
jest na rynku tytutdw, ktérych koszt nie przekracza 100zt. Jak
dla mnie wydawnictwu Egmont nalezg sie gratulacie.
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Teraz nastepuje ruch kanoe lub zmiana pogody.

Pierwszy gracz, a nastepnie pozostali zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara, odwraca swoja Karte
Wiosel i wykonuje akcje. W zaleznosci od rodzaju
karty moze poruszy¢ swoje kanoe lub zmienic¢

pogode.
Ruch kanoe

W tej akcji istotna jest lokalizacja kanoe gracza. Jesli
obie 16dki znajduja si¢ na brzegu, gracz musi
poruszy¢ sie jedna z nich. Jeéli jedno czéino jest na
brzegu, gracz moze wykona¢ nim ruch, lecz musi
przemiesci¢ kanoe bedace na wodzie. Jesli obie 16dki

sa na wodzie, muszg zosta¢ poruszone. Najogdlniej
moéwigce, cyfra na Karcie Wioset okreéla o ile dyskow
na rzece mozna poruszy¢ kanoe. Kazde czéino
porusza si¢ niezaleznie od drugiego o liczbe pdl
wskazana przez karte. Zawsze nalezy wykorzystac
wszystkie punkty ruchu, trzeba jednak pamietac, ze
moga one postluzyé nie tylko do poruszania.
tadowanie i wyladowywanie klejnotéw kosztuje
zawsze 2 punkty ruchu. Mozna tez kras¢ kamienie z
kanoe innych graczy, co jest catkowicie darmowe,
nalezy jednak ptynaé¢ w gore rzeki i zakonczy¢ ruch
na tym samym polu, na ktérym znajduje sie t6dka, z
ktérej zamierzamy ,, podprowadzi¢” klejnot.

Do zwyciestwa licza sie tylko kamienie wyladowane
na brzeg, do obozu.

Zmiana pogody

Jesli gracz zagrat karte z chmurka, musi zmienié
pogode przesuwajac znacznik na Sciezce Pogody.
Spowoduje to spowolnienie lub przyspieszenie
nurtu rzeki. W przypadku wybrania tej akcji nie
mozna zrobié nic wiecej.

Po graczach przychodzi pora na ruch rzeki.

Rzeka poruszana jest na pomoca plastikowych
dyskéw. Ilos¢ pél o jaka przesunie sie Niagara
determinowana jest przez najnizsza wartos¢
zagranych w danej turze Kart Wiosel. Dodatkowo
predkoé¢ nurtu modyfikowana jest przez aktualna
pogode. Oczywiscie nieraz zdarzy sie tak, ze pod
wplywem ruchu rzeki czyja$ t6dka spadnie z
wodospadu. Gracz tymczasowo traci kanoe, a jesli
byt na nim kamien, to wraca on do zloza. Czéino
mozna odkupié, za cene jednego Kklejnotu, a ci,
ktérzy zostali bez transportu i funduszy otrzymuja
jedna t6dke za darmo.

Ostatnia ~ fazg jest Znacznika

Pierwszego Gracza.

przekazanie

Koto ratunkowe trafia do gracza siedzacego po lewej
stronie. Cykl faz zaczyna sie od nowa do momentu
wylonienia zwyciezcy.
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Podsumowanie

Niagara to tytul, ktéry mozna poleci¢ kazdemu.
Ciezko byloby chyba znalez¢ takie osoby, ktérym ta
sympatyczna i emocjonujaca gra nie przypadtaby do
gustu. Mato ktéra pozycja moze poszczycié sie taka
dynamika rozgrywki. Nie sposéb nie zachwycic¢ sie
tadng, zywa kolorystyka. Warto tez szczegodlnie
podkresli¢ niebanalne rozwigzanie w postaci
plynacej rzeki i wodospadu. Stosunkowo krétki w
poréwnaniu do innych tytutéw czas rozgrywki (30-

45 minut), sprawia ze nietrudno zebra¢ grupe oséb
chetnych do grania. Jest to tez tym latwiejsze, ze
Niagara nie wprowadza w zasadzie zadnych
ograniczen w kwestii wieku, stopnia
zaawansowania czy zainteresowan. Krétko méwiac,
jest to Swietna rozrywka dla kazdego.
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Niagara
Wykonanie: 10/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 9/10 (99,00 z1)

zrecenzowata: jestem_wredna
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WROTA WYOBRAZNI

internetowy portal mitosnikow fantastyki:
literatura, film, komiks, manga & anime,
swiat nauki, galerie, fotorelacje,
gry planszowe, karciane i fabularne

www.wrota.com.pl

» Gora Groséa [419]
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Marvel Heroes

| need a Hero...

W latach 90. poprzedniego wieku chyba kazdy
chiopiec (mam nadzieje, ze to uogdlnienie nie jest
dla nikogo krzywdzace) mial do czynienia z
pulpowymi komiksami 0 przygodach
superbohateréw. Ci sami chlopcy, dzisiaj juz nieco
starsi, bawili sie w szkolnych $wietlicach wecielajac
sie  w role postaci z albuméw. Dzis z
rozrzewnieniem wspomina sie tamte czasy. Kiedy
wiec w 2006 roku firma Fantasy Flight Games
oglosita, ze zamierza wydaé gre Marvel Heroes,
tematycznie umieszczong w uniwersum Marvela,
niejednemu zasSwiecily sie¢ oczy. Obawiam sie
jednak, ze po kilku partiach entuzjazm opada.
Dlaczego tak sie dzieje, postaram sie przyblizy¢
Wam w tej recenzji.

Marvel Heroes to gra strategiczna, w ktorej
przyjdzie nam dowodzi¢ grupa superbohateréw i
stawic¢ czota zloczyricom. Celem rozgrywki jest takie
kierowanie naszymi postaciami, ktére pozwoli
zyskac jak najwieksza liczbe punktéw (otrzymujemy
je za wykonywanie misji), a dzieki temu wygrac.
Istnieje tez kilka scenariuszy alternatywnych, w
ktorych naszym zadaniem jest pokonanie arcylotra,
wykonanie unikatowej misji, badZz tez sprytne
wymanewrowanie przeciwnikéw, jednak wiekszosé
trybow sprowadza sie do systematycznego zbierania
punktow.

Pierwsze wrazenie

Gdy po raz pierwszy otworzymy pudetko mozemy
by¢ catkiem mile zaskoczeni. Jest w nim przejrzysta i
kolorowa instrukcja; duza, solidna plansza; sporo
kart i przede wszystkim 20 fajnie wymodelowanych
figurek superbohateréw i arcylotréw. Karty, kosci i
figurki maja swoje miejsce w pudelku, co z
pewnoscia nalezy zaliczy¢ na plus. Mimo to trzeba
sie zaopatrzyé w kilka woreczkéw strunowych,
gdyz na caly zestaw sklada sie jeszcze kilka tuzinéw
znacznikow i zetonéw, ktére nie sposéb trzymaé w
pudelku luzem.

Wzigwszy dowolny element do reki nabywamy
przeSwiadczenia, ze wszystkie elementy gry
wykonane s3 z wysokiego jakoSciowo papieru i
dobrego plastiku. Zetony same wychodza z
wyprasek i jedynie sporadycznie zostaja na nich
mikroskopijne kanty $wiadczace, ze wczeéniej
przymocowane byly do wiekszych arkuszy.
Wszystkie ilustracje ciesza oko, a dobér koloréw
przypomina ten ze starych komikséw. Figurki
przedstawiajace superbohaterow i arcylotréw nie
dos¢, ze calkiem ladne to sa na dodatek przyzwoicie
(cho¢ niewatpliwie maszynowo) pomalowane.
Wydawatoby sie, ze wykonanie gry to cud i miéd.
Niestety pierwsze wrazenia bardzo lubig by¢ mylne.

Pierwsza rozgrywka koryguje nasz poglad. W
zasadzie kazdy element gry ma jakg$ mniejsza lub
wieksza wade. Karty, chociaz bardzo ladne, sa
potwornie §liskie. Lakierowany papier jest podczas
gry ekstremalnie niewygodny. Kupki z kartami
rozsypuja sie, $lizgaja i bardzo czesto spadaja ze
stolu przy najlzejszym dotyku. Dodatkowo ze
wzgledu na §liskos¢, ciezko za jednym podejéciem
wyluska¢ wszystkie karty z przegrédek w pudetku,
trzeba do tego zatrudni¢ paznokcie, a przez to fatwo
zniszczy¢ badz zgig¢ ktorys z kartonikéw. Wieksze
karty na szczeScie mieszcza si¢ w standardowych
koszulkach, mozna wiec do pewnego stopnia
chroni¢ je przed uszkodzeniami. Znacznie wiecej
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probleméw nastreczaja mate karty, bo to wlasnie
one maja najwieksze tendencje do zadzierania sie na
krawedziach i spadania ze stotu.
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Z figurkami niestety tez jest problem. Ich podstawki

wciSniete sa w specjalnie wyttoczone miejsca w
podstawie pudetka. Wytloczki trzymaja modele w
miejscu W czasie transportu, ale jednoczednie
utrudniajg nam ich wyjmowanie. W przypadku
kilku figurek jest troche strachu przy kolejnym ich
wyciagganiu, gdyz albo maja cienkie polaczenie z
podstawka (co grozi potamaniem modelu) albo tez
przykladajac zbyt duzo sily mozemy odlaczy¢ jakis
przyklejony element.

Na koniec zostaje plansza. Utrzymana w nieco
wyblaklej kolorystyce (co raczej pasuje do klimatu,
ale obniza walory estetyczne), ma jeden wielki,
gigantyczny wrecz jak sie podzniej okazuje
mankament - jest niemal zupelnie zbedna. Wielki
kawatek tektury (70 x 50 cm) zajmuje bardzo duza
powierzchnie stolu, stuzy jednak tylko i wylacznie
jako podkladka pod figurki i karty. Lwig czesé
planszy zajmuje mapa Manhattanu, na ktérej oprocz
stawiania (nawet nie przesuwania) figurek nic sie
dzieje. Przy niewielkiej modyfikacji spokojnie
mozna byloby zmniejszy¢ jej rozmiar o polowe,
przez co gra potrzebowalaby znacznie mniej miejsca
na rozlozenie. Gdyby wydawca si¢ postaral mogiby
plansze podzieli¢c na kilka mniejszych tekturek i
moim zdaniem (tak jak i zdaniem moich
wspolgraczy) sprawdziloby sie to znacznie lepie;j.
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Elementy gry

Pierwsze wrazenie za nami, warto byloby sie wiec
dowiedzie¢ co tak wlasciwie znajduje sie w pudetku.
Na elementy gry sktadaja sie:

Plansza do gry

Instrukcja

16 figurek superbohateréw

4 figurki arcylotrow

8 specjalnych kosci szczesciosciennych
12 kart arcyplanéw

24 karty historii

36 kart nagtowkow

12 kart wzmocnieti druzyn

50 kart zasobow

10 kart scenariuszy

50 kart ztoczyncow

4 karty ze skrotami zasad

16 kart bohaterow

4 karty arcylotréow

1 zeton pierwszego gracza i 1 zeton arcywroga
12 zetonéw walki

1 znacznik przebiegu tur gry i 1 znacznik
przebiegu tur akcji

4 zetony druzyn

13 znacznikéw rannych bohateréw
36 zetonOdw zagrozenia

52 zetony fabuty

1 znacznik poziomu ktopotow

Elementéw jest jedynie pozornie duzo, wszystkie
mieszcza si¢ w opakowaniu bez probleméw,
zostawiajac jeszcze duzo miejsca. Warto dodatkowo
wspomnie¢ o tym, ze samo pudetko ma troche
wieksze wymiary niz standardowe gry FFG
(doktadnie 410 x 275 mm, czyli mimo wszystko
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mniejsze niz np. pudetko Starcrafta lub Twilight
Imperium), przez co jest nieco bardziej nieporeczne
w transporcie. Podzial na przegréodki i dobre
mocowanie  figurek  (pomijajagc  wspomniany
wczedniej, zwigzany z tym defekt) niweluja jednak
ten niewielki mankament.

Instrukcja

Pierwszym miejscem, do ktérego zagladamy po
obejrzeniu wszystkich elementéw jest instrukcja. W
przypadku Marvel Heroes nie mozna si¢ w niej do
niczego specjalnie przyczepi¢. Zasady wypisane sa
jasno, w sensownej kolejnosci, nie zajmuja tez
specjalnie duzo miejsca. Instrukcja liczy sobie 16
stron (facznie z przednia i tylna okladka), ale
uswiadczymy w niej wiele rysunkéw. Samych zasad
nie jest wiec duzo, martwi¢ moze jednak ich
szczegotowos¢. Przebieg rozgrywki sam w sobie jest
dosy¢ prosty - rozpoczyna sie tura, potem nastepuje
faza planowania, a nastepnie wykonywania
posunieé. Chociaz instrukcja klarownie opisuje
wszystkie fazy to po kilku pierwszych rozgrywkach
nie idzie spamieta¢ wszystkiego. Ilos¢ szczegotéw, o
ktérych nie powinno sie¢ zapomnie¢ w danym
momencie moze przytloczy¢ graczy, ktérzy do tego
typu rzeczy nie majag pamieci. Szczegodlnie
dokuczliwe jest to w czasie walki, gdzie wystepuje
wiele zmiennych oraz w czasie planowania, kiedy to
przychodzi nam wybra¢ bohateréw, ktérzy beda
dziata¢ w danej rundzie. Koniecznoé¢ doczytywania
specjalnych mocy na karcie bohatera lub arcylotra
bardzo czesto niepotrzebnie przedtuza rozgrywke i
irytuje.

Przebieg rozgrywki

Gdy juz przebrniemy przez instrukcje mozemy
przystapi¢c do gry. Przy stole zasigé¢ moze do
czterech graczy, chociaz niektére scenariusze
zakladaja mniejsza liczbe uczestnikéw. W pierwszej
kolejnoéci musimy oczywiscie ustali¢, kto bedzie
kontrolowat, ktérag druzyne. Do dyspozycji mamy
cztery grupy:

The Avengers (Captain America, Hulk, Thor i
Iron Man)

Fantastic 4 (Human Torch, Invisible Woman,
Mr. Fantastic, The Thing)

Marvel Knights (Daredevil, Dr Strange, Elektra,
Spider-Man)

X-Men (Cyclops, Jean Grey, Storm, Wolverine)

Kazda z grup posiada tez odpowiadajacego jej
arcylotra i s3 to w kolejnoéci: Red Skull, Dr Doom,
Kingpin oraz Magneto. Arcylotr odpowiadajacy
danej druzynie jest kontrolowany przez gracza
bezposrednio po lewej stronie uczestnika
prowadzacego konkretna grupe. W rzeczywistosci
nie tylko ten jeden gracz jest przeciwnikiem w czasie
gry, sa nimi takze pozostali uczestnicy zabawy. W
odpowiednich momentach wszyscy beda mieli
mozliwo$¢ przeszkadzaé¢ aktualnie dziatajgcemu
graczowi, przez co rozgrywka staje sie nieco
ciekawsza.

Kiedy kazdy wybierze druzyne, dociaggnie na reke
odpowiednia liczbe kart, a wszystkie talie i zetony

znajda sie na swoim miejscu na planszy
przystepujemy do pierwszej tury. Diugosé gry jest
zazwyczaj ustalona przez scenariusz - czasem
poprzez ustalenie okreslonej liczby rund albo do
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momentu zdobycia pewnej liczby punktéw. Jedna
tura gry sklada sie z trzech faz:

Fazy rozpoczecia tury
Fazy planowania

Fazy misji

W skrécie zasady wygladaja nastepujaco. W
pierwszej rundzie rozgrywki pomijamy faze numer
jeden i od razu przechodzimy do planowania.
Kazdy gracz otrzymuje pewna liczbe zetonow
fabuly (w zaleznosci od ilosci aktualnie posiadanych
w kwaterze gléwnej bohateré6w i ewentualnych
bonuséw; zetony mozna uzyskaé¢ takze dzieki
specjalnym  umiejetnoéciom  bohaterow  lub
niektérym kartom zasobéw) po czym za ich pomoca
wykupuje mozliwoé¢ korzystania z ustug swoich
heroséw placac koszt ich wynajecia. Ten réwny jest
z gory okreslonemu poziomowi bohatera, a wiec
wykupienie w danej turze ustug potezniejszego
herosa kosztuje wiecej, niz stabszego. Logiczne.
Mozemy takze zaplaci¢ jedynie za umiejetnosci
wspierajace naszego herosa, co zawsze kosztuje
tylko jeden punkt. Taki bohater bedzie mogt
pomagaé¢ w wykonaniu misji w danej turze, ale nie
bedzie  miatl prawa do samodzielnego
rozwigzywania probleméw w miescie. W dalszej
kolejnosci leczymy wszystkich superbohateréw,
ktérzy w poprzedniej turze zostali ranni i nie
udzielilimy im pomocy medycznej (w pierwszej
rundzie nie ma to oczywiscie miejsca). Na samym
konnicu mamy mozliwos¢ zagrania z reki karty
sojusznika (takze ptacac punktami fabuly), ktérego
kladziemy obok naszych postaci. Z jego mocy
bedziemy mogli skorzysta¢ w dowolnym momencie
rozgrywki. Chociaz brzmi to banalnie to takie nie
jest. Planowanie to bardzo istotna czeé¢ rundy gry.
Trzeba wziag¢ pod uwage wiele zmiennych,
przewidzie¢ posuniecia przeciwnikéw i
zoptymalizowac swoje zamierzenia tak, aby udato
nam sie je z powodzeniem wykonaé. W kazdej turze
gry do wykonania jest szes¢ misji, przy dwoch
uczestnikach zabawy rzadko kiedy wchodzi sie
sobie w droge, problemy zaczynaja sie przy trzech
lub czterech graczach.
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Po tym jak zaplacimy za uslugi naszych heroséw
przychodzi czas na faze misji. W istocie jest to
najwazniejsza czed¢ gry i jednoczednie najdluzsza.
To wiasnie w niej nasi herosi beda mieli mozliwos¢
udania sie na misje i zdobycia tym samym cennych
dla nas punktow. W tej fazie mozemy zrobic jedna z
pieciu czynnosci:

Ruszy¢ bohaterow
Wykona¢ misje

Uleczy¢ rannego bohatera
Wykona¢ akcje fabularna

Uzy¢ specjalnej umiejetnosci wspomagajacej

W kazdej fazie misji mamy 5 tur akcji. Kazda
czynno$¢ moze by¢ wykonana dowolna ilosé razy,
nie ma co do tego zadnych ograniczer. Ruch,
leczenie bohateréw i uzywanie specjalnych
umiejetnosci  wspomagajacych nie  wymagaja
specjalnych wyjasnier.. Opisze natomiast przebieg
wykonywania misji oraz na czym polegaja akcje
fabularne.

Gdy bohater zostanie postawiony na polu planszy,

na ktéorym co$ si¢ dzieje ma on mozliwosé
wykonania danej misji. Odwolujemy sie wtedy do
losowanych na poczatku kazdej tury kart
nagléwkéw i rozpoczynamy rozwiazywanie
problemu. W pierwszej kolejnosci gracz siedzacy po
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lewej stronie osoby kontrolujacej bohatera rzuca
ustalong na karcie nagtéwka liczba specjalnych kosci
(majacych Scianki o wartosciach 0, 1 i 2).
Podsumowuje si¢ wynik (wczesniej ewentualnie
przerzucajac kostki pokazujace oprécz konkretnych
wartosci plusy) po czym odejmuje sie od niego
poziom umiejetnosci superbohatera w radzeniu
sobie z tym konkretnym problemem (ten tez jest
wyszczegélniony na karcie nagléwka i nalezy go
bra¢ pod uwage w fazie planowania). Otrzymujemy
wynik, ktéry przez autoréw zostal nazwany
poziomem klopotéw. W rzeczywistosci jest to iloéc¢
punktéw, za ktére przeciwnicy danego gracza moga
wystawia¢  zloczyncow i dodatkowe  karty
wspomagajace ich umiejetnosci. W tym momencie
wychodzi szkopul tego rozwigzania - o wszystkim
decyduja kosci. Nie naleza do rzadkosci sytuacje, w
ktérych na 5 lub 6 kosciach rzuca sie np. 2 lub 3
oczka, co jest wartoscia bardzo niska. Po odjeciu
punktowej wartosci umiejetnosci bohatera okazuje
sie, ze misja zostala wykonana bez zadnej walki. W
prostej linii prowadzi to do frustracji i utraty checi
do grania.

W wykonywang przez bohatera misje moze by¢
zamieszany takze arcylotr. Jesli na karcie nagltéwka
obok ilosci kostek znajduja sie pioruny oznacza to,
ze wplatany we wszystko jest arcywrdg danej
druzyny. W zaleznosci od sytuacji moze on pomoc

zwyklym zloczyficom w pokonaniu bohatera albo
tez sam moze stawi¢ mu czota w otwartej walce (lub
jedno i drugie). Wtedy to przeprowadza sie
standardowy pojedynek pomiedzy herosem a
arcylotrem.

Skoro juz jesteSmy przy walce to warto napisa¢ o
niej dwa stowa. Przede wszystkim znéw bardzo
wazng role odgrywaja kosci. Na poczatku kazdej
rundy starcia gracze wybieraja czy decyduja sie na
atak, na obrone czy tez na prébe wymanewrowania
przeciwnika. W zaleznosci od wybranej opcji maja
do dyspozycji rozne ilosci kostek przy ataku,
obronie i starciu umystéw. Pierwsze dwa wydaja sie
byé¢ oczywiste, na wyjasnienie zastuguje jednak
trzecie zagadnienie. W starciu umystéw gracze
jednoczeénie rzucaja kostkami. Ten, kto wyrzuci
wiecej zadaje przeciwnikowi jedno obrazenie oraz,
jesli rana nie spowodowala utraty przytomnosci u
wroga, decyduje o inicjatywie (kolejnosci
atakowania) w nastepnej rundzie walki. Dodatkowo
zarowno zloczyncy, jak i bohaterowie moga
korzysta¢ z umiejetnosci jakie daja im zagrane karty
sojusznikéw (w przypadku heroséw), badz tez
umiejetno$ci wspomagajace (u zloczynicow). Opis
moze wydawacd sie nieco skomplikowany, ale w
rzeczywistosci walka jest dosy¢ prosta. Zbyt duza
role odgrywaja jednak kosci, co  potrafi
zdenerwowac.

Jesli bohaterowi uda sie przezwyciezy¢ wszystkie
trudnosci gracz prowadzacy danego herosa moze
przypisa¢ sobie iloé¢ punktéw przystugujaca za
wykonanie zadania. Misje, w ktérych do okres$lenia
poziomu ktopotéw rzuca sie wieksza iloécig kosci sa
warte wiecej punktéw, choé¢ wcale niekoniecznie
musza by¢ trudniejsze. Wszystko wychodzi przy
rzucie.

Druga czynnoscia, ktéra obiecalem wyjasni¢ jest
akcja fabularna. Na planszy sa cztery miejsca, na
ktérych leza karty zwigzane 2z konkretnymi
druzynami, tuz obok lezy zakryta reszta talii. Karty
same w sobie sg zupelnie nieistotne, widnieje na
nich jedynie rysunek i troche ,klimatycznego”
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tekstu, wazna jest ich przynaleznos¢ do danej grupy.
Jedli zdecydujemy sie na wykonanie akcji fabularnej
ciggniemy karte zasobéw, po czym mozemy
przesuna¢ karty w dot zgodnie ze strzatkami
(zsuwajac tym samym jedna z kart z planszy) albo, o
ile jest to mozliwe, polozy¢ karte przynalezng naszej
druzynie na poczatku kolejki. Gracz, ktérego karta
wlasdnie zsunela sie z planszy otrzymuje jeden punkt
zwyciestwa i zachowuje wlaénie zepchnieta karte
historii. Karty te mozemy zuzy¢ na zakupienie
wzmocniern dla naszej druzyny. Z reguly gracze
niechetnie wykonuja jednak akcje fabularne (chyba,
ze pozwala im na to jaka$ specjalna umiejetnosc).
Jest tak dlatego, ze w ciagu jednej tury czasu na
wykonanie réznych rzeczy jest niewiele, a
wzmocnienia nie sg na tyle potezne zZeby oplacato
sie w nie inwestowac za wszelka cene. Niestety jest
to kolejna zasada w tej grze, ktérej potencjalu nie

udato sie wykorzysta¢ w pelni.
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- BN GREEN s ;
LY GoBLIN Ko 2 w
K ELECTRIC BLASTERS —
\ Ou T3 n |

-OS1IVE PUMPKIN BOMBS
& | Discard a Villain card to add 1 die to your next
I | roll.
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Pozostala jeszcze pierwsza faza, czyli rozpoczecie
tury. Tutaj wszystko odbywa sie szybko. Przesuwa
sie znaczniki tur, automatycznie zsuwa sie z planszy
jedna karte historii, losuje sie nowe karty misji oraz
przydziela sie Zzeton pierwszego gracza (temu, kto
ma najmniej punktéw) oraz arcywroga (graczowi po
lewej od tego uczestnika zabawy, ktory zebral do tej
pory najwiecej punktéw).
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Druzyny bohateréw

Na sam koniec warto powiedzie¢ kilka sléw na
temat druzyn. Przede wszystkim po kilku
rozgrywkach moge z czystym sumieniem
powiedzie¢ - bohaterowie i ich druzyny nie sa
zrownowazone. Podobnie ma si¢ sprawa z
arcylotrami. W czasie walki okazuje sie, ze nie ma
znaczenia poziom danej postaci, jej moce czy
umiejetnosci specjalne, ale ilos¢ obrazen, ktére moze
otrzyma¢. Bohaterowi, ktéry ma dwa punkty Zycia,
trudno jest konkurowaé z przeciwnikami majacymi
ten jeden punkt wiecej (trzy to warto$¢ maksymalna
jesli idzie o wytrzymalosc). Oczywiscie dobry dobor
mocy i szczescie w kostkach moga sprawié, ze beda
dzia¢ sie cuda, ale bazowo wiekszos¢ walk
wygrywaja postacie z wigksza liczba punktéw zycia.
Szczegolnie cierpi na tym druzyna Marvel Knights,
ktéra nota bene jest chyba najstabsza sposréd
wszystkich. By¢ moze nieco paradoksalnie
najmocniejsza z grup wydaja sie by¢ X-meni.
Chociaz zaden z ich heroséw nie ma 3 punktéw
zycia to ich umiejetnosci sa lepsze, niz czlonkow
innych druzyn. Umiejetnos¢ specjalna Wolverine’a
(regeneracja), pozwalajaca na  zniwelowanie
obrazenia po odrzuceniu karty zasobow, jest zresztg
warta wiecej, niz tylko jeden dodatkowy punkt
zywotnosci. Odpowiednie zbalansowanie druzyn z
pewnoscig nie bylo latwym zadaniem, wydaje mi
sie, ze jednak mozna bylo poswieci¢ temu wiecej
uwagi.
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Podsumowanie

Marvel Heroes nie jest gra dla kazdego.
Niewatpliwym jej walorem jest klimat pulpowych
komikséw z drugiej potowy poprzedniego wieku.
Rzecz w tym, zZe nie kazdemu bedzie sie to podobac.
W zasadzie do tej gry powinni zasigé¢ sami
zapalericy tematu, bo poza klimatem gra nie ma zbyt
wiele do zaoferowania. Zasady, chociaz pozwalajace
na wiele kombinacji, sa zbyt skomplikowane.
Umiejetnosci, wartosci, akcje specjalne, ruchy
pojedyncze i grupowe, punkty, walki i arcylotrowie
- jest tego wszystkiego stanowczo za duzo i nie
sposob tego naraz ogarngé. Niezle wykonanie gry
nie jest w stanie zatuszowac statycznosci tej gry. Na
planszy praktycznie zupelnie si¢ nic nie dzieje. Ot,
okazyjnie potozymy jakas karte, postawimy na niej
bohatera albo przesuniemy znacznik tur. Poza tym
zero dynamiki. Do tego dochodzi uczucie
powtarzania sie, w kazdej turze do znudzenia
robimy to samo. Sytuacji nie poprawia staba
mechanika oparta niemal wylacznie na kosciach i
frustrujgca losowos¢. Jako fan komikséw o
przygodach superbohateréow sam czuje si¢ nieco

zawiedziony. Po tej grze spodziewalem si¢ nieco
wiecej, chociazby dlatego, ze liczylem na inna forme
- bardziej przygodowa, niz strategiczng. Niestety
zmarnowano bardzo duzo potencjalu. Mimo wad
fanatycy tematu znajdg tu co$ dla siebie,
prawdopodobnie wiele z wymienionych przeze
mnie mankamentéw zupelnie nie bedzie im
przeszkadza¢. Niestety jedynie im z czystym
sumieniem moge polecic¢ te pozycje.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Pomimo kilku irytujgcych mankamentow (Sliskie karty, ciasne wyttoczki na podstawki, zbyt duza plansza) wykonanie
stoi na wysokim poziomie. Szczegolnie zachwyci¢ moga grafiki na kartach. Niczego sobie jest tez wykonanie figurek,
pomalowanych schludnie, cho¢ maszynowo i bez nadmiernego pietyzmu.

Miodnos¢: Stopien skomplikowania zasad i straszna statyczno$¢ zabijajg catego ducha tej gry. Sytuacji nie poprawia zbyt duza

losowo$¢ przy walkach i okreslaniu poziomu ktopotéw. Ze wzgledu na klimat fani tematu do ostatecznej oceny mogg dodaé jedno

oczko, fanatycy dwa.

Cena: Bardzo przesadzona. Po raz kolejny mamy do czynienia z sytuacjg, w ktdrej wydawca chce nam zasugerowaé, ze dotaczone
do gry figurki kosztujg ciezkie pienigdze. Zaréwno wykonanie jak i miodnos¢ nie sg warte az tak wygdrowanej ceny.

Marvel Heroes
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 5/10
Cena: 4/10 (199,99 zt)

zrecenzowat: Ejdzej
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The World of Darkness

Nowy,
wspaniaty
sSwiat?

storytelling
system rulebook

Juz ponad trzy lata mineto od czasu, kiedy na rynku
pojawil sie podrecznik podstawowy do nowego
Swiata Mroku. W tym czasie wydano don ogromna
liczbe (jak na warunki rynku gier fabularnych)
suplementéw, a trzy gltéwne linie - Wampir,
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Wilkolak i Mag - oraz dwie ,poboczne” -
Prometejczyk i Odmieniec - rozrosty sie niebywale.
Dodatkowo na polskim rynku pojawilo sie
ttumaczenie podrecznika podstawowego (wydanego
przez wydawnictwo ISA), ktére pozwala oczekiwac
(w krétkim czasie miejmy nadzieje) pierwszego z
podrecznikéw glownych traktujacych 0
nadnaturalnych istotach (wszystko wskazuje, iz na
pierwszy ogieni pdjdzie Wampir).

Owa recenzja jest recenzja angielskiego produktu, a
nie jego polskiego odpowiednika. Z pewnoscig czes¢
z was zastanawia sie, dlaczego nie recenzuje wersji
juz przettumaczonej na nasz piekny jezyk.
Zdecydowalem sie na taki krok, poniewaz uwazam,
ze tlumaczenie zastuguje na oddzielng recenzje,
ktéra stanowié¢ bedzie pewnego rodzaju poréwnanie
dwoéch produktéw pod katem trafnosci ttumaczen
oraz ich jakosci wydania. Wydaje mi sie, ze owo
poréwnanie bedzie przydatne dla wszystkich tych,
ktérzy zastanawiaja sie czy inwestowaé w edycje
polska czy angielsky, a bioragc pod uwage fakt, iz
tempo wydawania ttumaczeni nie bedzie raczej zbyt
wysokie, jest to temat godny rozwazenia.
Tymczasem skupmy si¢ na tym, co ma do
zaoferowania angielska wersja.

Wykonanie

Zacznijmy zatem od tego, co wida¢ juz na pierwszy
rzut oka. Jakosci wydania. Podrecznik wydany jest
na dobrej jakosci papierze kredowym, szyty i w
twardej oprawie. Ilustracje stoja na do$¢ wysokim
poziomie, chociaz czes¢ z nich w sposéb widoczny
odstaje od reszty (natomiast pseudomangowe
rysunki w przykladzie rozgrywki wydaja sie by¢
kompletnym nieporozumieniem). Zajawka na tylnej
czesci okladki spetnia calkowicie swoje zadania i
zacheca do dalszej lektury. Daje nam réwniez pewne
pojecie o nastroju tajemnicy i niepewnosci, w ktory
podrecznik bedzie probowatl nas wprowadzic.

The World of Darkness sprawia wrazenie
podrecznika bardzo uporzadkowanego. Rozklad
tekstu na stronie (w dwoéch kolumnach), wyraZnie
oddzielone poszczegdlne rozdzialy (oddzielajace je
ilustracje i krétkie formy to prawdziwe dziela
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sztuki) i wyodrebnione inna czcionka Srédtytuly
oraz wszechobecne ramki zawierajagce wyréznione
pogrubieniem wazne zasady, juz na pierwszy rzut
oka pozytywnie nastrajaja do rozpoczecia lektury.
Srednia ilustracji waha sie w granicach 1 na 4-5 stron
tekstu i wydaje sie by¢ sredniag dobrze wywazona -
tekst nie przyttacza czytelnika swoim nadmiarem, a
rozsadna iloé¢ grafik nie powoduje wrazenia
»zapychania miejsca”.

Swiat

Trudno w przypadku tego podrecznika moéwié¢ o
jakimé konkretnym opisie $wiata. Swiat jest w
zasadzie naszym Swiatem wypelnionym istotami
nadnaturalnymi i przerysowanym w znacznym
stopniu. Cienie s3 w nim diuzsze, noce ciemniejsze,
a przestepczos$¢, brak nadziei, narkotyki, upadek
wartosci oraz zanieczyszczenie srodowiska bardziej
widoczne. To §wiat pozbawiony nadziei i stojacy na
granicy upadku. Traktuja o nim w zasadzie tylko
cztery opowiadania otwierajace podrecznik. Teksty
te stoja na bardzo wysokim poziomie i wida¢, ze
White Wolf solidnie przygotowal sie do wydania

podrecznika podstawowego - nie sa to zalosne
proby grafomarniskiej twoérczodci, ktére tak czesto
wypelniaja karty podrecznikéw do RPG. Wszystkie
opowiadania utrzymane sg w atmosferze tajemnicy,
czego$ nienazwanego czajacego sie za rogiem i, co
najwazniejsze, do samego korica trzymaja w
napieciu. Wypelniaja réwniez swoja role w stu
procentach ~kupujg” czytelnika dla nowego
produktu i jasno okreslaja, czego moze spodziewac
sie on po dalszej lekturze. Jak dla mnie sg najlepsza
czedcia calego podrecznika i wyjasniaja istote
systemu lepiej niz rozbudowane rozdzialy o $wiecie
znane z wielu innych produktow RPG.

Dodatkowo wszystkie fabularyzowane wstawki,
ktére znajdziemy przy opisach Atrybutéw,
Umiejetnosci i w przyktadach rozgrywki przekazuja
nam informacje o nastroju systemu oraz
przedstawiaja pewne sytuacje, ktére moga sie w nim
zdarzyé. Sa zatem wspaniata kopalnia pomystow i
zrodlem wiedzy o settingu.

Réwniez rozdzial przeznaczony dla Narratora
opisuje sposéb postrzegania Swiata Mroku. Poprzez
opis nastroju, tematéw przygdéd oraz celéw
ewentualnych kampanii pomaga zrozumieé, z czym
mamy do czynienia. Same poglady na temat tego jak
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budowaé sesje, laczyé poszczegélne przygody w
kronike, itd. nie s3 niczym nowym dla
doswiadczonego Mistrza Gry, ale dla tych
poczatkujacych z pewnoscia beda stanowi¢ dobre
zrédlo informacji na temat roli prowadzacego.

Mechanika

To gléwna czes¢ tego podrecznika. W zasadzie jest
to podrecznik catkowicie jej poswiecony. Nowy
Swiat Mroku jest uniwersum zintegrowanym i
kazdy setting, ktoéry dori dokupimy opiera sie
wlasnie na zasadach przedstawionych w owej
ksiazce. Nie bede rozwodzil si¢ na temat poréwnan
pomiedzy ,starym”, a ,nowym” Swiatem Mroku,
nad tym, jakie Atrybuty doszly, jakich juz nie ma,
jakie Umiejetnosci zniknely, jakie sie pojawily, itd.,
bo nie ma to zwyczajnie sensu. S to dwie rézne gry
i jako takie nalezy je traktowad. Oczywiscie, w wielu
miejscach sa one podobne, jednak nWOD nie jest
prosta kontynuacja pomystéw zawartych w
poprzednich produktach White Wolfa.

Podstawa mechaniki jest banalnie prosta. Dodajemy
do siebie wartos¢ atrybutu i umiejetnosci, bierzemy
do reki tyle kosci dziesieciosciennych ile wynosi ich
suma i rzucamy. Kazda 8, 9 i 10-ka to sukces. 10-ki
przerzucamy za kazdym razem (nawet jesli po
przerzuceniu, znéw wyrzucimy 10). Jeden sukces
wystarczy do tego, aby osiagna¢ sukces w
wiekszosci przypadkéw (chyba, zZe jest to akcja
ztozona, w ktérej musimy uzyskac¢ okreslong liczbe
sukcesow lub dzialanie sporne, podczas ktérego
musimy wyrzuci¢ wiecej sukcesow niz przeciwnik),
natomiast pie¢ sukceséw gwarantuje nam niemal
catkowite zwyciestwo. Szybko i prosto. Sprawy
komplikuja sie nieco przy trudniejszych dzialaniach
i uzywaniu ekwipunku lub przy niezwykle
sprzyjajacych/niesprzyjajacych okolicznosciach.
Wtedy do owej puli dodajemy lub odejmujemy kilka
kostek. Jesli spadnie ona do zera przysluguje nam
rzut jedna kostkg, jednak sukces gwarantuje w takim
przypadku tylko wyrzucenie 10-ki, a wyrzucenie
jedynki traktowane jest jako pech i powoduje
nieciekawe reperkusje. Walka wyglada bardzo
podobnie, a kazdy sukces przy trafieniu to jedno
obrazenie zadane przeciwnikowi (nie ma rzutéw na
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wytrzymalosé, a wszelkie utrudnienia, tj. robienie
unikéw, uzywanie kamizelki kuloodpornej itp.
powoduja odejmowanie kostek z puli przeciwnika).

Reszta mechaniki to szczegotowe zasady walki,
leczenia obrazeri, poscigow samochodowych,
porazen pradem, efektéw uzywania narkotykéw,
itd,, itd. Slowem na ponad 200 stronach
otrzymujemy wszelkiego rodzaju ,miesko”, ktoére
bedzie nam potrzebne w okreslaniu efektow
réznych dziatarh majacych miejsce podczas naszych
sesji. System wydaje sie¢ symulowaé duza czesc
mozliwych tzw. dramatycznych dziatani, ktore
ubarwiaja wiekszos¢ sesji RPG.

Tworzenie postaci

Sam proces tworzenia postaci polega na
przydzielaniu punktéw do interesujacych nas
atrybutéw i umiejetnosci (ktére wyrazone sa w
wartoéciach od jednego do pieciu). Atrybutéw jest
dziewie¢, po trzy na aspekty umystowe, fizyczne i
spoleczne naszej postaci. Umiejetnodci zas
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dwadziescia cztery, podzielonych na trzy
identyczne grupy, po osiem w kazdej z nich.
Dodatkowo kazda posta¢ posiada pewna wartosé
Moralnosci (Morality), ktéra okresla jak dana postac
postrzega swiat. Wartoséc tego wspélczynnika waha
sie od 1 do 10-iu, przy czym 1 to zupelnie
zdehumanizowany psychopata, a 10 swiety, ktéry
nie miewa nawet grzesznych mys$li. Bardzo
ciekawym rozwigzaniem jest wybor przez kazda z
postaci okredlonej Cnoty (Virtue) i Grzechu (Vice),
opartych na moralnosci chrzescijaniskiej i siedmiu
Cnotach oraz Grzechach Gléwnych, ktére w
najlepszy  sposéb  okreélaja jej zachowanie.
Odgrywanie ich za$é pozwala na odzyskiwanie
punktéw Sity Woli, ktéra jest dosy¢ istotnym
wspolczynnikiem z punktu widzenia samej
rozgrywki (znacznie ulatwia wykonywane testy -
pozwala dodac¢ trzy kostki do rzutu za wydanie
jednego punktu).

Tworzenie postaci zamyka wybranie kilku Przewag
(Merits), ktére dopelniaja jej opisu. Rozciagaja sie
one w granicach od Zelaznego Zoladka (Iron
Stomach) do Sprzymierzeicow (Allies) i pozwalaja na
stworzenie kogo$ naprawde niepowtarzalnego.
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Ciekawym pomystem jest podejécie do Wad (Flaws).
W wielu systemach daja one dodatkowe punkty,
ktére mozemy wykorzystaé¢ przy tworzeniu postaci.
W nowym Swiecie Mroku dzialaja one zupekie
inaczej. Zamiast dawac¢ szybkie zyski, ktére tatwo
przydzieli¢ w dodatkowe kropki, wymuszajg
wieksza koncentracje na odgrywaniu postaci dajac
dodatkowe punkty doSwiadczenia podczas kazdej
sesji. Jesli gracz nie bedzie jednak o nich pamietat,
Narrator ma prawo wykreséli¢ okreslong Wade z jego
karty. To rozwigzanie wydaje sie by¢ czyms o wiele
ciekawszym niz stare, dobre ,zapominanie” przez
niektérych graczy o pewnych ograniczeniach zaraz
po wydaniu dodatkowych punktow.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Solidne szycie, papier kredowy, dobre ilustracje,
stowem wszystko to, co u White Wolfa najlepsze.

Miodnos$é: Jesdli oceniat miodno$¢ mechaniki, czyli jej
spojnosé, logicznose itd., to stoi ona na wysokim poziomie.
Jedli jednak ocenia¢ setting, to nie ma go tutaj zbyt wiele.
Zdecydowany plus za wspaniate opowiadania na poczatku
podrecznika.

Cena: Cenowo jest to zakup bardzo dobry. Otrzymujemy
wytrzymaty podrecznik, wypetniony po brzegi informacjami
podanymi w lekkostrawny sposéb. Oczywiscie, jesli zakup
The World of Darkness potrakiujemy jako wstep do
obcowania z okre$lonym settingiem (tutaj wszak mamy catg
potrzebna ku temu mechanike) to cena cato$ci (core plus
setting) nie bedzie juz tak rewelacyjna.

O duchach stow kilka

Podrecznik zamyka krétki rozdziat o duchach, ktére
twoércy  podrecznika uznali za ciekawych
antagonistow dla postaci graczy. Mamy wiec tutaj
opisane ich moce (Numina), to, jakimi atrybutami
dysponuja i jak najlepiej wprowadzi¢ je do
rozgrywki, aby stanowily ciekawe dopelnienie
historii. Duchy zostaly opisane w sposéb catkiem
ciekawy i pomimo faktu, ze wieksza czeé¢ rozdzialu
koncentruje sie na  zagadnieniach  czysto
mechanicznych, mozemy odnalezé¢ wystarczajaca
iloé¢ informacji pozwalajacych na ich przemyslane
uzycie (a nie traktowanie ich, jako kolejnego ,miesa
armatniego”).

Podsumowanie

The World of Darkness jest podrecznikiem dobrym.
tadnie wydanym, dobrze ilustrowanym i ciekawie
napisanym. Nic nie zmieni jednak faktu, ze jest to
podrecznik stricte mechaniczny i jedynie wstep do
,Czego$ wiecej”. Znaczna jego cze$¢ wypelnia
mechanika i cho¢ podana w naprawde interesujacy
spos6b (duzo fabularyzowanych wstawek, wiele
przykladéw) jest nadal tylko mechanika. Zwyklym
narzedziem do uzycia podczas sesji. Jednak zawarte
w podreczniku opowiadania, rozdziat dla Narratora
i rozrzucone to tu, to tam informacje pozwalaja na
wystartowanie z kronika przeznaczona dla
zwyklych $miertelnikéw w zasadzie bez wiekszych
probleméw. Polecam jako wstep do settingow
przeznaczonych dla istot nadnaturalnych i
przystawke przed daniem gtéwnym.

The World of Darkness
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 5/10
Cena: 7/10 (84,95 z1)

zrecenzowat: Sting
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Vampire: the Requiem

Danse Macabre
w najlepszym
wydaniu

Opowiesci o wampirach towarzysza nam od bardzo
dawna. Wielu autoréw, poczynajac od takich
klasykow jak Bram Stoker, upodobato sobie
opowiesci o istotach, ktére nie chca pozostaé¢ w
grobie i poluja na krew S$miertelnikéw.
Najglos$niejsza z posréd nich, Anne Rice,
wykreowata dominujacy w popkulturze stereotyp
wampira - przystojnego kochanka i uwodziciela (jak

to juz z popkultura bywa szersza publika zapoznata
sie jedynie ze stawnag ekranizacja Wywiadu z
wampirem, a do dziel samej autorki raczej nie
siegneta, a szkoda bowiem homoseksualne aspekty
wszelkich wampirzych postaci burza troche obraz
seksownego lowcy wykreowany przez Brada Pitta i
Toma Cruise’a). Wampiry... Céz tak fascynujacego
jest w tych istotach, ktére rozpalaja wyobrazZnie catej
rzeszy ludzi? Ktére doprowadzily do powstania
subkultury krwiopijcéw, ludzi ktérym wydaje sig, iz
picie krwi jest w stanie ich odmtodzi¢, a by¢ moze
zapewni¢ nawet nieSmiertelnos¢? Moze to jest
wlasnie odpowiedz? Strach przed $miercia, przed
konicem istnienia, ktéry towarzyszy wiekszosci z
nas? Wizja nieSmiertelnosci moze by¢ faktycznie w
tym przypadku niezwykle kuszaca i godna
zainteresowania. Jakie jednak nie bytyby to powody,
jedno jest pewne - wampir stal sie¢ dla nas
wszystkich pewnym symbolem i na state wszedt do
naszej kultury, ktéra obdarta go z pewnych
odniesieri, ktére mial chociazby dla wegierskich
chlopoéw (i ktére z pewnoscia nie wigzaly sie z jego
romantycznym wyobrazeniem) i nadala mu wiele
nowych, o ktérych krétko powiedzielismy juz sobie
wczesniej. Po co jednak pisze to wszystko? Przeciez
ma to by¢ recenzja narracyjnego systemu grozy, a
nie proba okreélenia istoty zjawiska. C6z, owe uwagi
warto mie¢ przed oczyma, aby zrozumie¢ sam
system, w ktéorym potwory z wegierskich podan
ludowych zamienily sie w istoty zdolne wytworzy¢
spoleczeristwo i, co wazniejsze, zerowac na ludziach
w bardziej ,cywilizowany” sposob. Zapraszam
zatem do zapoznania si¢ z zalozeniami Vampire
The Requiem, najnowszego dziecka White Wolfa
traktujacego o istotach nocy.

Spokrewnieni czy Kainici?

To pierwsze z pytan, ktére nasuwaja sie po
rozpoczeciu lektury nowego Wampira. Nastepnym
za$ jest zapewne: jak bardzo oba systemy sie od
siebie r6znig? Albo tez: czy nie jest to stary kotlet w
nowej panierce? Na oba pytania nalezy
odpowiedzie¢ przeczaco. Vampire the Requiem to
catkiem nowa gra, ktéra w znaczy sposéb zmienia
to, co znaliémy dotychczas z Maskarady.

§<) REBEL.r. 21

Centrum gier




Rebel Times

Oczywiscie, pewne zalozenia nadal pozostaja takie
same. Wampiry nadal zywia sie krwia, nadal storice
powoduje ich Ostateczng Smier¢, nadal zasady ich
spoleczeristwa opieraja sie na Scile okreslonej
hierarchii z ksieciem na czele, a gra polityczna toczy
sie na podobnych zasadach jak w Maskaradzie.
Slowem - same podstawy stworzone przez Marka
Hagena nie zostaly zmienione. To co jednak ulegto
zmianie to pewne implikacje z nich wynikajace. Po
pierwsze i najwazniejsze to brak metaplotu i
globalnych sieci wtadzy starych wampiréw.
Requiem nie jest gra, w ktoérej Dzihad szaleje na
obszarze catej kuli ziemskiej, a wampiry kontroluja
rzady panstw $miertelnych. Nie ma Kaina, od
ktérego swe poczatki wzigt wampirzy réd i zadna
Gehenna raczej nie nadejdzie. Oczywiscie wampiry
nadal ze soba walcza, nadal prébuja zniszczy¢
swoich wrogéw, ale nie ma w tym juz podtekstow
wielkiego metaplotu. Teraz Wampir stal sie gra
bardziej regionalng. Spokrewnieni zyja w miastach,
okredlonych domenach i maja wystarczajagco wiele
probleméw na poziomie lokalnym, aby mys§le¢
jeszcze o podboju Swiata. Nowa edycja wraca do
korzeni, o ktérych opowiada¢ powinna byla juz
poprzednia. Po drugie - nie ma juz globalnej
wampirzej organizacji, nie ma juz Camarilli, ktéra
walczy z Sabatem na terenie catego globu (co
prawda podrecznik wspomina o niej, jako o pewnej
nieudanej  probie w  czasach  antycznych,
zamknietym rozdziale, eksperymencie, ktéry nie
wyszedt i ktéry nigdy sie juz nie powtérzy). W jej
miejsce wchodza za$ Przymierza (Covenants), ktore

najlatwiej poréwnaé do partii, czy tez ugrupowan
politycznych lub religijnych. Skupiaja one wampiry,
ktérych $wiatopoglad w podstawowych wartosciach
egzystencjalnych jest do siebie zblizony. Mamy wiec
Invictus, ktéry wierzy w system feudalny i Scisle
okreslona hierarchie spoteczng, mamy Lancea
Sanctum, ktérego czlonkowie wierza, iz sa
przekletymi przez Boga istotami, majagcymi swqj
udzial w Jego Planie, jako demony zerujace na
niewiernych, mamy Carthian, ktérzy pragna
zreformowac spoteczeristwo Spokrewnionych w
kierunku komunizmu, demokracji, lub kazdej innej
formy, ktéra nie opiera sie na autorytarnych rzadach
jednostki, mamy Circle of the Crone, ktoérego
cztlonkéw laczy wiara w to, ze pochodza od
pogarniskich bogéw i Ordo Dracul, zalozone przez
samego slawnego Drakule, ktére wierzy, iz wampir
to jedynie forma posrednia w ewolucji gatunku.

Mamy zatem wiele r6znych frakcji, ktére majq rézne
poglady na temat genezy Spokrewnionych oraz
wierza w zupelnie odmienne dogmaty i zwalczaja
przy tym dogmaty innych. Daje to iScie wybuchowa
mieszanke i jest o wiele sensowniejsze niz stare,
globalne podejécie. W Vampire the Requiem nic nie
jest pewne, mity sa tylko mitami i zaden wampir nie
jest blizej prawdy niz inni, niewazne ile wiekéw
udatlo mu sie przezyé. W tym miejscu wychodzi
bowiem ,po trzecie”, a mianowicie to, ze letarg,
nieSmiertelny sen, niszczy wspomnienia, miesza je z
majakami sennymi i wypacza. Stare wampiry staja
sie zatem swoimi najwiekszymi wrogami, nie moga
bowiem nawet polega¢ na swoich wspomnieniach,
ktoére niszcza jakakolwiek spdjng wizje przesztosci.
Nowy  Wampir jest zatem  maksymalnie
klaustrofobiczny, terytorialny i oparty na strachu -
przed samym soba, przed innymi Spokrewnionymi,
przed strata wladzy, pozycji, slaboscig, stowem
przed wszystkim tym, co moze odebraé¢ szanse na
przetrwanie w wiecznym Danse Macabre. W konicu
Wampir stal sie wiec tym, czym powinien juz w
Maskaradzie: wspélczesnym gotyckim horrorem,
pelnym podwéjnych ukladéw i niemozliwej do
poznania prawdy o historii Spokrewnionych.
Odrzucenie metaplotu, mitu Kaina i calej otoczki
zblizajacego si¢ nieuchronnie konca spowodowalo,
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ze system ten uzyskal prawdziwe drugie dno, do
ktérego posiadania Maskarada mogta jedynie
aspirowac.

Nie znaczy to jednak, Ze stal sie przez to systemem
selitarnym”, ktéry tylko godni sa w stanie
,odpowiednio” zrozumieé. Nie. Stal si¢ systemem,
w ktérym to nasze wlasne pragnienia, pomysly,
wizje i wartoSci moga zosta¢ przedstawione w
nieskrepowany sposo6b. Stat sie w pelni ,nasza” gra,
a nie gra ,tworcow”, ktérzy na kazdym kroku
,podpowiadali” nam jak powinniSmy w nig grac.
Requiem to wielkie narzedzie, ktére kazdy jest w
stanie wykorzysta¢ w odpowiedni sposéb.

Mato klanow czy 3007

Podejscie do klanéw w nowym Wampirze wyklucza
jakiekolwiek zaburzenia logiki systemu, ktére
mogtyby pojawi¢ sie przy wydawaniu kolejnych
suplementéw. Wszyscy grajacy poprzednio w

Maskarade mieli zapewne uczucie pewnego
zniesmaczenia, kiedy to nowe podreczniki
wprowadzaly  kolejne  ,zagubione”, ,tajne”,

,hiecodzienne” (niepotrzebne skresli¢) klany, ktére
burzyly wszystko to, co zawarto w podreczniku
podstawowym. Requiem zaklada istnienie tylko

pie¢ klandw i jest to liczba niezmienna. Starzy
znajomi wsréd tej piatki to wladczy Ventrue,
potworni Nosferatu i pierwotni Gangrele. Dwa
nowe klany za$ to Mekhet (poszukiwacze wszelkiej
masci tajemnic) i Davea (najbardziej ,uspotecznieni”
drapieznicy, ktérzy doskonale wpisuja sie w
archetyp wykreowany przez Anne Rice). Owa liczba
moze nie wszystkim przypas¢ do gustu. Na
pierwszy rzut oka wydaje si¢ bowiem ograniczaé
koncepcje tworzonych postaci i dawaé zbyt male
pole manewru dla tworzenia niepowtarzalnych
kronik. White Wolf proponuje jednak nowe
spojrzenie na Linie Krwi (Bloodlines), ktore
rozwiazuje ten problem w zupetnosci. Kazda Linia
Krwi bazuje na ktérym$ z klanéw i jest jego
tworczym rozwinieciem. Tak jak specjalizacje do
Umiejetnoéci w nowym Swiecie Mroku koncentruje
sie na pewnym aspekcie wynikajagcym z natury
danego klanu i go uwypukla. W przelozeniu na
czysta mechanike daje to dodatkowa wade klanowa
zwigzana z danym aspektem oraz czwartg klanowa
dyscypline (ktéra bardzo czesto jest nowa, unikalna
dla owej Linii Krwi dyscypling, ktérej nie moga
nauczy¢ sie inni nawet poprzez Diabolizm). W
podreczniku gléwnym przedstawionych jest piec
Linii Krwi, po jednej dla kazdego klanu. I znéw
mozemy zaobserwowa¢ kilka uklonéow w strone
starszej edycji - Toreador jako Linia Krwi klanu
Daeva, Malkovian (tak, to nie blad w pisowni) jako
Linia Krwi Ventrue oraz Bruja (réwniez nie jest to
bledem) bedacy Linia Krwi klanu Gangrel. Na tych
trzech przyktadach doskonale widaé, w jaki sposéb
pewne cechy zwigzane z klanem zostaja
uwypuklone - Toreadorzy to milosnicy sztuki
(rozwiniecie archetypu social predator), Malkovianie
naznaczeni sa szalefistwem (rozwiniecie archetypu
wladcy), Bruja za$ to rockersi, ktérzy szukaja
najmniejszego powodu do bodjki (rozwiniecie
archetypu pewnego rodzaju czlowieka pierwotnego,
agresywnego). I na koniec najwazniejsze. Wszystkie
Linie Krwi s3 opcjonalne, co oznacza, ze jesli nie
zyczymy ich sobie w naszej wizji Swiata Mroku, to
po prostu nie istnieja. Maja one bowiem dodawac
atmosfery niepewnosci i strachu przed nieznanym, a
nie by¢ narzedziem, ktére zamiast pomagac¢ dokona
destrukcji w rownowadze $wiata.
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Blood Potency a Pokolenie

O samej mechanice zawartej w podreczniku nie bede
sie rozpisywal na famach owej recenzji. Oczywiscie
jest jej calkiem sporo, ale sprowadza si¢ ona w
znacznej czeéci do rozstrzygnie¢ mechanicznych w
kwestii uzywania Dyscyplin i ich efektow, Szatu,

obrazen, sposobow wydawania krwi,
Czlowieczenistwa, stowem wszystkiego znanego
nam juz z poprzedniej odstony Wampira. Skupie sie
jednak na czyms o wiele ciekawszym, a mianowicie
na Potedze Krwi (Blood Potency), ktéra zastapila
Pokolenie i, moim zdaniem, jest o wiele ciekawszg
propozycja. Kazdy nowo stworzony wampir
posiada Potege Krwi na poziomie pierwszym (jej
skala wynosi od 1 do 10). Jego krew jest staba,
potrafi utrzyma¢ w swoim ciele tylko dziesie¢
punktéw Vitae, wydac jeden punkt krwi na ture oraz
zerowaé na ludziach, zwierzetach i wampirach. Z
czasem jego krew staje sie silniejsza (dzieje sie tak za
kazde 50 lat nie-zycia, za wydanie punktéw
do$wiadczenia lub zdiabolizowanie kogo$ z wyzsza
wartoécia owego wspolczynnika), a on sam moze
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gromadzi¢ w sobie wiecej Vitae, wydawac jej
wieksza ilo$¢ na ture oraz posiada¢ wyzsze poziomy
wspoélczynnikéw. Dodatkowo im wyzszy poziom
osigga owa cecha, tym bardziej restrykcyjne staja sie
sposoby zywienia - na poziomie 4 zwierzeta
przestaja zapewnia¢ zaspokojenie glodu, za$ na
poziomie siddmym jedynie inne wampiry moga go
zaspokoi¢. Wszystko to, co prawda pokrywa sie z
efektami jakie zapewnialo Pokolenie, jednak ono
samo bylo cecha statyczng natomiast Blood Potency
jest catkowicie dynamiczne i pozwala postaciom
graczy z czasem stawac sie prawdziwymi ancillae, a
nie wymoczkami, ktérzy, dajmy na to, przezyli 100

lat i nadal s niewiele bardziej potezni od
przecietnego  nowincjusza.  Dodatkowo  owo
rozwigzanie mechaniczne doskonale uzupetnia

zalozenia systemu. Pamietacie co pisatem o letargu?
Jego niszczace psychike dziatanie powoduje miedzy
innymi, ze metaplot nie moze mie¢ miejsca.
Wiekszos¢ wampiréw jest bowiem zmuszona po
osiggnieciu pewnego poziomu do zapadniecia w
letarg (trudno zywi¢ sie jedynie krwig innych
wampiréw, czasami staje sie to wrecz niemozliwe),
podczas ktérego za kazde 25 lat snu wartos¢ Blood
Potency obniza sie o jedna kropke. Ilustruje to, moim
zdaniem, w jak wspanialy sposéb przemyélania
mechanika moze wspiera¢ warstwe fabularng i
glowne zalozenia systemu. Traktujac sprawe szerzej
- wszelkie rozwigzania mechaniczne w Requiem sa
na tyle przemyslane i dostosowane do zalozeri
fabularnych, iz jest wrecz niemozliwym rozdzielanie
obu tych warstw.

Podsumowanie

Jestem s$wiadomy, Ze ograniczone ramy owej
recenzji nie pozwalajg w calkowity sposéb
wyczerpa¢  zagadnien = przedstawionych — w
podreczniku. Wydaje mi si¢ réwniez, Ze nie mialoby
to najmniejszego sensu, bowiem wymagatoby
opisywania strona po stronie tego co ulegto zmianie.
Skoncentrowatem si¢ zatem na najwazniejszych, w
moim subiektywnym odczuciu, kwestiach, ktore
powoduja, ze nowy Wampir jest interesujacym
systemem i, co wazniejsze, samodzielnym
produktem (a nie wariacja na temat Maskarady).




Nalezy jeszcze tylko wspomnie¢ o wykonaniu
podrecznika, ktére stoi na bardzo wysokim
poziomie. Podrecznik jest utrzymany w tonacji
czerwono-bialej, szyty, wydany na wysokiej jakosci
papierze kredowym i, oczywiscie, w twardej
oprawie. llustracje sa Swietne i praktycznie nie
zdarzajg si¢ wéréd nich totalne porazki. Uklad
tekstu jest logiczny i bardzo tatwo znalez¢
interesujgce nas informacje w przeciggu kilku chwil.
Pomaga w tym réwniez przemyslany indeks. Jedyna
wada, do ktérej moéglbym sie przyczepi¢ jest
ozdobna czcionka jaka pisane sa $rédtytuly i nazwy
dyscyplin. Czasami bywa ona nieczytelna. Pomimo
tego drobnego mankamentu bylbym w stanie uzna¢
Vampire The Requiem za najladniej wydany
podrecznik jaki kiedykolwiek trzymatem w rekach.

O
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'Qampirp Vampire: the Requiem
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 9/10 (99,95 zt)

Luty 2008

Komentarz do oceny

Wykonanie: Magnum opus.

Miodnos¢: Wszelkie wady starego Wampira zostaty
wyeliminowane przez co oftrzymujemy produkt bliski
doskonatosci. Ci, ktorym wampiry nie przypadly zupetnie do
gustu powinni odja¢ 3 punkty od oceny (chociaz w takiej
sytuacji raczej nie siegna po ten podrecznik).

Cena: W relacji cena-wykonanie i cena-zawartos¢ jest to
najlepszy podrecznik jaki miatem kiedykolwiek w rekach.
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INTERNETOWY PORTAL FANTASTYCZNY
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City of the Damned: New Orleans
Przybadz
na impreze,
zostan na uczte

Do wszelkiego rodzaju podrecznikéw opisujacych
okreslone miejsca podchodze zawsze z ogromna
ciekawoscia. Fascynuje mnie fakt, ze ich autorzy
potrafia spisa¢ swoje pomysty w taki sposéb, iz

tworza zywe i wypelnione ogromem opgji
fabularnych lokacje, ktére az same prosza sie o
wykorzystanie (pomijajac  oczywiscie nieudane

proby, ktérych kilka dane mi bylo juz w mojej
erpegowej karierze przeczytac). By¢ moze dzieje sie
tak dlatego, ze sam jestem raczej leniwy i miast

City of the 1LJamneda

:New "'\rleans

opisywac scenerie, bohater6w niezaleznych oraz
wszelkiego rodzaju intrygi jakie przyjda mi na mysl,
mam je po prostu tam gdzie mi najwygodniej - w
glowie. Zawsze jednak przyrzekam sobie, ze
pewnego dnia usiagde i sumienne spisze wszystkie
swoje pomysly, aby stworzy¢ co$ w rodzaju
podrecznika, ktory wystarczy mi na dlugo. Jak na
razie na przyrzeczeniach sie jednak koriczy, a gdy
do systemoéw, ktore aktualnie prowadze wychodza
takie pozycje jak City of the Damned New Orleans
to z pewna doza smutku (ale réwniez i ulgi)
stwierdzam, ze owa chwila nie nadejdzie zbyt
szybko. City of the Damned bylo trzecim
suplementem do Vampire, ktéry kupitlem
(wczeéniejsze dwa to Coteries i Nomads), ale
zarazem pierwszym, ktérego premiery
wyczekiwatem z ogromna niecierpliwoscig. Stalo sie
tak z powodu krotkiego opisu Nowego Orleanu i
jego  Spokrewnionych  zamieszczonego w
podreczniku podstawowym. Pomyst 6w byt na tyle
ciekawy, ze strasznie mnie interesowalo czy jego
autorzy beda potrafili rozwinaé go w sposob
zadowalajacy. Mial by¢ to rowniez pewnego rodzaju
test gotowych kampanii do nowego Swiata Mroku -
stare ,by Nighty” byly, jak dla mnie, zbytnio
przesycone czescia mechaniczng i brakowato im (w
wiekszoséci przypadkéw) tego ,czegos”, co nie
pozwala oderwac sie od czytania i wyzwala w nas
che¢ natychmiastowego poprowadzenia kilku sesji.
Dzisiaj moge stwierdzi¢, ze City of the Damned
New Orleans jest o wiele lepszym suplementem niz
oczekiwalem.

Informacje wstepne

Podrecznik otwieraja dwa bardzo istotne rozdziaty,
bez ktorych dalsze opisy polityki Spokrewnionych
bylyby zupelnie niekompletne i - niejednokrotnie -
pozbawione sensu. Rozdzial pierwszy opisuje
historie miasta ze szczegélnym uwzglednieniem roli
jaka odegrali w niej Spokrewnieni. Jest on kroétki i
konkretny, jednak iloé¢ zawartych w nim informacji
spokojnie wystarcza, aby zrozumie¢ w jaki sposob
doszlo do obecnej sytuacji - konfliktu pomiedzy
ksieciem Augusto Vidalem, samozwarnczym lordem
Dzielnicy Francuskiej Antoinem Savoyem oraz
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poteznym szamanem (hounganem) voodoo Baronem
Cimitiere. W trakcie lektury jestesmy wprowadzani
krok po kroku w kolejne wydarzenia, ktore
spowodowaly, ze w przededniu zapadniecia ksiecia
w letarg wymuszony przez wiek (Spokrewnieniu
Nowego Orleanu uwazaja, ze jest on na tyle stary, ze
niedlugo jedynie krew innych wampiréw bedzie
mogta zaspokoic jego gldd) jego domena jest bardzo
niespokojnym miejscem, w ktérym poszczegdlne
frakcje wykonuja coraz wiecej gwattownych ruchéw
i préob zmiany status quo. Bardzo interesujacym
pomystem sa ramki, czyli wyodrebnione grubsza
czcionka fragmenty tekstu, ktére opisuja rdézne
istotne wydarzenia mogace sta¢ sie zalgzkami
przygod. Zabieg ten zreszta przewija sie przez caly
podrecznik i jest niezwykle pomocny przy
poznawaniu miasta. Jedynym minusem jaki
znalaztem w tym rozdziale jest brak kalendarium,
ktére zostalo zamieszczone przy opisie miasta w
podreczniku gléwnym. Tq jedng strone mozna byto
spokojnie umiesci¢ w suplemencie i nie trzeba by
byto siega¢ co chwila do  podrecznika
podstawowego, aby umiejscowi¢ jakis fakt w
konkretnym przedziale czasowym.

Rozdzial drugi skupia si¢ natomiast na opisie
topografii i nastroju samego miasta oraz praw,
ktérych Spokrewnieni musza przestrzegaé. Jesli
chodzi o opis tradycji, zwyczajow i praw jakie
rzadza nie-zyciem w Nowym Orleanie to jest on w
zupelnosci wystarczajacy - zawiera wszelkie
potrzebne informacje by oddac specyficzny, religijny
nastréj panujacy w polityce Spokrewnionych. Jesli
chodzi jednak o opis samego miasta to miejscami jest
on trudny w odbiorze. Dzieje sie tak przede
wszystkim z powodu stabych mapek, ktére, w
zalozeniu, maja poméc nam umiejscowi¢ sobie
konkretne dzielnice Nowego Orleanu opisywane w
suplemencie. Problem jednak w tym, Ze czes¢ z nich
nie jest na niej zaznaczona, a odwolania do nazw
ulic pomiedzy ktérymi dana dzielnica sie¢ miesci
réowniez niewiele nam moéwia bowiem ich nazwy
rowniez nie sa zaznaczone na mapce. Czeé¢ z nich
musimy zatem umiejscowic intuicyjnie, opierajac sie
na wielu poszlakach rozrzuconych po reszcie
podrecznika, albo siegna¢ po Zrédla, takie jak
przewodniki po Nowym Orleanie. Na pierwszy rzut
oka problem wydaje sie by¢ dosy¢ btahym jednak
jesli zastanowimy sie nad faktem, ze prawa do
polowant przyznawane sa wampirom wlasnie w
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okreslonych dzielnicach, to konkretna lokalizacja
miejsca moze byé w pewnych momentach kroniki
niebywale istotna. Nie jest to jednak problem, z
ktérym w dobie internetu nie mozna sobie poradzic.
Autorzy mogli jednak tego unikna¢ nanoszac po
prostu na mape kilka dodatkowych nazw. Drugim
problemem jaki daje sie zauwazy¢ jest dos¢ pobiezne
potraktowanie specyfiki poszczegélnych dzielnic.
Nowy Orlean, jak na warunki Stanéw
Zjednoczonych, jest miejscem mocno zabytkowym i
kilka ramek zawierajacych krétkie opisy sposobéw
w jaki powinno sie przedstawia¢ poszczegélne
czeéci miasta z pewnoscia by nie zaszkodzilo.
Réwniez i w tym rozdziale daje si¢ we znaki fakt, ze
cze$¢ opisow z podrecznika gléownego nie zostata w
nim zamieszczona (chociazby ten traktujacy o Mardi
Gras - karnawale, z ktérego stynie Nowy Orlean) i
wymusza to na nas wertowanie obydwu Zrodet
podczas lektury.

Polityka pijawek

Kolejne trzy rozdzialy, stanowigce Iwia czeéc¢
podrecznika, opisuja poszczegdlnych
Spokrewnionych, ich cele, motywacje i status w
miescie. Podziat jest bardzo intuicyjny i praktyczny
- pierwszy z rozdzialéw opisuje starszyzne miasta
(z ksigciem i jego wrogami na czele), drugi
uznanych obywateli, trzeci za§ nowincjuszy, ktérzy
stoja najnizej w drabinie spolecznej. Kazdy
Spokrewniony opisany jest w podobny sposéb -
poczynajac  od jego historii, poprzez wiedze,
motywacje i cele. Dodatkowo przy kazdym
znajdziemy ramke z pomyslem na przygode do
wykorzystania niemal od reki. Opisy wampiréw sa
jednak na tyle bogate i spéjne (co moze wazniejsze),
ze gwarantuja dziesigtki pomysiéw na kolejne sesje.
Po lekturze tej czesci podrecznika mamy juz w
glowie wyrazny obraz calego konfliktu oraz
dziesiatki pomystéw w jaki sposéb uwikla¢ wen
postaci naszych graczy.

Godne uwagi jest réwniez i to, ze podrecznik nie
aspiruje do miana wyczerpujacego zrédla. Sami
autorzy podkreslaja, ze opisali zaledwie potowe
wszystkich Spokrewnionych zamieszkujacych na
stale Nowy Orlean wiec wprowadzenie potrzebnych
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nam postaci nie powinno by¢ wiekszym problemem.
Istnieje tylko jedno ,ale” - kazdy wprowadzony
przez nas wampir o statusie wyzszym niz
nowincjusz bedzie wymagal dopasowania do
struktury wladzy 1 mnasza swoboda zostaje
ograniczona  hierarchia =~ wladzy opisang w
suplemencie. Nie jest to jednak co$, co
uniemozliwiloby nam wprowadzenie wigkszosci
wymyslonych samemu postaci do kroniki. Musimy
zrobi¢ to jedynie z duzg dozg ostroznosci i taktu.

Empathy 3, Expression 2,

Socialize (Etiquerte) 6,
long maintaining his gri
¢ Allics (Figh |(Grioans taeha

1 SIS
ANCeR

3, Languape (Foalish,
sources 4
by unlife nctiviries)

Reszta jest milczeniem?

Podrecznik zamykaja dwa krotkie rozdzialy.
Pierwszy z nich traktuje o prowadzeniu sesji w
Nowym Orleanie i jest twoérczym rozwinieciem
rozdzialu o storytellingu z podrecznika gléwnego.
Zawiera takze kilka naprawde interesujacych
informacji o tym jak konstruowa¢ przygody, aby
zachowa¢ odpowiedni nastréj nalezny Perle
Potudnia. Znajdziemy tu réwniez kilka pomystow w
jaki sposob prowadzi¢ kroniki dla starszych lub
nawet Smiertelnych, ktérzy moga zmagac sie z
wampirzg konspiracjq.

Drugi z rozdzialéow to krétka przygoda dla
nowincjuszy,  ktéra ~ moze  by¢  dobrym
wprowadzeniem do kroniki osadzonej w Nowym
Orleanie. Jak dla mnie jest ona jednak zbyt
schematyczna i wprowadza za duzo zalozeni:
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,dobrej woli i zupelnego rozsadku graczy”.
Powoduje to, ze nie bedzie jej mozna raczej wziac i
poprowadzi¢ z tzw. ,marszu” - wymaga ona wielu
od Narratora wielu przemyslen i jest najstabsza
czedcig podrecznika.

Zakonczenie

City of the Damned New Orleans to podrecznik
wyjatkowy. Na zaledwie 140 stronach otrzymujemy
ogrom materiatu, ktéry wystarczy nam na naprawde
dtugo. Przedstawionych tutaj pomystéw nie sposéb
wyczerpa¢ w przeciaggu zaledwie kilku sesji i
bedziemy mogli za jego pomoca poprowadzié
naprawde duzo ekscytujacych kronik. Tak jak i inne
podreczniki White Wolfa, tak i ten wydany jest na
dobrej jakosci papierze kredowym, szyty i oblozony
twarda oprawa. Poziom samych rysunku odstaje
jednak nieco od podrecznika podstawowego w
sposob niekoniecznie pozytywny - czesciej trafiajg
sie ilustracje slabe, a tych naprawde zapierajacych
dech w piersiach jest jakby mniej. Nie zmienia to
jednak faktu, ze 6w suplement wart jest kazdej
wydanej nan ztotowki. Goraco polecam.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Stojace na wysokim poziomie. Boli tylko
troche fakt, ze poziom ilustracji obnizyt sie nieco w
poréwnaniu do podrecznika podstawowego.

Miodnos$¢: Podrecznik napisany jest wySmienicie, a
wszelkie informacje sg uporzadkowane w bardzo
przejrzysty sposéb. Opisy poszczegoinych wampirdw
oferujq naprawde wiele pomystdw na zalgzki przygod, a

cato$¢ robi piorunujace wrazenie. Boli tylko fakt, Ze
cze$¢ informacji  dotyczacych Nowego Orleanu
zamieszczona w podreczniku podstawowym nie zostata
przedrukowana. Wymusza to dosSC czeste wertowanie
Requiem.

Cena: W tej cenie jest to jedna z najlepszych inwestycji
(zaraz po Covenant Bookach) do nowej odstony
Wampira.

:Ng,w Arleans|
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City of the Damned: New Orleans
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 8/10 (99.95 z1)

zrecenzowat: Sting

§<) REBEL.r. 29

Centrum gier




Rebel Times
CthulhuTech

Na grzyby
w mechu

Zew Cthulhu to

jeden z moim ulubionych
systemOw. Absolutny klasyk i kamien milowy w
historii rozwoju gier fabularnych. Dlatego tez z
ogromnym zaciekawieniem stuchatem doniesiefi o
powstawaniu systemu , ktéry przenosi stare dobre
Mity kilkadziesigt lat do przodu. Cthulhu w
klimatach science fiction? Byly juz, co prawda préby
polaczenia Zewu =z Cyberpunkiem 2020, ale
przeciez Zew Cthulhu to Zew Cthulhu. Jazz, lata
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dwudzieste ubiegtego wieku i wszechogarniajace
szalenistwo. Gdy w konicu CthulhuTech ujrzat
Swiatto dzienne zamoéwitem go natychmiast i kilka
dni p6zniej rozpoczatem lekture. Nie zawiodlem sie.

Fikcja

Swiat jakim go znamy nie istnieje. Gdy w 2019 roku

Teresa  Ashcroft  rozpoczeta  prace  nad
arkanotechnologia  (arcanotechnology) nikt nie
przypuszczal, ze  praktyczne  wykorzystanie

nieeuklidesowej geometrii zmieni nasze zycie na
zawsze. Nikt nie przypuszczal réwniez, ze
przyczyni sie¢ do szaleristwa tak wielu oséb. W
kroétkim czasie po rozpoczeciu swoich badan Teresa
Ashcroft oszalala, a jej nastepca Simon Yi niedlugo
po niej. Wkiad Yi w rozwd6j ludzkosci byt jednak
rownie wielki - to wlasnie on wymyslil projekt
arkanotechnologicznego Zrédla mocy, czego$, co
nazwal D-Silnikiem (Dimensional Engine). Wynalazek
ten zrewolucjonizowal wszystko, byl niemal
niemozliwym do wyczerpania Zrédtem mocy. Kiedy
w roku 2033 D-Silnik trafil na rynek (po wielu latach
testow, ktére pochlonely poczytalnosé niezliczonej
rzeszy inzynieréw) $wiat zmienit sie nieodwracalnie.
Fundacja Ashcroft (nazwana tak na czeé¢ pionierki
badaii nad arkanotechnologia) w ciagu kilku
miesiecy stala sie najbogatsza korporacja na $wiecie,
a wielkie koncerny paliwowe stanetly na granicy
bankructwa. Gdy w 2036 Fundacja oglosita
zakoriczenie prac nad swoim nowym projektem -
Anty-grawitacyjng Glowica (A-Pod) réwniez i linie
lotnicze oraz panstwa utrzymujace sie¢ z transportu
powietrznego znalazly sie w kryzysie. Teraz kazdy
pojazd moégt swobodnie wzbi¢ sie w powietrze. Nie
powinien wiec nikogo zdziwié¢ fakt, ze w 2046 roku
wybuchta nowa Zimna Wojna. Paristwa srodkowego
wschodu, nawet wspierane przez Chiny, nie mogty
jej jednak wygraé. Nie byly w stanie zmierzy¢ sie z
nowa technologia, a gdy w 2051 roku pojawil sie
pierwszy bojowy mech koniec wojny wydawat sie
bardzo bliska perspektywa. Mozna powiedzie¢, ze w
latach piec¢dziesigtych ludzkos¢ siegneta gwiazd. I to
ja zgubilo. Mi-go poczuly sie zagrozone ze strony
rasy, nad ktéra panowaly przez tyle wiekow.
Poprzez swoich agentéw obca rasa wykradla
dokumenty D-Silnika i w 2056 stworzyta Nazzadi -
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rase bardzo podobna do naszej (zupelnie jednak
czarnoskéra i z przerazajacymi  gorejacymi
czerwienig oczyma). Po co? Mi-go szykowali sie do
wojny z ludzkoscia, aby jednak zatuszowaé w niej
swoj udzial postanowili wyhodowac¢ genetycznie

zmodyfikowanych ludzi, ktérym zakodowali
falszywa historie dumnej, wojowniczej rasy
podbijajacej galaktyke za galaktyka. Jedynie

najwyzsi dowdédcy Nazzadi znali prawde. I to
okazalo sie stabym punktem catego planu. Rok 2059
zmienil oblicze ziemi na zawsze. Rozpoczela sie
Pierwsza Arkanotechniczna Wojna (First Arcanotech
War), w ktérej zginely miliony. Co ciekawe ludzkos¢
w obliczu zaglady stworzyla co$, co nie udalo sie jej
jak dotad nigdy wczeéniej - globalne panstwo:
Nowy Ziemski Rzad (New Earth Goverment). Jednak
nadal NZR byl w glebokiej defensywie i gdyby w
2064 machina wojenna Nazzadi nie zaczela sie
sypaé, kto wie czy nie bylby to jego koniec. Jak
wspomnialem wczeéniej stabym punktem armii byli
jej dowddcy, ktérzy znali prawde. Marszatek
Polowy Vreta zakwestionowal w korcu sens calej
wojny z ludZmi. W koficu ludzie byli Nazzadi
znacznie blizsi niz Mi-go. Dlaczego z nimi walczy¢?
Nie wszyscy jednak popierali jego stanowisko i po
raz pierwszy od pieciu lat w obozie najezdzcow
nastapit roztam. W 2065 delegaci Vrety i prezydenta
NZR Nathaniela Roosevelta doszli do porozumienia
i Pierwsza Arkanotechniczna Wojna dobiegta korica.
Niedobitki lojalistéw floty Nazzadi rozproszyly sie
za$ po calej planecie, aby dawaé o sobie zna¢ w
partyzanckich atakach, a ludzkoé¢ dowiedziata si¢ o
Mi-go, ktérym dotychczas zawsze udawalo sie
pozostawaé w cieniu. W 2074 roku rozpoczela sie
Druga Wojna Arkanotechniczna i inwazja Mi-go w
latach 2075-77. W tym czasie ludzkos¢ staneta
rowniez przed nowym zagrozeniem - Kkulty
Wielkich Przedwiecznych rozpoczety swoja wlasna
ofensywe majaca na celu przebudzenie Mistrzéw i,
w  efekcie, zaglade ludzkosci. Wyznawcy
Nienazwanego (Disciplines of the Unnamable)
zaatakowali Centralng Azje i w przeciagu zaledwie
kilku lat eksterminowali wieksza czes¢ jej ludnosci, a
Ezoteryczny Porzadek Dagona (Esoteric Order of
Dagon) opanowal morza oraz wiele miejscowosci
przybrzeznych. W 2078 Mi-go zrozumieli, Ze jesli
Wielcy Przedwieczni zostang przebudzeni to oni

sami stang si¢ niewiele wiecej niz stlugami. Ich
przywoédcy postanowili, ze beda prowadzi¢ walke
na kilku frontach - z ludzkoscig i zdradzieckimi
Nazzadi oraz kultami. W tym roku zakonczyta sie
Druga Wojna Arkanotechniczna i rozpoczat konflikt,
ktéry moze zakonczy¢ sie zwyciestwem tylko jednej
ze stron. Wojna Eonéw (Aeon War), ktéra trwa juz
siedem lat, a ludzko$¢ wcigz spychana jest do coraz
wigkszej defensywy. Jak dlugo jeszcze bedzie w
stanie sie broni¢?

Miesko

Tak w skrocie przedstawia si¢ Swiat, w ktorym
przyjdzie prowadzi¢ nam sesje. Trzeba przyznac, ze
autorzy postarali sie¢ i opis fabularny doskonale
wprowadza nas w realia $wiata. Trzeba réwniez
powiedzie¢, ze jest to Swiat niezwykle
zaawansowany technologicznie - nie uswiadczymy
w nim cyborgizacji, ten etap jest juz dawno za

ludzkoscia. Nanotechnologia $wieci  triumfy,
arkologie powstaly w miejscu starych, zniszczonych
wojna miast, a  wielkie, bojowe  mechy

zrewolucjonizowaty konflikty militarne. Najnowszy
wynalazek Fundacji Ashcroft - Engel, pot
mechaniczny-p6t organiczny mech $wiadomy
swojego istnienia z pewnoscia jeszcze bardziej
udoskonali dzialania wojenne. W tym miejscu
jednak pojawia sie pierwszy zarzut w strone
podrecznika - informacji dotyczacych codziennych
warunkéw  zycia w  tak  futurystycznym
spoleczenstwie jest niezwykle malo. Nie wiemy jak
wygladaja budynki, $rodki transportu, co sie
spozywa, jak sie ubiera, itd. itd. To co otrzymujemy
to kilka szczatkowych informacji, tak jakby autorzy
zatozyli, ze kazdy odnajdzie si¢ w jaki§ sposob w
wybitnie futurystycznym otoczeniu. Wystarczyto by
zas$ kilka rysunkéw miast, sytuacji spotecznych i ulic
(tak jak np. w Cyberpunku 2020), aby rozjasni¢ cala
sytuacje.

Zatrzymam sie na chwile przy mechanice, ktéra jest
catkiem nowatorska i interesujaca. Framewerk (bo tak
nazywa si¢ owa mechanika) uzywa tylko kostek
dziesieciosciennych. Test polega za$ na ustaleniu
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stopnia trudnoéci, rzutu liczba kostek réwna
poziomowi umiejetnosci i, tutaj zaczyna sig
ciekawie, zostawieniu najwyzszego wyniku, albo
zsumowania dwoch kosci o takim samym wyniku,
albo zsumowania trzech (lub wiecej kosci), na
ktérych wypadla taka sama liczba oczek. Nastepnie
do wyniku dodajemy poziom atrybutu do jakiego
przyporzadkowana jest umiejetnos¢ i poréwnujemy
caloé¢ ze stopniem trudnosci testu. Réwny lub
wyzszy wynik gwarantuje sukces. Szybko i fatwo...
piecze sie chyba tylko ciasto. Podczas star¢ i bardziej
skomplikowanych testow mechanika potrafi mocno
zwolni¢. Nie jest bowiem tak intuicyjna jak w wielu
innych systemach i wymaga czasami sporej liczby
obliczeni. Po kilku rozegranych sesjach ten problem
jednak znika, a najczesciej wykonywane testy mozna
obliczy¢ bardzo szybko. Tej mechaniki trzeba sie po
prostu dosy¢ dobrze nauczy¢ (a przynajmniej MG
powinien).

Tworzac posta¢ mamy do wyboru dwie rasy (ludzi i
Nazzadi), ktére pod wzgledem mechanicznym nie
r6éznig sie zbytnio od siebie. Prawdziwe réznice lezg
w  warstwie fabularnej i moga prowadzi¢ do
ciekawych  interakcji ~ pomiedzy  postaciami
nalezagcymi do réznych ras. Profesji autorzy
udostepniajg nam siedem, zaznaczajac przy okazji,
Ze nie sa one dogmatem (jezeli pragniemy stworzy¢
posta¢ calkowicie inng mamy do tego prawo).
Wsrod nich mamy: Arkanotechnika
(Arcanotechnican), Pilota Engela (Engel Pilot), Agenta
Wywiadu (Intelligence Agent), Pilota Mecha (Mecha
Pilot), Okultyste (Occult Scholar), Zotnierza (Soldier) i
Tagera (Tager). Zatrzymajmy sie chwile przy tym
ostatnim. Tager to osoba pozostajaca w symbiozie z
czym$ nienazwanym. W dowolnej chwili moze
zamieni¢ sie w potwora spoza czasu, ktory
zapewnia jej r6zne dodatkowe mozliwosci. Typoéw
potwornych patronéw jest kilka - od szpiegéw do
maszyn do zabijania. Grajac Tagerem bedziemy
naleze¢ do sekretnego stowarzyszenia The Eldricht
Society, ktére prowadzi wojne z Dzie¢mi Chaosu
(The Children of Chaos), kultem ktéry prowadzi sam
awatar Nyarlatothepa. Jedyna uwaga jaka mam do
owego zestawu profesji to fakt, ze niektére typy
kronik moga zupelnie ograniczy¢ ich liczbe, np.
Tagerami powinni gra¢ wszyscy gracze, a podczas
kampanii wojennej z wykorzystaniem mechéw
zapewne tylko trzy profesje beda grywalne
(Arkanotechnik, Pilot Mecha i Pilot Engela). Na
szczedcie kazdy z siedmiu archetypéw jest na tyle
szeroki, ze latwo przyporzadkowa¢ np. prywatnego
detektywa pod szablon Agenta Wywiadu, itd.

Jak na gre o inspiracjach mangowych przystalo w
CthulhuTechu znajdziemy obszerny rozdzial o
mechach. Jest naprawde ciekawie napisany i, co
wazniejsze, pozwoli nam na odwzorowanie kazdego
militarnego konfliktu dziejacego sie podczas Wojny
Aeonéw. Jedyny problem jaki zauwazytem podczas
lektury podrecznika to fakt, ze odwzorowanie tego
typu konfliktu jest raczej domeng gier bitewnych, a
nie fabularnych. Podczas wielkich militarnych
kampanii CthulhuTech moze z tatwosciag zamienié¢
sie w gre figurkowa z zaledwie elementami RPG.
Czy to dobrze, czy Zle trudno mi ocenia¢ (sam
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prowadze raczej inne typy przygod) jednak jedno
jest pewne - jedli kiedykolwiek zapragne
poprowadzi¢ militarng kampanie mam wszystko, co
mi  potrzebne opisane w podreczniku
podstawowym, a w dzisiejszych czasach (pelnych
suplementow zawierajacych informacje, ktére
powinny znajdowa¢ sie w podstawkach) to
zdecydowany plus.

Waznym aspektem kazdej gry opartej na Zewie
Cthulhu jest poczytalnosé i zagrozenie szaleristwem.
ChtulhuTech wprowadza calkiem interesujacy
system poczytalnosci, ktéry sprawdza sie podobnie
do tego z podstawki Zewu. Nie znajdziemy tutaj
szczegotowych opiséow mechanicznych kazdej z
opisanych choréb, autorzy sugeruja nam raczej zeby
rozgrywac je na zasadzie fabularnej. Jest to dobre
posuniecie, ktére pozwala oddaé niepokojacy nastrdj
szaleristwa i nie zamieni¢ osobistych rozterek
postaci w kilka udanych (lub nieudanych) rzutéw
ko$émi. Réwniez praktykowanie magii opartej na
Mitach prowadzi do nieuchronnego szalenstwa.
Jednak, w odréznieniu od klasycznego Zewu,

postaci beda wuzywadé magii znacznie czesciej
(szczegblnie Okultysci), a samo zjawisko jest w
spoleczenstwie NZR do pewnego stopnia
akceptowane.

Podsumowanie

Powoli zblizamy sie juz do korca recenzji wiec
nalezy napisa¢ réwniez kilka stow o wykonaniu
podrecznika. I tutaj czeka na nas najwieksze
rozczarowanie zwigzane z obcowaniem @z
podrecznikiem do CthulhuTecha - jest on klejony i

rozpada sie w przeciagu dwoch tygodni od zakupu.
Za tak wysoka cene (159zl) otrzymujemy w pelni
kolorowy, pieknie ilustrowany podrecznik, ktéry
producent postanowil sklei¢ i oblozy¢ twarda
oprawa! Takiego przejawu kretynizmu nie
widzialem juz bardzo dlugo i myslalem, ze nigdy
nie zobacze. Nie trzeba by¢ genialnym naukowcem
Fundacji Ashcroft zeby przewidzied, ze klejenie nie
wytrzyma préby czasu. Mam nadzieje, ze
suplementy do CthulhuTecha (na stronie
producenta jest juz kilka zapowiedzianych, a
styczniowy opéznia sie juz przeszlo dwa tygodnie)
nie powtdrza tego samego bledu. Nadal jest to
jednak doskonaly system, na ktéry warto wydac
pieniadze.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Podrecznik ma kilka przepieknych ilustracji i
jest wydany catkowicie w kolorze. Szkoda tylko, ze zamiast
szycia mamy klejenie i fruwa wszedzie wiele luznych kartek.

Miodnos¢: Wizja przysziosci przedstawiona w podreczniku
jest Swietna. Autorom udato sie w bardzo dobry sposob

potaczy¢ Mity z futurystyczng wizjg Swiata mangowych
robotow. Otrzymujemy w ten sposob grywalny i przemyslany
setting.

Cena: Cena podrecznika jest strasznie wygérowana. Za
okofo 160 ztotych powinniSmy otrzymac przynajmniej szycie.
Relacja ceny do wykonania jest tragiczna, ceny do
zawarto$ci w petni zadowalajgca.

CthulhuTech
Wykonanie: 6/10 |
Miodnoéé: 8/10 ]) |
Cena: 5/10 (159.00 zt) ‘
zrecenzowat: Sting
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