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Witajcie ponownie!

Dzigkujemy za pobranie kolejnego numeru naszego
pisma. Tym razem oddajemy w Woasze rece numer
zdominowany przez recenzje gier karcianych — tytutow w
wigkszosci lekkich, nieco tariszych i mniej wymagajgcych.
Numer otwiera natomiast recenzja obecnej juz jakis czas
na rynku, troche niedocenianej naszym zdaniem
planszéwki. Dalej znajdziecie tez recenzje dodatku (w
zasadzie zestawu dodatkowych kart) do rewelacyjnej gry
Arkham Horror, ktorej recenzje publikowalismy w
trzecim numerze RT. Czes¢ numeru poswiecona grom
fabularnym, po raz kolejny koncentruje sige wokot
tematyki Swiata Mroku: tutaj obok recenzji znalazl sie
artykut wprowadzajgcy w linie wydawniczg Wampira:
Requiem. Tekst ten pochodzi z Oneiros - oficjalnego
polskiego serwisu Swiata Mroku, z ktorym nasze pismo
nawigzato wspolprace. Wszystkim Czytelnikom Rebel
Timesa zyczymy spokojnych Swigt i przyjemnej lektury.
Do zobaczenia za miesigc!
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Jak oceniamy

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

Po lewej stronie znajduje sie okladka produktu, po prawej informacje o autorze recenzji. Ocena Wykonania w skali od 1 do 10
obejmuje jako$¢ wydania (zardwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢ ilustracji, poziom redakciji etc). Przez Miodno$¢
rozumiemy jako$¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i 0gdlng atrakcyjnos¢ produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek podanej
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¢ wytgacznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazaé
sie wyjatkowo wygdrowana lub atrakcyjna — to wiasnie obrazuije trzeci element oceny.
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Nazwa gry

Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 10/10 (169.95 zi)

zrecenzowat: ajfel
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Mission: Red Planet

Podhoj
Czerwonej
Planety

Czlowiek chyba od zawsze marzyt o podboju
kosmosu. Odkad nasi praprzodkowie spojrzeli w
gwiazdy, zaczeli sie zastanawiaé, co kryje w sobie
bezkresna przestrzern wszech$wiata. Nie jest to
niczym niezwyklym. Znaczenie ciekawszy jest fakt,
ze plany podboju kosmosu snuto na diugo
wczesniej, zanim pierwsza bezzalogowa sonda
zostala w ogéle wystrzelona w kosmos. O
zagospodarowaniu Marsa tez mysSlano juz od
dawna. Trudno w to uwierzy¢, ale pierwsze
opowiadania na ten temat powstaty pod koniec XIX
wieku. Wiasnie ten watek porusza gra planszowa
Mission: Red Planet wydana przez wydawnictwo
Asmodée Editions.

Jest rok 1888. Zautomatyzowane sondy wystrzelone
w kierunku Marsa wyslaly na Ziemie informacje o
swoich niezwyktych odkryciach. Okazalo sie, ze
powierzchnia Czerwonej Planety bogata jest w
niezwykle surowce. Celerium - ekstremalnie
wydajne Zrédlo energii - jest w stanie zwiekszy¢
mozliwoséci dowolnego silnika nawet tysiackrotnie.
Natomiast Sylvanite to material twardszy od
jakiegokolwiek innego, jaki mozemy znalez¢é na
Ziemi. Na dodatek caly Mars pokryty jest lodem, co
umozliwia stworzenie sztucznej atmosfery, a w
konsekwencji kolonizacje planety. To wiaénie Ty
mozesz zosta¢ bohaterem Ziemi. Nie czekaj diuzej!
Na podbdj Marsa!

4 [§e)REBEL.n.

Mission: Red Planet to gra strategiczna polegajaca

na kontrolowaniu okredlonych stref na planszy i
wydobywaniu surowcéw. Gracze wcielaja sie w role
przywoédcoéw firm wydobywczych, majacych zajaé
sie eksploatacja z16z na Czerwonej Planecie. Ich
zadaniem bedzie wystanie jak najwiekszej ilosci
astronautéw, ktérzy beda starali sie zaja¢ najbardziej
oplacalne zloza na Marsie. Kazdy surowiec ma
swoja wartos¢ punktowa, ktora podlicza sie
kilkakrotnie w czasie gry. Punkty mozna uzyskac
takze w inny sposéb, czy to przez wykonanie
tajnych misji, czy tez zbierajac najwiecej lodu
sposrod wszystkich graczy. Ten, kto wuzyska
najwieksza liczbe punktéw - wygrywa. Wydaje sie
proste? Wbrew pozorom jest tu wiecej myslenia, niz
mozna by przypuszczac.

Pierwszy kontakt

Gra sprawia bardzo dobre pierwsze wrazenie.
Pudetko jest sztywne i porzadnie wykonane. Przede
wszystkim jednak jest polakierowane przez co
wyglada naprawde wysSmienicie. Grafiki ciesza oko
kolorystyka i  specyficznym, futurystycznym
klimatem. Gdy juz uporamy si¢ z otwarciem
pudelka (co moze przysporzy¢ odrobinke kiopotéw
ze wzgledu na Zle przyciete wypraski) czeka nas
ciag dalszy pozytywnych niespodzianek. Wewnatrz
znajdziemy plastikowa wktadke, ktéra pozwoli nam
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poukiada¢ elementy na swoich miejscach. Pewnym
kuriozum jest jednak to, ze o ile przed wyciénieciem
zetonéw wszystko idealnie miesci sie w pudetku
(nie liczac krzywych wyprasek), to juz po
przygotowaniu gry do pierwszej rozgrywki nie
kazdy element ma swoje miejsce. Kto$ chyba nie do
korica przemyslal te kwestie. Nie jest to jednak
zaden wielki minus - zetony, na ktére brak jest
miejsca we wkladce (a dokladniej méwigc na
tekturowe statki kosmiczne) mozna spokojnie
umie$ci¢ na samej gérze pudetka, gdzie na pewno
nic im sie nie stanie. Catkowite wyjecie plastikowej
wkiadki chyba mija sie z celem.

Wiekszos¢ zetonéw tadnie wychodzi z wyprasek.
Na znacznikach punktowych pojawiaja sie czasem
matle zadry, ale poza tym wszystko jest w porzadku.
Karty sa czytelne i przyjemne dla oka. Kolory
poszczegdlnych talii mozna z latwoscia odréznic,
podobnie zresztg jak barwy okragltych, drewnianych
znacznikow majacych reprezentowac astronautow.
Kolorystyka plansz takze nie pozostawia wiele do

zyczenia. Na pierwszy rzut oka wszystko wyglada
na wykonane porzadnie i schludnie. Niedogodnosci
wychodza dopiero pdzniej, w trakcie gry.

Elementy gry

Na zawartos¢ pudeltka skladaja sie:

+ plansza przedstawiajaca Marsa, podzielonego na
10 stref

« 20 zetondéw celu podrézy

+ 14 kwadratowych zetonéw surowcow
« 70 znacznikéw punktacji

« 24 karty wydarzen

« 34 statki

« 5 zestaw6éw drewnianych astronautéw (po 22
znaczniki kazdy)

« 5 zestawow Kkart (po 9 kart dla kazdego gracza)

REBEL.r. §
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« plansza z platforma startowa dla statkéw

kosmicznych

« Znacznik pierwszego gracza oraz znacznik tur

Jak juz wczeéniej wspomniatem wszystkie elementy
wykonane sa bardzo schludnie. Niektérym moze sie
nie spodoba¢ pewna schematycznos¢ zetonéw
(drewniani astronauci to po prostu malutkie walce),
ale w moim przekonaniu pozwala to na zachowanie
pelnej przejrzystosci w grze. Zetony wykonane s3 z
bardzo solidnie posklejanej tektury, ktéra nie ma
szans rozwarstwic sie przez najblizsze kilkadziesiat
rozgrywek. Karty sa polakierowane, co na pewno
wydluzy ich zywotnoé¢. Znaczniki astronautéw sa
gladziutkie i pomalowane na latwo rozréznialne
kolory. Jedynie dwa lub trzy drewienka mialy na
sobie niewielkie zadry, ale trzeba sie dobrze
przyjrzeé, zeby w ogoéle je dostrzec.

Jest jednak problem z planszg. Nie jest to najlepiej
wykonany element gry. Tekturki sg Zle przyciete,
przez co nie leza plasko na stole. Préby ich
rozprostowania moga zakoriczy¢ sie jednak fatalnie.
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Tak tez bylo w przypadku naszego egzemplarza
recenzenckiego - stabo podklejony, cienki papier po
prostu puscit i plansza pekla w jednym miejscu. Co
prawda mozna wszystko podklei¢ potem tasma, ale
przeciez nie tego spodziewamy sie od gier, za ktore
placimy niemale przeciez pienigdze.

Drugi minus - znacznie mniejszy - nalezy sie za
znaczniki astronautéw. To prawda, ze ich
wykonanie stoi na wysokim poziomie, ale dlaczego
sa takie male? Podczas gry to przeszkadza.
Pojedynczy znacznik trudno czasem pewnie
chwyci¢ w palce, przez co astronauci maja tendencje
do latania... ale na podloge, zamiast na Marsa.

Przebieg rozgrywki

W grze moze bra¢ udzial od 3 do 5 os6b. Nie ma to
zbyt wielkiego wplywu na rozgrywke, przy
mniejszej ilosci graczy takze gra sie bardzo
przyjemnie, co jest niewatpliwym plusem. Wazne
jest, ze rozgrywka przebiega bardzo szybko. W
zaleznosci od iloéci uczestnikéw trwa ona od 30 do
60 minut. Nie ma specjalnie sensu rozpisywac sie na
temat instrukcji - to zaledwie 7 stron. Zasady sa
przejrzyste i nie ma najmniejszego problemu z ich
opanowaniem. Wytlumaczy¢ je mozna w przeciagu
kilkunastu minut, po jednej rozgrywce pamieta sie
juz wszystko.

Gre rozpoczyna sie od standardowego rozlozenia
wszystkich elementéw. Obie plansze (Marsa oraz
platforme startowa) kiadziemy na Srodku stotu.
Duza zaleta jest, ze gra nie zajmuje duzej
powierzchni, dzigki czemu mozna w nig gra¢ w
wielu miejscach. Po ulozeniu plansz kazdy z graczy
wybiera dla siebie kolor i otrzymuje astronautéw
oraz karty o tej wlasnie barwie. Nastepnie tasujemy
zetony statkéw kosmicznych i ukladamy je zakryte
obok stanowisk startowych. Na platformie
kladziemy jedynie tyle rakiet, ilu graczy bierze
udzial w zabawie. Jedna z oséb bierze po jednym
znaczniku od kazdego gracza i losowo umieszcza je
pojedynczo na pustych statkach. Ten gracz, ktérego
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astronauta zostal potozony jako pierwszy otrzymuje
zeton pierwszego gracza. Nalezy jeszcze tylko
losowo poprzydzielaé¢ tajne misje wszystkim
uczestnikom i mozemy przystapi¢ do zabawy.

Gra sklada sie z pieciu krotkich faz:
1) Losowanie nowych statkow

Wyb6ér postaci

)
3) Wejscie na poklad i start
) Ladowanie

)

Koniec tury

W  skrécie rozgrywka przebiega nastepujaco.
Pierwszy gracz losuje nowe statki kosmiczne, w
miejsce tych, ktore juz wystartowaly. Z oczywistych
przyczyn w pierwszej turze gry pomijamy te faze.
Nastepnie kazdy z graczy zagrywa postaé, ktéra
chce uzy¢ w danej turze. Do wyboru mamy dziewie¢
kart:

1) Werbownik - pozwala umiesci¢ na statku
astronaute oraz wroéci¢ na reke wszystkie
uzyte do tej pory karty postaci (lacznie z
Werbownikiem)

2) Odkrywca - pozwala polozy¢ astronaute na
jednym ze statkéw oraz przemiesci¢ swoich

astronautéw na Marsie

Naukowiec - daje nam mozliwosc¢
umieszczenia do dwoéch astronautéw na
jednym lub dwoéch statkach oraz pozwala
dociagnac jedna karte wydarzenia

Tajny agent - pozwala na umieszczenie
dwoch astronautéw na dwoch réznych
statkach oraz wymusza start jednego ze
statkow

Sabotazysta - umieszcza jednego astronaute
na statku, po czym niszczy jeden ze statkéw
wciaz znajdujacych sie na Ziemi

Femme  Fatale -  daje  mozliwosc¢
umieszczenia astronauty na statku oraz
zamienienia jednego astronauty przeciwnika
na swojego

Przedstawiciel biura podrézy - umieszcza
trzech astronautéw na jednym statku; jesli
jednak nie bedzie to mozliwe gracz musi
pomingc swojq ture

Zolnierz - pozwala wumiesci¢ dwodch
astronautéw na jednym statku oraz zniszczy¢
jednego astronaute przeciwnika na Marsie

Pilot - daje nam mozliwo$¢ umieszczenia do
dwoéch astronautéw na jednym lub dwoch
statkach oraz zmiany celu jednej z rakiet
kosmicznych

REBEL.r. 7
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Uzyte postacie odklada si¢ na bok, wracaja one na

nasza reke dopiero po zagraniu karty Werbownika.
Gdy juz wszyscy gracze wybiora odpowiednia dla
siebie posta¢ pierwszy gracz wywoluje w kolejnosci
numerki od 1 do 9. Kazda karta ma przypisana do
siebie cyfre (taka jak w zestawieniu powyzej). Gdy
wywolujacy poda dana cyfre wszyscy, ktérzy
zagrali przypisang do niej karte odstaniaja ja, po
czym stosuja sie¢ do zawartych na niej instrukcji.
Zagrywanie kart z wyzszymi numerkami bywa wiec
czasem niebezpieczne. Moze sie na przyklad
zdarzy¢, ze sabotazysta bedzie zmuszony wysadzi¢
statek, na ktérym ma juz swoich astronautéw. Nie
znaczy to jednak, ze zagrywanie kart z wyzszymi
numerami jest nieoplacalne - co to, to nie. Kazda
karta zagrana w odpowiednim momencie moze
przechyli¢ szanse zwyciestwa na nasza strone.

W momencie, w ktérym potozony na statku
astronauta  dopelnia  ilos¢  pasazerow  do
maksymalnej wartosci (ta rézni sie w zaleznosci od
rakiety), pojazd wyrusza w podréz na Czerwona
Planete...

..po czym laduje w nastepnej fazie. Wszystkich
astronautéw wysadza sie na powierzchni Marsa i
uklada w stosiki tak, aby bylo widoczne ilu w
danym momencie okupuje konkretna strefe. Jesli do
tej pory nie dociggneliSmy dla strefy zetonu
surowca, robimy to teraz. W ten sposob
dowiadujemy sie, ile punktow warte jest
wydobywanie mineratéw w danym miejscu.

W koncowej fazie znacznik pierwszego gracza
przekazujemy tej osobie, ktéra w danej turze jako
ostatnia rozgrywata swoja karte. W ten sposéb
znacznik krazy pomiedzy uczestnikami zabawy,
chociaz zdarza sie, ze zatrzymuje si¢ na ture, badz
dwie. Punkty zdobywamy po piatej, Osmej i
dziesiatej (a zarazem ostatniej) turze. Zupelnie nie
nalezy przejmowac sie ewentualnymi
niepowodzeniami w pierwszych fazach rozgrywki,
w pézniejszych turach bez problemu mozna odbié
sie¢ od dna. Mniej wiecej od polowy rozgrywki (czyli
po pierwszym przydzieleniu punktéw) robi sie
niesamowicie emocjonujgco. Gracze coraz czesciej i
dluzej zastanawiajg sie nad tym, jaka karte zagrac i
czy na pewno jest to ta, ktéra przyniesie im
pozadane punkty. Jednym stowem robi si¢ miodnie.

Na samym koncu gry podliczamy punkty. Gracze

otrzymuja je za wszystkie wydobyte surowce, za
wykonane tajne misje (dodatkowe misje mozna
zyska¢ dzieki zagrywaniu karty naukowca) oraz -
bonusowo - za posiadanie najwiekszej ilosci
wydobytego lodu. Zadnego z tych elementéw nie
mozna zaniedbaé, przy wiekszej ilosci graczy
réznice w punktacji sa bowiem minimalne.
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Podsumowanie

Mam nieklamanag przyjemnos¢ polecié Wam te
wlasnie gre - Mission: Red Planet. Jesli nie liczy¢
wpadki z planszg, gra zauroczyta nas kompletnie. Jej
niewatpliwymi plusami sa: duza dynamika gry,
krotki czas przygotowania do rozgrywki i samego jej

przebiegu, spore emocje zwigzane ze
wspélzawodnictwem, a  jednoczesnie  brak
bezposredniej agresji,  zastgpionej = malymi

ztodliwostkami. Proste zasady sprawiaja, ze w
zabawie moga wzia¢ udzial nawet dzieci. Jezyka
angielskiego jest niewiele, wystarczy wiec zeby
znala go jedna osoba. Sprawe na pewno ulatwia
fakt, ze w sieci dostepna jest polska instrukcja
wyjasniajaca wszystkie zasady. Jedynym problemem
moga sie w takiej sytuacji okaza¢ karty z tajnymi
misjami, ale i to nie powinno nikomu przeszkodzi¢
W graniu.

Zasady gry sa bardzo wywazone. Element losowy
ograniczony jest do minimum, w zasadzie losuje sie
tylko kolejne statki i zloza. Przydaje sie czasem
odrobina szczescia (gléwnie przy doborze
dzialajacej w danej turze postaci), ale i ono nie jest
ostatecznym  gwarantem  zwyciestwa. Nawet
pomimo  prostych  zasad  trzeba  czasem
poglowkowaé. W skrécie - jest tutaj wszystko, czego
mozna chcie¢ od szybkiej, intensywnej i
emocjonujgcej rozgrywki. Szczerze polecam.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Cata gra wykonana jest schludnie i porzadnie. Do$¢ znacznie musze jednak obnizy¢ ocene za Zle wykonane plansze.
Kolejne mate minusy za zbyt mate znaczniki astronautéw oraz za nie do korica przemyslang plastikowg wktadke do pudetka. Ocene
podwyzszajq jednak fantastyczne grafiki i bardzo dobry, ogolny wyglad gry.

Miodnos¢é: Bardzo wysoka. Proste zasady, emocjonujgca i dynamiczna rozgrywka, niewielka losowo$¢ oraz koniecznosc
pogtdwkowania. W skrécie — wszystko to, co tygryski lubig najbardziej.

Cena: Bardzo wysoka. Gdybym miat oceniaC cene wytacznie w stosunku do miodnos$ci, ocena bytaby wyzsza. W gre wchodzi

jednak jeszcze ilos¢ i jakoS¢ elementdw gry, a z tym jest roznie.

Mission: Red Planet
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 9/10

Cena: 6/10 (169,99 zt)

zrecenzowat: Ejdzej
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Arkham Horror:
Curse of the Dark Pharaoh

Uwiezieni wsrod
faraonow

Wiedz, o Grabiezco, ze to moje skarby,

Bo jam Mroczny Faraon z Petzajgcego Chaosu.
Wezmiesz co moje, a krew zawrze ci w zylach,

Gdy objawie me Inne Oblicza i Prawdziwg Chwate.

Profesor Armitage, inicjator kontaktéw z uniwersytetem
kairskim, jest przekonany, ze ,pozyskanie czasowej
wystawy byto waznym krokiem Uniwersytetu w Arkham
w strong areny swiatowej”. Dodaje jednoczesnie, Ze kursy
proponowane przez uczelnie w najblizszym semestrze
bedq odzwierciedlaty szerokie spektrum badan naukowych
mozliwych do przeprowadzenia dzigki materiatom
dostarczonym przez ekspozycje.

Jednak ojciec Michael z Koéciota Potudniowego nawotuje
do bojkotu wystawy. Nie udato sig zweryfikowac tych
doniesien, lecz bliskie duchownemu zZrodto podaje, ze nie
otrzqsngt sig po zesztorocznych wydarzeniach, w wyniku
ktorych zamknigto wiele sklepéw, a kilka 0sob zgineto w
tajemniczych okolicznosciach. Inny informator, chegcy
zachowaé anonimowosé, twierdzi, ze nadchodzi kolejna
fala podobnych wypadkow. ..

Klatwa Mrocznego Faraona to pierwszy z serii
dodatkéw do popularnej gry planszowej Arkham
Horror (recenzja w RT3), opartej na Mitach Cthulhu.
Tytut zyskat wielu zagorzatych fanéw. Zmagania z
nadciggajacym Przedwiecznym na terenie fikcyjnego
miasteczka zapewniaja wyS$mienitqa zabawe przez
wiele rozgrywek, jednak zaprawieni w bojach gracze
moga zacza¢ teskni¢ za nowymi wyzwaniami. Do
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nich wlasnie
wprowadza on bowiem
zagrozenie i  nadaje
wydarzeniom w Arkham.

skierowany jest ten dodatek -
nowe,

specyficzny

dodatkowe
klimat
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Elementy gry

Pudetko jest stosunkowo niewielkie i za to nalezy
sie plus - wydawca nie zafundowal graczom
wielkiego pojemnika z absurdalnymi wolnymi
przestrzeniami w érodku, jak to robia niektérzy inni
wydawcy.

Na zawartos¢ pudetka skladaja sie:
«  Kolorowa instrukcja

« 76 kart badaczy

« 22 karty eksponatow

« 21 kart zakleé¢

« 7 kart sprzymierzeficow

« 26 kart specjalnych
« 18 kart zakazu wstepu
« 4 karty korzysci
« 4 Kkarty szkod
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« 90 kart Przedwiecznych
« 45 kart lokacji
« 27 kart bram

« 18 kart mitow

Jakoé¢ wykonania elementéw stoi na tym samym
poziomie co w podstawowym zestawie gry. Papier
nie jest moze zbyt gruby, ale dostatecznie trwaly i
elastyczny, by by¢ odpornym na uszkodzenia.
Wszelkie grafiki natomiast odzwierciedlaja ten sam
mroczny i mistyczny klimat, tak charakterystyczny
dla Arkham Horror i jego literackiego pierwowzoru.

Co nowego w Arkham?

Juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze karty Klatwy
dziela sie na dwie grupy: te znane, lecz dajace inne
efekty oraz bedace zupetna nowoscia.

Karty zaklec¢

Dodatek wprowadza 8 nowych, w wiekszosci
poteznych i przydatnych, czaréw:

+ Objawienie Pisma - pozwalajagce na zyskanie

modyfikatora +3 do testow wiedzy,

« Znaki Izydy - umozliwiajagce zdanie testu
horroru,

«  Uczta Duchowa - zezwalajagca na zyskanie 2
punktow poczytalnosci za kazdy poswiecony
punkt wytrzymatosci,

«  Przeczucie - dzieki ktéremu w dowolnym
momencie mozna przesungé suwak
umiejetnosci,

+ Negacja Przedwiecznego - w efekcie, ktorej

wyznawcy traca zdolnoéci dawane im przez
konkretnego Przedwiecznego,

« Podr6z Astralna - pozwalajaca na wejscie w
dowolng brame,

+ Calun Cienia - dzigki ktéremu za kazdy
poswiecony punkt poczytalnoéci zyskuje sie
modyfikator +2 do testéw skradania sie,

« DPlaga Szarariczy - zmniejszajaca wytrzymalosé
potworéw (i badaczy) w danej okolicy o 1.

Karty sprzymierzericow

Sprzymierzency z podstawowej wersji pomagaja w
zupelnie inny sposéb niz ich przedstawiciele w
Klatwie. Ci pierwsi modyfikuja konkretne
umiejetnosci danej postaci gracza; drudzy wplywaja
na testy, dodajac ilos¢ kosci.

Do badaczy przylacza sie:

«  Ojciec Iwanicki - +2 do testow horroru, +2 do
testow unikania; nie mozesz zostac¢ przeklety,

+ Postaniec - +2 do testéw w starciu, +2 do testow
horroru; odrzu¢ te karte by uniknaé zostania
pozartym,

« Sarah Danforth - +1 focus (przesuniecie suwaka
o dodatkowe pole); pociagnij karte eksponatu
kiedy Sarah zostaje twoim sprzymierzericem,
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« Erica Carlyle - +2 do testéw w starciu, +2 do
testow rzucania zakleé; dobierz karte zaliczki
kiedy Erica zostaje twoim sprzymierzericem,

« David Packard - +2 do testéw w starciu, +2 do
testow unikania; pociagnij karte umiejetnosci
kiedy David zostaje twoim sprzymierzericem,

« FErich Weiss - +2 do testobw unikania, +2 do
testbw rzucania zakle¢; nie mozesz zostaé
spowolniony,

« Dr Ali Kafour - +2 do testéw horroru, +2 do
testow rzucania zakleé; weZz pierwsza Kkarte
ksiegi z talii przedmiotéw unikatowych kiedy dr
Kafour zostaje twoim sprzymierzericem.

Karty lokacji

W sumie 135 nowych wydarzefi w Arkham (po 3 na
kazdej karcie, 5 nowych kart dla kazdego obszaru)!
W ich wyniku mozna wejs¢ w posiadanie
eksponatéw, zyskac sprzymierzericow, dostaé zakaz
wstepu do dzielnicy, lecz przede wszystkim
wprowadzaja one tajemnicza atmosfere zwigzang z
dziwng wystawa.

Warto nadmieni¢ w tym miejscu, ze potwory
zyskaly nowa umiejetnos¢ - potrafia zaskoczy¢
badaczy. Oznacza to, ze takiego stwora nie mozna
uniknaé, ani prébowaé mu uciec w czasie pierwszej
rundy walki.

Karty bram

Wydarzenia w Arkham nie maja wplywu na Inne
Swiaty, wiec w talii kart bram nie ma chocby
wzmianki o egipskiej ekspozycji. Jednak tworcy
dodatku zaserwowali graczom co§ znacznie
lepszego. Szczeg6lnie pechowy badacz moze w
czasie wedréwki przez Zaswiaty stana¢ oko w
macke z jednym z Przedwiecznych! Taki
nieszcze$nik zdany jest tylko i wyltacznie na siebie -
aby przezy¢ musi w pojedynke wygra¢ bitwe.
Opuszczajac Arkham nalezy wiec pamietaé, ze
Plaskowyz Leng to domena Ithaqui, w R’lyeh
drzemie Wielki Cthulhu, a po Yuggoth grasuje
Shub-Niggurath. Co prawda na kazde z tych trzech
miejsc  przypada  tylko jedna, zlowroga
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dwukolorowa Kkarta, ale... nigdy nie méw nigdy.

Karty mitow

Tu, podobnie jak w przypadku kart lokacji,
wiekszych niespodzianek nie ma - gléwny nacisk
polozono na stworzenie specyficznej atmosfery.
Wsrod 18 Kkart znalazly sie jednak 3, ktérych
pojawienie si¢ wywola grymas na twarzach graczy.
Cho¢ nie powodujag one otwierania si¢ nowych
bram, to zmuszaja do polozenia 2 zetonéw zagtady
na torze Przedwiecznego. W  krytycznych

momentach taka karta moze nawet przedwczesnie
zakonczy¢ rozgrywke. Z drugiej jednak strony, nikt
nie obiecywal, ze bedzie tatwo.

Karty eksponatéw

Talia ta jest nowoscia w grze i stanowi
charakterystyczny element dodatku. Dzieki niej
gracze maja dostep do artefaktow posiadajacych
niezwykia moc.

Do zbioréw naleza:
«  Dzwon Ra - bedacy przydatna bronia magiczna,

« Pergamin ze Znakiem Starszych - dzialajacy
podobnie do Znaku Starszych z talii
przedmiotéw unikatowych,

« Tabliczka Bast - pozwalajaca na pominiecie
wydarzenia,
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- Ksiega Anubisa - ktérej wlasciciel zyskuje punkt
wytrzymalosci, poczytalnosci i odrzucone
zetony wskazéwek badacza, ktéry oszalal, stracit
przytomno$¢ lub zostal pozarty,

« Maska Postarica, Maska Mrocznego Faraona,
Maska Madrosci, Maska Trzech Fortun, Maska
Wad - dzieki ktérym mozna skorzystaé z
umiejetnosci specjalnej jednego z badaczy nie
bedacych w uzyciu,

- Oko Swiatta i Mroku - pozwalajace na zyskanie
modyfikatora +1 do wszystkich testow
umiejetnosci w danej turze za kazdy poswiecony
punkt poczytalnoéci lub wytrzymatosci,

+ Naczynie Duchowe -
wytrzymalosci  trofeom
wymianie,

dodajace
potworow

punkt
przy

- Krwawy Pentagram - ktéry umozliwia ochrone
ulicy przed potworami,

« Szklo Przyzwania - dzieki ktéremu w fazie
spotkann mozna skorzysta¢ ze specjalnej cechy
dowolnego miejsca w Arkham,

- Waga Thota - dajaca modyfikator +3 do
wszelkich  testow  umiejetnosci  przeciwko

potworom z wybranym symbolem, lecz -1
przeciwko wszystkim innym.

Karty zakazu wstepu

Jedli badacz w wyniku okreélonego wydarzenia
zrazi do siebie mieszkancéw danego obszaru, moze

zostaé niego wyrzucony i otrzymac zakaz wstepu do
lokacji na jego terenie. W takim przypadku gracz
moze udac¢ si¢ jedynie w miejsca, w ktérych znajduje
sie otwarta brama. Taka karte odrzuca sie, gdy
wzrosnie poziom terroru w miescie.

Karty korzysci i szk6d

Karty te przypominaja nieco rozbudowana wersje
znanych z Arkham Horror kart blogostawienistwa i
klagtwy. W skiad dodatku wchodza po 4 Kkarty
kazdego rodzaju.

Karty korzysci:
+  Medium - pozwala dowolnemu badaczowi na
uzycie karty umiejetnosci innej postaci,

«  Wigzje - dzieki ktérej inny badacz moze odrzucic¢
karte zaklecia i zyska¢ tyle zetonéw wskazéwek,
ile wynosit koszt rzucenia zaklecia+1,

«  Prywatny Detektyw - daje innemu badaczowi
mozliwoé¢ zignorowania zakazu wstepu na
jedna ture,

+ Pomazaniec - pozwala innemu badaczowi na
powtorzenie rzutu przy zdejmowaniu klatwy;

Karty szkéd:
«  Przewodnik - zmniejsza szybkos¢ badacza o1,

« Udreka - zmusza do wykonania testu woli z
modyfikatorem -1 przed ustawieniem suwaka
umiejetnosci; w razie porazki zmniejsza focus o
jeden,
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« Poszukiwany - wtasciciel karty musi zdac¢ test
skradania sie z modyfikatorem -2 za kazdym
razem, gdy znajdzie sie na ulicy w wyniku

spotka, =W  przeciwnym razie zostaje
aresztowany,
- Skaza - przy teScie na odrzucanie Kkarty

blogostawienistwa lub klatwy nakazuje rzuci¢
koscig dwukrotnie i wybrac gorszy wynik.

Karty te odrzuca si¢ w przypadku spelnienia
warunku okreslonego dla kazdej z nich.

Dwa warianty rozgrywki

Wystawa czasowa

W tej wersji ,Dziedzictwo Faraonéw” to wystawa
objazdowa, dla ktorej Arkham jest tylko jednym z
przystankow. Oznacza to, ze jej dziwny wplyw
bedzie intensywniejszy i skupi na sobie wiekszos¢
uwagi graczy. Przygotowujac ten wariant rozgrywki
nalezy umiesci¢ talie kart zakle¢, sprzymierzencéow i
mitow z Klatwy obok ich odpowiednikéw z wersji
podstawowej gry. Natomiast talie kart lokacji i bram
z Arkham Horror powinny zosta¢ zastapione tymi z
dodatku.

Ekspozycja stala

W tym przypadku ,Dziedzictwo Faraonow” staje sie
czeécia normalnego (?) zycia w Arkham. Badaczy
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bardziej zajmowac beda poczynania
Przedwiecznego, jednak tajemnicza aura otaczajgca
wystawe od czasu do czasu da o sobie znaé. Ta
wersja zaklada wtasowanie talii kart
sprzymierzeficow, bram, lokacji, mitow i zakle¢ z
Klatwy do ich odpowiednikéw z zestawu
podstawowego.

A na deser...

Jesli mowa o tematyce egipskiej, to nie moglo
zabrakna¢ faraona. Aby zadowoli¢ szczegodlnie
wymagajacych, Fantasy Flight Games na swojej
stronie internetowej udostepnilo gotowa do
pobrania karte Mrocznego Faraona
(http:/ /www.fantasyflightgames.com/ah_heralddp.html).

Posta¢ ta funkcjonuje jako Herold Nyarlathotepa i,
co nietrudno zauwazy¢, solidnie komplikuje Zycie
biednym badaczom. Chociaz Faraona mozna

uzywaé takze z wersja podstawowa gry lub
dowolnym dodatkiem, to pelnie swoich mocy
objawia w polaczeniu z Klatwa. Ponadto, dodaje
dodatkowego smaczku atmosferze.

Podsumowanie

Z cala pewnoscia Klatwa Mrocznego Faraona to
dodatek warty uwagi. Nalezy poleci¢ go szczeg6lnie
tym, ktérzy sadza, ze w Arkham osiggneli juz
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wszystko. W sporym stopniu modyfikuje rozgrywke
i wplywa na jej urozmaicenie. Dodatkowo o
miodnosci $wiadczy mozliwosé poprowadzenia jej
na dwa rézne sposoby. Trzeba jednak przyznaé, ze
pelnie swojego potencjalu wykorzystuje jedynie w
polaczeniu z Mrocznym Faraonem w roli Herolda, a
taka opcja pojawila sie¢ stosunkowo mniedawno.
Lepszym pomystem wydaje sie wiec
zainwestowanie = w  pOZniejsze,  obszerniejsze
(Dunwich Horror) i bardziej dopracowane (The
King In Yellow) dodatki. Nie zmienia to jednak
faktu, ze dla wielbicieli Arkham Horror, Klatwa
Mrocznego Faraona to  pozycja  niemal
obowiazkowa.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Karty wykonane sg z wysokiej jakosSci
papieru, a grafiki idealnie pasujg do klimatu gry.
Niewielkich rozmiaréw pudetko jest wygodne i poreczne.
Na temat wykonania niewiele wiecej da sie powiedziec.
Ten dodatek to karty, karty i tylko karty.

Miodno$¢é: Dodatek w sporym stopniu urozmaica

rozgrywke. Dla znuzonych wersjg podstawowg Klgtwa
bedzie zastrzykiem energii. Niestety, strzat adrenaliny nie
wystarczy na dtugo. Przy uzyciu razem z karta Mrocznego
Faraona mozna dopisa¢ dodatkowy punkt miodnosci.

Cena: Jakos¢ na poziomie, do ktérego przyzwyczaito
graczy Fantasy Flight Games. Z drugiej strony jednak,
cato$¢ dodatku stanowig karty — w liczbie 166, z czego
potowa jest niewielkiego formatu. Czy 80zt to nie troche za
duzo?

Arkham Horror:
Curse of the Dark Pharaoh

Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 6/10
Cena: 6/10 (80,00 zt)

zrecenzowata: jestem_wredna
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Blefuj!
Wpuscic
komus szczura

Blefuj! to polska wersja gry autorstwa Jacquesa
Zeiemeta znanej zapewne wiekszoéci z nas pod
innymi tytulami - Kakerlaken Poker, Blafuj czy
Bug Bluff. Gra byla swojego czasu rekomendowana
przez jury ,Spiel des Jahres” (w 2004 roku) i, jak na
typowa party game przystalo, jej zasady sa proste, a
rozgrywka szybka i dynamiczna (od 20 do 30 minut,
z przecietng okolo 25).

Elementy i ich wykonanie

Solidne i poreczne kwadratowe pudetko skrywa w
swoim wnetrzu 64 karty oraz krétka instrukcje.
Karty wykonane sa z dos¢ grubej, lakierowanej
tektury. Gwarantuje to ich zywotnoé¢, chociaz po
kilku rozegranych partiach krawedzie niektérych z
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nich zaczynaja sie Sciera¢. Estetow zadowoli
zapewne fakt, ze pasuja one do standardowych,
dostepnych na rynku koszulek. Ilustracje zdobiace
kartoniki sg catkiem $mieszne, robali jest 8 rodzajow
(nietoperz, mucha, karaluch, ropucha, szczur,
skorpion, pajak, pluskwa), kazdy rodzaj utrzymany
jest zas w innej kolorystyce (nie sposéb sie pomyli¢
podczas gry). Fantastycznym pomystem jest
obdarzenie kazdego typu stworka o$mioma réznymi
ilustracjami - zaden, dajmy na to, nietoperz sie nie
powtarza. Ot, mata rzecz, a cieszy.

Instrukcja jest... i tyle mozna o niej powiedzie¢.
Wydrukowana na papierze o dobrej gramaturze,
czytelna i przejrzysta.

Rozgrywka

Zasady Blefuj! sa banalnie proste. Na poczatku
rozgrywki tasujemy karty i rozdajemy je graczom.
Gracz, ktory rozpoczyna partie wybiera karte z reki,
kladzie ja zakryta na stole przed wybranym przez
siebie graczem i oglasza glosno, jaka istota jest nan
przedstawiona (np. ,szczur”). Teraz gracz
przyjmujacy ma dwie opcje. Po pierwsze, moze
sprawdzi¢ =~ prawdoméwnoéé¢  przeciwnika i
stwierdzi¢: ,prawda” lub ,falsz”. W takim
przypadku karta jest odkrywana i jezeli gracz
przyjmujacy ocenil prawdoméwnosé przeciwnika
prawidlowo to musi on wzia¢ karte, jesli za$ sie
pomylit to sam ja bierze. Karta owa lezy odkryta
przed graczem, ktéry mial pecha ja wzia¢ do korica
rozgrywki. Druga opcja, jaka dysponuje gracz to
»przekazanie karty”. Moze on zdecydowac sie na
nie  przyjmowanie karty, podejrzenie jej,
wygloszenie nowej deklaracji i przekazanie dalej.
Kazdy z graczy ma taka mozliwos¢ dopodki nie
przekazano jej cho¢ raz kazdemu z nich. Ostatni z
graczy, ktory karty nie widzial nie moze przekazac
jej dalej i musi odpowiedzie¢ na pytanie , prawda”
lub ,falsz”. Rozpoczyna on réwniez nastepna runde,
itd., itd.

Gra konczy sie¢ w momencie, w ktérym jednemu z
graczy zostanie wcisnieta ,kareta” stworkow
jednego typu (przy wariancie dwuosobowym trzeba
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wcisngé przeciwnikowi pieé) lub nie ma on juz
zadnych kart na rece - w obu przypadkach taki
gracz przegrywa, a wszyscy inni odnosza wspélne
Zwycigstwo.

Autor zaopatrzyl instrukcje réwniez w wariant
dwuosobowy, ktéry jest jednak, z oczywistych
powodoéw, strasznie okrojony. Rézni sie on tym, ze
po przetasowaniu talii na poczatku rozgrywki
usuwa sie z niej 10 kart i nie mozna, co oczywiste,
»przekazywac karty”.

Zasady, zasadami jednak jak Blefuj! sprawdza sie w
praniu? Mozna odpowiedzie¢ na to pytanie
przewrotnie - dobrze, ale jest kilka ,ale”. Po
pierwsze nie jest to gra dobra na kilka rozgrywek z
rzedu. Liczba mozliwosci taktycznych jest tutaj
nieco ograniczona i dosy¢ szybko jestesmy sie w
stanie zorientowac jak poszczegélni gracze gotowi
sa blefowa¢. Po drugie, co wynika z pierwszego,
dobra znajomosé¢ wspoélgraczy réwniez zabija nieco
replayability. Jesli znasz kogos jak tysego konia, raczej

nie bedzie w stanie zbytnio ci¢ zaskoczy¢, prawda?

Wariant dwuosobowy jest zupelnym
nieporozumieniem. Gra bardzo szybko staje sie
nudna. Rozgrywka wypada najlepiej przy szesciu
graczach, a przy czterech gra si¢ juz naprawde
Swietnie.

Podsumowujac, Blefuj! jest dobre na spotkanie przy
piwku (od czasu do czasu), jako przystawka do
czego$ wiekszego, gra konwentowa lub mily
przerywnik. Jesli bedziecie tego $wiadomi, nie
bedziecie zalowa¢ wydanych nan pieniedzy.

Kilka stow na koniec

Blefuj! to dobra inwestycja, jesli jeste$
zainteresowany gra, ktéra moze by¢ chwilowa
odskocznia od prozy zycia. Z pewnoscia ubarwi
niejedno posiedzenie w knajpie i dostarczy
niezapomnianych wrazeri. Nie jest to jednak tytut
,na dluzej”, tylko pozycja, do ktérej mozna
powracac latami...na krétka chwile.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Solidne. Na uwage zastuguje fakt, ze kazdy
stworek ma swojg indywidualng ilustracje.

Miodnos¢: Gra sprawdza sie doskonale jako krétki

przerywnik pomiedzy czym$ wiekszym. Wraz z iloScig
rozegranych z rzedu partii, replayability drastycznie spada.

Cena: W normie. Jesli gra bytaby o 10 ztotych tarisza
dostata by na pewno 9 lub 10.

Blefuj!
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 6/10 (34.95 zl)

zrecenzowat: Sting
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Munchkin Cthulhu

Horror |
humor

Pana Steve’a Jacksona i firmy SJG zZadnemu
miloénikowi gier przedstawia¢ chyba nie trzeba,
podobnie jak jego statego ilustratora, Johna Kovalica,
autora m.in. komiksu Dork Tower i grafik do serii
gier Munchkin. Jednej z odston tego wtasnie cyklu
karcianek dotyczy niniejszy tekst. Jego glownym
bohaterem jest Munchkin Cthulhu, dziecko
wspomnianego wyzej tworczego tandemu. Gra,
podobnie jak wszystkie inne tytuly serii, jest swoista
parodia RPG, wySmiewajaca wiele stereotypéw, ze
zjawiskiem , munchkinizmu” na czele - pojawiajaca
sie na pudetkach sentencja ,Zabij potwory -
ukradnij skarb - wbij kumplowi néz w plecy” moéwi
chyba wszystko... W Munchkinie Cthulhu dodano
czwarty czlon -, 0szalej!”, ta czes¢ bowiem bierze na
celownik zartow system Zew Cthulhu i specyficzny
klimat twoérczosci literackiej Howarda Phillipsa
Lovecrafta.

O co chodzi?

Zalozenia rozgrywki sa banalnie proste - chodzac
po podziemiach walczymy z potworami, kryjacymi
sie w kolejnych komnatach. Pokonujac je, dostajemy
skarby i kolejne poziomy doswiadczenia. Osoba,
ktéra jako pierwsza osiggnie poziom 10, zwycieza.
Tyle. Tylko tyle i az tyle. Dwie talie (drzwi, za
ktéorymi moga czyha¢ monstra oraz skarby), ktére
znajdujemy w pudetku z gra, to w sumie 168 Kkart,
zapewniajacych doskonaly rozrywke. Sa zabdjczo
$miesznie ilustrowane i okraszone
humorystycznymi  opisami  (dobra znajomos¢
angielskiego mile widziana), a sama rozgrywka
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wymaga duzej interakcji pomiedzy uczestnikami.
Kto by pomyslat, ze tak Swietng gre mozna oprzec
na pomysle zywcem wyjetym =z najbardziej
tandetnego scenariusza do D&D... Dodatkowym
smaczkiem jest temat tej konkretnej czesci - obce,
dziwne i przerazajgce Mity Cthulhu.

STEVE JACKSON GANMES

Jak zatem przebiega rozgrywka w Munchkina?
Zasady podstawowe sa niezwykle proste, jak i sam
pomyst na gre. Kazda osoba losuje przy rozpoczeciu
po dwie (a wg regut ,szybkiej gry”, po cztery) karty
z obu talii. Jest to jej poczatkowy ekwipunek, z
ktéorym wyrusza ,na towy”. Gracze kolejno
odkrywaja karty drzwi i jedli spotykaja potwora,
musza z nim walczyé. Odbywa sie to poprzez
poréwnanie  aktualnego  poziomu  bohatera,
powiekszonego o bonusy z noszonego ekwipunku, z
poziomem potwora. Za zwycigstwo otrzymuje sie
skarby, za porazke natomiast groza niemile
konsekwencje opisane na kartach poszczegolnych
stworéw. Proste, prawda? Kto§ moze w tym
momencie spyta¢ gdzie wspomniana wczeéniej
interakcja, skoro kazdy ,klepie” ré6zne ohydztwa na
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wlasng reke. Otéz istnieje opcja pomocy
wspélgraczy w przypadku zbyt wysokiego levelu
potwora. Pomoc ta nie jest zwykle bezinteresowna,
co wprowadza pewien element negocjacyjny... Z
czasem, gdy gra nabiera rumierficéw, a postacie stajg
sie coraz bardziej ,napakowane”, zawiazuja sie
sojusze zazwyczaj wymierzone w aktualnie
prowadzaca osobe i rozpoczyna wzajemne
podkladanie $wini... Ubaw przedni, zwlaszcza ze
Munchkin wykorzystuje caly sztafaz znany z sesji

RPG - nasi bohaterowie maja klasy, moga
wystawia¢ karty pomocnikéw, no i przede
wszystkim - dawaé upust swoim morderczym

instynktom, eksterminujac wszelkiej masci potwory
o nazwach konczacych sie na ,-goth”, a takze
Wielkich Przedwiecznych, znanych pisarzy grozy i
mase innego paskudztwa.

Wigcej munchu!

Munchkin Chtulhu to tylko wierzchotek gory lodowej. Oprocz
klasycznego dedekowego Munchkina, ktérego mamy juz na
rynku pie¢ czesci, Steve Jackson Games ma nam do
zaoferowania: Star Munchkina (w konwencji space opery,
dwie cze$ci), Super Munchkina (klimaty superherosow, dwie
czeéci), Munchkin Bites (dla fanéw Swiata Mroku, dwie

czesci), Munchkin Fu (czyli wschodnie sztuki walki, dwie
czesci), Munchkin Impossible (w konwencji szpiegowskiej),
The Good, the Bad and the Munchkin (konwencja spaghetti
westernu) oraz Munchkin Blender (by wszystkie w jeden w
ciemnosci zwigzac). Jak wiec wida¢ oferta munchu jest juz
naprawde przeogromna.

Horror i humor

Munchkin Cthulhu to gra przeSmiewcza.
Bezlito$nie kpiac z erpegowych stereotypdéw, jest
idealna dla oséb potrafiacych spojrze¢ na swoje
hobby z przymruzeniem oka. Szczegdlnie dla
cthulhowcow, ktorzy pono¢ sa ta czescig fandomu,
ktéra potrafi najlepiej $miaé sie z samej siebie.
llustracje Kovalica, nazwy i opisy kart, a nawet
mechanika - wszystko jest tu nastawione na
wywolanie u graczy salw nieskrepowanego

$miechu. Mamy wiec do czynienia z potworami
takimi jak $limakowaty Sluggoth, naprawde
mroczny, cho¢ tylko pierwszopoziomowy Shog
Goth, Krél w Rézu albo sam H. P. Munchcraft. W
walce uzywa¢ mozna m.in. kaloszy, kuchennego
zlewu, czy dwurecznej latarki, mozna uczeszczaé na
spotkania kultystow, a takze podwyzszaé swoj
poziom oblgkanczo Spiewajac. Jesli kto§ szuka w
grze sporej dawki absurdalnego humoru, z miejsca
zakocha si¢ w Munchkinie Cthulhu, jak i pewnie
kazdym innym tytule z tej serii. Ta konkretna
pozycja szczegdlnie spodoba sie przede wszystkim
fanom ZC i prozy Lovecrafta, ale sadze, ze i mniej

zorientowanym w temacie dostarczy wiele
przyjemnosci.
Podsumowanie

Podsumowujac najkrécej - Munchkin Cthulhu to
Swietna gra humorystyczna. W poréwnaniu do
poprzednich czeéci, wprowadza nieznaczne zmiany
w mechanice, m.in. dodajac klase postaci ,Kultysta”,
ktorej dotyczy kilka specjalnych zasad, jednak
zachowuje prostote i grywalnoé¢ poprzednich
edycji, ktore przeciez pokochali gracze na calym
Swiecie. Ciekawy pomysl, rozbrajajace ilustracje,
banalne =zasady i ciggly $miech uczestnikéw

Komentarz do oceny

Wykonanie: Karty wykonane sg z porzadnego materiatu, a
ilustracje na nich, choC niezbyt bogate, majg Swietny klimat i
idealnie wpasowujg sie w ogdlng konwencje gry. Bardziej
,ambitne” i wyszukane grafiki tylko by razity. Wykonanie i
wyglad zewnetrzny niemal idealne.

Miodnosé: Swietnie zrealizowany, rewelacyjny pomyst,

podobnie jak w przypadku wszystkich innych czesci serii
Munchkin. Nic do dodania.

Cena: Chyba jedyny mankament gry. Za zawarto$¢ pudetka z
Munchkinem (168 kart, jednak kostka k6 i krétka kolorowa
instrukcja w jezyku angielskim) moznaby spokojnie da¢ o 10-
15 z. mniej, cho¢ i tak pieniedzy wydanych na ten tytut nie
Zatuje ani troche.
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rozgrywki podczas jej trwania - te czynniki stawiaja
Munchkina Cthulhu na samym szczycie mojej
prywatnej hierarchii  niekolekcjonerskich  gier
karcianych. Dodatkowym atutem jest tradycyjna juz
dla tej serii mozliwoé¢ Iaczenia jednej edycji
Munchkina z innymi, co zwieksza liczbe
dostepnych kart, a zatem maksymalng ilos¢ graczy.
Serdecznie  polecam  kazdemu, nie tylko
erpegowcom i fanom Cthulhu, zachecam tez do
zapoznania si¢ z innymi odstonami serii, m.in.
Munchkinem Cthulhu 2: Call of Cowcthulhu,
dostepnym w ofercie sklepu Rebel, ktérego recenzja
zapewne rowniez pojawi sie na tamach RT.

O

Munchkin Cthulhu
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 7/10 (85,00 zt)

STEVE JACKSON GAMES
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Cytadela

Karciany plac
budowy

Cytadela to gra karciana o budowie
sredniowiecznego miasta. Kazdy z wuczestnikow
gromadzi fundusze, wznosi réznego typu budowle,
jednoczesnie stara sie przewidywac ruchy rywali i
krzyzowac ich plany. Ten, kto wykaze si¢ rozwaga i
sprytem, pod koniec rozgrywki bedzie posiadaczem
najbardziej imponujagcego zestawu zabudowarn, a
zatem zgromadzi najwiecej punktéw i zostanie
zwyciezca rozgrywki.

Elementy gry

Elementy gry umieszczono w bardzo trwalym,
praktycznym i estetycznie wykonanym pudelku.
Wewnatrz znajdziemy:

« 88 kart dzielnic

« 18 kart postaci

« 8 kart pomocy

+ 30 zetonoéw zlota
« 1 pionek korony
+ instrukcje

Plastikowe zetony symbolizujace zloto sa bardziej
zabawne niz  klimatyczne. Do  zludzenia
przypominaja karmelowe dropsy. Dopiero chwile
pozniej, przy ogledzinach, przychodzi na mysl
cenny kruszec. Nie zmienia to jednak faktu, ze
podczas gry sprawdzaja sie¢ bez zarzutu, a fani
Cytadeli nie zamienia ich na zadne inne.
,Karmelkowe” zetony staly sie juz bowiem
wizytowka tej gry.

Najwazniejszym elementem gry sa jednak karty, a
te wykonano bardzo starannie. Sg trwate, czytelne i
bardzo ladnie ilustrowane. Poziom wykonania
ilustracji nie jest wprawdzie réwny, ale prézno tu
szukac jakich$ wpadek. Po prostu kilka kart zawiera
ilustracje niezle, za$ wigkszo$¢ bardzo dobre,
Swietnie oddajace klimat epoki i podejmowanej
przez gre tematyki.

BRUNO FAIDUTTI'S

YTADELA

R TR T
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Instrukcja okazuje sie by¢ bardzo krétka i jasno
napisana. Mimo niewielkiej objetosci, rzetelnie
wyjasniono zasady (zmieniajace si¢ lekko, zaleznie
od ilosci 0s6b bioracych udzial w rozgrywece).
Znalazlo si¢ tu takze miejsce na dokladny i
konkretny opis dzialania kart, oraz kilka
dodatkowych wariantéw zasad. Warto tutaj zwrocic
uwage na fakt, iz polska edycja Cytadeli od razu
zawiera w sobie rozszerzenie Dark City, ktére w
oryginale sprzedawane bylo oddzielnie. Jest to o tyle
istotne, ze dodatek wprowadza do gry bardzo
ciekawe urozmaicenia i po wielu partiach na
podstawowym  zestawie, mamy  mozliwosc¢
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znacznego wzbogacenia naszych rozgrywek,

poprzez stosowanie réznych kombinacji (dodajac
nowe rodzaje dzielnic oraz wymieniajac wybrane
karty postaci z podstawowego zestawu na te z
dodatku).

Przebieg rozgrywki

Zasady gry sa bardzo proste. Kazdy z graczy
w swojej kolejce dociaga na reke jedna Kkarte
dzielnicy lub pobiera ze skarbca dwa zZetony zlota.

Nastepnie ma mozliwos¢ wybudowania jednej
dzielnicy (wybierajac odpowiednig karte z reki, pod
warunkiem, ze jest w stanie oplaci¢ jej koszt). Gra
koniczy sie w chwili, gdy ktorys z graczy wybuduje
6sma dzielnice - wtedy nastepuje podliczanie
punktéw, majace na celu wylonienie zwyciezcy. Tak
w skrécie brzmi potowa zasad Cytadeli. Pozostaje
wspomnie¢ o postaciach - motorze napedowym i
kluczowym elemencie catej rozgrywki. Na poczatku
tury gracze kolejno (poczawszy od Kréla) dokonuja
w tajemnicy wyboru postaci, ktéra zechca sie
postuzyé. Wybér dokonywany jest ze wsp6lnej talii,
wiec nasza decyzja uzalezniona jest od tego, na jaka
posta¢ zdecydowali sie rywale, ktérzy wybierali
przed nami. Kolejnoé¢ dzialani graczy uzalezniona
jest od wybranych w danej turze postaci. Tak wiec
dla przykiadu: gdy przyjdzie kolej Biskupa - gracz,
ktéry wybrat ta posta¢ ma mozliwosé skorzystania z
jej specjalnej zdolnosci, po czym pobiera zloto lub
dociagga karte i ma mozliwos¢ wybudowania
dzielnicy. Aby wygrad, trzeba przewidywaé wybory
przeciwnika (i jednoczesnie komplikowaé¢ mu
dziatania), oraz jak najsprytniej wybiera¢ w kazdej
turze postaci dla siebie (korzystnie, ale starajac sie
dziata¢ nie do konica przewidywalnie dla rywali).
Kluczowe dla rozgrywki jest bowiem umiejetne
korzystanie ze specjalnych zdolnosci
poszczegdlnych postaci. Dla przykladu zdolnoscia
Zabojcy jest mozliwos¢ wyboru innej postaci (nie
gracza), ktéra w tej kolejce nie bedzie miala
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mozliwoéci dzialania (gracz, ktéry ja wybratl - straci
kolejke), wybor niektérych postaci daje dodatkowe
dochody za okreslone typy dzielnic, inne z kolei daja
dodatkowe przywileje zwigzane z wymiang kart lub
budowa dzielnic.

Prawdziwy urok Cytadeli poczujemy dopiero po
kilku rozegranych partiach. Poczatkowo dzialamy
troche po omacku, natomiast prawdziwa rywalizacja
zaczyna si¢ w chwili, gdy zaczynamy dziataé
instynktownie, uwaznie patrzac na to, jakie dzielnice
wznosza rywale, prébujac przewidzie¢ ich wybory.
Wtedy na pierwszy plan wychodza zdolnosci blefu,
a cala rozgrywka wkracza w nowy wymiar: gdy

prostym zasadom zaczynaja towarzyszy¢ zawile
kalkulacje, préby zaskoczenia rywali. Zlosliwe
zagrania sa wpisane w mechanizm tej gry - nie
kazdemu wiec przypadnie to do gustu. O
zwyciestwie decyduje spryt, ale w skutecznej
realizacji zamierzen pewna role odgrywa takze
przypadek. Cytadela nie jest strategia, w ktorej
kalkulacja i blef decyduje o wszystkim, tutaj
potrzeba takze szczeécia. Mechanika dziala za to
bardzo sprawnie i gdy nabierzemy odrobine
doswiadczenia poczujemy w pelni pomystowos¢ i
miodnoéé¢ tego produktu. Warto tez zwréci¢ uwage
na bardzo dobre wyskalowanie gry. W Cytadele
mozna zagra¢ zaré6wno w 2-3 osoby, jak i ekipa
o$mioosobowa, przy czym w mojej ocenie - im
wiecej tym lepiej. Oczywiscie, pewng drobng wada
jest dos¢ dtugie niekiedy oczekiwanie na swoja kolej,
gdy w grze bierze udzial wiecej oséb - zalezy to
jednak gléwnie od wprawy i szybkosci
podejmowania decyzji przez poszczegdlnych graczy.
Zasady zawieraja drobne modyfikacje, zaleznie od
iloéci oséb bioracych udzial w rozgrywce. Osobiscie
cenie gry, ktére nie tylko w teorii s3 przeznaczone
dla grup o réznej liczebnoéci, a wiec takie, w ktérych
zadano sobie trud rzetelnego przetestowania
produktu w réznych wariantach. Cytadela to gra,
przy ktérej czujemy, ze nalezycie zadbano o ten
element.

Podsumowanie

Cytadela to znana niekolekcjonerska gra

karciana. Obecna na rynku od lat,
\ zbierajaca zasluzone, pochlebne opinie
" na calym S$wiecie. W mojej ocenie

znakomicie sprawdza sig, jako dodatek
do dania gléwnego (w formie jakiej$
duzej planszowki) podczas diuzszego
spotkania  karciano-planszowego = w
grupie o dos¢ dowolnej liczebnosci (w
. granicach rozsadku rzecz jasna). Nie
Jbrak jednak graczy, ktérzy pokochali
Cytadele na tyle, ze z przyjemnoscia
odstawili na bok inne gry i regularnie
rozgrywaja kolejne partie, wznoszac
swoje $redniowieczne miasta. Lista
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atutéow gry jest doé¢ dluga: dobrze wyskalowana,
elastyczna w  modyfikacjach, rozsadny czas
rozgrywki  (zwykle okolo godziny), tadne
wykonanie, atrakcyjna mechanika, nastawienie na
interakcje, proste zasady w polaczeniu z bogactwem
mozliwosci. Oryginalne wydanie na nasze warunki
bylo dos¢ kosztowne, za sprawa polskiej edycji
mozemy naby¢ rozszerzong Cytadele w bardzo
rozsadnej cenie. Nie kazdy ta gre pokocha, niewielu
za jej sprawa odstawi na bok inne tytuly. Ale wydaje
mi sie, ze Cytadeli nie spos6b nie polubic.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Karty sg trwate i tadne. Znakomita wigkszos¢
ilustracji prezentuje bardzo wysoki poziom, pozostate —
zadowalajgcy. Plastikowe Zetony symbolizujace walute
dobrze spetniajg swojg role, mimo iz raczej nie
przypominajg monet. Elementy gry zmiescityby sie w nieco
mniejszym pudetku (chociazby takim, jak pochodzacy z tej
samej linii wydawniczej MagBlast, recenzowany w 2
numerze RT), niemniej gra zapakowana jest w pudetko
praktyczne, tadne i bardzo trwate.

Miodnos¢: Cytadela to juz kultowa, niekolekcjonerska gra
karciana. Wiele oséb wciggneta na dobre do regularnie
prowadzonych rozgrywek. Prostota zasad i nastawienie na
interakcje to najwazniejsze atuty. Polskie wydanie od razu
zawiera w sobie dodatek Dark City, co zdecydowanie
podwyzsza ocene, bowiem dodatkowe karty w wielu
wypadkach sg znacznie ciekawsze od tych z podstawowego
zestawu i bardzo uatrakcyjniajg rozgrywke. Dodatkowy plus
za dobre wyskalowanie: w Cytadele mozna zagra¢ w 2-3
osoby, ale mechanika takze zadziata bez zarzutu nawet w
o$mioosobowym gronie.

Cena: tadnie wydana, bardzo miodna gra karciana. Za
polskq edycje Cytadeli ptacimy uczciwg cene.

Cytadela
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 8/10 (58,00 zt)

zrecenzowat: ajfel

24 [e) REBEL.n.




Marzec 2008

The Invictus
Wampirza
arystokracja

Seria covenant bookow do nowego Wampira jest
jedna z najlepszych linii suplementéw do nowego
Swiata Mroku. Liczba informacji w niej zawarta jest
tak kolosalna, ze ich wykorzystanie w kronikach
moze trwaé¢ latami. Kazde Przymierze zostalo
opisane ciekawie i wyczerpujaco, a White Wolf
uniknat bledow oWoDowych suplementéw, czyli
duzych ilosci przykladowych postaci oraz réznych
innych zapychaczy, kosztem merytorycznych
informacji. Dzisiaj na warsztat idzie The Invictus
opisujacy jedno z najstarszych i najwazniejszych
Przymierzy, przynajmniej z punktu widzenia
systemu politycznego Spokrewnionych.

Uklad podrecznika jest identyczny jak w innych
covenant bookach. Suplement otwiera opowiadanie
Raya Fawkesa (swoja droga catkiem dobre i z
pewnoscia mniej naiwne niz to znane z Lancea

Sanctum, opisywanego juz na naszych lamach),
pozniej za$ nastepuje krétka historia Przymierza,
spojrzenie na conocne nie-zycie w Invictusie,
podejécie Przymierza do Danse macabre, specyficzne
dlani Frakcje (ang. Factions) i Linie krwi, Przysiegi
krwi (ang. Blood oaths) i dyscypliny oraz kroétki
rozdzial o antagonistach i sprzymierzencach.
Podsumowujac, uktad podrecznika jest przejrzysty i
jesli ktos czytal jakikolwiek inny covenant book to bez
problemu bedzie poruszat si¢ réwniez i po tym.
Przyjrzyjmy si¢ zatem poszczegdlnych jego
czeSciom.

Historia Przymierza rozpoczyna si¢ w Rzymie za
panowania Camarilli i praktycznie caly rozdziat
opowiada nam o latach imperialnych i kolejnych
stadiach ksztaltowania sie Invictusu. Nie ma sensu
przywolywacé catodci na famach tej recenzji, jednak
nalezy zauwazy¢, iz w interesujacy sposob autorzy
wplataja pomyst wampirzych Doméw (ang. Houses,
ich istota zostanie wyjasniona w dalszej czesci owej
recenzji) juz od samego poczatku podrecznika. Ot6z
pierwsza wzmianka o istnieniu Invictusu pochodzi z
84 roku i jest to tekst traktatu nadajacego prawa do
polowania na terenie Milanu Domowi Marinus. Jest
to zarazem jedna z niewielu pewnych informacji
dotyczacych Przymierza. Reszta z nich jest bowiem
utrzymana w klimacie mitéw i plotek przeplatanych
ziarnami prawdy. Jest to zabieg jak najbardziej przez
tworcow zamierzony i cecha charakterystyczna
calego nowego Wampira, ktéra jest prawdziwym
strzalem w dziesiatke. Jedli bowiem zechcemy
skoncentrowa¢ nasze Kroniki na  prébach
odtworzenia  wampirzej historii  otrzymamy
naprawde $wietnie skonstruowane narzedzie wrecz
ociekajace fascynujacymi pomystami.

Rozdzial traktujacy o nie-zyciu w Invictusie (ang.
Unlife in Invictus) to z pewnoscia najlepsza czesé
podrecznika, a iloé¢ informacji w niej zawarta jest
kolosalna. Zasady etykiety i protokolu stosowane
przez owo Przymierze moga niejednego przyprawic
o zawr6t glowy, a ich oddanie podczas sesji moze
stanowi¢ ~wyzwanie nawet dla najbardziej
doswiadczonego narratora. Tytuly szacunku (ang.
Title of esteem), uznania (ang. tribute) oraz funkcji
(ang. function) stanowia narzedzie, za pomoca
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ktérego Spokrewnieni sa w stanie okresli¢, z kim
maja do czynienia oraz to, czy sami stoja nizej lub
wyzej w drabinie spotecznej. To natomiast prowadzi
do dalszych zagadnien etykiety, takich chociazby jak
fakt, kto powinien odzywaé sie podczas spotkan
pierwszy, jak nalezy przyjmowaé¢ dary i jak
odwdziecza¢ sie za ich otrzymanie, kiedy powinno
przychodzi¢ si¢ na spotkania, w jakiej odleglosci sie
zatrzymywag, itd., itd. Owych zasad jest prawdziwy
wysyp, a dobrze wprowadzone do Kroniki potrafia
wynie$¢ narracje na nowy, niespotykany dotychczas
poziom. Niestety, taki natlok informacji powoduje
rowniez pewne uproszczenia. Podstawowym z nich
jest brak rozpisania w podreczniku podzialu
tytulow ze wzgledu na posiadany przez postaci
Status (co we wszystkich innych covenant bookach jest
zachowane). Rozumiem oczywiscie, Ze rozpisanie w
ten sposob ponad 20 (!) rdéznych tytulow
funkcyjnych mogloby zaja¢ naprawde ogrom
miejsca, jednak z pewnoécia byloby bardzo
przydatne i zmniejszyto chaos, ktéry pojawia sie w
glowie po przeczytaniu tej czesci rozdziatu.

Kolejna jego czes¢ jest, moim zdaniem, ogromnie
przydatna w prowadzeniu Kronik przeznaczonych
dla ktéregokolwiek z Przymierzy. Opisuje ona
bowiem system patronatu i zasady kierujace
polityka ~ Spokrewnionych. Przede wszystkim
wyczerpujaco zostal przedstawiony caly system
przystug - po jego lekturze w przeciagu kilku
sekund jesteSmy w stanie okresli¢, czego dany
wampir moze oczekiwa¢ w zamian za udzielenie
takiej lub innej pomocy. Ulatwia to bardzo
uwiarygodnienie systemu politycznego wampiréw
w oczach graczy i pozwala na skonstruowanie
naprawde przekonywujacych sesji opartych na
polityce Spokrewnionych. Dalsze rozwigzania sa w
pewien spos6b przeznaczone dla samego Invictusu,
ale moga przydac sie réwniez i przy prowadzeniu
innych Przymierzy. Moéwie tutaj o calym systemie
postuszenstwa, wypelniania sprzecznych
zobowigzan oraz vendett pomiedzy poszczegdlnymi
wampirzymi rodami. Nie znajdziemy jakich$
wyczerpujacych zasad, ale zwiezle omoéwienie
tematu, ktére pozwoli nam orientowaé sie w
dziataniu kazdego liczacego si¢ wampirzego dworu.

26 REBEL.p.

Caentrum gier

Wyjatkowym zagadnieniem sa tzw. Domy, ktére sa
catkiem interesujacym pomystem. Oté6z Dom jest
zwiazkiem dwoéch lub trzech wampiréw (wariant
optymalny, chociaz istnieja réowniez i inne, ztozone z
wiekszej ilosci Spokrewnionych), ktéry polega na
tym, ze w momencie, kiedy jeden z nich jest
aktywny, inni pozostaja w letargu. W ten sposéb
dokonuja oni cyklicznej wymiany wladzy (oraz
calego stanu posiadania z nig zwigzanego) w zamian
za bezpieczeristwo swego niespokojnego snu oraz
pewnos¢, ze podczas ich nieobecnosci nie straca
stanu swojego posiadania. Podrecznik opisuje
bardzo wyczerpujaco wszelkie zalety i zagrozenia
zwigzane z zalozeniem Domu i wymienia kilka
przykladowych  (Takurizen, Machten, Lamia,
Sephenet, Penangallan i jeden upadly - Draumerai).

Dalsza cze$¢ rozdziatu jest juz stricte polityczna i
odnosi sie do etykiety dworu, systemu kar i nagréd,
sposobow awansu spolecznego, zabaw, sposobéw,
w jaki Invictus honoruje swoich czlonkéw oraz
wielu innych aspektéw, ktérych opisywanie
wykracza zdecydowanie poza ramy owej skromnej
recenzji. Ogrom informacji zawartych na zaledwie
50 stronach poraza i, zaryzykuje to stwierdzenie,
drugi rozdzial jest najlepsza rzecza napisang
dotychczas do Vampire Requiem.

Kolejny rozdzial, poswiecony Danse macabre,
koncentruje sie na kwestiach zwigzanych =z
Przymierzem i jego interakcjach z reszta Swiata
Mroku. Przede wszystkim omawia on kwestie
przylaczenia sie do Invictus poprzez Przeistoczenie
lub pézniej w czasie Requiem. Na kazdym kroku
autorzy podsuwaja nam pomysly na to, dlaczego w
ogdle wampir wybral swojego potencjalnego
potomka oraz jak wygladaja jego pierwsze noce.
Unikatowa rzecza dla Przymierza jest system Gildii i
konfliktéow, jakie powoduje on w lonie samej
organizacji. Gildie sa czym$ w  rodzaju
wyspecjalizowanych ~ podgrup w  strukturze
Invictusu, ktére sa niczym innym jak relacjami
mistrz-student i sluza przede wszystkim do
zdobywania wiedzy oraz umiejetnosci. Mistrz i jego
uczniowie nazywani s3 mianem Gildii, sama nazwa
za$ nie jest jedynie archaicznym terminem uzytym
na okreslenie edukacji, ale implikuje caly system
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awansu  cechowego  znany doskonale ze
Sredniowieczna. W  podreczniku  znajdziemy
rowniez kilka gotowych watkéw do wykorzystania
podczas konstruowania sesji koncentrujacych sie
wlasnie na Gildiach i ich rywalizacji oraz dwie
przyktadowe, tego typu organizacje.

Rozdzial zamyka klasyczne zestawienie opinii, jakie
czlonkowie Invictusu dzielg o innych Przymierzach i
istotach nadnaturalnych, uzupelnione o catkiem
obszerne omoéwienie sposobu, w jaki sie don
odnosza. Sposoby prowadzenia polityki, modele
wypracowanych  dzialari, sposoby  wymiany
zasobow, cele owych wymian i setki innych,
przydatnych informacji po prostu wgniataja w fotel i
stanowia doskonalty kurs polityki oraz zasad nia
kierujacych dla niewtajemniczonych. Po prostu
magnum opus.

Rozdzial czwarty (ang. Factions and bloodlines)
rozpoczyna  ,bardziej = mechaniczng”  czes¢
podrecznika, lecz wprowadza nie tylko nowe Linie
krwi, ale réwniez i Frakcje, ktére moga by¢
ciekawym pomystem na ubarwienie Kroniki. Frakcje
to nic innego jak stowarzyszenie Spokrewnionych

il

FilLsf

skoncentrowane na bardzo specyficznych celach i
dazeniach. I tak The Cherubim to patroni sztuki; Most
Noble Fellowship of Artemis to wampirzy klub
towiecki; Octopus, =~ manipulatorzy  polityki
$miertelnych; The Most Honorable Order of the Thorned
Wreath, profesjonalni zwadzcy, a Die Nachteulen,
Sledczy i  szpiedzy  skoncentrowani  na
nadnaturalnych praktykach obecnych w calym
Swiecie Mroku. W owym rozdziale otrzymujemy
réwniez dwie rodziny ghuli oraz sze$¢ Linii krwi,
ktére, tradycyjnie juz, rozwijaja tworczo niektore
aspekty klanoéw, na ktérych sie opieraja. Moja uwage
zwrocili Kallisti, ktérzy, bedac rozwinieciem klanu
Daeva, koncentruja sie na aspekcie zimnego,
perfidnego i  zdystansowanego  politycznego
manipulatora. Archetyp ten wspaniale wspolgra z
samym Invictusem i doskonale pasuje do wszelkich
Kronik  koncentrujagcych  sie  na  polityce
Spokrewnionych.

Rozdziat traktujagcy o dyscyplinach i Przysiegach
krwi (ang. Blood oaths) jest interesujacy ze wzgledu
na te drugie. Przedstawiony tutaj system pozwala na
wprowadzenie przysiag, ktére w razie zlamania

powoduja okreslone,
nieprzyjemne efekty. Ich
wymagania w dyscyplinach
oraz punktach
doswiadczenia ograniczaja
jednak mozliwos¢ ich uzycia
przez postaci graczy i

wyksztalcaja raczej model
represyjny w stosunku do
nich. Nie zmienia to jednak
faktu, ze kazda taka zawarta
przysiega nie bedzie jedynie
czczym stowem, co, samo w
sobie, moze prowadzi¢ do
wielu interesujacych watkow
i wyboréw. O samych
dyscyplinach i dewocjach
(ang. devotions) nie ma sensu
si¢ rozpisywac¢. S one
specyficzne dla kazdej Linii
krwi i staraja si¢ w ten
spos6b wydoby¢ jej
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najmocniejsze strony. Wydaja sie¢ one réwniez
catkiem interesujace i zbalansowane (nie ma wsréd

nich zupelnie nieprzydatnych i ,calkowicie
przepakowanych”).  Pamietajmy  réwniez, ze
informacje zawarte zaréwno w tym, jak i

poprzednim rozdziale sa catkowicie opcjonalne.

Rozdzial zamykajacy, czyli Sprzymierzency i

antagoniéci (ang. Allies and antagonist) to typowa
»galeria bohateré6w”, gotowych do uzycia w kazdej
chwili. Archetypéw jest kilkanascie i doskonale
wspoélgraja z treScia calego podrecznika. Nic dodad,
nic ujac.

Podsumowujac, The Invictus to doskonaly zakup
dla wszystkich tych, ktorzy koncentruja sie w
swoich Kronikach na sesjach politycznych. Dla

wszystkich innych, bedzie to za$ doskonaty
przewodnik po zasadach rzadzacych s$wiatem
Spokrewnionych. Zdecydowanie polecam.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Twarda oktadka, papier kredowy (oprocz
opowiadania, ktére wydrukowane jest na zwyklym
papierze o dobrej gramaturze), ilustracie trzymajace
wysoki poziom. Czego chcie¢ wigcej?

Miodnos¢: The Invictus zawiera ogrom przydatnych
informacji o polityce Spokrewnionych. Mozna je
wykorzysta¢ niemal w kazdej Kronice, nie tylko takiej,
ktéra dotyczy samego Przymierza. Drobny minus za brak
opisu poszczegoinych kropek Statusu [

przyporzadkowanych don funkcji (zabieg znany z

wszystkich innych covenant bookéw). Dociekliwy
czytelnik  znajdzie réwniez rozsiane po catym
podreczniku btedy stylistyczne i gramatyczne, jednak nie
utrudniajg one w zaden sposéb odbioru tresci.

Cena: Pomimo faktu, ze wiele innych produktow White
Wolfa dostepnych w sklepie Rebel sukcesywnie tanieje,
covenant booki nadal utrzymujg sie na dosy¢c wysokim
putapie cenowym. Gdyby podrecznik byt 15-20 ztotych
taszy otrzymatby w tym elemencie znacznie wyzszg
note.

U.\T-;HCIUS The Invictus
X 4 g ‘ Wykonanie: 9/10
J Miodnosé: 9/10
Cena: 7/10 (124.95 z)

zrecenzowat: Sting
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Wprowadzenie do linii
wydawniczej

Wampir:
Requiem

Artykul pierwotnie publikowany byl

w serwisie internetowym Oneiros.pl
autor: Bartosz ‘Kastor Krieg’ Chilicki
redakcja: Katarzyna Banach

To nie samotnos¢ Smierci, to takze nie oddech
zycia. To piesn zatobna, interludium pomiedzy
zyciem a Smiercig. Nasze Requiem to wszystko,
co nam pozostato po Zwawym toku pierwszego i
chtodnej nicosci drugiego. Requiem narasta i
cichniee, ma swych fanatykow o dzikim
wejrzeniu, zbrukanych krwiq szalenicow, tych,
ktorzy oddajg sie zmystom, rewolucjonistow i
swych niedosztych pogromcow. Nie jest jednak
stodko-gorzkq muzykq naszych drogich zmartych
- jest Symfoniq Przekletych.

~ Charlotte Gaudibert, Aequitas Fatalis

Wampir: Requiem jest pierwsza gra o istotach
nadnaturalnych, jaka wydana zostala z myéla o
zasadach opisanych w Swiecie Mroku: Podreczniku
Podstawowym. Podobnie jak dalsze subserie, dzieki
wlasnej émierci i mocy wampirzej krwi pozwala
postaciom, ktére dojrzaly zastone dzielaca je od
$wiata nadprzyrodzonego, na przekroczenie jej.. Jest
wiec pierwszym z serii tytulow czynigcych
potworami odkrywcéw potwornosci. Forma samej
serii uzaleznia jej wykorzystanie od posiadania i
znajomoéci Podrecznika Podstawowego, jako ze
zadna z subserii nie powiela podstawowych
informacji o mechanice, zawartych w podreczniku

dla  $miertelnych. Pozwala to jednak na
umieszczenie w poszczegélnych ,nadnaturalnych”
podrecznikach podstawowych znacznie wiekszej
ilosci informacji istotnych z fabularnego punktu
widzenia, oraz wylacznie mechaniki koniecznej do
opisania specyfiki danego rodzaju istoty.

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

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

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

BLO(
,E_,!r B

£l

Najwazniejsza ze zmian jest, wzmiankowane we
,Wprowadzeniu do Swiata Mroku”, obnizenie
~power levelu” poszczegdlnych subserii, oraz
narzucenie wzglednej lokalnosci kronik. Skutkuje to
tym, iz nie wuswiadczymy juz przepoteznych
wampirzych poétbogéw, wiadajacych Swiatowymi
korporacjami i kierujacych losami parstw. Nie ma
juz takze ogodlnoswiatowo koordynowanych
struktur wsparcia, jakimi byly dawne klany,
Camarilla czy Sabbat. Swiatu nie grozi juz réwniez
nadejécie Przedpotopowcow, poniewaz
najwcze$niejsze wzglednie klarowne wspomnienia
Spokrewnionych siegaja teraz cywilizacji Rzymu, a
dwustu- lub trzystuletnie wampiry uwazane s3 za
niemal starozytne. Domeny Ksigzat teraz
rzeczywiScie siegaja granic miasta lub hrabstwa,
dzielone sa tez nadaniami dla Regentéw.

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

Same wampiry nie zmienily sie wiele od
Maskarady. Nadal zmuszone sa do picia krwi i
przemieniania jej w Vitae napedzajaca ich ciata i
moce. Nadal sg nie$miertelne, chociaz znacznie
ostabione w poréwnaniu z wampirami edycji
wczeéniejszych. Mlodego wampira czwoérka skinéw
jest w stanie zatluc w ciemnym zaulku - ludzie
przestaja by¢ groZnymi przeciwnikami dopiero w
pewnej fazie rozwoju postaci, o ile oczywiécie gracz
nie bawi sie w pelng optymalizacje pod katem walki.



http://oneiros.pl/sm/swiat-mroku-wprowadzenie-do-glownej-linii-wydawniczej/
http://oneiros.pl/sm/swiat-mroku-wprowadzenie-do-glownej-linii-wydawniczej/
http://oneiros.pl/sm/swiat-mroku-wprowadzenie-do-glownej-linii-wydawniczej/

Marzec 2008

Ugryzienie ~wampira nadal nie powoduje
przemiany, drewniany kotek w sercu nadal tylko go
paralizuje - $wiatlo sloneczne nadal jest zabojcze,
czosnek i biezgca woda nieskuteczne, tak samo jak
symbole wiary, jesli te nie zostana poparte
zdolnodciami osoby nimi wladajacej. Najwieksze
zmiany dotycza sfery emocjonalnej wampirow -
pozbawiono je zdolnosci intensywnego odczuwania
emocji, poza tymi, ktére narzuca Bestia. Wszystkie
uczucia odczuwane przez wampira sa wyblaklymi
echami wspomnien z czaséw, gdy dana osoba zyla.
Gniew na autorytarna decyzje Szeryfa jest tylko
odzwierciedleniem wscieklosci, jaka posta¢ zywila
wobec swego ojca, lek przed magiczng kara
wywoluje ~ wspomnienia  mrocznych  basni
zastyszanych ~w  dzieciistwie. =~ Nawet seks
pozbawiony jest aspektu emocjonalnego - moze by¢
przyjemnym doznaniem fizycznym, jak dotyk
kosztownego materiatu czy smakowity zapach, nie
bedzie jednak niczym wiecej. Sztuka tworzona przez
Spokrewnionych jest pusta, by¢ moze doskonata
technicznie, ale pozbawiona tego ,czego$” -
wejrzenia w ludzka dusze.

zmieniono

Dodano lub réwniez niektore
mechanizmy zwigzane z samymi postaciami.
Wampiry utracily odbicia w lustrach, nie mozna w
nich ujrze¢ nic ponad rozmazany obraz - to samo
dotyczy zdje¢ i filméw. Jedynie glos rejestrowany
jest normalnie. Oblozono je takze Skaza Drapiezcy,
narzedziem fabularnym pozostajacym w gestii
Narratora. Pozwala ono na zmuszenie wampiréw

spotykajacych sie po raz pierwszy, lub w
zaskakujacych okoliczno$ciach, do
natychmiastowego ustalenia hierarchii waznosci -
po czesci na podstawie potegi ich krwi (o czym
ponizej), po czesci takze na podstawie reakcji (testu
Determinacji + Opanowania). Spotkanie takie moze
zakonczy¢ sie walka, a nawet ucieczka jednej z
postaci. Najczesciej jednak stosowane bedzie
zapewne do budowania nastroju, jako ze jest
dobrym sposobem wykrywania obecnosci innych
wampiréw. Wzmiankowana wczesniej Potega Krwi
jest nadnaturalng cecha poboczna, okreélajaca sile
krwi danego wampira. Zastepuje ona mechanizm
wampirzych pokoleri, co w polaczeniu z faktem, iz
cecha ta rosnie z czasem i spada podczas pobytu w
torporze, owocowaé¢ moze nader ciekawymi
konsekwencjami. Wampiry wzglednie stare i
potezne, mimo swojej wiedzy i nagromadzonej
mocy, budzi¢ sie moga z dlugiego snu réwnie stabe
magicznie jak neonaci o najnizszych wartosciach
Potegi Krwi, cho¢ znacznie bardziej doswiadczone i
przebiegte. Samo odzyskiwanie utraconych mocy
moze by¢ materialem na fenomenalng kronike.
Torpor ma jeszcze jeden negatywny aspekt -
wampiry w czasie torporu $nig, przezywajac
poszczegdlne fragmenty swego niezycia raz po raz,
w nieznacznie odmiennych konfiguracjach. Owocuje
to niesamowitym pomieszaniem pamieci, podejrzen,
obaw i faktycznej wiedzy wampira po
przebudzeniu. Torpor powoduje, iz w mglach
niepamieci ging dawne lata, a najdalej siegajaca
historia wampiréw - czasy rzymskie - to materia
pelna rozmaitych spekulacji. Przebudziwszy sie,
wampir moze réwniez mie¢ mylne pojecie co do
tego, kto jest jego wrogiem, kto sojusznikiem i jak
naprawde prezentowala sie sytuacja na lokalnym
dworze przed jego zasnieciem. OczywiScie, mogt
pozostawi¢ po sobie notatki, kt6z jednak zareczy, ze
nikt nie zmienit ich tresci, wusilujagc danym
wampirem manipulowac?

- Zatanczysz? - spytala. Tamtej nocy umartem.
Byta zima, ale lodowaty wiatr nawet nas nie
musnqgl. Wewnetrzny chtod najpierw zdusit
ciepto ognia trzeszczqcego w kominku, a potem
rost, rost, by rzucic wyzwanie samej zimie.
Tanczylismy, trzymatem dion na jej plecach, ale

§<) REBEL.r. 31

Centrum gier




Rebel Times

to ona prowadzita. Styszatem fortepian i
smyczki, ale nie widziatem muzykow. Ich
melodia snuta sie powoli w gestym powietrzu.
Dziwnie bylo tanczy¢ do niej - do muzyki
zatobnej, do requiem. Wiatr poruszyt zastony.
Przysuneta sig blizej mnie, jakby chciata ztozyc
pocatunek na mojej szyi. Pocatunek najstodszego
potepienia. Zabita mnie wtedy. Smier¢ rozkwitta
na mojej szyi purpurowym kwiatem. A ona,
kiedy spita juz ostatniq krople, data mi nowe
zycie.

Nowy Wampir zrywa ze starym modelem
wampirzej spotecznosci, wprowadzajgc
charakterystyczny réwniez dla pozostatych subserii
motyw ,5+5" - pieciu grup spotecznych o cechach
~przyrodzonych”, oraz pieciu grup spotecznych
powstalych na bazie ideologicznej. Do pierwszej
kategorii zaliczane sa obecnie klany, nie bedace juz
organizacjami spoleczno-ideologicznymi, jak miato
to miejsce w Maskaradzie. W nowej odstonie
Wampira klany s3 wylacznie najsilniejszymi i
najbardziej  rozpowszechnionymi ,gatunkami”
wampiréw, ze wszystkimi tego konsekwencjami.
Nie moze juz by¢ zatem mowy o ,zalozycielach
klan6w”, jako ze brak metaplotu, historia jest
modularna, a pamie¢ o niej zasnuta mglami torporu.
Obecnie pigtka klanéw jest odzwierciedleniem
najbardziej wyrazistych wampirzych archetypéw
znanych kinu i literaturze.
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40 g ol
CH M B

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

Drugim aspektem spolecznoéci sa tak zwane
przymierza. Przejety dawng, spoteczno-ideologiczna
role klanéw i to one sg obecnie osrodkiem
grupujacym wampiry. O ile czyj$ klan mozna uzna¢
za ,daleka rodzine” (gdzie najblizsza jest Ojciec lub
Matka, oraz ich i wlasne potomstwo), tak
przymierze jest czym$ w rodzaju skrzyzowania
narodowosci, organizacji politycznej i koSciota.
Spokrewnieni wcielani s3 do swego klanu
bezwolnie, dziedziczac klan Ojca i nigdy nie mogac
z niego wystapi¢, maja jednak pelng swobode w
obieraniu przynaleznosci do przymierzy.
Organizacje te przychodza wampirom w sukurs
niczym partie, gwarantujagc wsparcie materialne,
ideologiczne i odwzajemniona lojalno$é. Co wiecej,
przymierza stajg sie dla swych cztonkéw swego
rodzaju instytucjami religijnymi. Nie dziwi to by¢
moze u tych z przymierzy, u ktérych filozofia i
mistycyzm  wpisane sa czytelnie w ramy
funkcjonowania, zaskakujgcym moze by¢ jednak
podnoszenie pewnych idealéw do rangi dogmatu
nawet w najbardziej §wieckich organizacjach tego

typu.
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Poszczegblne przymierza znane nowoczesnemu

Swiatu Spokrewnionych to: Ruch Kartiariski,
najmlodsze  przymierze, skupiajace  réwniez
najwieksza  proporcjonalnie  ilos¢ =~ miodych
wampiréw - przeciwstawiajace sie zastalym w
feudalizmie mechanizmom funkcjonowania

wampirzej spotecznosci; Krqg Pramatki, pierwsze z
przymierzy-koscioléw - amalgamat wszystkich
wierzen poganskich, oparty o krwawa obrzedowosé
i mordercze préby, hartujace ducha i nature
Spokrewnionych; Niezwyciezeni, pono¢ najstarsze z

przymierzy - pozornie skostniala wampirza
arystokracja, wywodzaca si¢ od rzymskich
patrycjuszy; Sanktuarium Widczni, drugie
przymierze-kosciot - oparte o reinterpretowang

doktryne i symbolike chrzescijafiskg przymierze
Uswieconych, religijnych fanatykéw, wywodzace sie
pono¢ od rzymskiego legionisty, ktéry wlocznia
przebil bok Chrystusa; Zakon Smoka - przymierze
wampiréw-badaczy i naukowcéw, o podejsciu do
badari czynigcym je czym$ w rodzaju sztuk
wyzwolonych, wyprowadzajace swa linie od

samego Draculi; Niepowiqzani - nie tyle przymierze,
co kategoria wampiréw odrzucajacych przymierza,
badZz przez przymierza odrzuconych, czestokro¢
jednak przemawiajacych na danym terenie jednym
swych

glosem, majacych
dworach przymierzy.

reprezentantobw na

Oczywiscie, ponownie, nic nie stoi na przeszkodzie,

by Narrator sam zadecydowat o tym, jaki uklad sit
obowigzuje w jego mieScie. Pewne potencjalne
sojusze 1 antagonizmy wpisane s3 w nature
poszczegdlnych przymierzy, jednak dodatkowe
okolicznosci fabularne moga te relacje radykalnie
zmieni¢. To, ze Niezwyciezeni ,trzymajy” =z
Uswieconymi przez wzglad na wspolne rzymskie
korzenie, albo ze UsSwigeceni z powodow
ideologicznych nie znosza si¢ z Kregiem, za$
Niezwyciezeni z Kartianami, niczego jeszcze nie
przesadza. Aktualna sytuacja polityczna moze
zmusi¢ przymierza do niewygodnych Sojuszy, a
gdyby takich bodZzcéw zabraklo, pozostaje jeszcze
atutowa karta wzglednie neutralnych Smokow.
Narrator zyskuje dzieki strukturze przymierzy
niesamowite pole do popisu w budowaniu relacji
politycznych w obrebie danego miasta. Do tego
dochodza jeszcze ,czynniki chaosu” - dwa niby-
przymierza, ktére opisano w  podreczniku
podstawowym na tyle enigmatycznie, ze mozna ich
koncepty wykorzysta¢ niemal dowolnie. Pierwszym
z nich jest ,VII”, frakcja wampiréw ewidentnie
majaca co$ za zle pozostalym Spokrewnionym -
morduja inne wampiry, pozostawiajac jedynie kupki
popiolu i wymalowane ,VII” w poblizu. Nawet
poswiecona im ksigzka nie precyzuje, czym
dokladnie sa, bedac raczej zrodtem wielu inspiracji
niz ujawnieniem prawdy o tym tajemniczym
przymierzu. Drugie przymierze to Pomiot Beliala -
co$, co pamietamy z Maskarady jako ,szczeniacky”
twarz Sabbatu. Sfora wampirzych satanistow,
krzyzéwka  wécieklych  Brujah i  naprawde
paskudnych Baali. Doskonaly antagonista, o sile
skalowalnej w zaleznoéci od potrzeby. Moga by¢
jedynie pretekstem do kilku strzelanin, gdy trzeba
rozruszaé sesje, moga réwniez by¢ wrogiem, ktory
przyzwie co$, w walce z czym zasiegnac trzeba
bedzie pomocy wilkotaczych szamanéw.

Hej, zaraz! DPrzeciez wilkotaki nienawidza
wampiréw! Niekoniecznie. Poniewaz usunieto
metaplot, a wszelkie rozwigzania ideologiczno-
Swiatopogladowe sa opcjonalne, nic nie stoi na
przeszkodzie, by wampiry zawieraly wszelkie
wyobrazalne spolecznie alianse z innymi istotami
nadnaturalnymi. Nie ma juz sytuacji, w ktorej
wampiry ,$mierdza Zmijem”, wiec nalezy je, bedac
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prawym futrzakiem, wybija¢ do nogi. Zupelnie do
pomyslenia jest uktad, w ktérym Uratha, oczywiscie
na pewnych ustalonych warunkach, dziela sie
odpowiedzialnoscia za terytorium =z koterig
wampiréw - albo na zasadzie ,my w dzien, wy
nocg”, albo tez ,my w Cieniu, wy w S$wiecie
materii”, gdy wampiry za dnia strzega terenéw
wilkotaczych dzigki swym ghulom i poplecznikom.

Tak samo sprawy maja si¢ ze wszystkimi
pozostalymi istotami nadnaturalnymi, nie ma
wigkszych  przeszkéd  niepozwalajacych  na

nawigzanie przez nie wspodlpracy z wampirami.
Pewne pomysly na podwaliny historyczno-
ideologiczne i zrédla potencjalnych konfliktow daje
podrecznik Mpythologies, sporo mozna réwniez
wyciagna¢ z tak zwanych Covenantbooks, wszystkie
one s3 jednak wcigz sugestiami i zadna z nich nie
~obowiazuje oficjalnie” jako wspierana wydawniczo
wykladnia systemowej prawdy.

Widzqgce, ze Chrystus nie zyje, Zolnierze nie
polamali jego nog. Jeden z nich, jednakowoz,
wrazit w jego bok swg wlocznie, a z rany
poptynety krew i woda. Kropla krwi Chrystusa
padta na wargi Zotnierza, ktory start jg swgq
dtonig. Dnia jednak nastepnego przespat wschod
storica, by dopiero wraz z jego zachodem zrzucic
peta snu. A sprobowawszy Krwi Baranka,
zapragnatl wigcej.

Wiem to. Jestem tym Zotnierzem.

- Testament Longinusa

Pierwszym wrazeniem, jakie odnie$¢ moze grajacy
w nowego Wampira, jest pozorne ubdstwo
dostepnych opcji. Liczba klanéw nie przekracza
przeciez nawet pot tuzina, gdzie Requiem do
Maskarady? Tak naprawde jednak, ze wzgledu na
mozliwoé¢ nieograniczonego mieszania miedzy soba
wyboru klanu i przymierza, dysponujemy az
dwukrotnie wieksza liczba opcji w poréwnaniu ze
starym systemem. Dodatkowo obecne kombinacje
klanéw i przymierzy sa bardziej otwartymi i
pojemnymi archetypami niz te, ktére eksploatowano
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w Maskaradzie. Ventrue z Invictus moze, choé¢ nie
musi, by¢ tozsamym ze starym Ventrue, mamy
jednak jeszcze do dyspozycji przynajmniej cztery
inne, potencjalnie bardzo wieloznaczne, potaczenia
tego klanu z przymierzami. Jeéli nawet mimo to
odczuwalibysmy brak jakiego§ rodzaju postaci,
mamy jeszcze mozliwos¢ uzupelnienia tych
kombinacji o wywodzace si¢ z poszczegolnych
klanéw linie krwi. W ten sposéb, mozemy
przywréci¢ do zycia, jak zrobili to miejscami sami
autorzy systemu, ,pominiete” klany i rodzaje
postaci. Klan Toreador jest teraz wiec po prostu
rodzajem Daeva, skupionym przede wszystkim na
sztuce jako Zrédle swej namietnosci, Bruja zas,
Gangrele z kolei, sa kilkudziesiecioosobowym
gangiem terroryzujacym Zachodnie Wybrzeze USA i
okazjonalnie pogranicze z Meksykiem. Obszerne
zestawienia interesujacych linii krwii oferuja dodatki
z serii Bloodlines (The Chosen, The Hidden, The
Legendary).

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

® Danse Macabre - ,klasyczna” wampirza
opowies¢ o wojnie wszystkich przeciw
wszystkim, cichej i potajemnej walce o
zasoby, dobra, wladze i przewage,
wyrywaniu zdobyczy starszyznie,
zmaganiach z zadnymi lupéw neonatami.
Znany z poprzedniej edycji, cho¢ nieco
stonowany, nastr6j w ktéorym mieszajg sie
uwazne poszanowanie wroga, zapieklia
ideologiczna badZz prywatna nienawis¢,
zadza pokonania i zniszczenia przeciwnika
oraz walka o wlasne przetrwanie. Pozwala
graczcom odpowiedzie¢ na pytania o
konieczno$¢ i nieuchronnosé uczestniczenia
w Tancu Smierci, mozliwoé¢ ,czynienia
dobrych uczynkéw” dzieki swej potedze, a
takze samo istnienie tak pojmowanego
»~dobra”.




Marzec 2008

® Spetani  niewidzialnymi okowami -
opowies¢ moéwiaca o tym, jak mocno
wampiry spetane s3 normami praw i
obyczajow $miertelnych, oraz wzorowanymi
na nich prawach Spokrewnionych oraz
samym Taficem Smierci. Krepuja je takze
peta ich wlasnej natury, podszepty Bestii,
pokusy Skazy. Czy Spokrewnieni sa w stanie
je zerwac? Kim beda, pozbawieni
ograniczen?
® Mroczne odkupienie - Niezycie jest dla
nowoprzemienionych przerazajgce. Starajg
sie odzyskac tyle ze swego czlowieczenstwa,
ile zdolaja, wusilujac zazna¢ odkupienia
chociaz w oczach wtlasnych, jesli nawet nie w
obliczu Boga. Moga dazy¢ do niego na wiele
sposob6éw - na przyklad wykorzystujac swe
moce w ,dobrych celach”, pozbywajac sie
groznego miejskiego gangu, wplywajac na
polityke miasta w sprawie jego ubogich i
bezdomnych mieszkanicéw. Czy Przekleci sa
w stanie czyni¢ dobro, czy tez skaza
wszystko i wszystkich swym dotykiem? Czy
jakiekolwiek stluszne postepowanie jest w
stanie zados¢uczyni¢ nieuniknionemu ztu
czynionemu przez wampiry?
® Gdzie dom méj, tam i serce moje - Zywot
nieumarlego pelen jest samotnosci, a koteria
jest marnym substytutem prawdziwej
przyjazni i rodziny. Niekt6érzy neonaci staraja
sie zachowac¢ kontakt ze swym dawnym
zyciem. Czy wampir moze wroéci¢ do domu,
odzyska¢ wiezy rodzinne, czy tez stanie sie
to poczatkiem tragedii i osamotnienia?
Kroniki oparte na tym temacie rozwazaja
rozdzial pomiedzy §wiatem Spokrewnionych
a ludzkoscia. @ Wampirzy Glod jest
nieustannym zagrozeniem dla $miertelnych,
a inni Spokrewnieni przekredla niezycie
postaci lekka reka, jesli uznaja je za
zagrozenie dla Maskarady.
Kronika moze oczywiscie opierac sie¢ na kilku takze
odmiennych od wyzej wymienionych motywach
przewodnich, oraz wielu jednoczesnie
eksplorowanych antagonizmach. Naleza do nich:

® Konflikt Spokrewnionego z samym soba -

konfliktujace ze soba lojalnosci, sprzeczne
pragnienia.  Konieczno$¢  zdefiniowania
swoich  priorytetéow, zdecydowania o
waznosci celéw, gdy osiggniecie jednego z
nich wigze sie z niemoznoscig osiagniecia
drugiego. Wplyw konfliktow
wywolywanych przez aspekty osobowosci
Spokrewnionego, takie jak jego Skaza.
Konflikt Spokrewnionego z wlasna Bestia -
doraznie, nieunikniona i zwykle
niespodziewana walka ze swymi
najgorszymi instynktami. Dlugofalowo zas,
proba  zachowania  lub  odzyskania
Czlowieczenstwa, by¢ moze nawet droga ku
Golkondzie.

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

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

Konflikt miedzy klanami - przeciwstawienie
kultur i $wiatopogladéw przedstawicieli
poszczegdlnych klanéw, dazacych do wiadzy
i kontroli Ventrue, walka o uznanie
odrzucanych spotecznie Nosferatu, Mekhet
usitujacy nadac szersze zZnaczenie
spoleczeristwu Spokrewnionych. Postawy
klanéow pozostawa¢ moga w konflikcie
réwniez z aspiracjami frakcji politycznych
czy organoéw wladzy, takich jak Primogen
lub Ksiagze.

Konflikt miedzy przymierzami - kazde z
przymierz obnosi si¢ z pewna doktryna
ideologiczng, dotyczaca organizacji i toku
niezycia wszystkich wampiréw, od Scistej
hierarchizacji i formalnosci
Niezwyciezonych, po nowoczesny populizm
Kartian. Pewne postawy moga prowadzi¢ do
otwartej wrogoséci, mozliwe jest jednak
réwniez wypracowywanie kompromisow.
Przymierza, jako takie, nie s3 przeciez
monolitami i niczym dziwnym nie s3
zdarzajace si¢ w nich rozlamy na tle
ideologicznym.
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® Konflikt jednostki ze spoleczenstwem -
jednostka kontra jasno sformutowane, ale
takze i te niewypowiedziane zasady
obowiazujace w spoleczenstwie
Spokrewnionych. Wtasne zasady obowiazuja
takze ,buntownikow” w rodzaju
odrzucajacych zwierzchnosé Ksigzat
cztonkéw  Ruchu  Kartianiskiego,  czy
niepowigzanych ~ wampiréw, negujacych
jakakolwiek hierarchie ponad te,
obowiazujaca w ramach danej koterii. Czy
postaciom uda sie zmieni¢ cho¢ troche nature
obecnego rezimu, znie$¢ obowiazujace tabu?

® Konflikt Spokrewnionych ze S$wiatem
$miertelnych - walka o utrzymanie
Maskarady, zasobéw pochodzacych ze
Swiata ludzi, konflikt widziany od strony
ludzi $wiadomych istnienia wampiréw,
zmierzajacych  zgodnie z  wlasnymi
motywacjami do zniszczenia lub
podtrzymania Maskarady. Takze sytuacje,
gdy kochane niegdy$ przez wampira osoby
trafiaja na linie ognia. Jak wyjasni¢ rodzicom,
najlepszemu przyjacielowi, matzonkowi, ze
jest sie gorzej niz martwym? Co zrobi¢, jesli
odkryja, jakim potworem jest postac?

® Konflikt Spokrewnionych z innymi
istotami nadnaturalnymi - wampiry nie
egzystuja samotnie w Swiecie Mroku, wiedza
czesto o istnieniu zjaw, Lupinéw i
$miertelnych magéw. Nieczesto spotykaja sie
z nimi oko w oko, wiekszosci tez taka
sytuacja jak najbardziej odpowiada, jednak
czasami zdarza si¢ im konkurowac o te same
zasoby. Czy sa to tereny towieckie, konkretni
ludzie, wplywy, czy dobra materialne,
czasami dochodzi do konfliktu. Czestokro¢
najwiekszym  wyzwaniem jest samo
rozpoznanie innej istoty nadnaturalnej,
okredlenie zakresu jej mocy, kierujacych nig
motywacji, po czym wypracowanie takiego
podziatu korzysci, ktéry bylby do przyjecia
przez obie strony.

Tyle gtéwny podrecznik Wampira: Requiem, czy

jednak ~w  pozostalych  znajdziemy  jakie$
alternatywy?  Najwazniejszym 1 najobszerniej
traktujgcym odmienne sposoby wykorzystania
systemu podrecznikiem jest Requiem Chronicler’s
Guide, o nim jednak za chwile. Najbardziej
klasyczny z motywéw to stworzenie postaci
$miertelnika przy pomocy Swiata Mroku:

Podrecznika Podstawowego, zetkniecie jej ze
Swiatem  nadnaturalnym,  pozostajgjcym  na
pograniczu spotecznosci Spokrewnionych, po czym
uczynienie z niej wampirzego ghula. Istoty te, a
takze chora i spaczona relacje z ich ,wlascicielami”,
opisuje doskonale dodatek zatytulowany po prostu
Ghouls. Majac takie postaci, mozna poprowadzic
kronike bazujaca na wyzej wspomnianej zaleznosci,
lub uczyni¢ je oswobodzonymi buntownikami lub
dzikimi ghulami, ktére 2z jakich§ powodow
(Ostateczna Smieré, wygnanie) utracily swoich
wlascicieli i teraz muszg zdobywa¢ krew od innych
wampiréw. Mozna takze p6js¢ o krok dalej i uczynié
te postaci Spokrewnionymi.

Wspomniany wczedniej Chronicler’s Guide
proponuje réwniez bardziej doglebng zabawe z
zalozeniami  systemu oraz  miastem jako
podstawowa scenerig kronik. W poszczegdlnych
tekstach sugeruje na przyklad pozbycie sie w ogoéle
klanéw, opisujac potencjalne problemy z takim
podejsciem i  podpowiadajac  metody ich
rozwigzania. Inna wersja wampirzego niezycia
opiera¢ ma si¢ na dostownie rozumianych wiezach
rodzinnych, dajacych wsparcie lub rodzacych
konflikt za konfliktem i otwarta wrogos¢. Rozwija
ten pomyst w tekstach opisujacych kroniki
wielopokoleniowe lub opowiadajace o dwoéch
rywalizujacych ze soba Domach, gdzie kronike
opiera¢ mozna na klasycznych wzorcach w rodzaju
Romea i Julii. Dalsze teksty rozwazaja takze inne
zmiany, jak na przyklad zastgpienie animalistycznej
i palajacej bezrozumna zadza mordu Bestii czyms$
znacznie inteligentniejszym i bardziej
wyrachowanym, obca $wiadomoscig, ktoéra dzieki
swym podszeptom usiluje sterowac¢ poczynaniami
wampira, zniszczy¢ w nim Czlowieczenistwo i
przeja¢ nad nim catkowita kontrole. Postaci
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Spokrewnionych, wedle kolejnego z wariantéw,
moga zaczynaé gre nie jako neonaci z najnizszego
kregu spolecznosci, lecz jako wiladcy, wrecz
~krolowie Spokrewnionych”. Ten tryb rozgrywki
wspiera zreszta tekst o grze w ,Prymat” (Primacy),
zamieszczony w fenomenalnym skadinad dodatku
Damnation City, opowiadajacym o tworzeniu
kronik miejskich i miast jako takich. Tekst ten czyni
z Wampira gre miejscami wrecz strategiczng, co
jednak nie odbiera jej uroku. Opisane w nim
mechanizmy s3 uzyteczne w odzwierciedlaniu
pewnych zjawisk podczas sesji rozgrywanych w
zwyczajowym trybie Narracji.

SANCTUM: >

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

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

(zwigzane z wrogim przymierzem Gangrele?)
przeciwnika. W kronikach dotykajacych
problematyki transcendencji postaci prébowaty beda
odnalez¢ sposéb na to, by przestaé¢ by¢ wampirem i
nie ulec jednoczesnie Ostatecznej Smierci. Postaci
moga z by¢ rozmyslem tworzone do roli potworéw.
Wtedy ich Skazy staja sie Zrodlem sily, a cele

tozsame z tymi, ktére zazwyczaj przypisujemy
ztoczyficom. Wszystkie te pomysly réwniez
opisywane sa przez Damnation City, a to wciaz nie
wszystkie wariacje na temat bazowej tematyki
systemu. Pomniejsze zmiany w niej wprowadzi¢
mozna dzieki podrecznikom takim jak Nomads,
omawiajacym zycie poza miastami, w ruchu, wcigz
w drodze. Poszczegélne Covenantbooks (Belial’s
Brood, Carthians, Circle of the Crone, Invictus,
Lancea Sanctum, Ordo Dracul, oraz VII) doktadnie
opisuja wszelkie sfery niezycia w ramach danych
przymierzy, oraz w kontakcie z nimi. Najwigksze i
jednoczesnie  najbardziej smakowite  zmiany
wprowadzaja jednak podreczniki z serii Requiem for
Rome, zmieniajace nowoczesnego Wampira:
Requiem w gre o antycznym Rzymie i jego
prowincjach.

Nie myslatem, Ze Smier¢ zniszczyla tak wielu.
- T. S. Eliot, Ziemia Jatowa

Podsumowujac, Wampir: Requiem jest systemem
zachowujacym  elastycznoéé bazowego Swiata
Mroku i zwiekszajacym iloé¢ dostepnych opcji o
szeroka game dostepnych motywéw oraz nowych
aspektow Swiata gry. Linia wydawnicza tej serii
bogata jest w dobrze napisane podreczniki. Nawet
tych kilka, ktére wymagaly beda szczegdlnej uwagi
od czytelnika (przykladem moze by¢, zaskakujaco
miejscami sprzeczny z podrecznikiem
podstawowym, The Blood, pierwotnie majacy by¢
kompilacja i fabularnym rozwinieciem gtéwnych
zasad Wampira), zawiera sporo warto$ciowego
materialu. Podobnie jak w przypadku ,,czarnej” linii
wydawniczej, do rozpoczecia gry wystarcza w
zupelnosdci podrecznik gléwny, natomiast mnogosé
podrecznikéw  przyczynia si¢ wylacznie do
rozwiniecia jej wielu interesujacych aspektow. Z
czasem koniecznym moze okazaé¢ sie nabycie
poszczegdlnych  Covenantbooks, zwtlaszcza jesli
gracze zapragna eksplorowa¢ tlo kulturowe
Sprzymierzonych i wrogich przymierzy.
Oczywiscie, jak poprzednio, zadna czeé¢ tego
materiatu nie jest obowigzkowa. Ksigzki te zawierajq
jednak tak wiele interesujacych pomysiéw na
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rozwiazania réznych kwestii ze Swiata gry, ze
lektura ich zdaje si¢ by¢ w pewnym momencie
obowigzkowa.

 SZORDO DEAIOS2
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Osobom pragnacym jednoznacznego wskazania
zwyciezcy w pojedynku Requiem z Maskarada nie
spos6b takowego zaoferowad. System sprawia
jednak wrazenie, tak pod wzgledem mechaniki, jak i
pomystu , oczyszczonego i uprzatnietego”. Sposréd
nowych serii gtéwnych jest najbardziej podobny do
oryginatu, zdaje sie wrecz by¢ edycja Re-Revised
Maskarady, oczywiscie przy zalozeniu obnizonego
power-levelu kronik. Powoduje to, iz zainteresowac
sie nim z powodzeniem moga zaréwno starzy
wyjadacze, jak i osoby, dla ktérych prowadzenie i
granie w Wampira bedzie zupelna nowoscia.

Cytaty z Wampira: Requiem oparte sq na wczesnej
wersji przektadu autorstwa Jakuba Bartoszewicza.
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