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Czekamy na Wasze opinie i komentarze.
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Witajcie ponownie!

W stowach wstepu jak zwykle kilka informacji o tym, co

przygotowalismy dla Was w tym numerze. Ostatnio nie
brakowato gier karcianych, w kwietniu wiec oddajemy
Wam  numer zdominowany przez rezencje gier
planszowych: dwa tytuty ze stajni FFG, jedna gra Days
of Wonder oraz jeden przedstawiciel oferty firmy Jactalea
- gier innych niz wszystkie, przynajmniej jezeli chodzi o
sposob wydania. Tradycyjnie numer uzupetnia jedna
recenzja podrecznika RPG. Na deser zas proponujemy
Wam  obszerny,  niedawno  publikowany  tekst
,,Swiatomrokowy” z Oneirosa.

Tymczasem zarowno swiatowe rankingi, jak i ogtoszony
kilka dni temu wynik naszego krajowego plebiscytu: ,,Gra
Roku 2008” wyraznie wskazujq na duzq popularnoéé
eurogier,  ktorych  recenzje na tamach naszego
miesiecznika pojawiaty sie dotqd bardzo okazjonalnie.
Dlatego w kolejnych numerach Rebel Timesa z pewnoscig
zadbamy o to, by przyblizy¢é Wam godne uwagi gry tego
typu.

Mitej lektury i do zobaczenia za miesigc!

ajfel

Jak oceniamy

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

Po lewej stronie znajduje sie oktadka produktu, po prawej informacje o autorze recenzji. Ocena Wykonania w skali od 1 do 10
obejmuje jako$¢ wydania (zarowno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢ ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodnosé
rozumiemy jako$¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i 0gdlng atrakcyjnosé produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek podanej
w nawiasie ceny produktu do jego faktycznej wartosci — czyli szacunkowe okre$lenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupic.
Redakcja Rebel Times stara sie pisa¢ wytacznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazaé
sie wyjatkowo wygdrowana lub atrakcyjna — to wiasnie obrazuije trzeci element oceny.

UIVALAWAEY VRS RRDAH |

Nazwa gry

Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 10/10 (169.95 z1)

zrecenzowat: ajfel
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Descent: Journeys in the Dark

Podziemia,
potwory
| skarby

Temat eksploracji podziemi przez druzyne
bohateréw od lat obecny jest w wielu grach. Walki z
napotkanymi potworami, rozbrajanie putapek,
poszukiwanie skarbéw, schodzenie coraz glebiej,
gdzie przeciwnicy sa jeszcze potezniejsi - wszyscy to
znamy. Wtlasnie w tej tematyce zakorzenione sa
poczatki gier fabularnych, motyw podziemnej
podrézy znamy takze z wielu gier komputerowych,
planszowych i karcianych.

Trzy lata temu, nakladem Fantasy Flight Games
wydany zostal Descent: Journeys in the Dark -
przygodowa gra planszowa, w tym kontekscie
niczym nie zaskakujaca, jezeli chodzi o
podejmowana tematyke. Mamy tu klasyczna
fabularng otoczke: grupa bohateréw dostaje mape
podziemi i zadanie do wykonania. Eksploracja
podziemnych korytarzy wigze sie rzecz jasna nie
tylko z eksterminacja mieszkajacych tu istot, lecz
réwniez z odnajdywaniem poteznej magicznej broni,
cudownych eliksirow i rozmaitych kosztownosci.
Podziemia maja swego wiladce, ktéry mieszkajacym
tu istotom wydaje rozkazy, za$ intruzéw stara sie
zwabi¢ w zastawione przez siebie pulapki.

Co zatem wyroéznia te gre i sprawia, ze warto sie nig
zainteresowac? Jakich atrakcji dostarczy¢ moze nam
tytul, ktéry tematycznie nie wnosi nic nowego?
Jedna rzecz w przypadku Descenta dostrzegamy od
razu - gre wykonano z imponujagcym rozmachem,
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stworzono produkt atrakcyjny wizualnie, z ogromna
ilodcig elementéw, a co za tym idzie - niemalq cena.
Dla milosnikéw tej konwenciji jest to wiec tytul, obok
ktérego nie mozna przejs¢ obojetnie.

Przyjrzyjmy sie elementom tej ogromnej gry i
zastosowanym tutaj mechanicznym rozwigzaniom.
Czy w parze z imponujacym wykonaniem stoi takze
atrakcyjny przebieg rozgrywki?

Elementy gry

Gre dostajemy w ogromnym pudle (takich samych
gabarytow jak inne najwieksze gry tego wydawcy:
Twilight Imperium, StarCraft, World of Warcraft,
Tide of Iron). Wewnatrz znajdziemy mnoéstwo
zetonéw, elementéw planszy i kart. Do tego
oczywiscie imponujaca kolekcja plastikowych
figurek.

Na elementy gry skladaja sie:

® instrukcja do gry

zeszyt ze scenariuszami

20 kart bohaterow

20 figurek bohateréw

60 figurek potworéw

12 réznokolorowych kostek
180 kart

1 zeton rézy wiatrow
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1 znacznik miasta

61 elementéw planszy

10 znacznikéw drzwi

10 plastikowych podstawek pod znaczniki
drzwi

49 innych znacznikow

50 zetony obrazen

24 zetony zmeczenia

52 zetony monet

16 zetony rozkazéw

32 zetony zagrozenia

24 zetony wyzwan

55 znaczniki efektow (sie¢, trucizna itd.)

39 zetony skarbéw (relikty, skrzynie,
lecznicze napoje itd.)

4 zetony tur bohaterow

12 znaczniki treningu (walki wrecz, magii,
strzelectwa)

® 6 innych zetonow

Wielkie pudlo oczywiscie nie jest zbyt praktyczne w
transporcie, ale ilos¢ i wielko$¢ elementow gry
sprawia, ze opakowanie takich gabarytéw byto
koniecznoscia. Tradycyjnie wydawca nie pomyslat o
praktycznym rozmieszczeniu elementéw wewnatrz.
Po wyjeciu zetonéw z wyprasek i rozfoliowaniu

kart, pozostaje nam we wlasnym zakresie
organizowac przegréodki lub woreczki strunowe. W
przeciwnym razie setki elementéw gry beda
bezwladnie lata¢ po wielkim pudle, a ich
segregowanie przed rozpoczeciem rozgrywki bedzie
bardzo czasochtonne.

Ogromna iloé¢ zetonéw i znacznikéw prezentuje
typowy dla FFG poziom, sa fadne i trwale. Niektore
zetony i grafiki na kartach (czy nawet same postaci
bohateréw) beda znajome fanom gry przygodowej
Runebound, ktérej akcja dzieje sie w tym samym
Swiecie fantasy - Terrinoth. Wszystkie karty maja
standardowe rozmiary, co réwniez nalezy uznac za
plus.

Plansze do gry ukfada sie z dostepnych w zestawie
fragmentéw korytarzy - co pozwala, zaleznie od
wybranego scenariusza tworzy¢ bardzo réznorodne
podziemia. Pomyst oczywiscie nie jest nowy -
znamy go ze starych gier, takich jak Space Hulk, czy
Warhammer Quest wydanych przez Games
Workshop, jak i z planszéwki Doom wydanej przez
FFG. Na mechanice tej ostatniej
Descent zostal oparty (chociaz
opréocz zmiany konwencji, w
Descencie wprowadzono wiele
nowych elementéw mechaniki, co
czyni te gre znacznie bogatsza od
Dooma). Elementy, z ktérych
ukladamy nasze podziemia sa
bardzo  solidnie  wykonane i
prezentujag si¢ tadnie. Budujac
podziemia wzbogaca sie je przez
szereg znacznikéw uzupelniajacych
scenerig, takich jak rumowiska,
rozpadliny, drzwi, schody itd.
Wszystko to wykonano bardzo
starannie, dzieki czemu plansza po
rozlozeniu wyglada naprawde
zachecajaco. Uczciwie trzeba jednak
stwierdzi¢, ze poziom grafik na
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wspomnianych, starszych produktéw. Pokusitbym
sie o stwierdzenie, iz bliski konwencja Warhammer
Quest (wydany dokladnie 10 lat wcze$niej) wiele
elementéw scenerii graficznie wykonanych mial
lepiej.

Jednak to, co w grze Descent przycigga szczegdlng
uwage to plastikowe figurki. Wykonano je bardzo
starannie i szczegdélowo. Zestaw zawiera zaréwno
mate modele (gtéwnie bohaterowie graczy), jak i
figurki imponujacych rozmiaréw. Oczywiscie - fani
systeméw bitewnych znajda tu niedociggniecia,
beda narzekali na wygiete podstawki, czy nie
najwyzsza jakos¢ plastiku. Niemniej, bioragc pod
uwage cene gry, zawarty w niej zestaw figurek jest
naprawde imponujacy! Oprécz tego, wzory sa
bardzo tadne, uzbrojone w tuki szkielety, miotajace

ognistymi kulami demony, przysiadajace na
kamiennych podestach mantikory... stowem:
powalajaca réznorodnosé i dbatos¢ o szczegély,
ktoére poteguja klimat towarzyszacy rozgrywce.

Przygotowanie do wyprawy

Jeden z graczy przyjmuje role Pana Podziemi,
pozostali (od jednego do czterech) tworza druzyne
bohateréw. Jezeli w grze biora udzial tylko dwie
osoby, jedna z nich jest Panem Podziemi, natomiast
druga kontroluje dwoch bohaterow.

Bohateréow losuje sie¢ z grona dostepnych
dwudziestu. Kazdy z nich ma swoje specjalne
zdolnosci i inng charakterystyke (pancerz,
zywotnoéé, odporno$¢ na zmeczenie i szybkos¢
poruszania si¢). Dodatkowo bohateréw rézni
wyszkolenie - niektérzy s wyspecjalizowani w
magii, inni lepiej radza sobie z walka bronig biala
lub dystansowg, jeszcze inni w zadnym sposobie
walki nie s3 mistrzami, ale kazdym orezem potrafiag
sie w miare biegle postugiwac.

Po wybraniu bohatera, nalezy wyposazy¢ go oraz
wylosowaé¢ posiadane przez niego umiejetnosci.
Wyposazenie to oczywiscie réznego rodzaju bron,
pancerze, eliksiry i inne przedmioty niezbedne w
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podrézy przez wypelnione potworami podziemia.
Kazdy z graczy ma na poczatku 300 monet, za ktére
wedle wlasnego uznania robi zakupy dla swojej
postaci. Wczesniej jednak losowane s umiejetnosci,
ktére podzielono na trzy grupy (wojownicze,
lotrzykowskie i magiczne). Kazdy bohater ma
doktadnie trzy umiejetnosci, czasami wszystkie z
tylko jednej grupy, innym razem bardziej
réznorodne. Trzeba przyznaé, ze zrdéznicowane,
dostepne w grze umiejetnosci bardzo pozytywnie
wplywaja na jej miodnoé¢. To wlasnie ten element
sprawia, ze kolejne rozgrywki maja inny przebieg.
Ten sam bohater, za sprawa losowanych
umiejetnosci tak naprawde w kazdej rozgrywce jest
zupelnie inny, bo o skutecznosci postaci w znacznej
mierze stanowi wlasnie ten element. Jednym razem
wylosowana zdolno$¢ uczyni z nas rewelacyjnego
strzelca, innym razem osobe wyjatkowo odporna na
zmeczenie, niektére umiejetnosci  poprawiaja
skutecznosc¢ naszych atakow (okreslonego typu), lub
podwyzszaja nasza odporno$é, inne ograniczaja
Pana Podziemi i neguja niektére specjalne zdolnosci
potworéw, sa i takie, za sprawa ktérych nasz
bohater otrzymuje chowarica, wspierajacego nas
podczas wyprawy. Jak widagd, jest w czym wybierac:
réznorodne Kkarty z trzech grup umiejetnosci w
polaczeniu ze specjalnymi zdolnosciami dwudziestu
dostepnych w grze bohater6w daja ogromne
bogactwo kombinacji i mozliwych do przyjecia
taktyk.

W czasie, gdy gracze szykuja swoja druzyne, Pan
Podziemi wybiera jeden z dostepnych w grze
scenariuszy i uklada plansze. Ksiega Wypraw
zawiera 9 odmiennych scenariuszy. W kazdy z nich
mozna oczywiscie zagra¢ wielokrotnie - konstrukcja
gry i dzialanie mechaniki zapewnia, ze beda mialy
one odmienny przebieg. Mozna takze pokusi¢ sie o
stworzenie wlasnych, lub pobranie jednego z wielu
dostepnych w sieci. Na oficjalnej stronie gry mozna
znalez¢ wiele Wypraw stworzonych przez fanéw, a
takze  narzedzia  ulatwiajace  projektowanie
wlasnych.

Poszczegblne scenariusze rézni ksztalt podziemi,
zawarte w nich pulapki, potwory, ktére stana
druzynie na drodze i (przede wszystkim) cel, jaki
druzyna ma osiaggnaé. W sumie lekka fabularna
otoczka scenariuszy nie zmienia faktu, ze zawsze cel
sprowadza sie do pokonania gléwnego przeciwnika.
Réznice polegaja na tym, ze czasami trzeba
wczeéniej znalezé odpowiedni artefakt, innym
razem otworzy¢ runiczny zamek, itd. Pan Podziemi
ma zawsze ten sam cel: powstrzymac druzyne, ktéra
wtargneta na jego terytorium. Aby to zrobi¢, musi
pozbawi¢ ich wszystkich punktéw zwyciestwa.
Druzyna ma okre$long ilos¢ tych punktéw na
poczatku scenariusza, zas w miare odkrywania
nowych obszarow zdobywa kolejne (otwierajac
skrzynie i aktywujac glify). Pan Podziemi zabiera
punkty graczom za kazdym razem, gdy ktérys z
bohateréw zginie, a takze wtedy, gdy druzyna za
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bardzo sie ociaga w realizacji swoich zamierzen
(czyli wtedy, gdy Pan Podziemi wykorzysta calg
swoja talie kart, o czym dalej).

Przebieg rozgrywki

Podczas gry naprzemiennie po sobie nastepuja tura
graczy i tura Pana Podziemi. W turze graczy nie jest
narzucona kolejnoé¢ dziatania poszczegolnych
bohateréw. Porzadek wykonywania akgji jest tutaj
uzalezniony od decyzji druzyny, a kluczem do
sukcesu jest wspolpraca i wzajemna pomoc.
Dzialania na wlasna reke nie prowadza do niczego -
mechanika gry niczym takich dziatann nie premiuje.
Nie jest istotne, ktéra posta¢ podniesie stos monet,
czy otworzy skrzynie - nagroda spotyka kazdego
cztlonka druzyny. Podczas swojej tury druzyna
wspolnymi sitami stara si¢ przyblizy¢ do celu
wyprawy wykonujac rozmaite akcje. Mechanika jest
bardzo prosta, ale mozliwosci daje catkiem sporo.
Jezeli chodzi o walke, wspomnialem juz, ze mozna
przeprowadzac ataki bronia biala, dystansowa oraz
ataki magiczne - wszystko zalezy od wyposazenia i
uzdolnieni naszego bohatera (podobnie zresztg jest z
potworami). Podczas walki mozliwe jest robienie
unikéw i atakéw z celowaniem. Ilos¢ pél, o ktore
podczas tury moze sie bohater poruszy¢ zalezy od
jego szybkosci, oraz od tego, czy cala
akcje bohater poswieca na bieg, czy
oprocz przemieszczania sie, chce takze
dokona¢ ataku. Repertuar dostepnych
akcji uzupelnia oczywiscie mozliwosé
otwierania drzwi i skrzyn, wypijanie
eliksiréw, zmiana wyposazenia,
odpoczywanie itd.

Pan Podziemi w kazdej swojej turze
otrzymuje odpowiednia iloé¢ Punktow
Zagrozenia (zalezng od liczebnosci
druzyny) oraz dociagga dwie Kkarty ze
swojej talii (przy czym obowiazuje limit 8
kart na reku). Karty Pana Podziemi
stanowia jego podstawowe narzedzie do
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walki z druzyna. Kazda taka karta ma dwie wartosci
liczbowe: iloé¢ Punktéw Zagrozenia, jakie trzeba
wydaé, aby ta karte zagraé, oraz ilo$¢ Punktéow
Zagrozenia, jakie Pan Podziemi otrzyma, jesli ta
karte odrzuci. Co daje zagrywanie tych kart? Efekty
sa rozmaite: w talii znajduja sie karty umozliwiajace
wystawienie nowych potworéw, aktywowanie
pulapek, poprawienie zdolnosci potworéw itd. Pan
Podziemi w swojej turze zagrywa wybrane karty (sa
i takie, ktére moze zagrywa¢é w dowolnym
momencie, np. pulapki aktywowane podczas ruchu
gracza) oraz wydaje rozkazy potworom. Te ostatnie
maja znacznie mniejszy repertuar mozliwosci, niz
bohaterowie, kluczem do sukcesu jest przede
wszystkim wykorzystanie ich przewagi liczebne;.
Wystepujace w grze potwory réznig sie nie tylko
statystykami i wygladem zewnetrznym. Mamy tu
cala liste rozmaitych specjalnych zdolnosci,
typowych dla okreslonych gatunkéw istot. Dzieki
temu walkom towarzyszy szereg specjalnych
efektow: ogluszenia, odrzucenia, pochwycenia,
zianie ogniem, ataki z trucizng (ktére leczy sie
dwukrotnie wolniej) i wiele innych. Niektére
potwory potrafiag lataé, inne zaraz po S$mierci, w
pelni sil powstaja z martwych itd. Kazda istota
wystepuje  w  dwéch  rodzajach:  typowej

(przedstawianej przez biale figurki) i potezniejszej
(reprezentowanej przez figurki czerwone). Te drugie
oczywidcie trudniej zabi¢, zwykle maja lepszy




Kwiecien 2008

pancerz i wieksza zywotnos$é, czesto takze
dysponuja specjalng zdolnoscia niedostepna dla
»stabszych” przedstawicieli jej gatunku.

Za kazdym razem, gdy druzyna otworzy kolejne
drzwi, Pan Podziemi wuzupelnia (zgodnie ze
scenariuszem) ,czysty” fragment planszy o
potwory, skrzynie, stosy monet i rozmaite elementy
ograniczajace ruch i (lub) widocznoéé. W kazdych
podziemiach na drodze do celu pojawiaja sie takze
glify - aktywowanie ich przez bohatera ma dwa
efekty: po pierwsze daje druzynie Punkty
Zwyciestwa, po drugie umozliwia podréz do miasta
(celem uzupelnienia zapaséw). Punkty Zwyciestwa
niekiedy druzyna otrzymuje takze po otwarciu
znalezionej skrzyni. Skrzynie dziela sie na
miedziane, srebrne i zlote. Jak nietrudno sie
domyslié, na pierwszym etapie podrézy mozna
natrafi¢ tylko na te najmniej cenne (miedziane), a
pod koniec przygody na najbardziej imponujace
zawartoscia (ztote).
Oczywiscie kazde
otwarcie skrzyni lub
drzwi moze zakoriczy¢
sie aktywowaniem
$miertelnej pulapki, jesli
tylko Pan Podziemi ma
na reku odpowiednia
karte i zagra ja. Aby
odnieé¢ sukces, druzyna
musi  wykona¢ swoje
zadanie, tracac przy tym
jak najmniej Punktéw
Zwyciestwa. W chwili,
gdy podczas podrézy
iloé¢  tych  punktow
spadnie do zera - gra
natychmiast koriczy sie
zwycigstwem Pana
Podziemi. Aby unikna¢
takiej sytuacji druzyna
musi chroni¢
kompanéw, ktérych
zycie w danej chwili jest
najbardziej zagrozone,

a jednoczeénie konsekwentnie zmierza¢ do celu,
gdyz czas dziata na ich niekorzys¢ (Pan Podziemi w
kazdej swojej turze docigga dwie karty ze swojej
talii, gdy talia sie koriczy i jest potrzeba
przetasowania zuzytych - druzyna traci punkty).
Oczywiscie $mier¢ ktéregokolwiek z bohateréw, to
takze utrata punktéw - im postac jest potezniejsza,
tym bardziej dotkliwa (w punktach) jest jej Smier¢.

W grze wystepuje zasada, ze zabita postac¢ zostaje
wskrzeszona w miejskiej $wiatyni (kosztem potowy
posiadanego majatku) i w nastepnej turze wraca do
gry. Dzieki temu $mier¢ bohatera nie skazuje gracza
na wypadniecie z zabawy (i nudzenie sie przez
nastepne godziny) - od poczatku do korica w grze
biora udzial wszyscy.
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Jak nie trudno si¢ domysle¢, kluczem do sukcesu
druzyny jest umiejetha wspdtpraca, troska o
kompanoéw i rozsadne, ale konsekwentne parcie do
przodu. Pan Podziemi przeciwko bohaterom wysyla
potwory, ktére maja w tej konfrontacji niewielkie
szanse. Bohaterowie sa naprawde twardzi i
zazwyczaj  dobrze  wyposazeni.  BezmyS$lne
wbieganie tlumem potworéw pod linie ostrzatu
skazuje Pana Podziemi na szybka i kompletna
porazke. W tej grze skuteczny Pan Podziemi to istota
sprytna i przebiegla. Druzyna znajdzie sie w
klopotach dopiero wtedy, gdy potwory beda
przeprowadza¢ swe ataki wyskakujac z ukrycia (i

najtwardszy z heroséw, ktéremu ciezko zrobi¢
jakakolwiek krzywde, stwory Pana Podziemi
unikaja z nim walki, napierajac na najstabszego,
rannego bohatera - gdyz w tym przypadku jest
wieksza szansa na zadanie ostatecznego ciosu.
Zapadnia, eksplodujaca runa, czy sypiacy sie z
sufitu gruz tez powinien zadziala¢ w najmniej
komfortowym dla druzyny momencie, robigc
krzywde akurat temu bohaterowi, ktéry aktualnie
ma najwieksze klopoty. Wredne, prawda? Wtasnie
taki powinien by¢ Pan Podziemi! W przeciwnym
razie intruzi przejda przez jego siedzibe bez
wiekszego trudu.

zaraz po ataku chowa¢ sie z powrotem), skuteczna
strategia jest znalezienie w druzynie najstabszego
ogniwa: podczas gdy na pierwsza linie wychodzi

Kolorowe kosci — serce mechaniki gry

Zestaw nietypowych, szesciennych kosci w réznych kolorach stanowi serce mechaniki gry Descent. W grze uzywamy po jednej
biatej, niebieskiej i czerwonej, po dwie zote i zielone oraz pie¢ czarnych kosci. Kazdy atak to rzut odpowiednig iloscig kosci w
okre$lonych kolorach, zaleznie od typu ataku, rodzaju broni, oraz wyszkolenia bohatera. Generalnie zasada jest taka, ze do atakéw
wrecz uzywamy czerwonej kosci, do atakéw dystansowych niebieskiej, za$ do atakéw magicznych biatej koSci. Zaleznie od
posiadanej broni, dorzucamy po jednej lub dwie Zéftte lub zielone koSci, kiére przede wszystkim zwiekszajg odpowiednio zasieg i
obrazenia. Do tej puli dochodzg czarne kostki, ktorych mozemy dorzuci¢c maksymalnie pie¢ — zaleznie od wyszkolenia naszego
bohatera, oraz wysitku jaki chce poswieci¢ przeprowadzajac ten atak. Na Sciankach kostek sg symbole przyptywdw mocy,
serduszka oraz cyfry. taczna ilo$¢ serduszek oznacza ilo$¢ zadanych ran, suma cyfr to zasieg ataku (nie brany pod uwage przy
ataku bronig biatg). Odpowiednie ilosci przyptywdw mocy pozwalajg aktywowaé specjalne efekty ataku, opisane na kartach naszego
bohatera. Atak jest nieskuteczny wtedy, gdy nie mamy dostatecznego zasiegu, liczba obrazen jest mniejsza niz pancerz rywala,
badz na jednej z kostek wypadnie symbol X, oznaczajacy automatyczne pudto (symbol ten znajduje sie na doktadnie jednej $ciance
kazdej z bazowych (czerwonej, niebieskiej i biatej) kostek).

Ataki z celowaniem pozwalajg jednokrotnie przerzuci¢ dowolng z naszych kostek (takze tg, na ktorej wypadt X), podobnie uniki
pozwalajg nam przerzuci¢ dowolng liczbe kostek ataku rywala.
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Podsumowanie

W podsumowaniu warto nawigza¢ do przebiegu
rozgrywki i wspomnie¢ o wyréwnanych szansach,
wyskalowaniu i zbalansowaniu gry. Zaleznie od
liczebnosci  druzyny zmienia si¢ zZywotnos¢
wszystkich potworéw w grze, oraz liczba punktéw
zagrozenia, ktére Pan Podziemi zyskuje co ture. Nie
zmienia to jednak faktu, ze liczniejsza druzyna ma
wieksze szanse na osiggniecie celu.

Nie trudno zauwazy¢, ze bardzo zréznicowany jest
poziom trudnosci zaproponowanych w Ksiedze
Wypraw scenariuszy. Niektére stanowig nie lada
wyzwanie dla druzyny, przy innych Pan Podziemi
bedzie mial powazne problemy z powstrzymaniem
bohateréw. Uzaleznione jest to przede wszystkim od
iloéci gliféw na mapie. Gdy jest ich duzo, Pan
Podziemi bedzie mial powazne klopoty, gdyz
druzyna szybko zgromadzi =zapas Punktow
Zwyciestwa. O tym, na ile wyréwnane beda szanse
podczas rozgrywki w znacznej mierze decyduje
losowanie postaci. Czasami trafia si¢ graczom
bohaterowie z umiejetnosciami na tyle poteznymi,
ze powalaja kolejne potwory bez wiekszego trudu i
Pan Podziemi niewiele jest w stanie zrobi¢. Innym
razem za$ jest dokladnie odwrotnie. Mozna by wiec
pokusic sie o stwierdzenie, ze poczatkowe losowanie
w znacznej mierze decyduje o wyniku wyprawy.
Oczywiscie nie jest tak do korca, jak na gre
przygodowa przystalo, podczas wyprawy nie
brakuje elementéw trudnych do przewidzenia
(zawartosc¢ skrzyn ze skarbami, pech/szczescie przy
rzutach kostkami podczas walki itd.).

Ogolnie wiec czasami mamy poczucie, ze idziemy
przez scenariusz bez wiekszego trudu powalajac
gigantéw i demony (co wcale nie dostarcza frajdy,
gdy przychodzi zbyt tatwo), innym razem za$ cel
wydaje sie by¢ nieosiggalny (co tym bardziej nie
dostarcza frajdy). Roézne sg opinie grajagcych w
Descenta, dotyczace zbalansowania rozgrywki. W
mojej ocenie, oprécz wspomnianych wyzej
czynnikéw,  bardzo  duza role  odgrywa

doswiadczenie i spryt Pana Podziemi i taktyka
przyjmowana przy poszczegdlnych scenariuszach.
Czasami warto gromadzi¢ punkty by na koniec
zaskoczy¢ druzyne poteznymi mocami o trwatych
efektach, innym razem bardziej wskazany jest
pospiech i zalanie druzyny plaga tanszych
potworéw juz na pierwszym etapie rozgrywki (by
nie  dopusci¢ ich do licznych  gliféw).
Nieprzemys$lane  dzialania ~ Pana  Podziemi,
zazwyczaj prowadza do latwego osiagniecia celu
przez druzyne. Wspomniane, nieréwne niekiedy
szanse, na szczescie dos$¢ tatwo mozna balansowacé -
odpowiedni  staly = modyfikator = Zywotnosci
wszystkich potworéw (jak to ma miejsce, zaleznie
od liczebnosci druzyny) jest tutaj w pelni
wystarczajacym zabiegiem.

Jak wiec ogoélnie oceni¢ efekt pracy Kevina Wilsona?
Moéwimy tu o grze ogromnej, wydanej przepieknie
(oprocz  typowych dla  FFG  niedociggnieé
zwigzanych z pakowaniem). Z pewnoscia nie jest to
gra dla kazdego. Descent jest gra przygodowa,
mito$nicy strategii powinni wiec mie¢ wiadomos¢,
ze elementéw losowych tu nie zabraknie. Jest to
nowoczesnie, imponujaco wydane, klasyczne ujecie
dungeon crawlera, dobrze by milosnicy gier RPG
mieli tego $wiadomo$¢ przed pierwsza rozgrywka i
nie oczekiwali od scenariuszy zbyt glebokiej
fabularnej otoczki, czy istotnej roli blefu/dyplomacji
w spotkaniach. Tu sie przede wszystkim walczy,
zbiera skarby i rosnie w site by méc pokonac jeszcze
grozniejszych rywali. Sympatycznie dzialajaca
mechanika, bardzo duzo mozliwosci i piekne
wykonanie, czego chcie¢ wiecej? Dla mitosnikéw
gatunku - pozycja rewelacyjna, ktéra dostarczy
wiele radoéci, ale dla wszystkich pozostalych gra po
pewnym czasie moze okazac si¢ nudna.

Descent to gra po brzegi wypelniona walka. Jest tu
miejsce na taktyke i wspolne dyskutowanie strategii,
przebieg scenariuszy ma jednak schemat dos¢
jednolity. Prézno tu szukac istotnej dla przebiegu
gry roli  unieszkodliwiania  niebezpiecznych
mechanizméw, szukania ukrytych dzwigni, czy
tajnych przejé¢. Tego w Descencie zabraklo. Nie
rozczarowuje natomiast bogactwo specjalnych
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zdolnosci i  zréznicowanych efektow  ataku
poszczegdlnych przeciwnikéw. Nie zaskoczy tez
chyba nikogo informacja, ze jest to tytul o dlugim
czasie rozgrywki. Czas gry jest krotki tylko wtedy,
gdy druzyna szybko poniesie kleske, w przeciwnym
razie wiekszo$¢ scenariuszy wymaga poswiecenia
wielu godzin krwawych walk i odzyskiwania sit
pomiedzy nimi.

Zdecydowanie polecam Descenta milo$nikom tej
konwencji - na pewno Was nie rozczaruje,

oczywiscie pod warunkiem, zZe macie czas na
spotkania.

wielogodzinne Osobom  chcacym

Descent: Journeys in the Dark
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 8/10

Cena: 7/10 (236,95 zt)

okazjonalnie, w kroétkim czasie i przypadkowym
gronie sprawnie rozegra¢ lekka partyjke odradzam,
z pewnoscia znajdziecie tytul znacznie tanszy, ktory
lepiej trafi w Wasze gusta.

O

zrecenzowat: ajfel

Komentarz do oceny

Wykonanie: Niewiele jest na rynku gier planszowych, ktdre prezentujg sie rownie okazale. Oprécz ogromnej ilosci kart, Zetondw i
znacznikow, najwieksze wrazenie robi oczywiscie imponujacy zestaw szczegétowych, plastikowych figurek bohateréw i potworow —
w niektorych przypadkach catkiem sporych gabarytow. Wida¢ wyraznie, ze Descenta projekiowano z rozmachem, nie szukajac
oszczedno$ci. Wiadomo — zawsze moze by¢ lepiej, ale w przypadku tego produktu naprawde wspieto sie na wyzyny. FFG jak
zwykle rozczarowujg opakowaniem — jezeli nie zadbamy o wtasne metody porzadkowania, setki drobnych elementdéw beda lataty
bezwfadnie po wielkim pudle pozbawionym jakichkolwiek przegrodek.

Miodnosé¢: Pod tym wzgledem ocena Descenta sprawita mi najwiekszy problem. Mamy tutaj do czynienia z grg przygodowa, w tym
przypadku mechanika z istotng rolg losowego czynnika jest w zasadzie wpisana w gatunek. Nie brak tu takze taktyki, wspotpracy
miedzy bohaterami, cato$¢ dziata bardzo sympatycznie, pod warunkiem, ze cata grupa psychicznie i fizycznie przygotowana bedzie

do wielogodzinnej rozgrywki. Watpliwosci budzi poziom trudno$ci poszczegélnych scenariuszy, ale rekompensuje to duza
elastyczno$¢ mechaniki i tatwo$¢ skalowania wyzwan. Gra nie rozczarowuje, pod warunkiem, ze oczekujemy od niej tego, czym
miata by¢ od samego poczatku: czyli klasyczng bieganing po podziemiach w poszukiwaniu skarbéw, walkg z niezliczonymi hordami
potworéw, magia, putapkami i poteznymi artefaktami. Mitosnicy gier RPG, oczekujacy tutaj gtebszej warstwy fabularnej beda
rozczarowani. Rozczarowuje takze marginalizacja roli zdolnoSci fotrzykowskich: typowe dla podrézy po podziemiach
unikanie/rozbrajanie putapek w przypadku Descenta stanowi jedynie tto dla niezliczonych walk z hordami potworéw.

Cena: Descent nalezy do do$¢ waskiego grona gier planszowych z tzw. ,najwyzszej potki”: wielkie pudio i wielka cena. W tym
przypadku jednak pierwszy rzut oka na zawartos¢ rozwiewa watpliwosci — w przypadku Descenta widzisz, za co ptacisz. Cena jest
oczywiscie wysoka, niemniej otrzymujemy za nig wielkg gre — dostownie i w przeno$ni.
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Cleopatra
and the Society of Architects

Krolowa Nilu

§AND TH< SOICTY OF ARSHITESTS }
=

0
Jesetllomy 277,

Kleopatra zaoferowala nagrode dla architekta, ktory
zaprojektuje dla niej najwspanialszy patac. Wkrotce staje
si¢ jasne, zZe obietnica wielkich bogactw przyciggneta
uwage najlepszych z najlepszych. Rywalizacja pomiedzy
cztonkami Stowarzyszenia Architektow jest niezwykle
zajadta. Niektorzy nie sq w stanie oprze¢ sig pokusie
pomocy ze strony postaci z potswiatka. Chodzg pogtoski o
tajemniczych spotkaniach w srodku nocy i o odprawianiu
starych, zakazanych rytuatow. Amulety i hieroglify
stawiqce Sobka, boga-krokodyla, pojawiajg sie w dziwnych
miejscach wewngtrz patacu. Czy pokusa sprawi, Zze
skoriczysz w zZotgdku ulubionego zwierzecia Kleopatry? A
moze przetrwasz i staniesz si¢ naczelnym architektem
Krdlestwa, i zdobedziesz niewypowiedziane bogactwa
oferowane przez Krélowq

Wybér bedzie nalezal wilasnie do Ciebie, graczu,
gdyz jak nietrudno sie¢ domysli¢ to wlasnie Ty
wcielisz sie w role jednego =z architektow
projektujacych krélewski patac.

Cleopatra and the Society of Architects to gra
strategiczna, w ktérej zadaniem graczy jest zdobycie
jak najwiekszej ilodci talentéw (monet). Pieniadze
zdobywamy budujac kolejne elementy patacu.
Istnieje jednak pewien haczyk. Do wielkiej fortuny
mozna doj$¢ niejako ,na skréty”, korzystajac z
pomocy skazonych surowcéw i prowadzac
szemrane interesy z wyznawcami zlego boga Sobka.
Trzeba sie jednak pilnowac! Ten, kto zbytnio zaufa
nieczystym silom musi sie liczy¢ z konsekwencjami
- zostanie pozarty przez krokodyle!

Pierwsze wrazenie

Z zewnatrz gra prezentuje sie bardzo tadnie.
Pudetko zdobi piekna ilustracja, utrzymana w
odpowiedniej kolorystyce i klimacie. Po zdjeciu
pokrywy nasza uwage zwraca dolna czes¢ pudetka,
ktéra - jak sie pézniej okazuje - stuzy jako
tr6jwymiarowa makieta palacu, na ktorej budowac
bedziemy kolejne jego elementy. Pomyst bardzo
ciekawy i fajnie sprawdzajacy sie w czasie gry.

Whnetrze oraz zawartos¢ pudetka takze moga sie
spodoba¢. Przede wszystkim na samym dnie
znajdziemy plastikowa wytloczke z przegrédkami,
ktéra pozwoli nam z latwoscia posegregowac
wszystkie elementy. W zasadzie jest to standard jesli
chodzi o gry Days of Wonder, ale mimo to warto o
tym wspomniec.

Jeszcze zanim otworzymy pudelko mozemy
zauwazyd, ze jest ono dos¢ ciezkie. Nie bez powodu
- w $rodku znajdziemy bowiem catkiem sporo
elementéw. Okoto dwiescie zetonéw, ponad sto
kart, no i przede wszystkim dwadziescia ladnie
wykonanych plastikowych elementéw patacu. Do
tego plansze, plastikowe figurki, plansze =z
przejrzystymi skrétami zasad... Jest co ogladac.
Caloé¢ robi catkiem dobre pierwsze wrazenie. O
minusach porozmawiamy za chwile.
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Elementy gry

Na zawartos¢ pudelka skladaja sie:
Na elementy gry sktadaja sie:

instrukcja

plansza Ogrodu Palacowego

plansza Placu Sfinksow

12 Mozaik Bogow

oltarz Najwyzszego Kaplana

89 Amuletéw Zepsucia

15 Kupcéw Nilowych

108 Talentéw o réznych nominatach
plastikowy Kamieniotom zawierajacy: 9
Scian Kolumnowych, 6 Sfinkséw, 2 Obeliski,
2 Czesci Wrét, 1 Tron oraz 1 Postument

10 Statuetek Anubisa

figurka Kleopatry

talia 110 kart

5 Koéci Najwyzszego Kaptana

5 Piramid Zepsucia

5 Kart z Podsumowaniem Zasad

Wykonanie poszczegblnych elementéw nie
pozostawia wiele do zyczenia. Tektura, z ktorej
wykonane sa plansze i Zetony jest gruba i nie
powinna si¢ rozwarstwiaé. Maly minus nalezy sie za
to, ze plansze (oraz niektére Mozaiki Bogéw) nie sg

idealnie plaskie, przez co czasem przekrecaja sie
albo suwaja po stole.

Karty wygladaja na wytrzymale. Ich wielkos¢ jest

standardowa, spokojnie mozna je wiec schowaé w
koszulki dla dodatkowej ochrony. Grafiki ciesza
oko, a znaczki w rogach kart ulatwiaja ich
identyfikacje.

Przy blizszych ogledzinach plastikowe figurki i
elementy budowli tracag w oczach. Pionki wykonane
sa bez nadmiernego pietyzmu - mozna powiedzie¢,
Zze sa znacznie bardziej funkcjonalne niz ladne.
Figurka Kleopatry natomiast nie przypomina
Kroélowej Nilu niemal wecale. Podobnie jest z
elementami z Kamieniolomu. Niby sa ozdobione
ré6znymi ztobieniami, ale praktycznie tego nie widac.
Poza tym sa zupelnie przecietne i nie wzbudzily
mojego zachwytu.

Jesli chodzi o wykonanie to ogélnie stoi ono o klase

nizej w stosunku do innej gry firmy Days of Wonder
- Colosseum (recenzja w Rebel Times 03). Pomimo,
ze tam pionki sg znacznie bardziej schematyczne, a
plansza nie ma tylu tréjwymiarowych elementéw
calos¢ sprawia znacznie lepsze wrazenie. Jako$¢
materialdéw stoi w obu przypadkach na bardzo
podobnym poziomie.

Przebieg rozgrywki

Kleopatra to kolejna gra, w ktorej
nie ma sensu rozwodzi¢ sie nad
instrukcja. Ta po prostu jest. Na
kilku stronach jasno i przejrzyscie
wytlumaczone  s3  wszystkie
zasady. Reguly gry mozna =z
.:‘ tatwoscia wyttumaczyé¢ w kilka
" minut. Bardzo pomocna jest przy
-\ tym karta ze skrétem zasad, ktérg
otrzymuje kazdy gracz. Ta kwestia
zostala rozwigzana doskonale.
Podczas przegladania zasad gry
znalezliSmy punkt, ktéry troche
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zdziwil mnie i moich wspétgraczy. W regulach
napisane jest bowiem, ze ,gracz, ktéry na korcu
rozgrywki bedzie mial najwiecej Amuletéw
Zepsucia, umiera”. Troche nietrafione
sformulowanie w grze rodzinnej od lat 10.

Rozstawienie gry to zaledwie kilka minut. Kazdy
gracz otrzymuje 5 talentow, dwie statuetki Anubisa
w  wybranym przez siebie kolorze, Piramide
Zepsucia odpowiadajaca statuetkom oraz trzech
Kupcéow Nilowych. Gdy juz wybierze sie lub
wylosuje pierwszego gracza, mozna przystapi¢ do
rozgrywki.

Gracze po kolei wykonuja po jednej pelnej turze.
Bywa, ze trwaja one bardzo kroétko, czasami
zaledwie kilkanascie sekund, cala gra ma przez to
calkiem dynamiczny przebieg. Podczas swojej
kolejki gracz musi wykona¢ jedna (i tylko jedna) z
dwoéch czynnosci:

® Odwiedzi¢ targowisko
LUB

® Odwiedzié¢ kamieniotom

W pierwszym przypadku gracz bierze jeden z
trzech stosikow kart, po czym doklada po jednej
karcie do kazdej kupki. W ten sposéb na kazdym ze
stosow leza zawsze jakie$ karty, cho¢ ich iloé¢ moze
by¢ réwnie dobrze nieskoriczona. Rzecz w tym, ze
niektore karty leza odstoniete, inne z kolei zakryte.
Gracze widza wiec typ jedynie niektérych kart
lezacych na targowisku. Zdarza sie wiec, ze
dziatajacy wilasnie zawodnik nie bierze najwiekszej
kupki kart, ale taka, w ktorej widzi przydatne dla
siebie surowce. W grze sprawdza sie to dwojako. Z
jednej strony wprowadza troche niepewnosci i
zwigzanych z tym emocji. Z drugiej natomiast
pojawia sie duza losowosé. Gra
niestety jest skonstruowana tak, ze
bez odpowiednich kart zbyt duzo
nie zdzialamy. Jesli wiec kto$
bedzie mie¢ szczegblnego pecha
przez wiekszos¢ gry bedzie sie

wylacznie frustrowac.
Rozwiagzaniem sytuacji byloby
gdyby wszystkie karty byly

odkryte lub tez do kupienia
konkretnego stosu z targowiska
potrzebna bylaby licytacja. Tak
jednak nie jest.

Jesli gracz ma na reku wiecej jak
10 kart moze: odrzuci¢ wszystkie
karty powyzej dziesieciu (i wzigé
jeden Amulet Zepsucia) LUB
zachowac¢ wszystkie posiadane
karty, ale wzig¢ jeden Amulet
Zepsucia za kazda karte powyzej
dziesieciu.

W tym momencie warto wyjasni¢ jak dzialaja
Amulety Zepsucia. Za kazdym razem, gdy zagramy
karte oznaczona znakiem boga-krokodyla Sobka,
bedziemy mieli na reku wiecej jak 10 kart lub tez
zlozymy zbyt malq ofiare Najwyzszemu Kaplanowi,
otrzymujemy stosowna liczbe Amuletow. Te
wrzucamy przez podiluzny otworek do naszej
Piramidy Zepsucia (ktéra dziala jak $winka-
skarbonka). W ten sposob przez calg rozgrywke nie
wiemy ile tak naprawde posiadamy Amuletéw, ani
ile majg przeciwnicy. Oczywiscie mozna prébowac
liczy¢, ale gra toczy sie zazwyczaj zbyt szybko, zeby
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by¢ pewnym co do ich ilosci. Gracz, ktéry na koncu
rozgrywki bedzie posiadal najwiekszg liczbe

Amuletow automatycznie przegrywa, niezaleznie
od ilosci posiadanych talentow. Sa dwa sposoby na
pozbycie sie Amuletow - przez zaoferowanie
najlepszej ofiary Najwyzszemu Kaplanowi oraz
przez budowanie sanktuariow. O tym jednak za
chwile.

W talii kart mamy szes¢ kart specjalnych, ktére
zastuguja na szczegélna uwage:

Zebrak - za cene dwéch Amuletow Zepsucia kazdy
gracz zmuszony jest odda¢ nam 2 talenty lub tez
dowolng, zwykla karte surowcéw

® Kurtyzana - pozwala nam wzig¢ dowolna
karte ze stosu kart odrzuconych. Koszt
zagrania tej karty to 1 Amulet

® Ambasador - mozesz poprosi¢ graczy o
dowolna karte surowcéw. Nie sa oni jednak
zobligowani do tego, by ja Tobie dad. Jesli
jednak sie na to zdecydujg, mozesz je od nich
wzig¢ za cene 1 Amuletu za karte

® Skryba - pozwala wybra¢ dowolng Mozaike
Bogow, zamiast tej, ktora jest na samej goérze
Kamieniolomu. Koszt tego to 2 Amulety
Zepsucia; alternatywnie gracz moze zabrac
lub dotozy¢ jedna kostke na Ofltarz
Najwyzszego Kaptana (dzieki temu karta nie
staje sie bezuzyteczna jesli w Kamieniolomie
nie ma juz wiecej Mozaik), takie uzycie karty
nic nie kosztuje
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® Szmugler - za cene 1 Amuletu pozwala
zachowa¢ wszystkie karty w rece powyzej
dziesieciu

® Wezyr - mozesz pociggnac pie¢ kart z samej
gory talii, po czym zachowa¢ dowolne z nich
za cene jednego Amuletu za kazdg z nich

W grze karty specjalne nie majg zbyt wielkiej sity
przebicia. W catej talii jest ich zaledwie 11, natomiast
moc niektérych (na przyklad Ambasadora)
pozostawia wiele do zyczenia.

Jedli gracz nie chce dobiera¢ kart z targowiska
oznacza to, ze ma zamiar co$ zbudowac¢. W tym celu
odrzuca odpowiednig liczbe kart surowcéw z reki
(lub tez Kupcéw Nilowych, ktérzy dziataja jak
jokery - mozna ich uzy¢ w zamian za dowolny
surowiec), po czym biora zakupiony element z
Kamieniotomu i stawiajg go we wskazanym przez
siebie miejscu na planszy. Za zbudowanie

konkretnego elementu dostajemy odpowiednia
zaplate. Za czesci budynku wymagajace wiekszych
nakladéw surowcow otrzymujemy wiecej talentéw,
za mniej wymagajqce - mniej. Logiczne.

Bardzo wazna czescia patacu sa Mozaiki Bogow.
Dzieki Mozaikom mamy mozliwos¢ utworzenia w
Ogrodach Palacowych sanktuariow. Jesli bowiem
polozymy Mozaike w taki sposéb, ze powstanie
zamknieta przestrzen, na ktérej nie bedzie mozna
potozy¢ juz zadnej innej Mozaiki, mozemy postawic
tam nasza statue Anubisa. Ogréd podzielony jest na
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kwadratowe pola. Za kazde pole znajdujace sie w
naszym sanktuarium pod koniec gry bedziemy
mogli odrzuci¢ jeden Amulet Zepsucia. Co tu duzo
mowi¢ - moze nam to uratowac skore.

W momencie, w ktérym zbudujemy wszystkie
elementy danego typu (na przyklad wszystkie

Mozaiki, Sfinksy, Kolumny itd.) przesuwamy
Kleopatre o jedno pole do przodu. W momencie, w
ktéorym Kleopatra wejdzie na pole oznaczone
cyferka 5, gra sie konczy.

Zanim jeszcze przejdziemy do zakonczenia trzeba
powiedzie¢ o jeszcze jednej, dos¢ istotnej kwestii. Za
kazdym razem gdy gracz zbuduje element patacu,
musi rzuci¢ Kostkami Najwyzszego Kaplana. Jest to
zestaw specjalnie przygotowanych pieciu kosci

Komentarz do oceny

Wykonanie: Stoi na wysokim poziomie. Minusy za $rednio
wykonane plastikowe elementy, nieréwne tekturki oraz za
dziwacznie podklejong obudowe Kamieniotomu, ktéra
zostawia po sobie lepkie $lady.

Miodnos¢: Minus za zbyt duzg losowos¢, ktérej nie ratuje
potowa odkrytej talii. Drugi minus za monotonno$¢
rozgrywki, a po kilku grach takze jej powtarzalnos¢. Plusy
za dynamike oraz krotki czas rozgrywki. Ogodlnie jednak —
stabo.

Cena: Biorac pod uwage, ze dostajemy tadnie wykonang
gre z duzg iloscig elementéw, powinniSmy sie cieszyc.
Niestety ceny nie rekompensuje nam grywalno$é.

szczeScioSciennych, gdzie na jednej ciance kazdej z
kostek widnieje symbol krzyza Ankh. Jesli po rzucie
na ktorejkolwiek z kosci wypadnie wlasnie ten
symbol, ktadziemy ja na Oltarzu. W momencie, w
ktérym wszystkie pie¢ kosci znajdzie sie na Oltarzu
zaczyna sie faza skladania ofiar. Zasady sa proste -
kazdy gracz w tajemnicy chowa dowolng ilos¢
posiadanych przez siebie talentéw w zamknietej
dloni, po czym wszyscy jednoczesnie pokazuja ile
talentéw postanowili poswieci¢. Gracz, ktéry zlozy
najwieksza ofiare moze ze swojej Piramidy Zepsucia
wyjac az trzy Amulety. Wszyscy pozostali sa jednak
w tej sytuacji przegrani i biora odpowiednio od
jednego do czterech Amuletéw Zepsucia, w
zaleznodci od miejsca, ktére zajeli w licytacji.
Zlozone w ofierze talenty przepadaja.

W konicu dochodzi do chwili, w ktérej gra sie
konczy. Gracze odrzucaja z reki wszystkie
,skazone” karty i biora po jednym Amulecie za
kazda z nich. Nastepnie odrzucaja tyle Amuletéw ile
pol zajeli dzieki sanktuariom w Ogrodzie
Patacowym. Uczestnik zabawy, ktéry zgromadzit
najwiecej symboli Sobka automatycznie przegrywa.
Pozostali gracze podliczaja wszystkie swoje talenty.
Ten, ktéry ma ich najwiecej, wygrywa!

Podsumowanie

Jak wida¢ zasad nie jest duzo. Opisa¢ mozna je bylo
na kilku stronach, stresci¢ mozna znacznie kroce;j.
Nieduze skomplikowanie rozgrywki sprawia, ze do
zabawy moze zasig$¢ cala rodzina. Bardzo wazne
jest to, ze brak jest jakiejkolwiek agresji w strone
wspolgraczy.  Najgorsze, co mozna  zrobi¢
wspotzawodnikowi to podebra¢ mu element patacu,
na ktory czatowal od dluzszego czasu albo
wyprzedzi¢ go w zajmowaniu dogodnego miejsca w
Ogrodzie Patacowym. Poza tym rozgrywka jest
calkowicie pokojowa. Nie mozna nawet zrobi¢
innemu graczowi zadnego psikusa albo ztosliwostki.
Mimo wszystko uwazam, ze to dobrze.

Zbyt mocno razi losowos¢ gry. Na jednego gracza
przypada zaledwie trzech Kupcéow Nilowych
(ktérymi mozna zastapi¢ dowolny surowiec), co
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przy zlych wiatrach nie pomaga przetrwaé przez
trudne okresy w grze. Podczas naszych potyczek
zdarzylto sie, ze w jednej rozgrywce dana osoba
miala straszny problem z pozyskaniem Artystéw
(ktorych w calej talii jest az 33), podczas gdy w
kolejnej byl to jej przewaznie dociggany surowiec.
Duza losowo$¢ znacznie zmniejsza frajde czerpang z
ery-

Jeszcze jednym elementem, ktéry zostat
zaniedbany jest interakcja miedzy graczami. Ta
praktycznie nie istnieje. Nie ma mozliwosci
wymieniania si¢ surowcami, kupowania ich od
innych albo podkradania. W talii skladajacej sie ze
110 kart sa zaledwie dwie (dokladniej rzecz ujmujac
jedna, ale w dwoéch kopiach - Zebrak), ktére
pozwalaja nam w niewielkim stopniu nawigzac
jakakolwiek interakcje z pozostalymi uczestnikami
rozgrywki. Poza tym jest to tylko wysScig na

zasadzie, ,kto pierwszy”. W polaczeniu z wczeéniej
wspomniang przeze mnie losowoécia tworzy to
niezbyt smaczna mieszanke.

Reasumujac - Kleopatra to gra bardzo przecietna i
malo porywajaca. tadne wykonanie (cho¢ nie
pozbawione wad) oraz stojaca na przyzwoitym
poziomie rozgrywka stawiaja ja jednak ponizej
wielu innych pozycji tego typu. Jesli ktos szuka gry,
przy ktérej bedzie mogla zasigé¢ cata rodzina i
wspolnie, w miare bezstresowo spedzi¢ kilkadziesiat
minut to moze da¢ temu tytulowi szanse. Mimo to
sa lepsze.

HAND> TH< SOKISTY OF ARSHITELTS }#

‘\V\ OBRAZNI, 23

S wrota.com.pl

. (L€°PATk A—' Cleopatra and the Society of Architects
/ Wykonanie: 8/10

Miodnosé: 6/10
Cena: 7/10 (159,95 zt)

zrecenzowat: Ejdzej

przejdi przez

== WROTA WYOBRAZNI %

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

www.wrota.com.pl

» Gora Grosza [419]
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Mana

Mam za mato
many!!!

Mana to abstrakcyjna gra logiczna wydana przez
malo znane w Polsce, a catkiem zastuzone na $wiecie
(nagroda Concours International de Createurs de Jeux
de Societe w 1987 roku wilasnie za ten tytul),
wydawnictwo jactalea. Gra opowiada nam o
pojedynku dwéch daimyo chronionych przez pieciu
roninéw, a jej celem jest, co oczywiste, pozbawienie
przeciwnika glowy. Jak to jednak z abstrakcyjnymi
grami logicznymi bywa pod postaci owych daimyo i
roninéw mozemy podstawi¢ cokolwiek innego -
gigantyczne mréwki z Marsa chronione przez
karaluchy, czy tez Swistaki otoczone przez chomiki -
a sama gra pozostanie taka sama (cho¢ oznaczenia
pol planszy stylizowane sa na symbole japornskie).
Przyjrzyjmy sie zatem z bliska poszczegélnym jej
elementom.

Elementy gry

W skiad gry wchodza:
® mata do gry

® 6 czerwonych pionkéw (1
daimyo i 5 roninéw)

® 6 bursztynowych
pionkéw (1 daimyoi5
roninéw)

® 1 okragly pionek z n6zka
- Mana

® instrukcja

® polska wersja instrukcji
dolaczana przez sklep
Rebel.pl

Wykonanie wszystkich elementéw gry stoi na
bardzo wysokim poziomie. Zaréwno mata jak i
piony sa skérzane, a grube, tekturowe pudetko z
pewnoscia postuzy nam przez wiele lat. Jest ono
réwniez calkiem poreczne i zmieéci sie do kazdego
plecaka. Wizualnie gra sprawia bardzo pozytywne
wrazenie, instrukcja za$ napisana jest prosto i
przejrzyscie (plus dla Rebela za dokladne
tlumaczenie zasad).

Przebieg rozgrywki

Mana jest bardzo prosta w swoich zalozZeniach.
Mata, na ktorej toczy sie rozgrywka podzielona jest
na kwadraty - 12 pojedynczych, 12 podwoéjnych i 12
potréjnych, co ma wplyw na zasady poruszania sie
pionéw (o tym za chwile). Celem gry jest za$
wyeliminowanie daimyo przeciwnika poprzez
staniecie wlasnym pionem na zajmowanym przez
niego polu. Proste i przejrzyste.

Tak samo jak i przygotowanie do rozgrywki.
Rozkladamy mate, a nastepnie kazdy gracz
(poczynajac od czerwonego) rozmieszcza swoje
piony na jednej z 4 stron planszy (wybranej przez
siebie) w pierwszych dwéch liniach. Zasada jest tutaj
tylko jedna - piony obu graczy musza by¢
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rozmieszczone na przeciwko siebie.
momencie jesteSmy gotowi do rozgrywki.

W tym

Zaczyna ja graczZ Czerwony przesuwajgc swojego
piona w dowolnie wybranym kierunku pamietajac o
dwoéch zasadach:

® nigdy na skos

® nie przeskakuje sie pionéw lub wchodzi dwa
razy na to samo pole

Przy tym aspekcie rozgrywki znaczenie ma réwniez
pole zajmowane przez pion - jesli jest pojedyncze
pion moze przemiesci¢ sie¢ tylko o jeden kwadrat,
jesli podwojne o dwa, jesli za$ potrdjne o trzy. Jesli
pod koniec ruchu wyladujemy na polu
zajmowanym przez pion przeciwnika - zdejmujemy
go z planszy (jesli byt to daimyo to wygraliémy). W
tym momencie do gry wkracza tytulowa Mana. Po
ruchu pionem umieszczamy na nim znacznik Mana,
ten zas wymusza okreSlone zachowanie na
przeciwniku - musi on ruszy¢ sie pionem, ktory stoi
na takiej samej wartosci pola, na jakiej zakoriczyt
ruch pion przeciwnika. Jesli za$§ nie dysponuje on
takim pionem (lub jego ruch blokuja inne), ma do
wyboru dwie opcje - poruszyé sie dowolnym

pionem na planszy lub wrécié na plansze
wyeliminowany uprzednio pion i postawi¢ go na
dowolnym polu stykajacym sie z kwadratem
zajmowanym przez pionek z Mana. I to juz
wszystkie zasady, o jakich powinnisémy pamietac.

Jak to zatem wyglada w praktyce? Wiekszos¢
rozgrywek jest dos¢ szybka, a przecietny czas
trwania partii to ok. 10 minut. Duzy wplyw na
wygrang ma poczatkowe rozmieszczenie pionéw, a
w szczegblnoéci daimyo - w jednej z partii gra
skonczyla sie zbiciem daimyo przeciwnika juz w
drugim ruchu! Ogromne znaczenie ma analiza
sytuacji i planowanie na kilka ruchéw w przéd -
gwarantuje to niemal pewne zwyciestwo. W tej grze
nie istnieje zaden element losowy: wszystko, od
samego poczatku, do samego kornca zalezy
wylacznie od naszej inteligencji. Dlatego tez, tzw.
,ogranie” ma znaczenie zupelnie drugorzedne.
Oczywiscie, pozwala ono lepiej wykorzystac

ulozenie kwadratow na planszy, ale nieprzemyslane
decyzje szybko te réznice zniweluja. Wada tytulu
jest fakt, ze po okolo 4-5 partiach z rzedu Mana
potrafi sie¢ znudzié.
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Podsumowanie

Mana to dobra gra logiczna, doskonale wykonana i
potrafigca zapewnié¢ rozrywke intelektualna stojaca
na dos¢ wysokim poziomie. Z pewnoscia
przypadnie ona do gustu wszystkim szachistom i
tym, ktérzy uwielbiaja angazowaé¢ w rozgrywke
swoje szare komorki w maksymalnym stopniu.
Miloénicy innego typu gier moga poczu¢ sie jednak
Mana rozczarowani. Wydawnictwu jactalea naleza
si¢ brawa za proste zasady rozgrywki i wykonanie
produktu.

Kwiecien 2008

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wszystkie elementy wykonane sg ze skory, co
jest pewnego rodzaju ewenementem na rynku gier
planszowych. Pudetko solidne i poreczne. Zdecydowany plus.

Miodnos§¢: Zasady Mana sg bardzo proste i mozna je
wyttumaczy¢  przygotowujac do  rozgrywki  plansze.
Problemem tytutu jest czas trwania partii i sama grywalnos¢.
Srednio jedna partia zajmuje ok. 10 minut, co wptywa ujemnie
na liczbe gier, ktére mozemy rozegra¢ podczas jednego
posiedzenia. Przy 4-5 partii z rzedu Mana najzwyczajniej w
$wiecie zaczyna nudzic.

Cena: Wysoka. 100 ztotych za gre logiczng, nawet tak tadnie
wykonang, to jednak troche zbyt duzo jak na portfel
przecietnego polskiego gracza.

Mana
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 6/10 (99,95 z1)

Dy
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WEJDZ, ZOBACZ, ZOSTAN...

INTERNETOWY PORTAL FANTASTYCZNY

www.paradoks.net.pl
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Przez pustynie

Nie ma wody
na pustyni...

Bezkresne morze piasku pod bezlitosnym, palgcym
storicem. Jedyny element krajobrazu to wydmy na tle
bezchmurnego nieba. Powietrze drzy na horyzoncie i
nawet wiatr jest suchy i gorgcy. Grupa otulonych
szczelnie ludzi na wielblqdach — wiedzq, Ze na pustyni
jedynym bogactwem jest woda, dlatego nie ustajqg w
drodze do oazy.

Szczeka pies, ale karawana idzie dalej. ..

Przez Pustynie to gra strategiczna autorstwa
niekwestionowanego kréla planszéwek - Reinera
Knizi. Gracze kontroluja plemiona Beduinéw,
starajac sie¢ osiggna¢ dominacje na pustyni.
Dokonuje sie tego zajmujac strategiczne miejsca -
zrédla i oazy - oraz wyprawiajac w droge jak
najdluzsze =~ karawany.  Ten, kto  bedzie
najsprytniejszy i wywiedzie w pole przeciwnikéw,
zostanie panem pustyni.

Elementy gry

W sktad gry wchodza:

® 175 plastikowych wielbtagdow (34 w 5
pastelowych kolorach oraz 5 szarych),

® 30 plastikowych jezdZcéw (6 w 5 kolorach),
® 5 plastikowych palm - znacznikéw oaz,

® 45 zetonow zrddet (po 15 sztuk o wartosciach
1, 213 punktéw),

® 40 zetondw punktéw (20 zetondw punktéw
oaz, 10 zetonéw punktéw obszaréw oraz 10
zeton6éw punktoéw karawan),

® plocienny woreczek na elementy,
® plansza,

® instrukcja.
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Pudetko wykonane jest z solidnej, grubej tektury, co
czyni je odpornym na uszkodzenia, oraz pokryte
porowatym, ekskluzywnym papierem. Wieko zdobi
piekna grafika, doskonale wpasowujaca sie w temat
gry. Warto tez doda¢, ze pudetko jest nietypowych,
lecz bardzo wygodnych, rozmiaréw - 26 x 20 cm, co
czyni je porecznym i fatwym w transporcie.

Wewnatrz brakuje jednak osobnych przegrédek na
poszczegdlne elementy. Pudetko zawiera
wprawdzie tekturowa wkladke, lecz ma ona tylko
jedna komore. Takze dotaczony woreczek nie ratuje
sytuacji - owszem, trzyma wszystkie figurki w
jednym miejscu i uniemozliwia zgubienie, ale jest
ich az tyle, ze posegregowanie ich na kupki
odpowiadajace przeznaczeniu i kolorom zajmuje
niemal tyle czasu, co sama rozgrywka. A
wystarczyloby przygotowa¢ osobne przegrodki w
pudetku. Podobnie rzecz ma si¢ z zetonami -
woreczek strunowy jest niezbedny, a jeszcze lepiej
kilka. Tych nie ma wsréd elementéw gry, a szkoda.

Plansza to niestety kolejna wpadka. Przede
wszystkim nie sposéb utozy¢ ja catkowicie ptasko -
poszczegllne jej czesci wybrzuszaja sie, a proba
rozprostowania ich grozi oderwaniem od catosci.
Ciezko takze uzna¢ ja za atrakcyjna pod wzgledem
wizualnym - ot, pare skal i piasek, a wszystko
podzielone na heksy. Z drugiej jednak strony,
plansza ma by¢ tylko terenem star¢ intelektualnych
miedzy graczami i nie powinna odwracaé¢ uwagi.
Ponadto, prawdziwa pustynia w koricu tez zbyt
urozmaicona nie jest. Na plus warto zaliczy¢ fakt, ze
jest ona stosunkowo niewielkich rozmiaréw, co
pozwala cieszy¢ sie rozgrywka niemal na kazdym
stole.
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Nie spos6éb nie wspomnie¢ o chyba najwiekszym
atucie Przez Pustynie - figurkach. Wielblady
zachwycaja kazdego, kto mial okazje zetknac sie z ta
gra - sa urocze, wykonane z dbatoscia o szczegély i
z dobrego jakosciowo, przyjemnego w dotyku
plastiku. Pojawiaja sie co prawda opinie, ze
pastelowe kolory figurek sa za bardzo do siebie

podobne, jednak osobiscie nigdy mnie miatam
probleméw z  odréznieniem  poszczegdlnych
karawan.

Jedli natomiast chodzi o jezdZzcéw, to nie mozna
narzeka¢ - ich kolory sa kontrastowe, wyraziste, a
kazdy kurczowo trzyma sie siodla i nie ma takiej
sity, ktéra moglaby zrzuci¢ go z grzbietu zwierzecia.

Przy zetonach jednak entuzjazm znowu opada -
niechetnie wychodzily z wyprasek. Ponadto cechuje
je podobny problem, co elementy Blue Moon City -
wykonane sa z grubej, wielowarstwowej tektury, co
z jednej strony czyni je trwalymi, lecz z drugiej
podatnymi na rozwarstwianie na naroznikach.

Instrukcja za$ to kolejna mocna strona gry - jest
zwiezla (4 strony), przejrzysta i okraszona
przykladami. Okladke zdobi ta sama grafika, co
widoczna na wieku; jej elementy znajdziemy takze
w srodku. Wydrukowano ja na dobrym jakosciowo
papierze i ozdobiono kolorowymi zdjeciami.

Podsumowujac, ogélny obraz gry pod wzgledem
wizualnym jest pozytywny, jednak pewne
niedociggniecia moga przeszkadzac i irytowac.

Przebieg rozgrywki

Przez Pustynie najkréocej okreslié mozna jako
zaawansowana forme gry w kropki. Pozycja ta
przeznaczona jest dla 2 do 5 o0s6b. Malo

skomplikowane zasady oraz brak otwartej
rywalizacji sprawiaja, Ze Ww rozgrywce moga
uczestniczy¢ dzieci. Jednoczesdnie dla

doswiadczonych graczy gra takze moze stanowic
wyzwanie - zwyciestwo wymaga przemyslanych
zagran taktycznych.

Na poczatku przydziela sie kazdemu z graczy po 6
jezdzcow jednego koloru, oraz 6 wielbladow - po
jednym w kazdym kolorze. Beduinéw sadza si¢ na
wielbtady. Szare zwierzeta stuza tylko i wylacznie
do tego, by przypominaé¢, jakim kolorem postuguje
sie dany gracz; pozostale to przewodnicy karawan.
Reszte wielbladow dzieli sie na grupy wedlug
koloru i umieszcza obok planszy. Na wskazanych
miejscach rozklada sie palmy oraz losowo, cyfra ku
gorze, rozklada sie zetony Zrédel na polach
oznaczonych niebieskimi kropkami.

Nastepnie, poczynajac od pierwszego gracza i
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, uczestnicy
stawiaja na planszy po jednym przewodniku
karawany. Gdy to nastapi, rozpoczyna si¢ wlasciwa
gra.

Kolejno, kazdy z graczy dobiera 2 wielblady
dowolnego koloru i umieszcza je na planszy,
tworzac laricuch tego samego koloru. Figurki wolno
wiec umieszcza¢ tylko na polach sgsiadujacych z
inng figurka tego samego koloru nalezaca do tego
samego gracza; nhie mozna za to ustawia¢ ich obok
innego wielbtada tego samego koloru nalezacego do
karawany innego gracza.

Zdobywanie punktéw
Punkty w grze zdobywa sie na 4 sposoby:

® zajmujac zrédla - gdy gracz ustawi wielbtada
na polu z zetonem Zrédla, zabiera ten Zeton i
kitadzie go zakrytego przed soba;

® docierajac do oaz - gdy gracz ustawi
wielblada na jednym =z szesSciu pdl
sasiadujacych z dang oaza, otrzymuje Zeton
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punktéw oazy (warty 5 punktéw) i kladzie
go przed soba; co istotne - punkty te mozna
zdobywac¢ wielokrotnie docierajac do oazy
ré6znymi karawanami;

® otaczajac obszary - gdy gracz ustawi
wielblada w taki sposéb, ze jego karawana
oddzieli od pozostalej czesci mapy obszar
skladajacy sie z jednego lub wiecej pdl,
obejmuje ten obszar w posiadanie; tym
samym gracz otrzymuje wszystkie zetony
Zzrédel oraz oaz, jakie znajdowaly sie na
danym terenie, a ponadto pod koniec gry
otrzymuje tyle punktéw, ile pdl liczy sobie
otoczony obszar (nie liczac oaz);

® tworzac jak najdluzsze karawany - pod
koniec gry wlasciciele najwiekszych karawan
w kazdym z 5 koloréw, otrzymuja po 10
punktéw za kazda z nich.

Gra konczy si¢ wraz z konicem tury gracza, ktory
ustawil ostatniego wielblagda danego koloru,
wyczerpujac tym samym jedno ze stad. W tym
momencie przechodzi si¢ do podliczania punktéow.
Wygrywa ta osoba, ktéra osiggnie najwyzszy wynik.

Podsumowanie

Przez Pustynie to gra specyficzna, lecz ujmujaca i
weciagajaca. Do jej gléwnych atutéow naleza: kroétki
czas rozgrywki (maksimum 45 minut), duza
dynamika oraz latwos¢ zasad. Dogodne wymiary
pudelka oraz planszy, sprawiaja, ze mozna poleci¢
pozycje jako gre turystyczna. Przez Pustynie to

Przez pustynie
Wykonanie: 6/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 6/10 (89,90 zt)

takze Swietny - bo krotki i dynamiczny -
przerywnik miedzy diuzszymi rozgrywkami. Warto
podkresli¢, ze gra sprawdza sie znakomicie przy
kazdej ilosci uczestnikéw - wymaga jedynie zmiany
taktyki. Przy graniu w parze daje wiecej miejsca na
finezyjne zagrywki i przeszkadzanie przeciwnikowi,
natomiast przy wiekszej grupie wymusza szybka
ofensywe na punkty strategiczne. Jest to ponadto
chyba jedyna pozycja, ktéra sprawdza sie lepiej przy
mniejszej liczbie os6b; powiem wiecej - jest wrecz
wymarzona do grania w parze.

Trzeba przyznad, ze gra z czasem moze robi¢ sie
nieco monotonna, ale jest to jedyne mozliwe
zastrzezenie do twoércy. Wiekszos¢ potknieé
zafundowalo niestety wydawnictwo.

Mimo to z czystym sumieniem poleci¢ moge Przez
Pustynie w zasadzie wszystkim, a przede
wszystkim tym, ktérzy lubia troche pogléwkowac.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Plusy — solidne, tadne i stosunkowo niewielkie
pudetko, woreczek na elementy, urocze, wysokiej jakoSci i
pasujace do siebie figurki, przejrzysta i klarowna instrukcja;
Minusy - brak przegrédek w pudetku, wybrzuszajaca sie
plansza, podatne na rozwarstwianie zetony

Miodnos¢: Gra jest niesamowicie dynamiczna i szybka, tak
Ze nie sposodb sie nudzi¢. Do tego kazda rozgrywka wymaga
zastosowania innej taktyki. Mimo to, po diuzszym czasie gra
moze stac sie nieco monotonna.

Cena: Prawie 100zt za stosunkowo niewielkg gre to sporo.
Jedli dodamy do tego zastrzezenia dotyczace wydania,
cena jest duzo za duza.

zrecenzowata: jestem_wredna
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The Contract Directory

Gwiazdy walcza
na lodzie

The Contract Directory to dodatek do opisywanego
juz na tamach Rebel Timesa (numer 2) systemu SLA
Industries. Koncentruje si¢ on na zawodowych

mordercach (contract  killers), ktorzy CF|
odpowiednikiem znanych nam gwiazd
telewizyjnych. W zdehumanizowanym $wiecie

przysztosci wypelniaja oni bowiem niezliczong iloé¢
programow typu reality show, ktére sa w zasadzie o
jednym - pojedynkach ludzi prébujacych zrobic

sobie krzywde. Na samym wstepnie nalezy
zauwazyd, ze nie jest to dodatek dla kazdego, jesli
chodzi o dowolnoé¢ wprowadzania zawartych w
nim informacji na sesje. Zawodowi mordercy nie
beda raczej mogli wspélpracowaé¢ ze zwyklymi
funkcjonariuszami SLA, bowiem sg to tak naprawde
dwa, bardzo odmienne od siebie §wiaty. Od strony
fluffowe;j jednak jest to niemal must have dla kazdego
MG prowadzgcego SLA Industries. Dzieje sie tak z
bardzo prostego powodu - The Contract Directory
opisuje nam duza cze$¢ tego, co przecietny
mieszkaniec §wiata mrocznej przysztosci oglada w
telewizji (przecietnie 12 godzin na dobe).

Miesko

Strona fabularna podrecznika prezentuje sie
niezwykle okazale - ponad 90 stron uzytecznych
informacji na temat zycia i pracy zawodowego
mordercy. Na sam poczatek dostajemy kilka
informacji na temat tego jak naprawde wyglada
zycie gwiazdy telewizyjnej. Ot6z nie jest ono takie
ciekawe - oczywiscie wypelnione jest imprezami,
pieknymi kobietami i ogromng iloscia pieniedzy. Z
drugiej strony jednak nic nie jest w nim pewne.
Tajne misje dla sponsoréw, brak jakichkolwiek
informacji (zawodowi mordercy, jako ,niestabilni
psychicznie” nie maja praktycznie dostepu do
jakichkolwiek korporacyjnych informacji i wykonuja
wiekszos¢ zlecern ,w ciemno”) oraz przyttaczajaca
samotnosé. W Swiecie opanowanym przez telewizje
i ogladalnos¢ nie wolno sobie pozwoli¢ na luksus
blizszej znajomosci z kimkolwiek - chyba, ze
chcemy zosta¢ postawieni przed wyborem zabi¢ czy
zosta¢ zabitym, wszystko za§ na ekranach
telewizoréw ku uciesze gawiedzi.

Nastepny rozdzial przedstawia sie rownie ciekawie i
jest, moim zdaniem, niezbedny dla kazdego MG.
Mamy w nim bowiem krotka charakterystyke
najpopularniejszych telewizyjnych programéw typu
reality show. Nawet jesli nie prowadzimy grupy
zawodowych mordercéw, to taka wiedza pozwoli
nam ubarwi¢ i uwiarygodni¢ kazda prowadzona
przez nas sesje. Pamietajmy, ze zwykli
funkcjonariusze SLA réwniez maja swoich
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telewizyjnych idoli i poza praca réwniez ogladaja
TV (bo c6z innego mozna robic?).

Pézniej otrzymujemy wiele informacji na temat
zasad organizacji zrzeszajacej mordercow (Circuit),
réznych ras i ich wystepéw na arenach oraz kilku
specyficznych i slawnych miejsc, w ktérych
odbywaja sie walki. To jednak jeszcze nie koniec.
Kolejne dwa rozdzialy traktuja o innych aspektach
zycia mordercy. Po pierwsze gry uliczne - kazdy
morderca moze wyzwaé innego na tego rodzaju
pojedynek i zaatakowaé go w dogodnym dla siebie
momencie. Proste i oczywiste. Jednak odmiana,
covert games, juz takie nie sa - ot6z wtedy ofiara nie
wie nawet, Ze jest tropiona. Wtedy zaczyna sie robi¢
naprawde krwawo.

Czasami SLA posyla rowniez swoich mordercéw na
seryjnych mordercow - kazdy zawodowy killer
moze podjaé¢ sie zlikwidowania celu opisanego w
hunter sheet. C6z to takiego? Najzwyklejszy na
Swiecie list goficzy z wyznaczong nagroda za glowe.
Pikanterii calej sprawie dodaje fakt, ze nie sa to listy
,na wylacznoé¢” - jednego zlecenia moze podjac sie
kilku zawodowych mordercéw i wtedy zaczynaja
sie¢ przepychanki. Przy naprawde zattoczonych
misjach wskazniki ogladalnosci potrafia
niesamowicie skoczy¢ w gore.

Oczywiscie w opisie Organizacji nie mogto
zabrakna¢ réwniez informacji na temat lowcow
talentéow, manageréw, kompanii reklamowych,
stowem calej tej otoczki, ktéra pozwala jej sprawnie i
preznie funkcjonowac. Na zakoniczenie
otrzymujemy  za$  informacje na  temat
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najstawniejszych  zawodowych  mordercow, z
krotkimi opisami ich osobowosci i ulubionych
metod walki. Razi troche brak wspoélczynnikow,
bowiem bytyby one niezwykle przydatne przy
wprowadzaniu staw do naszych sesji.

SLA

INDUSTRIES

ARE You READY FOR THE FIGHT?

e, e o D .

LI

Mechanika

Druga cze$¢ podrecznika koncentruje sie na
rzeczach  powigzanych stricte z mechanika.
Poczawszy od nowych zasad reputacji (ktore
znacznie rozszerzaja znane te z podstawki), poprzez
nowe bronie i pancerze, sposoby ich przerabiania
oraz narkotyki bojowe. Bardzo ciekawym
rozdzialem jest Tactical Consideration traktujacy o
zagrozeniach, szansach na przewage i ogdélnym
opisie miejsc, w ktorych moga toczy¢ sie walki. Od
kanatéw, poprzez Downtown i fabryki, az do dziczy
otrzymujemy mase uzytecznych informacji do
wykorzystania na kazdej sesji. Ogromny plus dla
autorow za tak dobry rozdzial. Dalej réwniez jest
niezwykle ciekawie - nowe zasady dla sztuk walki,
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ktére w podstawce réznily sie jedynie atrybutem, na
jakim sie opieratly. W The Contract Directory kazda
z nich otrzymata swoje wlasne manewry, ktére
pozwalaja na skuteczniejsze rozprawianie sie z
bliznimi. Nowe zasady stresu i obledu dopelniaja
reszty obrazu i s3 na tyle swietne, ze kazdy MG
wyrzuci te znane z podstawki i przerzuci si¢ na
zawarte tutaj. Nalezy zwroci¢ rowniez uwage, Ze,
jak na SLA Industries przystalo, czes¢ mechaniczna
nie jest jedynie katalogiem pluséw i minuséw do
kostek. Wiele cytatéw, opowiadann i krotkich
historyjek ubarwia nam czas spedzony nad
poznawaniem nowych zasad mechanicznych.

Podsumowanie

The Contract Directory to bardzo dobry dodatek
wprowadzajacy do znanej nam gry wiele nowych
elementéw. Nowe zasady mechaniczne usuwaja
wiele niedociaggnieé, a warstwa fabularna broni sie
sama. Nawet jesli nie zamierzacie prowadzi¢ sesji
dla zawodowych mordercéw, to z pewnoscig
wykorzystacie ten dodatek niemal do granic
mozliwosci. Goraco polecam.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Miekka okfadka, dobre klejenie, przyzwoite;
gramatury papier. llustracje trzymajg poziom, a rozktad
tekstu jest intuicyjny.

Miodnos¢: Pod tym wzgledem The Contract Directory
wypada bardzo mocno. Masa przydatnych informacii,
duzo nowych zasad mechanicznych, a wszystko to

okraszone S$wietnymi cytatami i opowiadaniami.
Ogromny plus.

Cena: Cena ksztattuje sie na poziomie przecigtnego
angielskojezycznego dodatku. Dwa oczka w dot za
mickka oprawe, ktéra obecnie odchodzi do lamusa
zastepowana przez twarda.

The Contract Directory
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 9/10

Cena: 7/10 (104,95 z1)

zrecenzowat: Sting
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Oneiros prezentuje:

Zagadki
‘kryminalne
Swiata Mroku

Artykul pierwotnie publikowany byl

w serwisie internetowym Oneiros.pl
autor: Grzegorz ‘Fenrir’ Wieczorek
redakcja: Bartosz ‘Kastor Krieg’ Chilicki
ilustracje: Bartosz ‘Kastor Krieg’ Chilicki

It’s our job to know how. You heard Grissom: the
more the ‘why, the less the ‘how.’ The less the ‘how,’
the more the ‘why.’

Nick Stokes, CSI: Las Vegas,

odcinek ,, Friends & Lovers”

Zapewne kazdy z nas ogladat telewizyjne serie
Zagadek Kryminalnych (a kto nie, ten powinien!),
ktére az kipia od klimatu i pomysiéw na dobre
kryminalne przygody. Jak jednak przenies¢ ten
skomplikowany $wiat probéwek, odczynnikéw, baz
danych, zbierania niewidocznych na pierwszy rzut
oka dowodéw i niewyjasnionych zabdjstw do
matego pokoju ze stolikiem, wydrukowanymi
kartami postaci, w ktorym za chwile ma sie
rozpoczaé sesja? Ponizsze notatki maja za zadanie
pomoéc Narratorowi i graczom zbudowaé sesje
oparta o zagadke kryminalna.

Mechanika

Rzuty badania i zbierania dowodéw zapisywane sa
ponizej w postaci , Cecha + Umiejetnos¢ wymagana
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liczba sukceséw [okres powtérzenia]”. Zapis
Zrecznosé + Medycyna 5-15 [30 minut] oznacza, ze
bedziemy wykonywaé testy pula Zrecznosci i
Medycyny co pot godziny, az uzyskamy od 5-15
sukcesow (trudnos¢ testu moze by¢ zmienna,
zaleznie od okolicznosci). Nalezy pamietaé, by
dolicza¢ wszelkie modyfikatory, w tym za
wyposazenie.

Przykladowe modyfikatory

Nieuzupelniony zestaw do zbierania dowodéw +0
Podstawowy zestaw do zbierania dowodéw +1
Rozszerzony zestaw do zbierania dowodéw +2
Laboratorium +3

Najnowoczes$niejsze laboratorium +4
Improwizowany zestaw do zbierania dowodoéw -1
Dowéd w trudnodostepnym miejscu -1

Slad uszkodzony lub niepelny -1 do -5

Do powyzszych modyfikatoréw nalezy bez wahania
dodawac modyfikatory za utrudnienia
spowodowane warunkami panujacymi w otoczeniu
- batagan, hatas, ciemno$¢, napiecie, walka, itp.

Miejsce dramatu

Najwazniejsze jest uprzednie przygotowanie lokacji,
ktére wasi gracze beda eksplorowac. Zdjecia, szkice,
wczesniej przygotowane opis - wszystko po to, by
jak mnajbardziej szczegétowo oddaé otoczenie z
ktérym przyjdzie sie mierzy¢ graczom.

Przeszukujac scene zbrodni, bardzo ciezko znalez¢ i
wybra¢ odpowiednie dowody. Gdy opisujemy ja
graczom, musimy postara¢ sie to oddaé, w miare
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mozliwoéci jednak calos¢ odpowiednio wywazajac.
Graczy trzeba nakierowa¢ na dowody, ale nie

wskazywaé ich bezposrednio - to przykazanie
przyé$wieca¢é powinno tym, ktérzy zamierzajg
prowadzi¢ sesje  kryminalne. Chcac graczy

nakierowywa¢ nie moéwimy ,W szufladzie pod
kuchenkq mikrofalowg znalaztes zakrwawiony noz”,
zamiast tego opisujac ,przeczesujgc chtodng kuchnie
natrafiasz na delikatnie uchylong szuflade, jako jedyng
jest delikatnie wysunietq”. To gracz otworzy szuflade,
to jego posta¢ zobaczy, ze zablokowal ja szybko
wrzucony tam néz pokryty krwia.

Kazdy pokoj, kazdy stét i zawartos¢ kazdej szafy w
dobrze przygotowanej przygodzie maja znaczenie i
s przygotowane. Trzeba wiec poswieci¢ im czas i
dokladnie opisa¢ kazde pomieszczenie, to co sie w
nim znajduje, gdzie lezy i jak wyglada. Nie tylko
miejsce zbrodni powinno by¢ tak szczegétowo
przygotowane, réwniez inne miejsca, ktore
przyjdzie bada¢ graczom - samochoéd i garaz
podejrzanego, opuszczony jacht, mieszkanie corki
podejrzanego, itp. Poniewaz miejsca odgrywaja
bardzo wazna role w tego rodzaju przygodzie, nie
powinno sie ich wymysla¢ na biezaco, gdyz kazdy
szczeg6l moze mie¢ niebagatelne znaczenie. Nalezy
wiec ograniczy¢ liczbe najistotniejszych miejsc do
ktorych trafia gracze, za to bardzo dobrze i
szczegotowo je przygotowujac.

Osoby dramatu

Swiadkowie, rodzina, wspolpracownicy, znajomi,
jednym stowem podejrzani - wsréd nich znajduje
sie morderca. Jest nim gléwny podejrzany, czy tez
osoba pozostajgca raczej poza podejrzeniami?
Podejrzanych bedzie niewielu, zazwyczaj pie¢ czy
sze$¢ 0s6b, ktére moga powiedzie¢ najwiecej o tym
kto i jak zabil nasza ofiare. Kazda z tych postaci
powinna by¢ bardzo szczegétowo przygotowana i
umiejetnie odegrana.

Nalezy pamieta¢é o motywacjach celach i
mozliwoéciach danej osoby, o rzeczach tak
oczywistych jak alibi, itp. Motywacje, potrzeby i
historie postaci ktore pojawia sie¢ w toku sesji opisac¢
trzeba w spos6b mozliwie najbardziej wyrazisty, aby
wypadly jak naturalnie i zywo. Podobnie jak w
przypadku miejsc, nalezy zrezygnowac z ilosci, a
pojs¢ zdecydowanie w jakosé. Wystarczy pie¢ lub
sze$¢ dobrze przygotowanych postaci neutralnych, a
zapetla scenariusz tak, ze gracze beda musieli
solidnie sie zastanowi¢, by zrozumie¢ o co w tym
wszystkim chodzi.

Nie mozna réwniez zapomnie¢ o gléwnym
bohaterze naszej przygody, czyli o ofierze. Ona
powinna by¢ réwniez szczegélowo przygotowana i
wiernie oddana, jej historie i tlo gracze beda
poznawac i ja takze rozgryza¢. Nie mozna wiec
zaniedbac¢ jej dokladnego przygotowania.

Czas akcji

O ile w narracji przygody nie zostana zastosowane
retrospekcje, przebitki i przepowiednie (patrz
,Zaawansowane techniki narracji”, str. 195, Swiat
Mroku: Podrecznik Podstawowy), gra rozpocznie
sie juz po fakcie. Mamy ofiare, zapewne miejsce
zbrodni, a zadanie graczy polega na wyjasnieniu
wszystkiego i odtworzeniu przebiegu zbrodni. Z
racji specyficznego charakteru sesji, standardowa
struktura scenariusza, w ktérej prezentujemy
graczom wczeéniej przygotowane sceny, ulega
zatarciu. W tym przypadku, mamy do czynienia
raczej z eksploracja miejsc, zeznan i dowodow. Na
nich nalezy sie wiec skupi¢ przy projektowaniu
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scenariusza. W jakiej kolejnosci gracze zaczna je
kompletowaé, nie ma wiekszego znaczenia, moga
kilkukrotnie podrézowaé¢ do miejsc przez was
przygotowanych,  kilkukrotnie = rozmawiaé @z
postaciami, ktére przygotowaliscie. Nie powinno sie
jednak ich zostawia¢ zupelnie samym sobie, do
wszystkiego koniecznie trzeba dolozy¢ fabule,
bedaca $wiadectwem postepujacej linii czasu - doda
to przygodzie dynamiki, przyspieszy sesje i odsunie
ja od monotonii. Przez fabule rozumiem wszelkie
wydarzenia, ktére burza tok rozgrywki: nowe
morderstwo, napas¢ na czlonka zespotu, znikniecie
lub zniszczenie dowodow, etc.

Rekwizyty

Dowody, dowody i jeszcze raz dowody - nic do
graczy nie przemawia mocniej, niz namacalny
dowdd. Wreczcie im zakrwawiona chusteczke (kilka

kropli czerwonego atramentu), ktéra bedzie
glownym dowodem w sprawie. Wreczcie specjalnie
przygotowane pismo, oraz drugie podrobione, do
samodzielnego poréwnania. Porwijcie kartke
papieru i niech prébuja odcyfrowaé zawarta na niej
tres¢. Przekazcie im zaszyfrowany list i zapewnijcie
wskazowki jak moga odgadna¢ klucz do kodu. Jest
wiele powszechnie znanych i szeroko opisywanych
pomystéw, ktére mogg niestychanie urozmaici¢
sesje. Jedli wérdd tropéw postaci znajda pierscionek,
to jesli gracze go dostana do drzacych, odzianych w
lateksowe rekawiczki ragk, wezma lupe i wypatrza
na nim ,$lady krwi”, beda naprawde wciagnieci w
przygode.
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Poszukiwanie dowodow

Najwazniejszy element gry w tej konwencji to
poszukiwanie dowodéw na miejscu zbrodni. Kazdy
z gracz ,wkracza” na nie i ,widzi” je uszami, wazne
jest wiec by Narrator przygotowat je w odpowiednio
uwazny sposOb i umiejetnie je przedstawil.
Prowadzacy musi moéwi¢ ciekawie, odkrywacé
powoli przestrzeri, oddzialywa¢ na wszystkie
zmysly. W pewnym momencie waszego opisu
gracze wylowia elementy, ktére moga by¢
dowodami - podejrzana butelke po winie,
zakrwawiony kubek, czy dymiacy jeszcze rewolwer.
Opisujcie dynamicznie i szczegétowo, zacznijcie od
najwazniejszych elementéw, a pézniej przechodzcie
coraz dalej. W waszym opisie zbudujcie specyficzne
wrazenie jakie sprawia miejsce zbrodni - jego
skladowymi moga by¢ migajace Swiatta, zapach
rozktadu, plamy krwi, Slady walki, wszystko to
moze by¢ skladowa bardzo ciekawego opisu.

Najlepiej byloby przygotowac opis w ten sposéb, by
gracze wylowili dowody sami, jednak jesli gracze
poczuja sie zagubieni, pozwdl im siegna¢ po kostki.
Pula Czujnosci + Dedukcji wydaje sie by¢ najbardziej
oczywistg kombinacja. Iloé¢ sukceséw moze okreslac
doktadnos¢ podpowiedzi MG. Podpowiedz taka
powinna nakierowywac¢ gracza na dowdd, nie
moéwiagc mu jednak klarownie ,to ten noz” -
uczynienie odszukiwania i interpretacji dowodow
automatyczna oczywistoscig zrujnowatoby
przyjemnos¢ samodzielnego rozgryzania zagadki.

Nie ponaglajcie graczy, badZcie cierpliwi i opisujcie
im doktadnie wszystko, o co tylko zapytaja. Jesli w
ktéorym$ momencie stwierdza, ze wiecej stad nie
wyciagng, pozwolci im na to (nie mozecie im nigdy
jasno powiedzied, ze zebrali juz wszystkie dowody!).
W razie czego zawsze beda mogli tutaj wroci¢ i
szukac dalej.

Pamietajcie o tym, ze na dowodach moga znajdowac
sie kolejne dowody. Na pistolecie odciski palcéw, na
szklance DNA ze éliny, na chusteczce do nosa krew.
Jedli gracze nie przyjrza sie¢ dowodom, co$ moze im
uciec. Gracze powinni dokladnie przebada¢ kazdy
dowéd, ktéry znajda, albo na miejscu, albo w
laboratorium. Jesli tego nie zrobig, czasem przyda
sie pomoc przelozonego. Nie wahajcie sie uzywac




takiego nakierowywania na rozwiazanie zagadki,
jesli gracze beda bardzo zdezorientowani. Nic nie
psuje sesji bardziej, niz gracze, ktérzy nie maja
pojecia, co dalej zrobi¢. Jedli tylko widzicie, ze
zaczynaja sie nudzi¢, podstawcie im osobe lub
zdarzenie, ktére beda w stanie pozwoli¢ na ruszenie
z akcja dale;j.

Wykrywanie dowodow

Nie kazdy dowod widoczny bedzie gotym okiem,
niekiedy trzeba go wykryé, uzywajac olbrzymiego
arsenatu ,zabawek” jakie maja do dyspozycji ekipy
w rodzaju CSI. Mozecie przygotowaé szereg
dowodéw, do ktérych dotrze¢é mozna jedynie
korzystajac z  ponizszych narzedzi. Nalezy
zauwazy¢, iz faktyczny czas reakcji np. ninhydryny
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to kilkanascie, lub kilkadziesigt minut, a czasami
nawet kilka godzin. W uwadze na konwencje seriali
CSI i wzorowanych na nich sesjach, odwzorowanie
mechaniczne uwzglednia znacznie krétsze czasy
reakcji substancji chemicznych, a takze skrocone
czasy autopsji, oraz zapytan skierowanych do
komputerowych baz danych.

Ninhydryna (tzw. purpura Ruhemanna) - barwi odciski
zostawione na substancjach chionnych, takich jak
papier lub tynk. Substancja ta reaguje na zwiazki
organiczne, ktére pozostaja w odcisku palca. Po
pokryciu ta substancja odcisk zabarwi sie na ciemny
braz. Czasami nanosi sie ja z odlegtosci aerozolem,
dla unikniecia naruszenia struktury odcisku jednak
dokonuje sie zamoczenia lub  przetoczenia
namoczonym substancja tamponem.

® Proszek do odciskéw - nakladany przy pomocy
delikatnego pedzelka, osadza si¢ na gladkich
substancjach, przyklejajac sie do tlustego
odcisku. Istnieje wiele rodzajéw proszku, o
réznej ziarnistosci i rozmaitych wtasnosciach
chemiczno-fizycznych.

® Proszek magnetyczny - nanoszony na
dowolnie wybrang powierzchnie przy
pomocy pedzelka z magnesem. Dzieki
magnesowi  naniesienie  proszku  na
powierzchnie daktyloskopowana i sam
odcisk odbywa sie bez udzialu pedzla.
Redukuje to ryzyko =zatarcia odcisku, na
ktérym proszek osiada swobodnie.

® Metoda  cyjanoakrylowa -  cyjanoakryl,
podstawowy skladnik klejow z rodzaju
“super glue”, ktérego estry, pod wplywem
duzej wilgotnoéci i wysokiej temperatury
osadzaja sie na substancji potowo-
tluszczowej zawartej w  $ladzie linii
papilarnych. Osad ten ma postaé¢ szarawego
nalotu. Metoda ta stosowana jest jedynie w
laboratoriach, w specjalnych komorach,
poniewaz opary cyjanoakrylu sa szkodliwe.
Niektéore  rodzaje  przedmiotow  lub
powierzchni wymagaé moga jednak tego
rodzaju metod.
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® Luminol - wchodzi w reakcje z krwia (utlenia
sie), rozblyskujac fluorescencyjna barwa
(najczesciej  niebieska lub  fioletowq).
Uzywany do wykrywania $ladéw krwi,
sprawdzania ,czy ta wielka czerwona plama
na podiodze to krew”. Luminol reaguje z
DNA, mozna wiec wykry¢ przy jego pomocy
réwniez inne ptyny ustrojowe.

® Lampa ultrafioletowa - ultrafiolet powoduje

fluorescencje wielu substancji chemicznych
(w  tym  organicznych). Mozna go

wykorzysta¢ do analizy zabezpieczonych
przed podrobieniem banknotéw, albo w
ogledzinach miejsca zbrodni, z tatwoscia
odkrywajac

slady krwi i plynoéw

Mechanika wykrywania

dowodow

W przypadku substancji, ktérych wykrycie bedzie
bardzo trudne, mozna przeprowadzi¢ prosty test
pula Zrecznos¢ + Nauka + wyposazenie - trudne
warunki, by sprawdzié, czy posta¢ jest w stanie
prawidlowo wykona¢ zadanie. W wigkszosci
przypadkéw, jest to jednak stosunkowo latwe i
mozna zrezygnowac z tych rzutéw. Pamietajcie, ze
caly sprzet jaki nosza ze soba postaci graczy do
czego$ sie przydaje, a fakt posiadania go i
korzystania zern powinien by¢ uwzgledniany w
rzutach.
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Zbieranie dowodow

Jednak nie tylko wykrycie dowodéw jest trudne,
czesto réwniez samo ich zebranie moze nastreczy¢
probleméw. Slady znajdowaé sie¢ moga w potowie
wysokoéci sporej skaly, na dnie rzeki i w wielu
innych trudno dostepnych miejscach, nad dostaniem
sie do ktorych i zebraniem w nich dowodéw bedzie
trzeba si¢ bedzie solidnie napracowac. Ekipy CSI

dysponuja narzedziami pozwalajagcymi zebrac
okreslone probki.
® Mikrosil - szybko sztywniejaca masa
plastyczna, idealnie odwzorowujaca
wglebienia, tekstury i ksztalt. Potrafi

podnosi¢ drobinki i pyl, a nawet przenosic¢
odciski palcow. Po zastygnieciu ma forme
twardego gumowego odcisku. Dobra do
odwzorowania rany i  potencjalnego
narzedzia  zbrodni, do  pdzniejszego
poréwnania. Mozemy dysponowaé np.
wgnieceniem w czaszce, w ksztalcie
gwiazdy, oraz kilkoma przedmiotami z
podobnym wzorem - trzeba okresli¢ czy to
sygnet boksera, puchar koszykarza, czy
obcas modelki. Do pobrania probek przyda
sie wlasnie mikrosil.

® Gips 1 foremka - idealne do zbierania
glebokich odciskow butéw, opon
samochodowych itp. Ekipy CSI uzywaja
réwniez innych ,wypelniaczy”, ktére stuza
to pobierania glebokich odciskéw, np. z
$niegu, jednak wiekszo$¢ z nich dziata na tej
samej zasadzie - mieszamy wszystko w
kociotku, zakladamy foremke, wylewamy,
czekamy i zabieramy do badania.

® Urzqdzenie do elektrostatycznego podnoszenia
kurzu - nakladamy na élad w pyle lub z pytu
(odcisk  dioni, buta, itp.) specjalng
elektrostatyczng folie, na nig zakladamy od
jednej strony wuziemienie, a z drugiej
elektrode i podlaczamy prad. Folia sie
naelektryzuje i przyklei sie do niej idealnie
rownomiernie caly pyl, dzieki czemu mamy
nowy dowdd.




Kwiecien 2008

Mechanika zbierania dowodow

W przypadku probek do ktérych dotarcie bedzie
bardzo trudne, mozna przeprowadzi¢ prosty test
Zrecznos¢ + Rzemiosto + wyposazenie — trudne warunki,
by pozwoli¢ postaci prawidlowo wykonaé¢ zadanie.
W innych przypadkach, samo zebranie dowodu
moze by¢ poprzedzone innymi rzutami. By zebra¢
dowodd posrodku Scianki wspinaczkowej najpierw
trzeba sie na nig wspiac (Zrecznos¢ + Wysportowanie).
Nalezy pamietad, ze caly sprzet jaki nosza ze soba
postaci do czego$ sie przydaje i powinien by¢
uwzgledniany w takich rzutach (szczypczyki,
magnesy, folie samoprzylepne, itp.).

Przestuchania

Juz na miejscu zbrodni bedziemy mieli okazje
porozmawia¢ z pierwszymi S$wiadkami calego
zdarzenia, pozZniej za$ grono podejrzanych i
swiadkéw bedzie zapewne sukcesywnie rosto. W
tym momencie, bardzo wazne okaze sie
przygotowanie Narratora i dobre odgrywanie
BNow, tak by zdradzi¢ pare sekretéw, ale nie
przyzna¢ si¢ od razu do  wszystkiego.
Rozwiazywanie konfliktéw spotecznych, do ktérych
bez watpienia naleza przestuchania, w mechanice
moze znaleZ¢é szereg rozwigzan. Mozna je zazwyczaj
jednak uszeregowaé¢ w ramach jednej z czterech
ponizszych kategorii:

® kostkowa - rzut, lub szereg rzutéw, definiuje

przebieg przestuchania. Po testach Narrator
opisuje to, co sie wydarzyto i jakie informacje
przekazala osoba pytana. Unikamy tutaj
sytuacji, gdzie dana, na przyklad nieSmiala,
osoba nie potrafi odda¢ silnego charakteru
swojej postaci.

pre fabularna - rzut, lub rzuty wykonuje sie
przed rozpoczeciem przestuchania.
Nastepnie  odgrywane sa  wszystkie
wydarzenia i caloé¢ dialogu zgodnie z tym,
co nam wypadlo na kostkach. Jest tutaj wiecej
miejsca na improwizacje, jednak o wszystkim
decyduja w wiekszosci kostki. Czasami
calos¢ w odgrywaniu wypas¢ odrobine
inaczej, ale wiadomo jest do czego nalezy
dazyé. Warstwa fabularna uzalezniona jest
od wyniku kostek i cech postaci, mniej od
umiejetnosci  odgrywania. Dzigki temu
pojawia sie  mozliwos¢ ewentualnego
naciggania lub naprostowywania biegu
historii, rzuty jednak staly sie faktem i ich
wyniki sa czynnikiem wszystkich
obowiazujacym.

post fabularna - Najpierw odgrywamy jakas
czed¢ przestuchania/rozmowy. Dopiero w
dramatycznej, badz patowej sytuacji Narrator
odwoluje sie do kostek, by okresli¢ wynik
samego konfliktu. W tym przykladzie wynik
w calosci zalezy od kostek, jednak jest silnie
uzalezniony od warstwy fabularnej, bowiem
jest przez nig silnie modyfikowany (Narrator
wedle  wlasnego  uznania  przyznaje
modyfikatory ,za odgrywanie”). Mniejsze
znaczenie odgrywaja tutaj cechy postaci, a
zdecydowanie bardziej licza sie zdolnosci
aktorskie gracza i kompatybilnos¢ z
oczekiwaniami Narratora.

stricte fabularna - mamy w tym wypadku do
czynienia z czystym odgrywaniem, gdzie
tylko od zdolnosci aktorskich samych graczy
zalezy wynik konfliktu. Cechy maja
znaczenie jedynie orientacyjne, nie wplywaja
na przebieg dyskusji. Stawia to na przegranej
pozycji osoby malo charyzmatyczne, niezbyt
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ekspresyjne, lub o niewielkich zdolnosciach
aktorskich.

Wybér wlasciwej dla danej grupy metody

rozgrywania konfliktéw spotecznych powinien mie¢
miejsce na jej forum jeszcze przed sesja. Dzieki
czemu gracze beda wiedzieli co ich czeka, jakie sa
wobec nich oczekiwania i moga si¢ odpowiednio
nastawic.

Laboratorium

Gdy uda nam sie juz zebra¢ dowody, trafiamy do
kwatery glownej, gdzie bedziemy opracowywac
materialy i badaé¢ zebrane prébki. Pamietajcie, ze
wbrew pozorom niektére badania trwaja dluzej niz
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sekunde i mimo, ze czasy podane w tym artykule sa
niestychanie skrécone w stosunku, do tego jak to sie
dzieje w normalnych warunkach, to badania musza
swoje trwac¢. Mozna to wykorzysta¢ na sesji, gdy
kazda minuta jest wazna, a poszukiwania odciskéw
palcow naszego mordercy ciagle grzezna gdzie$ w
odmetach baz danych.
W samym laboratorium mamy mase zabawek, ktére
pozwola nam na dokladniejsze badania. Pamietajcie,
ze laboratorium zawsze powinno zapewniac
dodatkowe kostki w testach badawczych i to
wieksze anizeli te oferowane przez narzedzia z
ktéry skorzysta¢ mozna na miejscu zbrodni.

Laboratorium jest miejscem, ktére graczom bedzie
sie jednoznacznie kojarzy¢ z kostkami. Z pewnoscia
czeka ich przebadanie wielu probek. Jest to okazja,
by réwniez i jajogtowi mogli wykaza¢ sie swoimi
wysrubowanymi pulami kostek. Nie wolno jednak
przesadzi¢ z turlaniem, czasem zbytnio spowalnia i
wydluza to sesje i sprawia, ze ta staje si¢ nudna.
Sugeruje by na poczatku rzucaé doé¢ duzo, a pézniej
pozwoli¢ akcji nabiera¢ tempa, gdy gracze pomatu
trafiaja po nitce do ktebka. W przypadku rzutéw, w
ktérych chodzi o przeszukiwanie baz danych w
poszukiwaniu informacji, sukces w rzucie moze
réwniez oznaczaé¢ pewnos¢, ze takiego elementu w
bazie nie ma, np. podejrzany nie byl nigdzie
notowany, albo w miejskiej bazie danych nie ma
rejestracji o poszukiwanym numerze.

® Autopsjia [Medycyna] - ustalanie przyczyn
Smierci, jej czasu, jak réwniez ujawnienie
wszelkich zmian chorobowych i innych
nieprawidlowosci. Niektére dane mozna
uzyska¢ szybko (zmierzenie temperatury
watroby, by podaé czas zgonu: prosty test
Zrecznos¢é + Medycyna), na inne trzeba bedzie
poczeka¢ zdecydowanie dluzej (badania
szczepow wirusow i bakterii, Inteligencja +
Medycyna 20 [1 dzieri] ). Mozna przyjac, ze
autopsja jest ztozonym testem Inteligencja +
Medycyna 5-20 [30 minut], z wymagang
iloscia sukceséw zalezng od przyczyny
$mierci i ilosci danych jakie mozna wydoby¢
ze zwlok dostarczonych patologowi. W
przypadku skomplikowanego przypadku,




przeprowadzi¢ mozna szereg testow, by
odkry¢ tajemnice danej ofiary.

Identyfikacja ~ dentystyczna [Medycyna] -
wykonanie specjalnego odcisku w gipsie
dentystycznym, a nastepnie poréwnanie go
ze wzorem (Czujnosc+Medycyna, jako prosty
test), lub wyszukanie go w bazie danych
(Czujnosc+Medycyna 5-20 [40 minut] , z iloSciag
wymaganych sukceséw zalezng od trudnosci
znalezienia odpowiedniej informacji). O ile to
pierwsze jest w miare proste i szybkie, to
drugie moze zaja¢ bardzo duzo czasu.

Balistyka [Nauka] - identyfikujemy bror dos¢
podobnie jak w wypadku identyfikacji
dentystycznej. Nastepuje poréwnanie dwéch
pociskéw, co nie zajmie duzo czasu
(Czujnosé+  Nauka, jako prosty  test),
wyszukiwanie ich w bazie danych zajmie
zdecydowanie wiecej czasu (Czujnos¢c +
Nauka 5-20 [30 minut] jako akcja ztozona, z
wymagang iloscia sukceséw zalezng od
trudnosci znalezienia odpowiedniej
informagji).

Chemiczna analiza  substancji [Nauka] -
okreslamy substancje, ktére wchodza w skiad
naszej mikstury. W ten sposéb dowiadujemy
sie¢ z jaka substancja mamy do czynienia
(Inteligencja + Nauka 5-30 [30 minut], gdzie
ilos¢ wymaganych sukceséw jest uzalezniona
od typu substancji i jej ztozonosci).

Sprawdzanie DNA [Medycyna] - dzieki
probce naskorka, cebulki wlosa, kropli krwi,
itp. mozemy okreéli¢ unikalng sekwencje
DNA, na podstawie ktérej da sie ustali¢
powiagzania rodzinne, a w niektérych
przypadkach tozsamosé(Inteligencja +
Medycyna 10 [15 minut]).

Badanie witokien [Rzemiosto] - zbadanie wlosa,
tkaniny, nakrycia, kawatka sznura.
Por6wnanie go z innymi, opisanymi w
podobny sposéb wiéknami i $ladami.
Delikatne i czasochlonne zadanie, w ktérym
nieoceniong ~ pomoca jest  mikroskop.
Czynnosci tej dokonuje sie w ramach testu
prostego  (Czujnos¢ + Rzemiosto). Moze

Kwiecien 2008

rowniez zaj$¢ potrzeba zidentyfikowania
wiloékna w bazie danych podobnych
materialdw, @ na  podstawie  jakiego$
pozyskanego skrawka (Czujnosé¢ + Rzemiosto
5-20 [30 minut]).

Badanie  odciskéw  butow  [Dedukcja] -
poréwnanie z baza danych lub innymi
posiadanymi wzorami (dowodami), czyli jak
w pozostatych przypadkach albo prosty test
(Czujnosé + Dedukcja), lub ten sam komplet
kostek jako akcja zlozona, gdy trzeba
rozpozna¢ producenta i model butow
(Czujnosé + Dedukcja 5-20 [30 minut]).

Badanie odciskow palca [Dedukcja] - podobnie
jak w przypadku odciskéw butéw, szukamy
w bazie danych, lub poréwnujemy z innymi
dostepnymi odciskami (zazwyczaj
podejrzanych, ale takze i ofiar) - test prosty
(Czujnosé + Dedukcja), lub ztozony (Czujnos¢
+ Dedukcja 5-20 [10 minut]).

Weryfikacja potecjalnego fatszerstwa
[Rzemiosto] - pienigdze, oficjalne pismo
urzedowe, dowody osobiste, ale réwniez
proste podrobki podpisu innej osoby. W
zaleznodci od jakosci falsyfikatu, rosnie
poziom trudnosci jego zdemaskowania (test
zlozony, pula Czujnos¢ + Rzemiosto, gdzie
sumaryczna iloé¢ uzyskanych sukceséw musi
by¢ réowna lub wieksza od iloéci sukcesow
uzyskanych przez falszerza).

Odwzorowanie sceny S$mierci lub zdarzen,
eksperymenty w terenie [Rzemiosto] - czesto,
by odkry¢ co sie tak naprawde stalo, trzeba
odwzorowac¢ cale zdarzenie, zachowujac
przy tym jak najwiecej jego szczegdlow
(Inteligencja + Rzemiosto 10-40 [30 minut],
gdzie trudnos¢ zalezy od  stopnia
skomplikowania sceny, lub zlozonosci
eksperymentu). Czesto zdarza sie, ze rowniez
inne Umiejetnosci i cechy beda brane do
testu, najczesciej Nauka, Medycyna, Bijatyka,
Broi Biala, Bronn Palna, Wysportowanie,
Prowadzenie - w zaleznoéci od elementu
branego pod lupe w naszym eksperymencie.
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Odwzorowujac  wypadek samochodowy,
posta¢ wykorzysta razem z Inteligencja swe
Prowadzenie, za$ symulujac dziwng metode
zadania ran ofierze skorzysta z Broni Biate;j.

® Bazy danych [Informatyka] - gracze moga
potrzebowac ustalenia pochodzenia danego
przedmiotu, co wymaga przeczesania
olbrzymiej ilosci baz danych. By to zrobi¢
odpowiednio dokfadnie, trzeba sie¢ wykazac¢
niemal anielska cierpliwoscia (Determinacja +
Informatyka 5-50 [10 minut]).

® Analiza glosu oraz obrazu [Informatyka] -
graczom przyjdzie zapewne obrabia¢ zdjecia
(Czujnosé¢ + Informatyka 5-20 [5 minut]),
poréwnywaé¢  probki glosu w  celu
identyfikacji osoby (Czujnos¢ + Informatyka 5-
20 [10 minut]), lub éledzi¢ godziny nagrani na
kamerach przemystowych (Czujnosé +
Determinacja za kazde p6t godziny ogladania,
by sprawdzi¢, czy postaci udalo sie
$wiadomie obserwowac wszystkie
szczegOly). Mozna podzieli¢ pule (uwage) na
kilka ekranéw i oglada¢ kilka godzin
nagrania jednoczesnie.

® Dekodowanie danych [Informatyka] - czasem
dowéd jest zakodowany na twardym dysku
komputera ofiary. Zeby sie do niego dostaé,
trzeba bedzie poswieci¢é duzo czasu i
srodkow, by ztamacd zabezpieczenia
(Inteligencja + Informatyka X [30 minut],
gdzie X to ilos¢ sukceséow uzyskanych
podczas zabezpieczania danych).

W toku sledztwa

W czasie trwania $ledztwa graczom czesto przyjdzie
stawia¢ czola ponizszym charakterystycznym
elementom pracy $ledczego. Sa to tylko przyklady
tego, co moze spotkac postaci. Wszystko zalezy od
pomystowosci graczy i Narratora.

Powrot na miejsce zbrodni

Nie zawsze uda si¢ wszystko dojrze¢ za pierwszym
razem. Czasem dopiero po usunieciu zwlok, albo po
pewnym czasie, pojawia sie nowe elementy i
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ujawnia sie dodakowe dowody. Jesli $ledztwo
utkneto, pierwszym miejscem do ktérego trzeba sie
udac jest scena zbrodni. Czasami FBI zabrania wejs¢
na okoliczny teren i pozwala skupi¢ sie wylacznie na
samym  miejscu  zbrodni. Czasami trzeba
odgruzowa¢ dany budynek, albo poczekaé az
wygasnie tlace sie pogorzelisko.
Narrator nie powienien naklada¢ na graczy
utrudniern za ponowne przeszukiwanie miejsca
zbrodni. Winien nawet da¢ za to dodatkowe kostki.
Pamietajcie o zasadzie ,po nitce do kiebka” - im
dalej w fabule, tym nieco bardziej nakierowujcie na
dowody i wykonujcie odpowiednio mniej rzutéw.

Przesluchania

W  pewnym momencie zabraknie tropow w
twardych  dowodach i  potrzeba  opusci¢
laboratorium, porozmawiaé z ludzmi - swiadkami,
podejrzanymi (z biegiem czasu réznica miedzy nimi
zdaje sie zacierac), a takze osobami zdawaloby sie
catkowicie postronnymi. W wiekszosci, rozmowy
takie maja miejsce w bezposrednim kontaktcie z
bohaterami niezaleznymi, w ich domach, w ich
wlasnym otoczeniu. Tam, gdzie maja nad graczami
przewage, o ile tylko potrafia to wykorzystaé. Warto
jednak, by gracze starali sie i bacznie sie rozgladali.
Wiele szczegélow ukrytych jest w posturze, w
zachowaniu i otoczeniu BNa, a kazdy z nich moze
oznacza¢ kolejnag poszlake. Niewinny siniak pod
okiem, zniszczony paznokie¢, charakterystyczny
sygnet - wszystko to moze zdradzi¢ zabdjce.

Gdy dysponuje sie juz wystarczajaca liczba
dowodéw, mozna pokusi¢ sie o zatrzymanie
podejrzanego. Stawia go to w zupelnie innej sytuacji.
Mozna zadawac trudniejsze pytania i domagac sie
odpowiedzi (o ile nie ma pod reka prawnika, da to
modyfikator od +1, nawet do +3, w zaleznosci od
sytuacji i  zachowania  graczy). Idealnym
rozwigzaniem jest poprowadzenie dyskusji tak, by
podejrzany przyznal sie¢ do winy. Wymaga to juz
jednak odpowiednich umiejetnoéci ze strony graczy
i ich postaci. Nalezy jednak pamieta¢, ze do
zatrzymania podejrzanego konieczny jest nakaz
prokuratorski (patrz ramka ponizej), jak rowniez, ze
jesli podejrzany pojawi sie z prawnikiem, sprawa nie
bedzie juz taka prosta.
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Przeszukania

Z biegiem czasu rozwigzujac kolejne zagadki i
tamigtéwki trafimy do miejsc, ktére warto
przeszuka¢. By¢ moze narzedzie zbrodni zostato
ukryte gdzie$ przez morderce, albo odnaleziono
samochéd  ofiary. Narrator powinien  by¢
przygotowany na te ewentualnoéci. Trzeba zwrécic¢
jednak uwage, ze nie musimy w takim przypadku
prowadzi¢ réwnie szczegdélowego przeszukania, jak
ma miejsce w przypadku miejsca zbrodni. Zasada
,po nitce do ktebka” obowiazuje réwniez i tutaj, tak
wiec starajcie sie prowadzi¢ pomalu graczy
kolejnymi tropami, a coraz mniej zwodzi¢. Najwiecej
tropow gracze powinni znalez¢é na miejscu zbrodni,
drugie takie mozolne przeszukiwanie moze im juz
nie przypas¢ do gustu. Mimo wszystko, dalsze
lokacje powinny by¢ zawczasu przygotowane przez
Narratora, na tyle dokladnie i precyzyjnie, na ile
czas pozwala. Nie wolno sobie pozwoli¢ na braki i
niedorébki - te bowiem, gdy gracze wyczuleni sa na
kazde stowo, moga mie¢ katastrofalny wplyw na
sesje.

Nakazy

Zeby zdoby¢ nakaz, trzeba mieé w garsci twarde
poszlaki sugerujace wine lub wspétudzial danej
osoby. Innymi slowy, najlepiej mie¢ dowody
wskazujace na trzy ponizsze powigzania:

® Podejrzany > Ofiara - powiagzanie to mozna

krétko podsumowac jako motyw, dla ktérego
podejrzany moéglby chceie¢ zaszkodzic¢ ofierze.
Nawet psychopatyczni mordercy maja swoje
powody dzialania, a zadaniem graczy jest
ustali¢ jaki motyw mial podejrzany. Na
dodatek musi to by¢ odpowiednio
udokumentowane dowodami.

Podejrzany > Miejsce zbrodni - musimy miec¢
dowdd na to, ze dana osoba mogta tam by¢ i
zabi¢. Musimy znalez¢ jaki§ dowdd na to, ze
nasz podejrzany byl tam w momencie
popetnienia morderstwa. Tutaj pojawia sie
wlasdnie koniecznos$¢ braku weryfikowalnego
alibi. Jednak czesto sam jego brak nie jest
wystarczajagcym powodem do trwalego
areszowania, trzeba wiec odnalezé co$ na
miejscu zbrodni.

Miejsce zbrodni > Ofiara - musimy wiedzie¢ w
jaki sposéb doszto do morderstwa. Dobrym
rozwigzaniem jest wejscie w posiadanie
narzedzia zbrodni, ale nie jest to konieczne.
Wszystko sie musi zamykaé w prostym
zalozeniu - podejrzany byt na miejscu
zbrodni i popelnit ja z jakiego$ konkretnego
powodu.

;
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Nakaz wydawany jest przez prokuratora, o ile stréze
prawa sa w posiadaniu wystarczajacych dowodow
na ktérekolwiek z trzech powigzan. W zaleznosci od
sprawy i prokuratora, moga to by¢ zaledwie
poszlaki, lub musza by¢ bardzo silnymi dowodami.
Na  wysoko  postawionych  ludzi  trzeba
zdecydowanie silniejszych dowodéw, anizeli w
przypadku recydywisty. Nakazy sa réwniez
konieczne by przeszuka¢ dang osobe, pobrac bez jej
zgody prébke DNA, itp.

Akcja

Nie zawsze badanie miejsc zbrodni jest bezpiecznym
i monotonnym zadaniem. Czesto na miejscu zbrodni
czai sie¢ niebezpieczenstwo, zastawione sa
przemyslne pulapki, pojawiaja sie ukrywajacy sie
bandyci, itp. Nie kazde zatrzymanie podejrzanego
bedzie latwym zadaniem, gdyz ten czesto bedzie
probowal uniknaé zatrzymania. Poscigi, strzelaniny,
bojki; we wszystkich tych zdarzeniach beda brali
udzial gracze. Jest to przyjemne urozmaicenie toku
Sledztwa, nalezy wiec zadbaé¢ o takie elementy
kolorytu w toku sesji. Innymi ciekawymi sytuacjami
moga by¢ porwanie samochodu z dowodami,
kolejna ofiara seryjnego mordercy, napdr czasu
zwigzany  z  zagrozeniem  terrorystycznym.
Wszystko, co burzy spokéj laboratorium, sprawia ze
gra toczy sie szybciej (chocby tylko subiektywnie),
wplynie pozytywnie na wrazenia graczy.
Pamietajcie rowniez o tym, ze wasi gracze i ich
postaci to nie roboty tropiace, lecz ludzie z wlasnym
ttem fabularnym. Warto wiec do sesji dorzucic¢

rowniez watki dotyczace ich samych. Taka
dodatkowa motywacja moze jeszcze lepiej pozwoli¢
sie wczud graczom i udramatycznic rozgrywke.

Nadnaturalnie

Tajemnicze rytualne zabdjstwa, ciala pozbawione
calej krwi, kto§ rozszarpany przez gigantycznego
wilka o nienaturalnie wielkiej szczece, sprawy
rodem z Archiwum X. Patologowie beda bezradni.
Co krok sprawy beda sie coraz bardziej
komplikowaé. Wielu nadnaturalnych nie bedzie
sobie zyczylo, by druzyna ciekawskich detektywow
pchata sie do ich spraw. Zaczng znika¢ dowody i
Swiadkowie, sprawy stana sie mroczne i
niebezpieczne, w koncu za$ zycie detektywéw
zawisnie na wlosku.

Wprowadzenie czynnika nadnaturalnego do sesji
kryminalnych nada im bardzo ciekawej atmosfery.
Jak podejda do tematu ludzie, ktérzy twardo wierza
w dowody, medycyne i fizyke? Pamietajcie o tym, ze
nadprzyrodzeni potrafia sie idealnie ukrywad,
dlatego Swiat o nich nie ma pojecia. Wielu z nich to
mistrzowie manipulacji i klamstwa, spotkanie z
kim$ takim powinno przez dluzszy czas by¢ dla
detektywow orzechem nie do zgryzienia.

Epilog
Zakonczenie sesji

Nie kazda sesja musi koniczy¢ sie ztapaniem zabojcy.
Dowody moga by¢ niewystarczajace, gracze
popelni¢ jakis blad i zlapana przez nich osoba
wyjdzie na wolnoé¢. Jednak sesja powinna mie¢ swoj
final. Nie powinno si¢ pozostawia¢ sesji
nierozwigzanej, cale te starania i rozmyslanie nad
zagadkami powinny do czego$ prowadzi¢. Gracze
pod koniec sesji powinni wiedzie¢ juz kto zabil, ale
problemem moze sta¢ sie udowodnienie mu tego.

Zagrozenia dla samej sesji

Sesje kryminalne moga bardzo szybko prowadzi¢ do
zakleszczenia, gdy gracze bezradnie rozloza rece,
nie wiedzac co dalej zrobi¢. Warto porozmawiaé z
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graczami jeszcze przed sesja, powiedzie¢ co moga i
co im wolno w ramach konwencji gry, jakie maja
mozliwoéci i narzedzia. Zawsze mozna wprowadzi¢
posta¢ np. szefa, ktéry nadejdzie w chwili
najwiekszego problemu i podpowie cos, co
naprowadzi graczy na oczywiste rozwigzanie.
Kolejnym problemem, jest znudzenie monotonia
Sledztwa - tutaj pomoga fragmenty z akcja, w
ktérych gra nabiera tempa i rumiericéw. Koniecznie
trzeba wprowadza¢ zwroty akcji i dba¢ oto, by
moéwic i opisywac ciekawie.

Kilka zasad udanej sesji kryminalne;j:

® Zagadka i samo zabdjstwo powinny byc
oryginalne, ciekawe i nowatorskie. Powinny
zaskakiwa¢ od pierwszej sceny. Nie
budujemy charakterystycznych dla innych
,seriali” bubli, kazda sesja powinna by¢
bogata w zwroty akcji.

® Nie tylko turlanie i dowody! Sesja powinna
mie¢ swoja fabule; wydarzenia, ktére biegna
niezaleznie, bohateréw 1 $wiadkéw, oraz

ONEIROS

ofiare. Niech na posterunek zglaszaja sie
nowi $wiadkowie, niech telefony graczy nie
proznuja.
® Mistrz musi by¢ niemal perfekcyjnie
przygotowany. W tego typu sesjach nie ma
nazbyt wiele miejsca na improwizacje.
Bardzo tatwo bowiem doprowadzi¢ do
impasu w toku sesji, albo do zbyt szybkiego
odkrycia tego, kto za tym wszystkim stoi.
Do zilustrowania artykutu wykorzystano zdjecia pochodzgce z
portfolio  uzytkownikéw  serwisu  Flickr.com ("Mil0  [Millzero
Photography]’, 'swanksalot’, ‘hashmil’, ‘manual_focus’, ‘Pirate_Alice’,

‘heo2035', ‘Vince Alongi’, ‘Ryan Gessner’), udostepnione publicznie
do obrobki w ramach licencji Creative Commons.

O

www.oneiros.pl

WIESCI Z PROCESU WYDAWNICZEGO e INFORMACJE O FANOWSKICH PUBLIKACJACH o
FORUM DYSKUSYJNE PRZEKLADU @ BNi, LUKACJE, FABULY, WPROWADZENIA, RECENZJE ¢
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