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Witajcie ponownie!

Serdeczne dzigki za pobranie kolejnego numeru Rebel
Timesa. Jak zwykle mamy nadzieje, zZe dzisiejsza porcja
recenzji bedzie dla Was mitq lekturq. Na poczqtku
numeru proponujemy dwie godne wuwagi strategie
przenoszqce graczy w starozytnosc. W dalszej czesci
majowego numeru proponujemy kolejng recenzje dodatku
do opisywanej wczesniej planszowki oraz oryginalnej gry
logicznej dla dwoch o0sob. Na koniec jak zwykle cos dla
fanow gier fabularnych. Oktadka numeru zdradza, ze w
gronie recenzji erpegowych tym razem nie tylko fani
Swiata Mroku znajdq co$ dla siebie. Mitego czytania 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.
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Nazwa gry

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

Nasze morze

Dawno temu, w czasach, gdy Imperium Rzymskie

rzadzilo wszystkimi terenami otaczajacymi Morze
Srédziemne rzymianie zwykli méwi¢ na nie Mare
Nostrum - nasze morze. Nie bez przyczyny rzecz
jasna - w koncu byli w zasadzie jego jedynymi
wladcami. Dzi$ i Ty masz mozliwoé¢ powtérzenia
tego sukcesu sprzed wiekow. Pytanie tylko - czy Ci
sie uda?

Mare Nostrum to gra strategiczna dla 3 do 5 os6b, w

ktérej graczom przyjdzie wcieli¢ sie w przywoédcow
najwspanialszych cywilizacji antycznego $wiata.
Jako Rzymianie, Grecy, Babilonczycy, Egipcjanie,
badz Kartagificzycy beda mieli za zadanie zwabi¢ w
swoje szeregi poteznych heroséw i zbudowaé Cuda
Swiata. Ten, kto zdota zbudowac tacznie cztery
Cuda lub bohateréw (w dowolnej kombinacji) -
wygrywa. Nalezy sie jednak strzec, bowiem gracz,
ktéry kosztem wyzszym, niz pozostate Cuda Swiata
zbuduje Piramidy, pobije swoich przeciwnikéw i
zostanie  niekwestionowanym  wladcag Morza
Srédziemnego. Pora wiec rozpocza¢ zmagania!

Elementy gry

Swoim ksztaltem pudetko gry nie
przypomina produkcji Fantasy Flight
Games, a znacznie bardziej przywodzi
na mys$l starsze, europejskie
planszowki. W duzym, prostokatnym
pudle miesci si¢ naprawde duzo
elementéw. Oto one:

® instrukcja do gry

® plansza

® 144 karty skladajace sie z:

- 3 Karty Rél Graczy: Dyrektor

Handlowy, Przywdédca
Polityczny, Przywdédca
Wojskowy

- 5 Bohaterow Danej Cywilizacji,
po jednym dla kazdej cywilizacji:
Juliusz Cezar, Hannibal,
Hammurabi, Perykles i
Kleopatra

- 6 Ogolnych Bohaterow:
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Agamemnon, Archimedes, Helena Trojaniska,
Nabuchodonozor, Salomon i Ulisses

— 7 Cudoéw Swiata: Kolos, Wiszace Ogrody,
Swiatynia Artemidy, Posag Zeusa, Latarnia
morska, Mauzoleum, Piramidy

- 123 Karty Zasobéw, zawierajace: 35 Kart
Podatkéw (Tax) i 88 Kart Towaréow
(Commodity) (inwentarz, zboze, owoce,
klejnoty, niewolnicy, oliwa z oliwek, metal,
ztoto, papirus, pachnidta, ryby i wino)

® 58 tekturowych zetondéw Budowli,
odpowiadajacych réznym budowlom: 28
Karawan, 12 Targéw, 12 Miast, 6 Swiqtyr’l

® 5 roéznokolorowych zestawéw po 33
drewniane elementy (jeden zestaw dla
kazdego gracza). Kazdy zestaw zawiera: 21
Jednostek Wojskowych: 5 Tryrem (antyczna
t6dz), 8 Legionéw (figurki), 8 Fortec (wysokie
oémioboki), 12  Znacznikéw  Wplywu
(okragte zetony)

® 5 Kart Pomocy Gracza (1 dla kazdej
cywilizacji), jedna strona zawiera startowe

ustawienia, a druga krotkie podsumowanie
zasad
® 8 kosci szczedciosciennych

Wykonanie stoi na bardzo przyzwoitym poziomie.

Plansza jest naprawde pancerna. Ciezka, wykonana
z grubej tektury bedzie stuzy¢ przez dlugi czas.
Kolorystyka jest przyjemna dla oka, nie za jasna i nie
za ciemna. Ogodlna przejrzysto$¢ planszy tez jest
catkiem dobra, cho¢ niektére narysowane na niej
surowce moga sie na poczatku mylic.

Karty wykonane sa z dobrego papieru i nie
wyglada na to, Zeby mialy sie zbyt szybko wytrzec.
Grafiki na kartach surowcoéw odpowiadaja tym
narysowanym na planszy i - podobnie jak w
poprzednim wypadku - z poczatku moga sie mylic.
Z pomoca przychodza nam jednak podpisy (ktérych
nawet w wersji niemieckiej moze nauczy¢ sie
dziecko).

Rozczarowani mogg sie czué ci, ktérzy spodziewaja
sie po figurkach dodatkowych bajeréw. Pionki sa do
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bélu schematyczne i przedstawiaja kolejno: ludzika
(legiony), 16dke, osmiobok (fortece) i okragly krazek
(znaczniki wplywéw). Wszystko maksymalnie
uproszczone, zeby nie pomylilo sie z niczym innym
na planszy. Figurki wykonane s3 z drewna, ale
czasem niezbyt dokladnie - na niektérych pionkach
wida¢ brzydkie zadry i dziury po sekach.

ﬁ ROME
Caesar
Military Leader

e — .

I Influence
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2 Caravans of Roma

| Forlress

1 Influence Province North
| Caravan of Roma

| Influence Province South
I Caravan of Roma
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Wnetrze pudetka podzielone jest na dwie duze
komory i gdybySmy mieli wrzuci¢ do nich wszystko
luzem, to segregowanie wszystkich elementéw
zajmowaloby przed kazda rozgrywka cale wieki. Z
pomoca przychodza nam jednak woreczki strunowe,
ktére sa dolaczone do zestawu. Bardzo mily
dodatek.

6 [ REBEL.

Przebieg rozgrywki

Zanim przejde do wtasciwej rozgrywki powiem
jeszcze dwa stowa na temat instrukgji i zasad. Jest to
o tyle wazne, ze na rynku dostepne sa dwie wersje
gry - niemiecka i angielska. Obie bardzo mocno
rézniq si¢ ceng (o ponad 100 zl), z wyraZzna
przewaga na rzecz wersji niemieckiej. Jezyk nie ma
jednak az tak wielkiego znaczenia z dwdéch
wzgledéw: po pierwsze zasady dostepne sa w
jezyku polskim, a po drugie opanowanie catosci nie
nastrecza zbyt wielu klopotéw. Dodatkowo w samej
grze jest bardzo niewiele napisow w obcych
jezykach, przez co bez obaw mozna siegna¢ po
wersje niemieckojezyczna.

Jedli chodzi o same zasady to jest ich niewiele i s
dosy¢ proste. Faz jest mato, wszystkie przyzwoicie
opisane w instrukcji. Istnieja jednak pewne
niedopowiedzenia i w przypadku kilku zasad trzeba
sie zda¢ na intuicje lub zdrowy rozsadek. Ot, na
przyklad gra nie reguluje kwestii czy mozna
dowolnie niszczy¢ i usuwaé z planszy jednostki
i/lub budynki, ktére do tej pory sie zbudowato
(zazwyczaj, zeby wznieé¢ je gdzie indziej).
Wszystkie budynki i jednostki maja ograniczona
iloé¢, przez co na pewnym etapie rozgrywki
przesuniecie jednostki lub budynku z jednego
miejsca w drugie, moze mie¢ kluczowe znaczenie
dla jej wyniku. Czy jednak jest to dozwolone? Tego
w stu procentach nie wiadomo.

Gdy juz przebrniemy przez instrukcje mozemy sie
zabra¢ za wtlasciwa rozgrywke. Minimalna liczba
graczy to 3, nalezy jednak ostrzec, ze przy trzech (a
w zasadzie tez i czterech) uczestnikach zabawy gra
dos¢ duzo traci. Gracze otrzymuja do swojej
dyspozycji wszystkie pionki danej nacji oraz jej karte
ze skrotem zasad, na ktérej napisane jest jakimi
sitami dysponujag na samym poczatku. Réznice sg
niewielkie i w zasadzie niewarte odnotowania.
Dodatkowo kazdy gracz otrzymuje karte Bohatera
Narodowego, ktéry daje konkretnej nacji specjalne
bonusy. Od samego poczatku pojawiaja sie wiec
drobne réznice w réwnowadze rozgrywki, a przez
to zarzuty, ze niektére nacje sa w lepszym/gorszym
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polozeniu, niz inne. Niestety nie sposéb chociaz po
czesci sie z tym nie zgodzi¢, jednak nie ma w
zasadzie zadnej mozliwosci, zeby to zmienié.
Niektérych graczy moze to troche zniecheci¢ do
rozgrywki albo chociaz do grania innymi nacjami
uznawanymi za slabsze.

Tuz po rozstawieniu wszystkich pionkéw i
rozlozeniu wszystkich zZetonéw na planszy gra
wyglada naprawde tadnie. To sie jednak szybko
zmieni, bo wraz z lawinowo pojawiajacymi sie
jednostkami i budynkami przejrzystos¢ pola bitwy
bardzo spada. Niektére prowincje sa bardzo male,
ale istotne strategicznie, przez co bedziemy
préobowac¢ ustawi¢ tam sporo jednostek, na co
czasem nie ma po prostu miejsca.

Kazda tura gry sklada sie z trzech bardzo prostych
faz:
Fazy handlu
Fazy budowy
Fazy militarnej

O kolejnoéci graczy w kazdej z faz decyduje gracz,
ktéry w danym momencie zasiada na stanowisku (w
kolejnosci):  Dyrektora  Handlu,  Przywodcy
Politycznego, Przywoédcy Wojskowego. O tym,
komu naleza sie tytuly decyduje poziom rozwoju

cywilizacyjnego nacji. Dla przykitadu Dyrektorem
Handlu zostaje gracz, ktéry w danym momencie ma
wybudowanych najwiecej karawan i targowisk

Podczas fazy handlu gracze otrzymuja podatki z
miast oraz surowce, ktérymi handluja ich karawany.
Nastepnie Dyrektor Handlowy decyduje o tym, ile
kart beda w danej turze wymienia¢ miedzy soba
gracze. Moze oczywiScie zarzadzi¢, ze w danej turze
nie bedzie handlowania, ale najczesciej sie to po
prostu nie oplaca. Po ogloszeniu liczby kart kazdy z
graczy wybiera taka wtasnie ich ilos¢ ze swojej reki,
po czym kladzie je przed soba odstoniete. Od tego
momentu zaczyna si¢ handel. Poczynajac od
Dyrektora Handlowego gracze naprzemiennie
wybieraja po jednej karcie od swoich przeciwnikow i
dokladaja je do swoich talii. Dzieje sie tak, az do
momentu, w ktérym zabraknie kart na stole. Tak to
wyglada w uproszczeniu. Istnieja jeszcze dodatkowe
niuanse, ale w tym momencie nie ma sensu si¢ w nie
zbytnio zaglebiac.

Druga czes¢ tury to faza budowy. Gracz piastujacy
urzad Przywoédcy Politycznego wybiera kolejnosé
graczy, w jakiej beda dziala¢. Aby wnies¢
jakakolwiek budowle lub jednostke nalezy miec
zestaw Kkart. Zestawy skladaja sie z pewnej ilosci
kart ROZNYCH typéw zasob6w, badz tez wylacznie
z kart podatkéw. Ilosé
kart ~wymaganych w
danym zestawie rézni sie

w zaleznosci od
wznoszonego  budynku
lub jednostki. Dla
przyktadu do
zbudowania  legionisty
potrzebny jest zestaw
trzech kart, do Cudu

Swiata - dziewigé, a do

Piramid az dwanascie.
Zbudowanie tych
ostatnich ~ w  istocie
graniczy czasem z cudem,
poniewaz w grze
wystepuje wlasnie
dwanascie typow

surowcoOw. Oznacza to

§S/REBEL.n 7
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wiec, ze w jednej turze musimy zdoby¢ i/lub
posiadac po jednej karcie z kazdego typu. Jest to tym
trudniejsze, ze niewykorzystane karty zasobéw
przepadaja po kazdej zakoriczonej fazie budowy, a
do kolejnej tury mozemy przenies¢ jedynie dwie
karty podatkéw, ktéorych nie mozna faczy¢ z
surowcami. Nie jest wiec tatwo.

Co warto nadmienié¢ bohaterowie i Cuda Swiata nie

sa jedynie ozdobami mnaszych cywilizacji. Za
zbudowanie Cudu lub zatrudnienie herosa nasze
nacje beda otrzymywac stosowe premie. I tak na
przyklad Helena z Troi pozwala graczowi
przeciagna¢é na swoja strone jedna atakujaca
jednostke przeciwnika, a Statua Zeusa daje
mozliwoé¢ zbudowania az dwoéch fortec w kazdej
prowincji (podczas gdy normalnie dozwolona jest
tylko jedna). Cuda i bohaterowie nie sa wiec
wylacznie celami wygranej, ale takze srodkami na
zwyciestwo, potrafigcymi niejednokrotnie
przechyli¢ szale na kt6ra$ ze stron. To, ze z reguly
szybko pacyfikuje sie gracza, ktérego sta¢ na
zbudowanie Cudu lub zatrudnienie bohatera to juz
zupelnie inna sprawa.

Ostatnia i zarazem chyba najbardziej utomnag jest
faza militarna. O kolejnosci w tej czedci tury
decyduje Przywoédca Wojskowy. Kazdy z graczy
bedzie mial wiec mozliwos¢ poruszenia swoich
jednostek, zaréwno Iladowych, jak i morskich.
Wszystkie jednostki poruszaja sie o jedng prowincje

(morze podzielone jest z kolei na segmenty). W
pierwszej kolejnosci ruszaja sie todzie. Jesli tryrema
wplynie na segment zajmowany przez inng 16dz
(lub 1odzie) nie musi walczyé. Inaczej jest w
wypadku ruchéw ladowych - jesdli legion (lub
legiony) wejdzie na teren, na ktérym stoja wojska
przeciwnika, musza one ze sobg walczy¢. Niestety,
bo walka jest bardzo utomna i opiera sie wylacznie
na rzucaniu kostkami i statystyce. Gracze
jednoczesnie rzucaja jedna koscig szczedcio$cienng
za kazda jednostke bioraca udziat w bitwie (czy to
tryremy na morzu czy legiony na ladzie), po czym
sumuje wynik (za fortece nie rzuca sie koscia, uznaje
sie, ze wyrzucily one automatyczna ,szdstke”). Za
kazde pelne pie¢ oczek wyrzuconych na kostkach
gracz przeciwny musi usuna¢ z pola bitwy jedna
swoja jednostke. Jesli w danej prowincji zostaly
jedynie wojska tylko jednego wladcy - wygrywa.
Jedli nie, walka toczy si¢ w kolejnej turze. Jak sie
okazuje jest to rozwiagzanie nie spelniajace swojej
roli. Zdarzaly sie sytuacje, w ktoérych trzy legiony
gromily trzy jednostki przeciwnika bez strat
wlasnych. Zdarzyla sie takze potyczka, w ktorej trzy
atakujace legiony nie potrafily przez dwie tury
pokona¢ jednej fortecy i jednego legionu, chociaz
statystycznie wojska drugiego gracza powinny
zosta¢ zmiecione w pierwszej turze. Gracze, ktérzy
maja ,szczescie w kosciach” z pewnoscia beda sie
cieszy¢, pozostali jednak z pewnoscia sie poirytuja.
Walka doskwiera o tyle mocno, ze na pewnym
etapie gry jest po prostu nieunikniona. Przede

Komentarz do oceny

Wykonanie: Nie jest Zle, ale z pewno$cig mogto by¢ lepiej. Z przyjemnoscia zagratbym ciekawszymi pionkami. Brzydkie zadry na
drewnianych elementach takze nie poprawiajg oceny. Do tego troche zbyt podobne i mylace grafiki na niektérych kartach oraz mato

wytrzymate pudetko.

Miodnos¢: Zasady proste i tatwe do przyswojenia. Instrukcja na dobrym poziomie, chociaz nie wyczerpujaca wszystkich tematow.
Miodnos¢ zaniza stabo rozwigzana walka, zte zréwnowazenie nacji, ciggnaca sie w nieskoriczonos¢ rozgrywka oraz spory spadek

atrakcyjno$ci rozgrywki przy mniejszej liczbie graczy.

Cena: Jesli chodzi o wersje niemieckg to cena jest absolutnie rewelacyjna. Za potowe ceny konkurencyjnych gier, mozemy mie¢
produkt, ktory jesli nawet odstaje, to bardzo nieznacznie. Jesli wiec szukasz dobrej strategii za bardzo dobrg cene — to jest strzat w
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wszystkim w pewnym momencie zaczyna brakowacé
karawan. Zeby je zdoby¢ trzeba wiec wybra¢ sie na
wyprawe lupiezcza do przeciwnika i zabra¢ mu je
sita. Mozna tez zdoby¢ calg jego prowingje, ale tg z
kolei trzeba utrzymac¢ i tak dalej. Przy okazji
militariow wychodzi kolejny mankament gry, a
mianowicie bardzo ograniczona liczba wojsk. Do
dyspozycji mamy zaledwie 8 legionéw. Zeby podbié
$rednio broniong prowincje nalezy zaatakowac ja
przynajmniej trzema legionami, co stanowi niemalze
polowe naszych wszystkich sitl i odstania nasze
rodzime ziemie. A poniewaz dzieki statkom bardzo
tatwo przerzuci¢ Zoinierzy z jednej strony basenu
Morza Srédziemnego na drugi, zostawiamy sie na
pastwe innych graczy, ktérzy tylko czekaja, az sie
odstonimy. Po raz kolejny wychodzi w tym
momencie slabe zbalansowanie rozgrywki, bo w
kwestii wojskowosci na czolo wychodzi Rzym, ktéry
taniej kupuje swoje jednostki ladowe. We wczesnej
fazie gry jest to bezcenne, w pOZniejszej -
mordercze.

Podsumowanie

Miatem do tej pory stycznos¢ z wieloma grami
strategicznymi i do Mare Nostrum bardzo trudno mi
jest sie jednoznacznie odnieé¢. Z jednej strony jest to
niezle pomyslana gra, z ciekawymi rozwigzaniami
(méwie gltéwnie o handlu i budowaniu), z drugiej
natomiast jest kilka elementéw, ktére zabijaja
rozgrywke (m.in. staby system walki). W pewnym
momencie zaczyna przeszkadza¢ mata przejrzystosé
planszy. Mniej wiecej od potowy gry, kiedy kazdy
gracz zdazyt nabudowaé¢ u siebie jednostek i
budynkéw co ture (najczesciej w fazie handlu)
zaczyna si¢ nerwowe przesuwanie karawan, zeby
zobaczy¢ co tez kryje sie pod nimi i co mozna
wcisng¢ przeciwnikowi, aby sie w danej turze

Mare Nostrum
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 6/10
Cena: 10/10 (79,95 zt edycja niemiecka)

zbytnio nie rozwingl. Chaos na planszy przedtuza i
tak juz dltuga rozgrywke.

Kiedy moéwie ,dluga” naprawde mam na mysli
»~dltuga” gre. Producent podaje czas gry od 2 do 3
godzin. Rozgrywka potrafi sie jednak ciagnaé w
nieskoriczono$¢. Paradoksalnie im mniej graczy tym
gorzej, bo latwiej sparalizowac poczynania gracza,
ktéry w danym momencie wysforowat sie na czoto i
sprowadzi¢ go na ziemie. Przy wiekszej ilosci graczy
ewentualne sojusze sa bardziej nieprzewidywalne i
dynamiczniejsze, ale tez potrzeba wiecej czasu na to,
by gracze namyélili sie nad swoimi ruchami. Sredni
czas gry to okoto 3 godziny, a czasem nawet wiecej.
Przy takiej rozgrywce - za duzo i zbyt meczaco.Gra
jest warta polecenia - to nie podlega dyskusji. Za
bardzo male pienigdze, otrzymujemy planszéwke,
ktéra z powodzeniem moze konkurowac¢ z innymi
znanymi strategiami (np. Game of Thrones czy tez
Warrior Knights). Nie mozna jej odmowic
koniecznosci strategicznego i taktycznego myslenia
oraz zréznicowanego poziomu trudnosci w
zaleznodci od wybranej nacji (co$ dla tych, ktérzy
lubiag wyzwania). Graczom, ktérzy jednak nie lubig,
gdy ich $wietnie poukladane plany biora w teb po
jednym rzucie kostka, odradzam te pozycje.
Niepotrzebnie beda sie frustrowac.

O
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Eufrat i Tygrys
Narodziny
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Rebel Times

Eufrat i Tygrys to gra, ktéra pozwoli nam wczu¢ sie
w role wladcy starozytnych krélestw i wzigé udziat
w rozwoju cywilizacji. Zwyciezy przedstawiciel
rodu, ktéry najskuteczniej przyczyni sie do rozwoju
powstajacych na zyznych ziemiach miedzy rzekami
Eufrat i Tygrys osad.

Za sprawa wydawnictwa Lacerta w ubieglym roku
pojawila sie polska edycja bestselleru R.Knizi, gra
znana i ceniona na calym $wiecie, stale utrzymujaca
wysokie pozycje w $wiatowych rankingach. Z jednej
strony slyszymy lawine pochlebnych opinii, z
drugiej - wéréd fanéw gier planszowych nie trudno
znaleZ¢ takich, ktérym EiT kompletnie nie przypadt
do gustu. Przyjrzyjmy sie¢ dokladniej temu
produktowi i sprébujmy odpowiedzie¢ na pytanie,
co stanowi o jego sile i dlaczego nie jest to gra dla
kazdego.
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Elementy gry

Od czasu pierwszego wydania (1997r.), za sprawa
kolejnych edycji réznych wydawnictw mozemy
spotka¢ sie z gra Eufrat i Tygrys w réznych
wersjach oprawy graficznej. Kazda z nich ma swoich
zwolennikéw i nie sposéb wskaza¢ najlepszej (w
moim odczuciu najlepiej prezentuje si¢ nowe
niemieckie ~wydanie firmy  Pegassus, wielu
miloénikéw tej gry ma jednak odmienne zdanie). Ta
recenzja traktuje o wydaniu Lacerty i wylacznie ta
wersja zostanie poddana ocenie.

Gre dostajemy w dos¢ duzym pudeltku, ktérego
jakos¢ prezentuje poziom w pelni zadowalajacy: jest
bardzo trwale i dobrze dobrane gabarytowo do

iloéci elementéw zawartych wewnatrz, na ktore
sktadaja sie:

® plansza
153 Zetony cywilizacji

(

® 8 Zetonow katastrof
® 1 Zeton pojednania
[ ]

6 drewnianych, dwuczesciowych
monumentéw w réznych kolorach

® 16 drewnianych krazkéw symbolizujacych
Dow6dcow 4 dynastii

® 140  drewnianych  kostek  punktow
zwyciestwa (w dwoch rozmiarach i czterech
kolorach)

® 10 drewnianych kostek symbolizujacych
skarby

® 4 parawany

® 1 Iniany woreczek na Zetony cywilizacji

® instrukcja

® praktyczna Sciggawka ze skrétem zasad

Proste drewniane elementy w réznych kolorach,
charakterystyczny element wielu ,eurogier” sa
praktyczne podczas rozgrywki i oczywiscie
odporne na zuzycie. Licznie wystepujace w grze
zetony nie sa wykonane z przesadnie grubej
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tektury, ale nie mozna niczego zarzuci¢ ich
trwalodci i starannosci wykonania. Trwalosé¢
planszy réwniez nie budzi zastrzezer, za$ nieco
grubsze i odporniejsze na zagiecia moglyby by¢
tekturowe parawaniki dla kazdego z graczy.

Ogolnie jednak wytrzymatoé¢ elementéw robi
bardzo pozytywne wrazenie, w przeciwienstwie do
szaty graficznej, ktora niestety mocno rozczarowuje.
Przesadnie jednolita plansza wyglada malo
atrakcyjnie. Ukladane na niej podczas gry zetony
cywilizacji maja bardzo proste ilustracje i calosé
wyglada dos¢ nudno. Biorac pod uwage, ze mamy
tutaj zaledwie cztery rodzaje wspomnianych
zetonéw, z pewnoscia mozna bylo pomysle¢ o
ciekawszych, bardziej dopracowanych wzorach.
Nawiasem moéwigc, ilustracja na pudelku réwniez
nie zachecilaby mnie do zakupu tej gry.

Wracajagc do planszy i zetondw - przesadna
prostota i schematycznos¢ z pewnoécig miata stuzy¢
temu, by wszystko bylo jak najbardziej czytelne.
Szkoda tylko, ze przez to calos¢ nie wyglada
szczegblnie ciekawie. Oczywiscie fanéw gry to nie
zraza, ja jednak uwazam, ze znakomite gry, niczym
klejnoty zastuguja na piekna oprawe.

Wypada wspomnie¢ jeszcze o instrukcji, gdyz tutaj
wydawcy naleza sie pochwaly. Oprécz tego, ze
wszystko wyjasnione jest bardzo rzetelnie i obficie
zilustrowane przykiadami, zadbano takze o to, by jej
lektura pozwolita poczu¢ klimat, zwigzany z
tematyka gry. Fajnym drobiazgiem potegujacym
pozytywne odczucia sg chronologicznie ulozone
notki historyczne w stopce kazdej strony. Kazdy z
graczcy ma takze skrét zasad wydrukowany
wewnatrz parawanu, zestaw zawiera rOwniez
praktyczng Sciggawke ilustrujaca rézne sytuacje na
planszy (bardzo wygodna, gdy chcemy nowemu
graczowi wytlumaczy¢ zasady).

Przebieg rozgrywki

Gra polega na zdobywaniu punktéw w czterech
dziedzinach zwigzanych z rozwojem cywilizacji,
oznaczonych umownie odpowiednimi kolorami:
religia (czerwony), rolnictwo (niebieski), handel

(zielony) i osadnictwo (czarny). Istotne w
zalozeniach gry jest to, zeby nie zaniedba¢ zadnej ze
wspomnianych  dziedzin, bowiem zwyciezca
wylaniany jest na podstawie ilosci punktéw
zgromadzonych w swojej najstabszej dziedzinie. Tak
wiec dla przykladu wyspecjalizowanie si¢ w handlu
i kompletne zaniedbanie rolnictwa z géry skazuje
nas na porazke. Kluczem do sukcesu jest rozwdj
zrownowazony.

Kazdy =z
reprezentuje jedna dynastie (symbolami dostepnych
w grze dynastii sg: lew, byk, tuk i dzban) i posiada
czterech przywédcéow w réznych kolorach (zatem
zwiazanych z odpowiednimi dziedzinami: Kaptan
(czerwony), Rolnik (niebieski), Kupiec (zielony) oraz

graczy (od dwoéch do czterech)

Krél (czarny)). Analogicznie wspomnianymi
kolorami oznaczane sg zetony cywilizacji, z ktérych
budujemy krélestwa odpowiednio ukladajac je na
planszy (Swiatynie (czerwone), Farmy (niebieskie),
Targowiska (zielone) oraz Osady (czarne)).

Jak zdobywamy owe punkty? Podstawowe
zalozenia gry sa bardzo proste: przez ,krélestwo”
rozumiemy ulozone na planszy, sasiadujace ze soba
zetony cywilizacji posiadajace w sasiedztwie
przynajmniej jednego przywodce. Kazdy z graczy w
swojej kolejce losuje kilka (do szesciu) zetonow
cywilizacji oraz ma mozliwo$¢ umieszczania tych
zetonéw oraz przywoédcow na planszy (w jednej
turze maksymalnie dwa zetony). Towarzyszy temu
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kilka prostych zasad: Farmy mozna stawia¢ tylko na
polach z rzeka, zas wszystkie inne zetony cywilizacji
oraz przywédcéw na polach bez rzeki. Poza tym
przywoédca zawsze musi sie znajdowaé w
bezposrednim sasiedztwie z przynajmniej jedna
Swigtynig.

W chwili gdy w krélestwie pojawia sie Zzeton
zwigzany z ta sama dziedzing, co obecny tutaj

przywoédca, gracz go kontrolujacy otrzymuje
odpowiedni punkt (gdy takiego przywoédcy nie ma,
punkt wedruje do gracza  kontrolujacego
miejscowego Kroéla). W jednym krélestwie moga
znajdowac¢ sie przywoddcy réznych dynastii pod
warunkiem, ze odpowiadaja za inne dziedziny. W
chwili gdy w krélestwie znajdzie sie dwoéch
przywoédcéw tej samej dziedziny (np. dwoéch
Kaptanéw lub dwéch Kupcéw) nastepuje konflikt, w
wyniku ktérego ktérys z nich zmuszony bedzie
opusci¢ plansze. Konflikty rozstrzyga sie na rézne
sposoby, w zaleznosci od tego czy mamy do
czynienia z uzurpacja (w krélestwie pojawil sie
nowy przywoédca tego samego koloru), czy z wojna
(polaczyly sie krélestwa posiadajace przywoédcow
tego samego koloru). O zwyciestwie decyduje
poparcie, jakie dany przywoddca posiada: podczas
wojny iloé¢ zetondw cywilizacji danej dziedziny, za$
w  przypadku uzurpacji ilos¢ bezposrednio
sasiadujacych z przywoédca swiatyn. Rozstrzyganiu
konfliktéw towarzyszy dolozenie do uzyskanego
wyniku pewnej ilodci Zetonow, ktoére kazdy z rywali
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ma za parawanem, przy czym ,broniacy sie” ma
pozycje uprzywilejowana (wyklada dodatkowe
zetony jako drugi i do sukcesu wystarczy mu remis).
Konflikty takze wiaza sie ze zdobywaniem punktow
(przez zwyciezce rzecz jasna), oprocz tego na ich
skutek czesto usuwane sa zetony z planszy, co
pociaga za soba niekiedy rozpad krélestwa na
mniejsze.

Budowa  krélestw, dokladanie zetonéw i
rozstrzyganie konfliktéw to nie jedyne elementy
rozgrywki: kazdy z graczy ma do dyspozycji dwa
(na cala gre) zetony katastrofy, ktérych zagranie w
odpowiednim miejscu i w odpowiednim czasie
moze bardzo skutecznie pokrzyzowaé¢ plany
rywalom (zdejmuje odpowiedni Zeton cywilizacji i
»blokuje” pole do korica gry).

Czesto kluczowe i decydujace o wyniku rozgrywki
jest ~ wznoszenie i  czerpanie korzyéci z
monumentéw. Obiekty te zajmuja cztery pola
planszy i mozna je wznies¢ w miejscu, gdzie na
planie kwadratu znajduja sie cztery takie same
zetony cywilizacji. Monument pozostaje na planszy
do korica gry i daje punkty co ture! Punkty z
monumentéw oczywiscie wedruja do tych graczy,
ktérych przywoédcy odpowiedniego koloru znajduja
sie¢ w krolestwie z danym monumentem. Poniewaz
kazdy monument ma dwa kolory (daje co ture dwa
odpowiednie punkty), czerpanie z nich korzysci
czesto rozstrzyga o wyniku rozgrywki.

Ostatni  istotny element, o ktérym trzeba
wspomnieé, to Swiatynie ze skarbami. Dziesie¢
takich Swiatynn znajduje sie¢ w &cisle okreslonych
miejscach na planszy w chwili rozpoczecia
rozgrywki. W chwili gdy co najmniej dwie $wiatynie
ze skarbami znajda sie w jednym krolestwie, ten z
graczy, ktory w tym krélestwie posiada kupca moze
zabrac¢ skarby (ale pozostawiajac jeden).

Gra konczy sie w chwili, gdy na planszy zostana
mniej niz trzy skarby lub skoncza sie zetony
cywilizacji w woreczku. Woéwczas nastepuje
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podliczenie punktéw i wylonienie zwyciezcy.

Zdobyte skarby traktuje sie jako punkty dowolnej
dziedziny (uzupelniamy nimi wiec najstabsza).

Przy pierwszym kontakcie z zasadami gry tatwo
dojé¢ do wniosku, Zze sa one malo intuicyjne i
szalenie abstrakcyjne. Dociaganie zetonow z
woreczka sugeruje spora role losowego czynnika.
Jednak rozegranie kilku pierwszych partii szybko
weryfikuje ten poglad. Opanowanie zasad nie jest
szczegblnym wyzwaniem, za$é rola losowego
czynnika jest na tyle wywazona, by nie psué
ogblnego wrazenia z gry. Faktycznie wspomniane
krolestwa sa dos¢ abstrakcyjnymi tworami i przy
pierwszych rozgrywkach moze sprawia¢ problem
ustalanie gdzie i jakiego typu konflikt wystepuje
oraz ktére zetony wspieraja poszczegdlnych
przywédcoéw. Niemniej w chwili, w ktérej dobrze
opanujemy zasady EiT, uSwiadomimy sobie, ze
zastosowana tutaj mechanika dziala jak w
szwajcarskim zegarku, a gra jest wymagajaca i
pasjonujacy strategia. Nie jest to lekki, imprezowy
tytul, ale prawdziwa intelektualna uczta dla
kazdego, kto lubi logiczne planowanie, rozwazanie
réoznych strategii i przewidywanie ruchéw
przeciwnika.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Trudno oceniaé czesto spotykane w
europejskich grach takie elementy jak niezliczona ilos¢
kolorowych, drewnianych szescianéw. Z jednej strony
niektorych razg swoja prostota, z drugiej — bardzo dobrze
spefniajg swojg role. Ocena wykonania TiE zanizona jest
jednak z zupetnie innych powoddw. Wszystkie elementy gry
sq wykonane starannie i przetrwajg wiele rozgrywek. Sporo
jednak pozostawia do zyczenia szata graficzna. Ani ilustracja
na pudetku, ani plansza nie wygladajg specjalnie
zachecajaco, za$ zetony cywilizacji majg ilustracie do$¢
kiepskie. Biorac pod uwage, ze jest ich dostownie kilka
rodzajow — prawdopodobnie nie bytoby wielkim wyzwaniem
dla wydawcy przygotowac tadniej prezentujace sie wzory.
Tygrys i Eufrat nie wyglada na gre tak atrakcyjng, jaka jest w
istocie.

Miodnos$¢: Najbardziej uznana gra stynnego projektanta
R.Knizi dziata znakomicie. Mechanika do$¢ abstrakcyjna, ale

pozbawiona luk i niedociggnie¢. To jedna z najlepszych

planszowych strategii, z jakimi kiedykolwiek miatem
styczno$¢. Niewielka rola losowego czynnika, niewiarygodne
bogactwo mozliwosci dostarczane przez stosunkowo niewielki
zbior zasad i elementéw rozgrywki. Gra nie otrzymuje w tej
kategorii maksymalnej noty tylko z jednego powodu — TiE z
pewno$cig niektérych zniecheci tym, ze zasady sg dos¢ luzno
zwigzane z tematykg gry, za$ powstajgce na planszy
krolestwa to twory do$¢ abstrakcyjne. Nie kazdy lubi takie gry,
ale dla poszukiwaczy wymagajacych strategicznych wyzwan,
ktdrym taka abstrakcyjnoSC nie przeszkadza, TiE bedzie grgq
najwyzszych lotow.

Cena: Ptacimy za marke, szanowanego autora i tytut ze
Scistej czotéwki najwyzej notowanych gier planszowych.
Ptacimy za bardzo dopracowang mechanicznie gre. To jedyne
argumenty na obrone takiej ceny, gdyz pudetko i jego
zawarto$¢ wydajq sie prezentowac znacznie nizszg wartos¢.

Podsumowanie

Eufrat i Tygrys to Swietnie pomyslana i
dopracowana strategia. Goraco polecam ten tytul
wszystkim mito$nikom gier wymagajacych sporo
my$lenia i planowania. Rozgrywki maja tutaj bardzo
rézny przebieg i niejednego stratega pochlona na
tyle, ze na dlugo na bok pdjda inne tytuly. Co
wazne, zastosowany tutaj mechanizm pracuje bez
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zarzutu zaréwno przy rozgrywce dwoch, trzech jak i
czterech graczy, chociaz w kazdym przypadku gra
wyglada troche inaczej. W dwuosobowych partiach
teoretycznie czynnik losowy odgrywa wieksza role,
w praktyce jednak takie rozgrywki dostarczyly mi
bardzo duzo frajdy. Grze w trzy i cztery osoby
towarzysza nowe elementy, jak przystowiowe
,wsadzanie kija w mrowisko” (mam tu na mysli
polozenie zetonu cywilizacji tak, by polaczyé
krolestwa i wywolaé szereg konfliktéw pomiedzy
pozostalymi graczami). Wiecej graczy, to wiecej
przywodcéw na planszy, co oczywiscie prowokuje
wiecej konfliktow. Podczas gry nie widzimy
punktéw juz zgromadzonych przez rywali, jezeli
wiec nie jesteSmy ostrozni koficowy wynik moze by¢
dla nas przykrym zaskoczeniem. Od dluzszego
czasu grywam w EiT w miare regularnie, w r6znym
skladzie i powiem szczerze, ze ta gra po prostu nie
chce sie znudzi¢! Jezeli kogos$ zachwyci, to na bardzo
dlugo, ale wyraZnie trzeba powiedzie¢, ze nie
zachwyci ona kazdego. Prezentowalem ten tytul
réoznym ludziom i utwierdzilo mnie to w
przekonaniu, iz abstrakcyjna mechanika w
polaczeniu z nie szczegdlnie atrakcyjna oprawa
graficzng wiele os6b zniecheca. Osoba, ktéra w
poukiadanych na planszy kafelkach nie odnajdzie
rozrastajacych sie i upadajacych mocarstw,
krwawych wojen i burzliwych przewrotéw, uzna
ten tytul za malo interesujacy. Spréobowac jednak
warto, zwlaszcza ze czas rozgrywki nie jest zbyt
dlugi. Jezeli EiT ci si¢ spodoba, cieszy¢ sie nim
bedziesz bardzo dtugo, gdyz mozliwosci znajdziesz
tutaj naprawde sporo. Trzeba takze wielu partii by
pozna¢ rozmaite korzystne strategie i triki, dlatego
poczatkujacy gracze w konfrontacji z
doswiadczonymi nie maja wigekszych szans.

Podsumowujac: jezeli chodzi o pomyst, grywalnosé¢
i replayability - jest to jedna z najciekawszych gier

Eufrat i Tygrys
Wykonanie: 6/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 6/10 (139,95 zt)

strategicznych, w jakie mialem okazje zagrac.
Pomijajac  abstrakcyjno$¢ mechaniki (ktéra nie
kazdemu przypadnie do gustu), ogélne, bardzo
pozytywne wrazenie psujg oOpisane wczesniej

mankamenty zwigzane z dos¢ uboga szatg graficzng
produktu oraz, niestety, cena. Eufrat i Tygrys to
Swietna gra, glosny tytul znanego i cenionego
autora, ale zawartos¢ pudetka przy wydatku rzedu
140 zlotych jest bardzo skromna.

WEJDZ, ZOBACZ, ZOSTAN...
INTERNETOWY PORTAL FANTASTYCZNY

www.paradoks.net.pl
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Dunwich Horror Expansion

Koszmar
w Dunwich

Wiele lat temu poteiny czarnoksieznik Whateley z
Dunwich zawart pakt z Yog-Sothothem. Przymierze
zaowocowato stworzeniem Koszmaru z Dunwich. Przez
te wszystkie lata potwor ukrywat sie, czekajgc na
moment, w ktorym bedzie wystarczajgco potezny by
zniszczy¢ miasto. Wyglada na to, ze chwila ta wtasnie
nadeszta. ..

Dunwich Horror to kolejny po Klatwie Mrocznego
Faraona (recenzja w RT6), dodatek do bestsellerowej
gry Arkham Horror (recenzja w RT3) ze stajni
Fantasy Flight Games. W przeciwienistwie jednak do
swojego poprzednika, ktéry w gruncie rzeczy byl
jedynie zbiorem dodatkowych kart, nowy dodatek
przenosi graczy do zupelnie innego miejsca -
malerikiej mieSciny zwanej Dunwich. Na tym jednak

nie koniec - $miatkowie wcieli¢ sie moga w nowe
role oraz przyjdzie im stawi¢ czola nieznanym do tej
pory niebezpieczeristwom. Dunwich Horror
gwarantuje, ze nad gltowami Badaczy zbiorg sie
wyjatkowo paskudne czarne chmury...

Elementy gry

Jedli chodzi o jego rozmiar, to pudetko jest
identyczne, jak to, ktére kryje zestaw podstawowy.
Zdobi je takze podobna, klimatyczna grafika.

Na jego zawartosc skiadaja sie:

plansza
kolorowa instrukcja
8 kart Badaczy
8 znacznikéw Badaczy
8 plastikowych podstawek Badaczy
152 karty Badaczy
O 24 karty obrazen
24 karty szaleristwa
15 kart przedmiotéw zwyklych
15 kart przedmiotéw unikatowych
21 kart zakleé
11 kart umiejetnosci
5 kart sprzymierzericow
20 kart specjalnych
o 8 kart czlonkostwa w Gangu
Sheldona
o 8 kart biletéow kolejowych
o 4 karty warunkowe
® 7 zastepczych kart do Arkham Horror
® 4 karty Przedwiecznych
® 180 kart Przedwiecznych
o 63 karty lokacji w Arkham
o 42 karty lokacji w Dunwich
o 36 kart mitéw
o 32 karty bram
o 7 kart Horroru z Dunwich
28 znacznikéw potworéw
3 znaczniki Horroru z Dunwich
4 znaczniki bram
7 znacznikéw gruzéw

0 0 0O 0O 0 0 0O
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Nie ma sensu rozpisywac sie¢ w kwestii jakosci
poszczegdlnych elementéw. Ich wykonanie stoi na
tym samym - wysokim - poziomie, co w Arkham
Horror i Klagtwie Mrocznego Faraona. Nadal
natomiast doskwiera brak przegrédek na

poszczegodlne zetony. Jest to niestety staly minus gier
Fantasy Flight Games, z ktérym dopiero niedawno
firma zaczeta walczy¢.

Co nowego?

Podobnie jak w przypadku pierwszego dodatku,
karty dzielg sie na dwie grupy: te znane, lecz dajace
inne efekty oraz bedace zupetna nowoscia.

Do tych pierwszych zaliczy¢é mozna Kkarty
przedmiotéw, zakleg, umiejetnosci,
sprzymierzencéw, lokacji, mitéw i bram.

Oto najciekawsze modyfikacje:

Karty przedmiotéw zwyklych i unikatowych

Do obu talii dodano, odpowiednio, karty Zadan i
Misji. Badacz, ktéry zechce je wypelni¢é musi
odwiedzi¢ wymienione przez nie lokacje w
wyszczegélnionej kolejnosci. Jezeli tego dokona
spotka go okreSlona przez karte nagroda. Misje
dodatkowo wymagaja pewnych ofiar, jednak ich
efekty sa znacznie potezniejsze.

Obie talie zawieraja ponadto nowe przedmioty oraz
broni o niespotykanej do tej pory mocy.

16 [§e) REBEL.p.

Karty zaklec¢

Dodatek wprowadza 10 nowych, w wiekszosci
poteznych i przydatnych, czaréw:

o Blogostawieristwo - pozwalajace

(jednorazowo) na pobltogostawienie jednego

z Badaczy;
o Objawienie przysziosci - umozliwiajace
przerzut wyniku dowolnego, wtasnie

wykonanego testu umiejetnosci;

o Proces alchemiczny - dzigki ktéremu mozna
zyskac 3 dolary;

o Przywolanie potwora - zezwalajgce na
sprowadzenie do swojej lokacji dowolnego
potwora znajdujacego sie na planszy;

o Przyzwanie Shantaka - w efekcie, ktérego
mozna zyska¢ punkt ruchu, dodatkowo

pozwala unikna¢ znajdujacych sie w
lokacjach potworéw;
o Udreka - umozliwiajgca  natychmiast

zakonczy¢ walke, zanim ta sie rozpocznie;

o Wezwanie - dzieki ktéoremu mozna
sprowadzi¢ do swojej lokacji (dotyczy to
takze Innych Swiatéw), dowolnego badacza,
ktoéry w tej turze nie wykonat jeszcze ruchu;

o Wizja - zezwalajaca na zebranie wszystkich
zetonéw wskazowek znajdujacych sie w
sgsiedztwie;

o Wygnanie - w efekcie ktérego zdejmuje sie z
planszy wszystkie potwory o wybranym
symbolu (oprocz pétksiezyca);

o Zamglona  pamie¢ -  umozliwiajaca
rzucajgcemu  lub  innemu  badaczowi
znajdujacemu sie w tej samej lokacji zyskanie
punktu poczytalnoéci kosztem punktu
wytrzymatosci.

Karty umiejetnosci

Karty te, najogdlniej mowiac, pozwalaja
modyfikowaé¢ wyniki réznych testéw umiejetnosci.
Absolutna nowosciag, i naprawde potezna
zdolnoscig, jest karta Znajomos¢ Mitow, ktéra co
prawda zmniejsza maksymalng wartosé
poczytalnosci Badacza, ale pozwala na zastgpienie
wydatku zZetonu wskazéwki mozliwoscia jej
zuzycia.
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Karty sprzymierzeficow

Sprzymierzency oferowani przez Dunwich Horror,
sg jeszcze mocniejsi niz ci z pierwszego dodatku.

W zmaganiach w Dunwich pomogga:
o Ammi Pierce - +1 do Sily Woli, +1 do
Szczescia; zuzyj te karte, aby nie straci¢

punktu poczytalnosci; odrzu¢ ja kiedy
Przedwieczny sie obudzi;
o Corinna Jones - +1 focus (przesuniecie

suwaka o dodatkowe pole); pociagnij karte
umiejetnosci kiedy Corinna zostaje twoim
sprzymierzericem;

o Earl Sawyer - +1 do Walki, +1 do Skradania;
zuzyj te Kkarte, aby mnie straci¢ punktu
wytrzymalosci; odrzué ja kiedy
Przedwieczny sie obudzi;

o Profesor Rice - +1 do Wiedzy, +1 do
Szczescia; kiedy Profesor Rice zostaje twoim
sprzymierzeficem poltéz po jednym zetonie
wskazéwki na kazdej niestabilnej lokacji, w
ktorej nie ma otwartej bramy;

o Zebulon Whateley - +1 do Sily Woli, +1 do
Wiedzy; zuzyj te karte aby odéwiezy¢ jedno
ze swoich zakleé.

Karty mitow

Najwazniejsza zmiang dotyczaca tej talii sa karty
Przetamania Pieczeci. Jezeli w grze pojawi sie karta z
lokacjag oznaczong na czerwono oznacza to, ze w
tym miejscu Znak Starszych Bogéw zostaje

przetamany i otwiera sie¢ nowa brama. Dzieki temu
nie bedzie juz tak latwo zapieczetowa¢ odpowiednia
liczbe bram. Na pocieszenie mozna doda¢, ze karty
te pozwalaja na umieszczenie na planszy az dwéch
zetonow wskazoéwek.

Teraz natomiast bedzie o zupelnych nowosciach:

Karty obrazen i szaleristwa

Kiedy wytrzymaloé¢ lub poczytalnos¢ badacza
spadnie do zera, gracz moze zdecydowac sie na
pociagniecie karty obrazen lub szaleristwa. W takim
wypadku nie traci przedmiotéw ani zetonéw
wskazowek, a jego wytrzymatosé lub poczytalnosé
wraca do maksymalnej wartosci. Mimo to, musi sie
uda¢ do Szpitala, Azylu lub na pole Zagubionego w
Czasie i Przestrzeni.

Warto jednak pamietaé, ze Kkarty obrazen i
szaleristwa powoduja dlugoterminowe ograniczenia
fizyczne lub psychiczne. Ponadto, jesli badacz
kiedykolwiek wyciggnie druga taka sama Kkarte,
zostaje automatycznie wyeliminowany z gry.

Karty cztonkostwa w Gangu Sheldona
Badacz moze zosta¢ gangsterem!

Jak w

prawdziwym zyciu, wiaza si¢ z tym zaréwno pewne
zyski, jak i niebezpieczenstwa.

Karty biletéw kolejowych

Bilety pozwalaja na darmowe podrézowanie miedzy
Arkham i Dunwich (normalnie kosztuje to $1 za
podroz w jedna strone).
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Karty warunkowe

Karty te dotycza 4 lokacji: Biblioteki, Knajpki u
Velmy, Siedziby Gazety oraz Wesotego Miasteczka
Darke’a. Na poczatku gry karty te sa zakryte, a
odkrywa si¢ je poprzez spotkania w wyzej
wymienionych miejscach. Kazda z tych kart daje
dtugoterminowe korzysci:

0 Zbiér unikatowych ksigzek - zamiast
normalnego spotkania w Bibliotece, pozwala
na wydanie punktu poczytalnosci by zyskac
zeton wskazoéwki;

o Wdziecznoé¢ Velmy - w efekcie ktdrej nie
traci sie¢ pieniedzy w wyniku spotkan w
Knajpce Velmy, a ponadto zezwala na
rozstrzyganie efektéw spotkan tak, jakby
badacz wydal maksymalng mozliwg ilos¢
pieniedzy;

0 Zakodowane wiadomosci - dzieki ktorym w
fazie ruchu badacze znajdujacy sie w tym
samym miejscu mogag wymienia¢ si¢
zetonami wskazowek;

o Przychylnos¢ Darke’a - po zuzyciu tej karty
dowolny badacz moze przerzuci¢ nieudany
wynik testu umiejetnosci.

Co w Dunwich piszczy?

Plansza dodatku réwna jest 1/3 wielkosci planszy
do Arkham Horror. Dunwich to mate miasteczko -
zaledwie cztery ulice i dziewie¢ lokacji. Badacze
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znajda tu sklep, miejsce, w ktérym mozna odpoczac
i zregenerowac sily oraz pole, gdzie wymienig trofea
na zetony wskazéwek lub pienigdze. Nie trzeba
wiec z byle problemem wraca¢ do Arkham.

Plansza dodaje takze dwa Inne $wiaty - Inny Czas
oraz Zaginiong Carcose.

Nowi gracze z pewnoscia zwréca uwage na trzy
dziwne wiry. Za kazdym razem, gdy w taki vortex
wejdzie potwor, poziom terroru wzrasta o 1, a takze
umieszcza sie znacznik na torze Horroru z Dunwich,
znajdujagcym sie na gorze planszy. W momencie
ulozenia trzeciego znacznika, Koszmar z Dunwich
wkracza do akgji!

Horror z Dunwich to przerazajaca istota. Swa moca
przewyzsza zwykle potwory, jednak nie doréwnuje
Przedwiecznym. Koszmar nie porusza sig; zamiast
tego rzuca sie koscia. Wynik 4-6 oczek oznacza, ze
nalezy  umieéci¢c zZeton zaglady mna torze
Przedwiecznego. Moce Horroru okresla jedna z 7
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jego kart, ktéra losuje sie tuz przed kazda walka.
Dzieki temu jego mozliwosci zmieniaja sie co starcie,
a gracze nie s3 w stanie sie¢ do niego przygotowac.
Kiedy Koszmar zostanie pokonany, nie jest to
réwnoznaczne z jego wyeliminowaniem z gry. Jesli
jego tor ponownie sie przepelni, potwoér powrdci!
Zwycieski gracz otrzymuje w nagrode dowolny
przedmiot zwykly, unikatowy, zaklecie, umiejetnosé
lub sprzymierzerica.

Kto z kim?

Nie spos6b nie wspomnie¢ o
Przedwiecznych, Badaczach oraz potworach.

nowych

Badacze

Ze wzgledu na wyzszy poziom trudnosci rozgrywki
z dodatkiem Dunwich Horror, postaci Badaczy sa
potezniejsze, by mdc sprosta¢ nowym zagrozeniom.

o Diana Stanley, nawrécona kultystka - postac
posiada karte cztonkostwa w Lozy Srebrnego
Zmierzchu, ktérej nie moze utraci¢;
otrzymuje  punkt  poczytalnosci  lub
wytrzymalosci za kazdym razem kiedy na
torze Przedwiecznego kladziony jest zeton
zaglady, a ponadto zyskuje zZeton
wskazowki, gdy wzrasta poziom terroru;

o Jacqueline Fine, medium - raz na ture, jesli
zostanie wyciagnieta karta mitéw ,,Opowies¢
toczy sie dalej” (nakazujaca potaczyé zuzyte
karty mitéw z nieuzywanymi i przetasowac
calos¢), posta¢ moze wydaé dwa zetony
wskazéwek by odrzuci¢ te karte i pociagnac
nowa;

o Jim Culver, muzyk - moze wydac zeton
wskazowki by automatycznie wygraé¢ walke
z nieumartym potworem; musi traktowac
wszystkie Inne Swiaty jakby dodatkowo
mialy zielony symbol spotkary;

0 Leo Anderson, przywddca ekspedycji - raz
na ture moze zapobiec utracie punktu
wytrzymalosci badZ poczytalnosci przez
dowolnego Badacza;

o Marie Lambeau, artystka estradowa - raz na
rozgrywke, na poczatku swojej tury, postac

moze usunaé¢ jeden zeton zaglady z toru
Przedwiecznego;, moze rzuca¢ czary tak
jakby miala trzy rece;

o Mark Harrigan, zZolnierz - nie moze by¢
aresztowany ani op6zniony;

o Rita Young, lekkoatletka - za kazdym razem,
kiedy musi pociagnaé¢ karte obrazern lub
szaleristwa, ciggnie dwie i zatrzymuje jedng z
nich; dodatkowo jesli posiada dwie takie
same karty, efekt drugiej jest ignorowany;

o Wilson Richards, ztota raczka - focus postaci
jest nieograniczony; moze zyskaé¢ jednego
dolara, jesli zrezygnuje ze spotkania (nie
dotyczy ulic i Innych Swiatéw).

Przedwieczni i potwory

Co tu kry¢ - nie bedzie lekko. Przy niektérych
Przedwiecznych z tego dodatku, Cthulhu wydaje sie
by¢ sympatycznym pieszczoszkiem.

Jezeli natomiast chodzi o potwory, panuje tu wielka
réznorodnoéc¢. S takie co lataja i takie, co poruszaja
sie szybko, za pokonanie jednych mozna dosta¢
przedmiot zwykly, za zwycigstwo nad innymi -
pieniadze lub zaklecie. W zestawie znalazly sie tez
takie, ktére wywieraja podobny efekt, co Cthoniany
z wersji podstawowej, jednak powoduja utrate
poczytalnosci, nie wytrzymatosci.

Jedno trzeba przyznac¢ - nowe potwory sa naprawde
twarde.

Wyjasnie jeszcze, w jaki sposob przemieszczajg sie
przesladowcy - nowos¢ w dodatku. Potwory te
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poruszaja sie wedlug normalnych zasad, chyba, ze
na sasiedniej ulicy lub w niestabilnej lokacji znajduje
sie Badacz. W takim wypadku przesladowca
ignoruje strzatki ruchu lub ich brak i porusza sie w
kierunku Badacza.

Co jeszcze?

Na koniec warto dodaé, ze Dunwich Horror
usprawnia takze rozgrywke w Arkham Horror.
Instrukcja zawiera kilka stron zmian zasad i
wyjasnien w odpowiedzi na watpliwosci graczy.
Dodatek oferuje takze 7 zastepczych kart do wersji
podstawowej. Zmodyfikowane karty to: Kamieri
Leczniczy, Latarnia i Warownia Ciata.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Doktadnie te same uwagi, co w przypadku
zestawu podstawowego, stad ta sama ocena.

Miodnos$¢: Dodatek znaczaco urozmaica rozgrywke. Dla
znuzonych przemierzaniem Arkham wzdiuz i wszerz,
Dunwich bedzie niczym powiew ozywczego wiatru. Minus za
nieczesta obecno$¢ Koszmaru na planszy i ewentualny

drobny uszczerbek w postaci faktu, ze dzieje sie chyba troche
za duzo.

Cena: Mnostwo elementéw plus dodatkowa cze$¢ planszy.
Warto tez zauwazy¢, ze mimo iz Dunwich pod wzgledem
zawartosci w niewielkim stopniu ustepuje Arkham, to jego
cena jest duzo nizsza. Przyczepie sie tylko i wytacznie do
tego, ze jak na polskg kieszen to nadal troche duzo.

Podsumowanie

Dunwich Horror to dodatek zdecydowanie warty
uwagi. Nalezy poleci¢ go szczegélnie tym, ktorym
wydaje si¢, ze w Arkham s3 juz starymi
wyjadaczami. Dunwich Horror pokaze im jak
bardzo si¢ myla. Dodatek w bardzo duzym stopniu
modyfikuje rozgrywke i wplywa na jej
urozmaicenie. Istotnym elementem jest wiaczenie do
niej nowego miasta. Co réwniez jest nie bez
znaczenia to fakt, ze Dunwich Horror naprawia
takze niektoére niedociggniecia zestawu
podstawowego.

Z drugiej jednak strony, Koszmar z Dunwich, cho¢
w  zalozeniu piekielnie grozny, budzi sie
niesamowicie rzadko. Ponadto, tyle sie dzieje na
planszy, ze ciezko dokladnie zwiedzi¢ samo
Dunwich - jako$ nigdy nie ma na to czasu. To
ostatnie jednak niekoniecznie musi by¢ wada. Jak by
nie bylo, nawet pomimo ewentualnych minuséw,
dla fané6w Arkham Horror ten dodatek to pozycja
obowigzkowa. Takze  gracze, ktérzy chca
skomplikowaé sobie rozgrywke, nie beda
zawiedzeni. Najbardziej i tak uciesza sie ci, ktérym
w Arkham zrobilo sie zbyt ciasno.

Dunwich Horror Expansion
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 9/10 (115,90 zt)

zrecenzowata: jestem_wredna
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Hive
Bakelitowe
robactwo

1
Logik setzt schachmatt!
Tactique dans la ruche

Hive jest gra logiczng dla dwoch oséb, w ktorej
kazdy z uczestnikow kontroluje zestaw owadéw.
Podczas rozgrywki réznego typu robactwo wije sie
w roju, przeskakuje sie i otacza si¢ nawzajem oraz
blokuje sobie ruchy. Mrowki, zuki, pajaki i inne
insekty wszelkimi sposobami staraja sie osiagnac
swoj cel: otoczy¢ pszczole przeciwnika. Ciekawe?
Raczej nie. Mnie przynajmniej tematyka gry
zupelnie nie zainteresowala. Na szczescie jednak
jaki§ czas temu, w gamesroomie na jednym z
konwentéw datem sie¢ naméwi¢ na partyjke Hive.
Od tego czasu rozegralem mnéstwo szybkich,
dynamicznych partii w te gre i z pewnoscia siegne
po nig jeszcze nie raz. Jak to zwykle w grach
logicznych bywa - mamy tu do$¢ wysoki poziom
abstrakcji, a tematyka jest bardzo umowna. Dobre
gry logiczne przetrwaja probe czasu i w zasadzie nie
powinny sie znudzi¢, gdyz ich sita tkwi w bogactwie
mozliwosci, a nie klimacie wokot fabularnej otoczki.
Jak pod tym wzgledem oceni¢ mozna Hive?

Elementy gry

Gra sklada sie z dwoch zestawow po jedenascie
plytek z symbolami owadéw. Jeden gracz otrzymuje
zestaw czarnych ptytek, drugi za$ biatych (lub
moéwiac SciSle: w kolorze kosci stoniowej). Kazda
plytka wykonana zostala z bakelitu, ma ksztalt
szeSciokata i grubos¢ okoto jednego centymetra. Na
jej powierzchni widnieje symbol owada. Podczas
rozgrywki plytki ukladane sa obok siebie na
dowolnej ptaskiej powierzchni. Trzeba przyznaé, ze
prezentuja si¢ bardzo oryginalnie, a i granie nimi
sprawia wieksza przyjemnos$¢ niz w przypadku
tekturowych badz plastikowych elementéw znanych
z innych gier. Gra zapakowana jest w bardzo
starannie wykonane i wytrzymale, niezbyt duze
pudetko (chociaz, uczciwie rzecz ujmujac, elementy
gry zmiescilyby sie w pudetku znacznie mniejszym).
Sympatycznym gadzetem dotaczonym do gry, jest
okragla, zapinana na suwak saszetka, w Kktorej
mozna transportowaé¢ plytki (jezeli np. przy
wyjezdzie pod namiot takie rozwigzanie uznamy za
wygodniejsze od transportu w pudetku). Oprécz
tego zawarto$¢ uzupelnia oczywiscie dobrze
napisana, niewielkich rozmiaréw instrukcja.
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Przebieg rozgrywki

Gracze naprzemiennie dokfadaja do juz ulozonego
,roju” pozostale im ptytki, badZ wykonuja ruchy
swoimi owadami, ktére juz znajduja sie w grze.
Odbywa sie to wedlug kilku prostych, ale &cisle
okreslonych regul. Kazdy z dostepnych w grze
owadoéw ma swoje zasady ruchu: pszczota moze
przemieszczac sie o jedna pozycje, pajak dokladnie o
trzy, mréwka moze biega¢ wokot roju o dowolna
iloé¢ , pol”, konik polny wykonuje ,skoki” przez
inne, ulozone w linii prostej owady, natomiast zuk
oprécz mozliwoéci poruszenia sie o jedna pozycje,
potrafi takze wejs¢ na sgsiadujacego z nim owada
(unieruchamiajagc  go w  ten sposéb). Z
wykonywaniem  ruchéw  wigze sie  kilka
dodatkowych zasad, ktére gracze zmuszeni s3
bezwzglednie przestrzegac, a najbardziej
fundamentalna z nich jest zasada jednosci roju.
Chodzi o to, ze w zadnym momencie gry ruch
owada nawet na chwile nie moze rozdzieli¢ juz
ulozonego roju na dwa mniejsze. Zasada ta sprawia,
Ze umiejetne zagrania pozwalaja skutecznie
unieruchamiaé¢ jednostki przeciwnika, czasami
nawet wszystkie bedace w grze. W szczegolnych
przypadkach moze nawet dojs¢ do sytuacji, ze
przeciwnik nie bedzie mial mozliwosci wykonania
zadnego ruchu (wéwczas rywal wykonuje kolejno
swoje ruchy tak dilugo, az przeciwnik bedzie miat
mozliwoé¢ dzialania lub gra sie zakornczy).

Gra si¢ konczy w chwili, gdy pszczota jednego z
rywali zostanie otoczona innymi owadami z
wszystkich  szeSciu stron (przy czym kolor
otaczajacych plytek nie ma znaczenia - otoczony
przegrywa). W szczegélnych sytuacjach partia moze
zakonczy¢ sie remisem, gdy owad przesuniety
zostanie na pozycje, ktéra otacza obie pszczoly.

Rozgrywka jest bardzo dynamiczna i wciagajaca.
Nieprzemyslane ruchy oddalaja nas od osiagniecia
celu, mszcza sie takze ruchy nic nie wnoszace gdyz
tempo naszych dzialaii réwniez ma znaczenie (nie
wazne na ile otoczono nasza pszczote, najwazniejsze
by pszczole rywala otoczy¢ szybciej!). Zaistniale w
roju ukfady stanowia czesto ciekawe tamiglowki, a
btyskotliwe zagrania nierzadko kompletnie rujnuja
zamierzenia przeciwnika.
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Mime

ADDITIONAL HIVE PIECES

POOICOROSw

Hive to bardzo ciekawy pomysl, Swietnie
zbalansowany i bardzo sympatycznie wykonany.

Warto takze zwréci¢ uwage na drobny, ciekawy
dodatek do gry: za 8 zlotych mozna poszerzy¢
zestaw o dwie dodatkowe bakelitowe ptytki (po
jednej dla kazdego gracza), na ktérych widnieje
nowy rodzaj owada - komar. Jest to jednostka o tyle
ciekawa, ze nie posiada wlasnych zasad ruchu.
Komar porusza sie w taki sposéb, jak wybrany owad
z nim sgsiadujacy, a wiec jego zasady ruchu
zmieniaja si¢ podczas gry! Komar sasiadujacy tylko
z komarem jest zablokowany i nie moze sie
poruszaé, dopdki nie wejdzie w sgsiedztwo z innym
owadem. Ponadto, gdy komar sasiadujac z zukiem
wejdzie na innego owada, zachowuje zasady ruchu
zuka tak dlugo, az zejdzie do podstawowego
poziomu roju. Ten drobny dodatek bardzo ciekawie
rozszerza gre, zdaniem wielu fanéw gry warto od
razu naby¢ go z podstawowym zestawem (8 zlotych
przy zakupie gry nie jest specjalnie odczuwalne).
Osobiécie  znakomita wiekszo$¢ partii Hive
rozegralem bez komaréw. Po wprowadzeniu
dodatkowych ptytek spodziewatem sie wigkszej
rewolucji w przebiegu rozgrywki, okazalo sie, ze
obecnoé¢ komaréw w roju ani zalozen, ani
podstawowej taktyki na glowie nie stawia. Ot,
sympatyczne, pomyslowe uzupelnienie. Mimo
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wszystko warto go mie¢, szkoda ze komar od razu
nie znalazt sie w podstawowym zestawie
(wprowadzany do rozgrywki opcjonalnie).

Podsumowanie

Osoby lubigce dwuosobowe gry logiczne nie moga
przej$¢ obojetnie obok Hive. Oryginalne wykonanie,
proste zasady, krotki czas gry i naprawde wiele
mozliwosci - to najwazniejsze atuty tego produktu.
Nie jest to moze tytul tak zlozony, bo zafascynowac i
pochtonaé¢ czlowieka w pelni, jak szachy lub go,
niemniej do tego tytulu chetnie i regularnie sie
powraca. Cena nie jest wyjatkowo niska, ale biorac
pod uwage jakos¢ wykonania, jak najbardziej
uczciwa.

Komentarz do oceny

Wykonanie: W zasadzie trudno si¢ tutaj do czego$
przyczepi¢. Hive to gra inna niz wszystkie. Bakelitowe
klocki majg swodj urok i przede wszystkim ogromng
trwato$¢. Zestaw otrzymujemy w bardzo praktycznym
pudetku, w ktdrym na wszystkie elementy jest doktadnie
wyprofilowane miejsce. Do tego zapinana na suwak
saszetka do transportu ptytek. Nie jest to oczywiscie
jakie$ urzekajace piekno, ale za wysoki poziom estetyki i
praktyczno$ci nalezg sie wydawcy brawa.

Miodnos¢: Gra ma fatwe do opanowania zasady i
oferuje ogromng ilos¢ mozliwosci. Podczas partii
niejednokrotnie trzeba sie porzadnie nagtowi¢ by nie
wykona¢ ruchu, ktory skomplikuje nasza sytuacje. Do
rozegrania partii nie trzeba duzej przestrzeni ani wiele
czasu. Hive zdecydowanie zastuguje na wysokg note.

Cena: Biorac pod uwage jako$¢ wykonania, cena jest
uczciwa. Nie jest jednak na tyle okazjonalna, by da¢ tu
note wyzsza niz 7 oczek.

Logik setzt schac! hm:h
Tactique dans la ruche

Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 7/10 (64,00 zt + 8,00zt za Komara)

Hive

zrecenzowat: ajfel
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Dark Heresy

Heretycy
| Inkwizycja

Musze przyznaé, ze na podrecznik do 40tki
czekatem jak na zbawienie. Od kiedy poznalem
Swiat Warhammera 40 000 bylem przekonany, ze
nie tylko nadaje si¢ on na bitewniaka, ale réwniez i
na system RPG i to przez duze R. I kiedy Black
Industries oglositlo rozpoczecie prac nad 40kRP
uznalem to za cud. Zwlaszcza, ze zapowiadano
wtedy az trzy systemy (Dark Heresy, Rogue Trader
i Deathwatch). Dark Heresy interesowal mnie
najbardziej ze wszystkich trzech pozycji, cho¢ i
pozostate dwie wydawaly sie interesujace. Szkoda,
ze Black Industries juz ich nie wyda - Swiec
Imperatorze nad ich duszami.
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Dark Heresy zostal wydany naprawde solidnie -
jest to czterystustronicowa kobyla w twardej
oprawie. Pierwszg refleksja, ktéra przyszta mi do
glowy byl fakt, ze bylaby ona réwnie sprawna
broniag dla Kosmicznych Marines, co boltery i
wyrzutnie rakiet. Podrecznik wydrukowany jest
catkowicie w kolorze aczkolwiek znajdziemy w nim
takze i czarnobiate ilustracje, ktére sa chyba
najbardziej klimatyczne z calej ksigzki. Kolorowe
ilustracje jednak réwniez nie s zte - grafiki to jeden
z najwigekszych atutow Dark Heresy. Podrecznik
podzielono na trzynascie rozdzialéw, przy czym
ostatni z nich to gotowa do poprowadzenia
przygoda dla poczatkujacych graczy i MG.

Rozdziat 1: Tworzenie postaci

Jak sama nazwa wskazuje skupiony jest na tym jak
stworzy¢ od podstaw naszego Akolite. Calos¢
procesu podzielono na pie¢ krokéw. W pierwszym z
nich losujemy badZ wybieramy rodzaj planety, z
jakiej pochodzi nasza posta¢, co ma nam zastapic
znane z Warhammera rasy. Teraz mamy wiec cztery
$wiaty rodzinne - dzikie, ktérych mieszkarncy czesto
sa na poziomie kulturalnym neolitu; $wiaty
Imperialne, ktoére sa od siebie bardzo rézne, jednak
wychowanie ich mieszkancéw jest generalnie
podobne; Swiaty mrowiska, bedace planetami o
ogromnych miasta zamieszkalych przez miliardy
ludzi (reszta kazdej planety za$ to skazone
pustkowia) oraz czwarta opcja, zdecydowanie
najciekawsza wedlug mnie, to postaci urodzone w
przestrzeni kosmicznej. Podczas kroku drugiego
generujemy charakterystyki postaci, ktére zaleza od
jej miejsca urodzenia. Krok trzeci pozwala nam
ustali¢ Sciezke profesji i informuje nas jakie sg
poczatkowe umiejetnosci, zdolnosci i wyposazenie
bohatera. Krok czwarty to nowoé¢ w stosunku do
WEFRP - nasze postaci otrzymuja okredlong ilos¢
Troné6w (waluta w DH) i 400 punktéow
doswiadczenia, ktére mozemy wydac¢ jak tylko
chcemy. Krok piaty za$ to losowanie cech wygladu
bohatera, takich jak kolor skéry, oczu, wloséw,
wzrost czy wiek.
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Rozdziat 2: Sciezki profesji

Rozdzial ten opisuje nam szczegélowo Sciezki
profesji jakimi moze podazy¢ nasza postaé. Dark
Heresy oferuje nam az osiem mozliwosci - Adepta,
Arbitra,  Skrytobdjce,  Kleryka, = Gwardziste,
Imperialnego Psionika, tfotra oraz Tech-Kaptana.
Raz wybranej $ciezki nie mozna podczas gry
zmieni¢, tak wiec jedli ktos rozpoczal gre
Gwardzisty, to bedzie nim do az samego korica. W
Sciezkach obowiazuje system rang, ktére wzrastaja
wraz ze zwiekszajaca sie iloscia punktéow
doswiadczenia na koncie postaci. Dla przykladu,
wczedniej wspomniany Gwardzista rozpoczyna
swoja kariere jako zwykly Poborowy, jednak moze
skoniczy¢ ja jako Snajper, Dowéddca badz
Szturmowiec. Poniewaz po jakim$é czasie gracze
otrzymuja ré6zne mozliwosci rozwoju ma to zaréwno
skutek czysto mechaniczny jak i fabularny.

Rozdziat 3: Umiejetnosci

Sklada si¢ nan spis i zwiezly opis umiejetnosci,
ktérych moga uzywaé bohaterowie w ciagu swojego
zycia - od Czytania i pisania, na Korzystaniu z
materialéw wybuchowych konczac.

Rozdziat 4: Zdolnosci

Struktura swa przypomina rozdzial poprzedni,
tylko ze skupia si¢ na Zdolnosciach, ktére maja za
zadanie nada¢ pewien indywidualny rys postaciom i
obdarzy¢ je pewnymi wunikalnymi cechami.
Zdolnosci sa niezwykle zrdéznicowana grupa -
niektére z nich pozwalaja zaakcentowaé mozliwosci
ofensywne bohateréw (np. Walka dwiema brorimi),
inne za$§ koncentruja sie¢ bardziej na ich
intelektualnych i fizycznych mozliwosciach (np.
Korzystanie z mechanicznych wszczepéw).

Rozdziat 5: Zbrojownia

Jest rozdziatem dosy¢ obszernym, bo liczy sobie az
trzydziesci stron. Na jego tamach opisano nie tylko
bronie i pancerze dostepne dla Inkwizycyjnych

Akolitow, ale réwniez i zasady tworzenia wiasnych
przedmiotéw oraz stosowania wszczepéw Adeptus
Mechanicus. Na plus Zbrojowni zaliczy¢ nalezy fakt,
ze prawie kazda broni okraszona jest rysunkiem ja
ilustrujagcym - naprawde warto wiedzie¢ czym w
wygladzie ré6zni sie lasgun od las-carabine.

Rozdziat 6: Moce psioniczne

Na jego lamach opisane sa rodzaje psionikéw
wystepujacych w  Imperium Ludzkosci, zasady
korzystania z Psionicznych Mocy oraz same moce,
ktére podzielono na Moce Pomniejsze i Dyscypliny
(jest ich piec¢). Dyscypliny znacznie réznig sie od
siebie i, co odréznia je od Kolorow Magii z WFRP,
Psionik nie musi podaza¢ jedna wybrana
Dyscypling, ale moze korzysta¢ ze wszystkich naraz.
Dyscypliny to Biomancja, Wrézbiarstwo,
Piromancja, Telekineza i Telepatia.

Rozdziat 7: Gra

Zawiera wszystkie niezbedne zasady potrzebne do
gry w DH, od przeprowadzania testow, poprzez
stosowanie Punktéw Przeznaczenia i walke, po
zasady zadawania i otrzymywania obrazeni, ruchu
oraz tym podobnych rzeczy. Calo$¢ mechaniki
zamknieto na trzydziestu czterech stronicach i
przypomina ona bardzo ta znang z WEFRP.
Oczywiscie zmieniono ja w ten sposob, aby
pasowala do futurystycznego settingu i trzeba
powiedzie¢, ze sprawdza sie ona podczas gry
bardzo dobrze, a osobom znajacym WEFRP ulatwia
szybkie zapamietanie zasad.

Rozdziat 8: Mistrz Gry

Jest on raczej przeznaczony dla poczatkujacych MG i
opisuje jak powinien postepowaé¢ dobry MG, co
robi¢, czego nie robi¢ i jak robi¢ to, co ma robic.
Generalnie starzy wyjadacze nie znajda tutaj niczego
odkrywczego. W rozdziale tym zawarto réwniez
kilka pomystéw na sesje i zasady przydzielania
Punktow Doswiadczenia, Obledu oraz, co jest
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nowoscia, zasady Spaczenia, poniewaz nasze postaci
pod wplywem réznych czynnikéw, takich jak
czytanie bluznierczych ksiag, czy tez przebywanie w
splugawionych $wigtyniach moga wystawi¢ sie na
podszepty Demonéw i Mrocznych Béstw. Autorzy
podrecznika przewidzieli pewne konsekwencje tego
typu dzialan i zawarli zasady zawierania Mrocznych
Paktéow, ktore rzeczywiscie moga sporo dac
bohaterom, ale maja swoja (niekiedy wysoka) cene.

.
PLANETS OF THE
IMPERIUM
B

THE IMPERTUM &
1S GALACTIC
REACHES
.

TRAVEL IN THE
IMPERIUM
.

THREATS TO
HuMANITY
.

War

.
. SUPERSTITION
& Farte G

Rozdziat 9: Zycie w Imperium

To nic innego jak opis $wiata, w ktérym przyszio
nam graé, najwazniejszych organizacji Imperialnych
wchodzacych w sktad Adeptus Terra, jak i tych poza
nig czyli Adeptus Ministorum oraz, skrétowo bo
poswiecono jej caly rozdzial, Inkwizycji. Dalej za$
znajdziecie opisy rodzajow planet jakie wchodza w
sktad Imperium, co samo w sobie daje pomysty na
przygody - inaczej bedzie si¢ gra¢ w Swiecie
feudalnym, ktéry przypomina czasy $redniowiecza,
a inaczej w nalezacym do Adeptus Mechanicus
Swiecie kuzni, w ktérym pelno jest réznych
technicznych nowosci. Rozdzial ten zawiera takze
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dwustronicowa,  wspaniala mape Imperium
Ludzkosci ukazujaca wszystkie jego Segmentum i
wskazujaca gdzie znajduje sie sektor Calixis, w
ktérym umiejscowiona jest akcja Dark Heresy.
Znajdziemy tu réwniez informacje o sposobach
podroézy przez Imperium oraz zagrozeniach, ktore
czyhaja na podréznych, a takze informacje o
organizacjach wojskowych - od Imperialnej Gwardii
i Marynarki po Kosmicznych Marines.

Rozdziat 10: Inkwizycja

W calosci jest on poswiecony (co oczywiste)
Imperialnej Inkwizycji, na ktérej ustugach znajduja
sie gracze. Znajdziecie tu informacje o organizacji,
Swietych Ordo, Konklawe i metodach dziatania
Inkwizytoréw, ktére réznigq sie zaleznie od
wyznawanej przez nich filozofii (dziela sie one
gléwnie na dwa odlamy - purytanskie i radykalne).

Rozdziat 11: Sektor Calixis

Jest opisem wspomnianego juz wczedniej na tamach
recenzji sektora, w ktérym przychodzi nam graé, a
nad ktérym wisi straszna przepowiednia zaglady -
Hereticus Tebebrae. Rozdzial ten zawiera opisy
najwazniejszych planet, a takze organizacji i
dzialalnosci Inkwizycji. Znajdziecie tu réwniez
kolejng mape, tez dwustronng, jednak ta skupia sie
tylko i wylgcznie na Calixis.

Rozdziat 12: Obcy, Heretycy

i Antagonisci

Jest to swoisty bestiariusz, w ktérym znajdziemy
glownie statystyki czesto spotykanych
antagonistow, ktérzy moga sta¢ sie¢ wrogami postaci
- od serwitoréw bojowych poczawszy, a na
heretykach koriczac. Opisano tu takze spora ilos¢
istot, ktére moga wyjs¢ z Osnowy i zagrozi¢ cialom i
duszom Akolitéw oraz zasady tworzenia wilasnych
demonicznych wcielen.
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Rozdziat 13: lluminacja

[luminacja to krétka przygoda o dos¢ prostej fabule,
ktorej celem jest wprowadzenie graczy w Swiat
Warhammera 40 000 i ukazanie jego gtéwnych cech.
Caloé¢ fabuly skupia sie na intrydze pewnego
demona, ktéry przebudzit sie i pragnie powréci¢ do
materialnego Swiata zeby wywrze¢ zemste.
Oczywiscie gracze maja go powstrzymac, cho¢ sama
demoniczna ingerencja na poczatku przygody nie
jest az tak oczywista.

Podsumowanie

Tak oto przedstawia si¢ w skrécie podrecznik do
Dark Heresy. Osobiscie bardzo przypadl mi do
gustu zaréwno pod wzgledem wydania, jak i
zwartych w nim informacji. Fani WH40k nie
powinni czu¢ sie zawiedzeni, inni za$, ktérzy beda
szuka¢ w DH czego$ bardziej wyrafinowanego niz
Sledztwa i strzelaniny moga poczué¢ sie nieco
rozczarowani. Jednak ten system zostal stworzony
wlasnie po to, aby szukaé¢ kultystow i
eksterminowac ich fizycznie. Zostaliscie ostrzezeni.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: W zasadzie trudno si¢ tutaj do czego$
przyczepic. Dark Heresy wykonane jest niezwykle
solidnie — szyte, na kolorowym papierze kredowym.
llustracje trzymaja bardzo wysoki poziom, a tekst
sformatowany jest przejrzyscie.

Miodnos$¢: Podrecznik podzielony jest w sposéb
intuicyjny, co niezwykle ufatwia orientacie w catoSci
materiatu. Mechanika, pomimo Ze przeniesiona niejako z
drugiej edycji WFRP dziata bardzo dobrze i nie
przeszkadza w prowadzeniu ses;ji. Niektorych mitosnikow
gier fabularnych mogg odstraszy¢ doS¢ sztywne
zatozenia systemu (tropienie i eksterminacja heretykow),
jednak w przypadku Dark Heresy sg one logiczng
implikacjg opisanej w nim tresci.

Cena: Biorgc pod uwage sposdb wykonania i zawartos¢
podrecznika uwazam, ze cena jest adekwatna do tego,
co otrzymujemy.

Dark Heresy
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 8/10 (104,95 zt)

zrecenzowal: Tomasz "Raziel" Seweryn
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Oneiros prezentuje:
Promethean:
the Created

Ponizszy tekst zawiera elementy autorskiego
i nieoficjalnego przektadu nazewnictwa
Promethean: The Created.

I THE CREATED

< €
"
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Wydawnictwo White Wolf od zawsze przejawialo
tendencje do nurzania swoich gier w rozmaitych
lekach potencjalnych odbiorcow. Czym innym
bowiem sg historie Wampira, jesli nie opowieSciami
o podswiadomym leku przed nocnym drapiezca
czyhajacym na krew, esencje naszego zycia?
Wilkolak od zawsze zajmowat sie z kolei drapiezca
ukrytym w nas samych - terytorialnym i
odzwierzecym instynktem przetrwania za wszelka
cene. Mag w obu swych wecieleniach opowiada leku
przed bezsilnoscia wobec $wiata i spowodowanym
tym dazeniu do nieograniczonej potegi, wrecz
boskosci, oraz cenie jaka za te dazenia trzeba
zaplaci¢. Odmieniec zajmuje sie lekiem przed utratg
dziecinistwa i jego przywilejow, separacja od
dawnego spoleczenistwa i koniecznoscig asymilacji
w nowym. Nieodzalowany Upiér traktowal o
jednym z najmocniej zakorzenionych lekéw, leku
przed koricem i jego konsekwencjami, leku przed
niepewnoscia tego, co kryje si¢ za zastong $mierci.
Jakiego wiec leku dotyka Promethean: The Created?

Juz Upiér, wraz ze stawianym przez siebie
pytaniami, uznawany byl powszechnie za system
bardzo ciezki w odbiorze. Pelne i wierne oddanie
jego nastroju oraz specyfiki bylo uwazane za swego
rodzaju osiagniecie. Spowodowane bylo to nie, jak
niektérym sie woéwczas wydawatlo, jakakolwiek
wydumang ,elitarnoscig” tego systemu, a po prostu
trudnoscia tematyki, ktéra sie zajmowal. O
powyzszym za$wiadczy¢ moze z pewnoscia fakt, iz
mimo fenomenalnych opinii oraz recenzji, Upiér nie
doczekatl sie edycji Revised, ani tez wznowienia w
ramach nowego Swiata Mroku. Przewazyly
zapewne wzgledy czysto marketingowe. Tym
niemniej, wydawnictwo White Wolf podjeto jednak,
dos¢  ryzykowna  moim = zdaniem,  prébe
wprowadzenia do nowych linii gry nieco zblizonego
rodzaju. Tq gra wiasnie byt Promethean, system
traktujagcy o ,potworach stworzonych przez
potwory”.




Maj 2008

Znamiennym dla jego charakteru musi by¢
pierwszy wpis w indeksie pozycji bedacych jego
zrodlami, opisany jako ,powdd, dla ktérego ta gra
powstata”. Jest to powies¢ Mary Shelley
zatytulowana Frankenstein, czyli nowoczesny
Prometeusz. W tym momencie konkluzja zdaje sie
narzuca¢ sama - Promethean bedzie gra dotykajaca
leku przed ludzkim dazeniem do boskiego prawa
tworzenia zycia i buntem istot w ten sposob
stworzonych. Nic jednak bardziej mylnego,
poniewaz nie jest to gra o ludziach tworzacych
Prometean, a o tych stworzeniach wlasnie. Nie jest
wiec jej tematem los Wiktora Frankensteina, tylko
jego bezimiennego tworu i istot mu pokrewnych.

W tym wlasnie miejscu natykamy sie na kwestie
lekéw  poruszanych przez Promethean: The
Created. Po raz pierwszy protagonistami sg istoty,
ktére nigdy nie zaznaly czlowieczenstwa. Nawet
postaci z Demon: The Fallen byly ludZzmi
opetanymi przez upadle anioly dziedziczace ich
wiedze, wspomnienia i dos§wiadczenia calego zZycia.
Tu za$ wcielamy sie w kogos, kto nigdy nie byl
dzieckiem, kto nigdy nie doswiadczy! interakcji
miedzyludzkiej, kto nigdy nie stal sie czescia
zadnego spoteczeristwa i nigdy nie pelnit w nim
jakiejkolwiek roli. Prometeanie doswiadczaja
wszystkiego z iScie dziecieca naiwnoscia, poznajac z
zachwytem to, co dla nich nowe - nature i ludzi,
jednoczesénie czujac, iz sa natychmiast odrzucani.
Nic wiec dziwnego, iz ich dazenie do osiggniecia
prawdziwego czlowieczenistwa, eufemistycznie
mowigc, nie jest ustane rézami.

Promethean w sposéb bardzo bezposredni dotyka
naszego leku wynikajacego z grozby utraty
mozliwoéci  spelniania jednego =z najbardziej
rozpowszechnionych i najsilniejszych z naszych
pragnien - pragnienia przynaleznodci. Wielu
bowiem jest w stanie przezwyciezy¢ strach przed
nieznanym niebezpieczeristwem kryjacym sie w
mroku nocy, pokona¢ wewnetrzng bestie i
opanowac swe prymitywne instynkty, pogodzi¢ sie
z bezsilnoScia wobec $wiata i nieuchronnoscia
pewnych wydarzenr, ze $miercia i niepewnoscia
tego, co dalej wlacznie. Malo kto jednak, poza

prawdziwymi socjopatami, nie leka sie absolutnego
wykluczenia poza nawias spotecznosci. To za$ staje
sie¢ przyrodzonym udzialem Prometean, ktoérzy
wzbudzaja w ludziach Niepokéj (ang. Disquiet),
popychajacy ich do aktéw psychicznej, spotecznej,
czy wrecz fizycznej agresji wobec niewiele z calego
zajécia rozumiejacego nieszczednika. Szlak, ktérym
krocza powoli przemienia sie zas§ w Pustkowia (ang.
Wastelands), smagane tym silniejszymi
nienaturalnymi kataklizmami, im dluzej postac¢
zatrzymuje sie w jednym miejscu. Za postacig krocza
Pandoranie, wypaczone kreatury bedace
szyderstwem z istoty Prometean i czestokro¢ ich
wlasnym dzielem, owocem nieudanych préb
stworzenia podobnych sobie.

Grajac w Stworzonych, gracz odpowiedzie¢ musi
sobie wiec na pytania dalece bardziej prywatne niz
wytarte i spowszedniate dzi§ zapytania o $mier¢,
terytorializm, czy wladze. Jak bardzo zalezy mu na
uczestnictwie w spoleczenstwie, ktére jednoznacznie
go odrzuca? Jak mocno bedzie walczyl w obronie
ziem, na ktére sam sprowadzil plage katastrof i
potwornoéci? Jak wiele warte jest cztowieczeristwo,
jesli w drodze dori dokonywad trzeba nieraz
nieludzkich czynéw, a ci ktéorzy powinni by¢
wzorem czlowieczenistwa, traktuja posta¢ zgota
nieludzko?

Nie sadzilem, iz jakakolwiek gra wydawnictwa
White Wolf bedzie w stanie skloni¢ mnie do takiej
konkluzji, lecz to wszystko czyni Promethean: The
Created systemem, w moim odczuciu przynajmniej,
trudniejszym, bardziej intymnym, a nawet bardziej
przygnebiajagcym niz Wraith: The Oblivion. Obecna
w zalozeniach samotnos¢, izolacja od wiekszosci nie
pozbawionych znaczenia interakcji spotecznych,
ewidentny oddzwiek nienaturalnosci istoty samego
Stworzonego w reakcja ludzi i $rodowiska
naturalnego, czesta wrogos¢ jemu podobnych, oraz
niemal wrecz niemozliwos¢ znalezienia wigkszej
plaszczyzny porozumienia nawet z innymi istotami
nadnaturalnymi, czynia The Created gra nader
trudna w adaptacji i odbiorze. Mimo sugestii grania
ztaczonymi w cizbe (ang. throng) Stworzonymi, ta
specyfika zmusza niemalze do sesji
jednoosobowych, gdzie zachowanie cech
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charakterystycznych gry i usilowanie wiernego, nie
ztrywializowanego oddania jej zalozerr nie bedzie
paralizowalo samej rozgrywki.

Sama gra zas$, jako taka, nie odstaje zbytnio od ram

nakreslonych przez pozostale systemy Swiata
Mroku. Podobnie jak w Wampirze: Requiem,
podstawowe typy postaci wywodza sie od
mitologiczno-literackich archetypéw istot, ktore
powstaly na skutek wptywu Boskiego Ognia na ciata
umartych. Mozemy wiec gra¢ ozywionymi przez
pioruny Nieszczesnymi, silaczami wywodzacymi
swoéj rodzaj od istoty stworzonej przez doktora
Frankensteina; Muzami, wychodzacymi z archetypu
pieknych istot, ktérych pierwowzorem jest
ozywiona przez Afrodyte kobieca statua dluta
Pigmaliona; zdolnymi oszuka¢ $mier¢ Nepri,
stworzonymi na wzér Ozyrysa ozywionego w
wodzie Nilu przez Izyde; niesamowitej odpornosci
Golemami, wzorem dla ktérych jest Tammuz,
odrodzony w ziemi bég roslinnodci; oraz
Rozdartymi, wywodzacymi swdéj réd z legendy o
syberyjskich szamanach rozszarpywanych na
strzepy przez duchy, po czym powracajacych do
zycia.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wydawnictwo White Wolf jest klasg samg
dla siebie. Nie inaczej jest tym razem — oprawa, szycie,
kreda. Zastrzezenia mozna mie¢ jedynie wobec bladych
barw oraz czytelnosci niektérych czcionek gdy uzywane
sgq w niewielkim rozmiarze. Jezyk podrecznika rowniez
mogtby by¢ bardziej zywy.

Miodnos¢é: The Created jest grq bardzo dobrg,
poruszajacq ciekawg problematyke i zadajacg frapujace
pytania. Dla przecietnego gracza moze by¢ jednak
pozycjg zbyt trudng i ciezkostrawna. Fani ,ciezaru”
Upiora i osoby zainteresowane podobng specyfikg
rozgrywki mogq jednak spokojnie doliczy¢ do powyzszej
oceny dwa oczka — z tej pozycji wyciagng po prostu
znacznie wiecej od graczy oczekujacych gtéwnie
zajmujacej i niezobowigzujacej rozrywki.

Cena: Standardowa cena podrecznika giownego w
seriach Swiata Mroku, dobrze oddaje warto$C tak
wykonanego podrecznika.

30 [ REBEL.p.

Te archetypy rozwijane sa przez Rafinacje (ang.
Refinements) bedace filozofiami, dzieki ktérym
Stworzeni radza sobie z droga ku czlowieczenstwu -
od pelnej adaptacji, przez inspiracje ludZzmi, po
zemste za doznane krzywdy. Nie zabraklo réwniez
archetypoéw antagonistow, ktérymi sa wspomniani
wczesniej Pandoranie, oraz Sturecy (ang. Centimani),
nazwani na wzor Tytanow spaczeni Prometeanie.
Mechaniczne, Stworzeni wydaja sie byc¢ istotami
doé¢ wyréwnanej sity. Ich Transmutacje sa ciekawe i
potezne, nie powinny jednak wymagaé¢ bardzo
drastycznych korekt od nikogo poza wiecznymi
poszukiwaczami Swietego Graala zréwnowazenia
mechaniki. Gra broni sie sama, zapewniajac
absolutnie wystarczajaca ilos¢ narzedzi zaréwno
mechanicznych, jak i fabularnych, dla wypelnienia
swoich zalozen.

Jezyk jakim podrecznik napisano jest niestety dosc¢
sztywny, w sztuczny sposéb formalny i
nieprzystepny. Szkoda, poniewaz zostal
niesamowicie wzbogacony poprzez nasycenie go
niezliczonymi odniesieniami terminologicznymi do
filozofii i praktyki $redniowiecznej alchemii.
Niesamowicie czyta sie podrecznik, w ktérym
aspiracje postaci nazywane sa Wielkim Dzielem,
dazeniem do osiagniecia Lapis Philosophorum; gdzie
Rafinacje to Cuprum, Aurum, Ferrum, Stannum i
Mercurius, gdzie najwazniejsze aspekty energii
ozywiajacej Prometean to Azoth, Pyros, oraz Vitriol.
Gra zawiera oszalamiajaca mieszanke alchemii i
mitologii, szkoda wiec ze jezyk podrecznika
podstawowego nie pomaga W Pprzyswojeniu jego
interesujacej zawartosci. Wydawniczo za$, The
Created stoi na standardowym wysokim poziomie
Swiata Mroku. Ta blisko trzystustronicowa
oprawna ksiega zlozona jest bardzo dobrze i
czytelnie, oraz niezle zilustrowana. Obok perelek
autorstwa Sama Arayi oraz Abrara Ajmala trafiaja
sie, co prawda stabsze ilustracje, ogélnie jednak nie
spos6b narzekac. Biel, czern i skala szarosci
uzupelniane sa w podreczniku, wzorem okladki,
bladymi odcieniami fioletu. Niekiedy, zwlaszcza w
tabelach, zdarzaja si¢ przez to niestety fragmenty
matlo czytelne, jak na przyklad w sytuacji, gdy na
mlecznofioletowym tle wydrukowana zostaje
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azurowa fioletowa czcionka. Nie przysparza to
jednak duzego problemu w korzystaniu z
podrecznika.

Podsumowujac, Promethean: The Created jest gra
dobra, aczkolwiek nie wybitng. W bezposrednim
odbiorze cigzy¢ bedzie na nim jezyk podrecznika,
specyficzna i trudna tematyka, oraz przydatnosé
raczej na sesjach indywidualnych. Moze by¢ nowym
objawieniem dla fanéw stawiajacego trudne pytania
Upiora, w przeciwienistwie do gltéwnej linii,
Wampira, Wilkolaka czy Maga, bardzo ciezko w
nim jednak o niezobowiazujace tematycznie sesje,
ktore nie ocieralyby sie o groteske. W te gre, chyba

i THE CREATED

Promethean: the Created

Wykonanie: 7/10
D € Lo
- Miodnosé: 6/10
et Cena: 7/10 (99,95 zt)

jeszcze bardziej niz w przypadku Upiora, po prostu
nie sposéb gra¢ ,niepowaznie”. Albo zdecydujemy
sie na catkowite wypelnianie zalozen, albo musimy
liczy¢ sie ze znaczaca korekta nastroju. Jesli gracze
nie sg sklonni zastanowi¢ sie dlaczego ich postaci tak
bardzo pragna ,sta¢ sie prawdziwym chlopcem”,
oraz jak moga im to umozliwi¢, polecalbym
wybranie systemu o 1zejszej tematyce, ewentualnie
zaczerpniecie ze Stworzonych jedynie pewnych
aspektéw i dostosowanie do nich swej kroniki. Tym
jednak, ktorzy pragna postawi¢ swym postaciom
bardzo trudne pytania o mnature i wartosé
czlowieczenistwa, moge ten podrecznik polecié.
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