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Wstepniak

Koniec czerwca, studenci zaliczajq ostatnie egzaminy.
Licealisci i gimnazjalici juz cieszq sie wakacjami. Ci,
ktorzy czasy edukacji majq juz za sobq, zaczynajq pewnie
mysle¢ o wurlopie. Czerwcowy Rebel Times takze
powstawat z myslg o czasie wakacyjnym, dlatego wsrod
tekstow ktore tym razem Wam proponujemy znajdq sig
recenzje lzejszych tytutow. Gry, ktére mozina zabrac ze
sobg wyjezdzajgc na wakacje, nie wymagajgce
gigantycznego  stotu i kilkunastu  godzin  na
przeprowadzenie  rozgrywki.  Aby  jednak  byto
roznorodnie, obok trzech recenzji lekkich i przyjemnych
gier, prezentujemy obszerng recenzje dodatku do
opisywanej wczesniej planszowki oraz dwie recenzje gier
fabularnych. Mitej lektury i do zobaczenia za miesiqc.

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)

zrecenzowat: ajfel




Czerwiec 2008

Nr 9, Czerwiec 2008
Spis tresci
2 Wstepniak
.. czyli jak zwykle kilka stéw o numerze
£ Robaczywa (r)ewolucja
Micro Mutants Evolution
8 Uktadanka na punkty
Carcassonne
11 Przyfasol sobie!
Fasolki
14 Studnia Mroku
Well of Darkness Expansion
19 Keep flyin'
Serenity
24 Oneiros prezentuje
Werewolf: The Forsaken
30 Plany na czerwiec
czyli: co w nastepnym numerze?
‘:-?}i",ﬂ_j ipiekniejsza
ora
rodzinna

REBEL.r. 3

' Centrum gilier




Micro Mutants Evolution

Robaczywa
(r)ewolucja

Rebel Times

Dawno, dawno temu nasza planeta zostata zaatakowana
przez obce insekty, zbyt mate, aby dostrzec je golym
okiem.

Teraz sq juz gotowe, by rozpetaé wojne o Swiatowq
dominacje.

Ale na Ziemi sq sity, ktore mogq odeprzec atak obcych na
ich wtasnych, mikroskopijnych polach bitwy!

Micro Mutants Evolution to gra zrecznodciowa, w

ktorej kieruje sie owadzimi zolnierzami. W zasadzie
~kieruje” nie jest odpowiednim stowem, bo nasi
zolnierze sa z reguly dos¢ nieprzewidywalni.
Dlaczego? Otéz gra odrobine przypomina znane
chyba kazdemu ,pchetki”. Przy  pomocy
prostokatnego kawatka plastiku bedziemy pstrykac
naszymi plastikowymi kragzkami-owadami, starajgc
sie trafi¢ w zetony przeciwnika. Autorzy okreslili
gre jako ,rewolucyjne polaczenie umiejetnosci,
strategii oraz szczedcia”. Wydaje sie, ze zbytnio sie
nie pomylili.
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Pierwsze wrazenie

Pudetko gry jest wykonane z grubej tektury i zdobi
je sympatyczna ilustracja. Rzecza, ktora natychmiast
rzuci si¢ nam w oczy po otworzeniu wieka jest
wielka, zielona mata do gry. Zrobiona z mechatego
wilokna, perfekcyjnie oddaje klimat zmagan
pomiedzy mikroskopijnymi robalami. Jest z nia
pewien klopot, ale o tym pdzZniej.

Dalej czeka na nas instrukcja: fadna, kolorowa i co
najwazniejsze - krétka. Po chwili bedziemy mogli
zajg¢ sie tym, co w tej grze najwazniejsze -
owadami. Pewnym zaskoczeniem dla nas byl fakt,
ze zetony nie byly od razu przygotowane do gry.
Roznej wielkosci i koloréw, plastikowe krazki nie
nosity na sobie zadnych nadrukéw. Zamiast tego, na
oddzielnym arkuszu mamy przygotowane naklejki
wraz z opisem, co i gdzie przykleic. Moze sie to
wydawac dziwne, ale uwierzcie - przygotowywanie
wlasnej ,,armii” przysparza réwnie duzo radoéci, co
sama rozgrywka.

Bardzo duzy plus nalezy sie FFG za to, ze wszystkie
elementy maja swoje miejsce. Sa przegrodki na
poszczegodlne armie, na karty, na tekturowe linijki i
na dodatki. Wszystko schludnie poukladane w
pudetku. By¢ moze nie ma tego duzo, ale liczy sie
fakt.
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Elementy gry

Sktadaja si¢ nan:

« 4 kompletne armie robali (kazda zawierajaca 5
roznych gatunkoéw owadow, 2 kosci akeji,
wyrzutnig, karty gatunkoéw, pociskow i ewolucii,
zetony pociskOw oraz 5 zetonow baz)

« mateg do grania
+ 3 tekturowe elementy terenu
«  zetony zasobow, meteordw i bram

« 4 tekturowe linijki

peacon

Robaczywe zmagania

Fundamentalng koncepcja gry jest strzelanie
robalami przy pomocy malej wyrzutni (czyli
plastikowego prostokata, o ktérym wspominatem na

poczatku recenzji) i tapanie owadéw przeciwnika, a
takZe niszczenie jego baz. Co ciekawe w zadnym
miejscu nie zostalo uzyte stowo ,zabija¢”. Owady sa
wylacznie chwytane/brane do niewoli lub
eliminowane. Fakt by¢ moze malo istotny, ale przy
grze rodzinnej - jaka niewatpliwie jest Micro
Mutants Evolution - warty zauwazenia. By
schwyta¢ przeciwnego robala lub zniszczy¢ baze
przeciwnika nalezy wystrzeli¢ nasz krazek w taki
sposOb, zeby przynajmniej czeéciowo przykryt zeton
naszego adwersarza.

Do naszej dyspozycji zostaly oddane cztery rodzaje
robali:

0 USArthopody - to insekty przypominajace
swoim wygladem amerykanskich  Zolnierzy;
dysponuja réznego rodzaju zolnierzami, w tym
wyrzutnia rakiet

o  Flyborgi - to rasa kosmicznych owadéw, ktéra
przybyla na Ziemie, by przejac na niag kontrole; cho¢
majq bardzo ciekawe umiejetnosci specjalne, to brak
u nich jednostek strzelajacych

o  Sovietoptery - to robaczywa Armia Czerwona,
walczaca przeciwko kosmicznym najezdZcom i

kapitalistycznym $winiom; bardzo uniwersalni
zolnierze, ale bez poteznych umiejetnosci
specjalnych

o Chitinianie - to dawni, dzicy niewolnicy

Flyborgow, ktérzy po wyzwoleniu walcza, by
udowodni¢ swoja wyzszo$¢ nad innymi robalami;
maja najwiecej i najmocniejsze jednostki strzelajace

Przy opisie poszczeg6lnych armii moglo sie Wam
rzuci¢ w oczy, ze wspomnialem o umiejetnosciach
specjalnych. Istotnie, kazdy robal ma przypisana do
siebie jaka$ niezwykla moc, ktérej moze uzywac
podczas gry. I tak dla niektérych jest to mozliwosé
strzelania (rakietami, unieruchamiajacymi
pajeczynami albo kwasem), u innych nietykalnos¢
na pewne rodzaje atakéw, a jeszcze kolejnych -
dodatkowy ruch. To jedynie kilka przykladow
spoérod kilkunastu réznych umiejetnosci. Zabawne
jest to, ze aby uruchomi¢ niektére moce nalezy
podczas pstrykniecia odwréci¢ zeton robala na
druga strone. Niektére owady sa bowiem
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dwustronne - awers przedstawia normalnego
insekta, rewers natomiast robala z aktywowana
specjalna moca. Jest to wiec dos¢ nieprzewidywalne,
ale przez to bardziej emocjonujace.

Z pewnoscia niektérzy zastanawiajq sie, czy strony
konfliktu  zostaly dobrze zbalansowane. Po
kilkunastu rozgrywkach moge z czystym sumieniem
powiedzie¢ - nie. Ze wzgledu na duza ré6znorodnos¢
umiejetnosci  specjalnych niektére armie maja
przewage nad pozostalymi. Dodatkowo, duzymi
krazkami fatwiej sie pstryka (cho¢ oczywiscie tatwiej
tez wyeliminowac je z gry), a nie wszystkie armie
maja taka sama ilos¢ duzych i malych owadéw.
Ogolnie nie jest zZle, bo w pewnym momencie
znacznie bardziej zaczynaja sie liczy¢ umiejetnosci
gracza w ,pstrykaniu”, ale do tego czasu bywa
niesprawiedliwie.

Przebieg rozgrywki

Z zalozenia gra przeznaczona jest dla 2 graczy, ale z
powodzeniem moze w niej bra¢ udzial do 4
uczestnikow. ~ Wydaje sie, ze  najbardziej
niezréwnowazona jest gra przy 3 zawodnikach, ze
wzgledu na fakt, ze jeden z graczy swoje bazy
stawia w pewnym oddaleniu od pozostatych, ale nie
jest to kwestia, ktéra uniemozliwialaby dobra
zabawe.
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Jedna tura sktada sie z czterech bardzo kroétkich faz:
1. Rzutu ko$émi akcji

2. Ruchu robali

3.  Fazy przywolania positkéw

4

Dodatkowego strzatu

Tury graczy sa bardzo krétkie i trwaja od kilku do
kilkudziesieciu sekund. Dzieki temu gra jest bardzo
dynamiczna i nie trzeba dlugo czeka¢ na swoja
kolejke.

Na poczatku tury rzucamy kostkami, na ktérych
przyklejone s obrazki przedstawiajace
poszczegdlne robale. W zaleznosci od tego, jakie
owady wypadna na kostce, takie bedziemy mogli
ruszy¢. Jesli okaze sig, Ze na stole nie ma zadnego
sposérod insektow, ktérego obrazek wlasnie wypadt
na kostce, bierzemy jednego z puli owadéw
schwytanych i przywracamy go do gry. Jesli w
czasie tury udato si¢ schwyta¢ robala przeciwnika,
badZz tez zniszczy¢ jego baze, mamy mozliwosc
oddania dodatkowego strzalu, czyli poruszenia
robaka, ktéry w tej turze jeszcze sie nie poruszyl. I to
tyle jesli chodzi o podstawowe zasady.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Zetony wykonane sg z doskonatej jakosci
plastiku. Mocne i twarde, postuzg przez diugi czas. Tekturki
zostaty fadnie przyciete w wyttoczkach i dobrze sie
wyciskajg. Wszystkie elementy majg swoje miejsce w
pudetku. Jedynym mankamentem jest pozaginana i
podatna na brudzenie plansza.

Miodnosé: To naprawde wy$mienita gra. Juz dawno nie
bawitem sie tak dobrze przy pstrykaniu plastikowymi
krgzkami. Pchelki nie majg szans. Minus za mato
urozmaicone zasady specjaine, ktére nie majg zbyt duzego
wptywu na rozgrywke.

Cena: Gdyby gra kosztowata koto 80 zt, datbym
,dziesigtke”. Cena w zadnym wypadku nie jest jednak zia,
ani tym bardziej zaporowa. Za te pienigdze brakuje jednak
w pudetku czegos ekstra. Mimo to — polecam!
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W zaawansowanym trybie gry dochodzi jeszcze
kilka smaczkéw. Po pierwsze - w przeciwienstwie
do zasad podstawowych, gdzie mamy trzy duze
bazy - otrzymujemy duza baze gtéwng i dwie male.
Duza baza moze wytrzymaé dwa obrazenia,
podczas gdy mniejsza zaledwie jedno. Te drugie
mozemy jednak ulepszaé, jednoczes$nie dokupujac
dla naszych robali karty ewolucji, ktéore dadza im
dodatkowe umiejetnoéci. Aby powiekszyé baze
musimy uprzednio zebra¢ z planszy krysztalki,
porozrzucane po calym polu bitwy. Krysztaty
zdobywa sie tak samo, jak eliminuje robale -
poprzez  ,naskoczenie” na  nie.  Drugim
urozmaiceniem s3 specjalne tereny - doliny
wypelnione kwasem, bramy miedzywymiarowe i
manipulatory grawitacji. Kazdy rodzaj terenu ma
przypisane do siebie specjalne zasady, ktére sa
aktywowane w momencie, w ktérym wpadnie na
nie jakis$ owad. Do tego dochodza jeszcze rézne
tryby zwyciestwa i to juz w zasadzie wszystko.
Wydawac¢ by sie moglo, ze to niewiele, ale uwierzcie
mi, gdy mowie, ze dostarcza to mnéstwo frajdy.

Podsumowanie

Na koniec przydatoby si¢ powiedzie¢ o wadach.
Pomijajac juz kwesti¢ niezréwnowazonych armii, o
ktorej wspomnialem wczesniej, najwazniejszym
mankamentem jest pomieta plansza. Gdy dostajemy
gre w swoje rece zielona mata jest poskladana na
kilka czesci, przez co gdy ja rozlozymy w miejscu
zagie¢ tworza sie niewielkie wzniesienia. Mozna sie
pokusi¢ o rozprasowanie materiatu (cho¢ nie jestem
w stanie stwierdzi¢ jakiego jest on typu), ale wtedy
znéw nie zmieécimy planszy do pudetka. Niestety
pozostaje wiec granie posrod gér i dolinek. Innym

mankamentem maty jest to, ze bardzo sie brudzi, a
od czestego pstrykania zostaja na niej Slady. By¢
moze odpowiedzia na to bylby inny material.
Trudno cokolwiek wyrokowac.

Inng niedogodnoscia sa momentami niejasne
zasady. Sg one jednak na tyle proste, ze wszystko da
sie  wykombinowaé¢ na przystowiowy ,chlopski
rozum”. In minus nalezy tez przyja¢ fakt, ze
zaawansowane zasady gry nie wplywaja znaczaco
na przebieg rozgrywki, poza ewentualnym jej
przediuzeniem. Podobnie karty ewolucji. Wraz ze
wspolgraczami w zasadzie najlepiej bawiliSmy sie
przy podstawowej wersji gry.

Czy warto jest poleci¢ te pozycje? Tak, tak i tak.
Micro Mutants to naprawde wys$mienita zabawa dla
calej rodziny. Moga sie przy niej bawi¢ zaréwno
mali, jak i duzi. Nie trzeba mie¢ zbyt wielkiego
zmystu taktycznego, a jedynie zreczne palce i celne
oko. A do tego odrobine szczescia. Nie jest to by¢
moze pozycja, ktéra mozna watkowaé namietnie i w
nieskoriczonos¢, ale za to wy$mienita odskocznia od
powazniejszych tytuléw. Ewentualnie moze po
prostu stuzy¢ jako krétka, planszowa rozrywka - do
tego nadaje sie znakomicie. Nieskomplikowane
zasady i dynamiczna, emocjonujaca rozgrywka to
glowne zalety tej gry. Rozlozenie planszy i zetonéw
zajmuje mniej niz 5 minut. A potem tylko strzelag,
pstrykac i grac.

O

Micro Mutants Evolution
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 8/10 (99,95 zt)

zrecenzowat: Ejdzej
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Carcassonne

Uktadanka
na punkty

Carcassonne to strategiczna gra, ktéra pozwoli nam
wzigé udzial w rywalizacji o wplywy w tytulowym
sredniowiecznym mieécie poludniowej Frangcji
i otaczajacych je regionach. Ten bestsellerowy
pomyst Klausa-Jurgena Wrede to w zasadzie nie
jedna gra, a cala seria podobnych gier i rozszerzen.
Wszystko zaczelo sie osiem lat temu, od wydania
pierwszego, podstawowego zestawu Carcassonne,
na ktéorym przede wszystkim koncentruje sie ta
recenzja. Potem pojawila sie lawina kolejnych
dodatkéw i niezaleznych gier serii (o ktérych w
kilku stowach napisalem w jednej z ramek). We
wszystkich przypadkach rozgrywka kreci sie wokét
pierwotnego pomystu: ukladania krainy
z losowanych tekturowych plytek. W rozgrywce
chodzi o to, by losowane plytki dokiada¢ do juz
ulozonej krainy tak, by za swoje dzialania uzyskac
jak najwiecej punktow.

Elementy gry

Gre otrzymujemy w trwalym pudetku $rednich

rozmiaréw. Charakterystyczne logo serii, dobra
jakos¢ wykonania, dos¢ przecietna ilustracja.
Wewnatrz znajdziemy elementy gry, ktorych ilos¢
nie powala na lopatki. Standardowy zestaw
Carcassonne to 72 tekturowe plytki, 40 kolorowych,
drewnianych znacznikéw, tor punktacji oraz
instrukcja.

Zestaw plytek, z ktérych ukladana bedzie kraina
prezentuje wysoka jakosé. Graficznie jest nieZle,
cho¢ bez rewelacji, natomiast trwaloé¢ i estetyka
wykonania nie budzi zadnych zastrzezen.

8 [sJREBEL.n.

Drewniane znaczniki w réznych kolorach (dla
poszczegdlnych graczy) wyciete sa na ksztalt
ludzikéw, co jest elementem charakterystycznym
dla calej linii wydawniczej Carcassonne. Sa bardzo
proste, niezniszczalne i doskonale spelniaja swoja
role. Elementy gry uzupelnia tor punktacji, czyli
niewielka plansza wykonana z grubej tektury, na
ktorej oznacza sie stan rozgrywki. Wlasnie ten
element prezentuje sie najgorzej. Prosta, wydawac
by sie moglo, czes¢ zestawu wykonano w
przekombinowany sposéb. Graficznie przypomina
plytki planszy, lecz w przeciwienstwie do nich
prezentuje sie brzydko. Plansza powinna by¢

czytelna i praktyczna, a nie spelnia zadnego z tych
wymogoéw. Troche szkoda, ze tak prosty element
psuje nieco ogodlnie pozytywne wrazenie, jakie robi
jakos¢ wykonania produktu.

Przebieg rozgrywki

Na poczatku gry, kazdy z uczestnikow otrzymuje
zestaw znacznikéw, z ktérych jeden wedruje na tor
punktacji (oczywiScie na pozycje zero). Budowe

planszy rozpoczyna si¢ od jednej, specjalnie
oznaczonej plytki startowej. Nastepnie gracze
kolejno wykonuja akcje, na ktéra sklada sie

obowigzkowe losowanie i polozenie w wybranym
miejscu kolejnego fragmentu planszy (oczywiScie
tak, by przylegal i pasowatl do juz potozonych). Po
tej czynnosci gracz ma mozliwos¢ (ale nie
obowiazek) polozenia  swojego  znacznika
w wybranym miejscu przed chwila potozonej ptytki.
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Oznacza sie w ten sposéb kontrolowany przez siebie
element krainy (miasto, 1aka, klasztor lub droga).
Jezeli dokladajac pltytke zakoriczymy budowe
miasta, lub drogi - osoba kontrolujaca ten element
dostaje odpowiednia ilos¢ punktéw (zalezna od
dlugosci drogi / wielkosci miasta). Podobnie
otrzymujemy punkty za klasztor w chwili, gdy
z wszystkich stron otoczony bedzie innymi
plytkami. Inaczej natomiast wyglada sprawa
z lagkami - punkty za nie otrzymamy dopiero na
koricu gry. Po ukoniczeniu obiektu i otrzymaniu za
niego punktéw, znacznik kontroli wraca do naszej
reki. Jest to o tyle wazne, ze znaczniki szybko sie
koricza, a wraz z rozbudowa krainy chcemy
dostawa¢ punkty za kolejne miasta, drogi
i klasztory. Dlatego réwniez istotne jest, by nie
polozy¢ zbyt wielu znacznikéw na takach, gdyz one
do korica gry nie opuszcza planszy.

Carcassonne — gry i dodatki

Oprécz omawianego w tej recenzji, pierwotnego zestawu
Carcassonne, na rynku dostepna jest szeroka gama produktow
serii. Po pierwsze, mamy do dyspozycji szereg dodatkéw
rozbudowujacych standardowy zestaw. Dostepne sg zaréwno
tanie, niewielkie zestawy dodatkowych ptytek, jak i wieksze
dodatki. Za sprawg jednych i drugich mozemy sie cieszy¢
nowymi elementami krainy, takimi jak rzeki i mosty nad nimi,
katedry zwigkszajace warto$¢ miast, karczmy, farmy albo
wulkan. Pojawiajg sie nowe zasady zdobywania bonusowych
punktow, takze nowe rodzaje drewnianych znacznikéw dla
graczy, o specjalnych zasadach dziatania. Wszystkie te zestawy
mozna ze sobg taczy¢ (oczywiScie niezaleznie od wersji
jezykowej).

Jak wspominatem na poczatku — linia wydawnicza Carcassonne
to nie tylko dodatki do podstawowego zestawu. Mozna takze
siegna¢ po nieco zmieniong edycje towcy i Zbieracze, w ktdre;
zamiast Sredniowiecznej budowy tworzymy osady w czasach
prehistorycznych, czemu towarzyszy szereg nowych zasad. Inng
propozycjq jest gra Carcassonne: Nowy Lad — z uproszczonym
przebiegiem rozgrywki, w ktérej uktadajac ptytki tworzymy wyspy
i kontynenty. Na podobnym pomysle oparta jest niezalezna gra
Carcassonne: Zamek, w ktorej, jak sama nazwa wskazuje, cata
rozgrywka toczy sie wokdt wielkiej budowy Sredniowiecznego
zamku oraz przepieknie wydana (i odpowiednio droga) edycja
Carcassonne: Miasto, w ktérej tekturowe plytki uzupemiajg
drewniane wieze i mury miejskie, a cata gra sprzedawana jest w
elegancko wykonanym, drewnianym pudetku.

Gra konczy sie w chwili, gdy jeden z graczy dotozy
do planszy ostatnia = plytke. Wtedy tez
doswiadczamy najwiekszego uroku Carcassonne -
dwuetapowego liczenia punktow. Jak
wspomnialem, przez cala rozgrywke gracze
zdobywaja punkty za obiekty, ktore udato im sie
ukonczyé. Konsekwencja tego jest wypracowanie
przewagi przez niektérych juz przed zakoriczeniem
rozgrywki. Zasady pomys$lane sa jednak tak, ze
koncowy wynik moze byé wielce zaskakujacy.
Wynika to z faktu, ze juz po utozeniu planszy kazdy
z graczy ma mozliwos¢ uzyskania punktéw za Iaki,
oraz za wszystkie kontrolowane obiekty, ktérych nie
udalo sie ukoniczy¢. Laki czesto maja duze rozmiary,
a ilos¢ uzyskanych za nie punktéw zalezy od ilosci
ukoniczonych miast, z ktérymi sgsiaduja. Tak wiec,
aby wygra¢ rywalizacje w Carcassonne, musimy
znalez¢ ztoty = érodek  miedzy  kontrola
wartosciowych 1gk, a aktywnym zbieraniem
punktéw za jak najwigeksza ilos¢ innych obiektow.
Czasami bardziej kalkuluje sie nam ukoriczenie
wielu mniejszych miast, innym razem budujemy
wielkiego kolosa, co jednorazowo pozwala nam
zyska¢ imponujaca liczbe punktéow. W takich
przypadkach jednak troche ryzykujemy - trzeba
wiedzieé, kiedy ostudzi¢ apetyt, bowiem lepiej dla
nas, zeby obiekt udalo sie ukoriczy¢ (wraca wtedy
do nas znacznik kontroli, ktéry mozna uzy¢ gdzie
indziej).
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Oczywiscie duza role w Carcassonne odgrywa
czynnik losowy, bowiem cala rozgrywka polega na
losowaniu i uktadaniu kolejnych ptytek. Czesto wiec
przy kolejnych losowaniach oczekujemy na
upragniony element, ktéry trafia sie akurat naszym
rywalom. Smaczku calej rozgrywce dodaje
mozliwos¢ przejmowania elementéw
kontrolowanych przez rywala. Zasada jest taka, ze
nie mozemy kfas¢ znacznika kontroli na obiekcie juz
kontrolowanym przez innego gracza. Niemniej
moze sie zdarzy¢ sytuacja, ze polaczone zostana
dwa obiekty, w ktérych znajduja si¢ znaczniki
kontroli réznych graczy - woéwczas punkty dostaje
ten, ktory ma swoich znacznikéw w danym obiekcie
najwiecej (oczywiscie, dopiero wtedy, gdy obiekt
zostanie ukoriczony).

Komentarz do oceny

Wykonanie: Elementy gry wykonano bardzo porzadnie,
chociaz nie urzekajg nas one jakim$ szczegdlnym pieknem.
Znaczniki sg proste i estetyczne, piytki trwate i fadne,
graficznie niezte, ale nie rewelacyjne. Fatalnie wykonano do$¢
istotny element gry, jakim jest tor punktacji — nie jest on ani
czytelny, ani praktyczny, ani tym bardziej tadny.

Miodnos¢: Carcassonne to bardzo sympatyczna familijna
gra. Bardzo proste zasady, przyjemny dla oka wyglad i sporo
radosci dla wszystkich uczestnikéw rozgrywki, niezaleznie od
wieku. Za sprawg duzej ilodci tafszych i drozszych dodatkéw
stopien komplikacji mozna dostosowac do wtasnych potrzeb i
regularnie urozmaica¢ rozgrywki o nowe elementy.
Oczywiscie siegniecie po podstawowy zestaw Carcassonne
to ryzyko zostania koneserem, regularnie wydajacym
pienigdze na kolejne dodatki i niezalezne gry z tej serii —
warto mie¢ tego $wiadomosc.

Cena: Podstawowy zestaw to 72 tekturowe ptytki, 40 matych
kolorowych znacznikéw oraz tor punktacii i instrukcja. Cena
wydaje sie wiec by¢ dosS¢ wysoka, mimo estetycznego i
trwatego wykonania.

Carcassonne
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 6/10 (65 z1)

Podsumowanie

Sila Carcassonne jest dobry pomyst w eleganckim
wydaniu. Rozgrywka jest lekka, zasady dziecinnie
proste, a rywalizacja daleka od agresywnej
i niszczycielskiej. Tutaj nie niszczy si¢ rywali, mozna
co najwyzej lekko pokrzyzowaé im plany. Cechy te
tacznie czynia z Carcassonne $wietng gre familijna:
dzieci nie beda mie¢ probleméw z opanowaniem
zasad, za$ rodzice z pewnoscia nie beda sie podczas
rozgrywki nudzi¢. Standardowy zestaw jest dos¢
skromny, ale w gronie drozszych i tanszych
dodatkéw mozna znalez¢ zestawy w ciekawy
spos6b rozbudowujace standardowe zasady. Tak
wiec odpowiedni dobdér rozszerzen pozwala
dostosowacé poziom komplikacji do naszych potrzeb,
co takze przemawia na plus. Nie trzeba w zasadzie
wspominaé, ze Carcassonne to gra w pelni
niezalezna jezykowo.

Ogolnie - rzecz godna polecenia, oczywiscie dla
tych, ktérzy szukaja lekkiej, familijnej gry, a nie
wyrafinowanej, skomplikowanej strategii, ktora
Carcassonne zdecydowanie nie jest.
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Fasolki

Przyfasol sobie!

Kto wierzy, ze fasolki sq zwyczajng jarzyng, zupetnie sie
myli! Z fasolkami mozna zarabia¢ mnéstwo talarow, pod
warunkiem, zZe zbiera sie wtasciwe fasolki, tak jak w tej
wesolej grze karcianej. Nie jest to proste, gdyz gracz musi
zagrywac karty w takiej kolejnosci, w jakiej je dostat. Na
szczescie wyrafinowana wymiana kart z pozostatymi
graczami pozwoli wyjsc z niejednej opresji

Wakacje - czas beztroski, wyjazdéw i spotkan z
przyjaciétmi. Co zrobi¢ jednak, jesli posréd letnich
przygoéd dopadnie nas nuda? Wtedy najlepiej mie¢
ze soba taka gre jak Fasolki. Co tu duzo moéwi¢, ta
karcianka zostala chyba stworzona z mysla o
wakacjach. Dlaczego? Przekonajcie si¢ sami.

Elementy gry

W niewielkim pudetku znajduje si¢ raptem:
® 110 kart
o 104 karty fasolek
o 6 kart ,Trzecie pole”

® instrukcja

Mato? By¢é moze, lecz mimo to tyle wiladnie
wystarczy, by zafundowaé graczom mnéstwo dobrej
zabawy. Ale po kolei.

Pudetko jest mate, poreczne i wygodne, co stanowi
jeden z najwiekszych atutéw tej gry. Mozna ja
zabra¢ ze soba po prostu wszedzie, bo nie zajmie
duzo miejsca w plecaku czy torbie. Wykonane jest ze
sztywnej, twardej tektury i pokryte estetycznym,
porowatym papierem, wiec zadne uszkodzenia
podczas wakacyjnych wojazy nie powinny by¢ mu
straszne. Warto jedynie zabezpieczy¢ je dodatkowo
gumka, gdyz wieczko wysuwa sie bardzo tatwo.

Jesli chodzi o karty, to réwniez i one zrobione sg z
chropowatego papieru. Mimo ze wydaja sie dos¢
cienkie, to sa przy tym bardzo elastyczne, co czyni je
odpornym nawet na intensywne uzytkowanie.
Trudnoé¢ co prawda stanowi pierwszych kilka
przetasowan, ale gdy tylko karty nieco sie
,Wyrobig”, problem znika.

Zlego slowa nie mozna takze powiedzie¢ o jakosci
samych grafik i ich nadruku. Tu gra wierna jest
niemieckiemu oryginatowi. V4 pewnym
rozczarowaniem przyjelam tylko polskie nazwy
fasolek - spodziewalam sie czego$ bardziej
zabawnego i zwariowanego. Z do$wiadczenia wiem
jednak, ze wiekszos¢ graczy postuguje sie wlasnymi
nazwami poszczeg6lnych gatunkéw fasolek.
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Pare stow na temat instrukgji: jest krotka, zwiezla i
rzeczowa. Liczne grafiki, ramki, wyszczegélnienia i
przyklady czynia ja przejrzysta. Za proste zasady
nalezy sie kolejny plus - w tej grze moze bra¢ udziat
naprawde kazdy. Latwo tez zwerbowac nowe osoby
- wyjasnienie regul i =zrozumienie przebiegu
rozgrywki zajmuje dostownie kilka minut.

Przebieg rozgrywki

Fasolki to gra przeznaczona dla 3-5 os6b. Jedna
rozgrywka zajmuje érednio okoto 45 minut, co jest
kolejna juz zaleta. Klarownos$¢ zasad i brak otwartej
rywalizacji sprawiaja, ze w grze moga uczestniczy¢
nawet mate dzieci.

Celem gry jest uzyskanie jak najwiekszej ilosci
monet, ktére zdobywa sie sadzac i zbierajac fasolki.
Warto wiedzie¢, ze mamy do wyboru 8 réznych
gatunkéow, a te trudniejsze do zdobycia, daja
oczywiscie wieksze zyski.

Oto dostepne w grze sadzonki:

® Ogrodnik (6 sztuk w talii)
® Golas (8)

Bokser (10)
Hipis (12)

Pijak (14)
Grubas (16)
Piroman (18)
Kowboj (20)

Kazdy z graczy ma do dyspozycji dwa wirtualne
pola, na ktéorych moze sadzi¢ swoje fasolki. Na
poczatku gry uczestnicy otrzymuja po 5 kart z talii.
Istotnym jest, ze nigdy nie mozna zmienia¢ ich
ustawienia. Oznacza to, ze fasolki nalezy sadzi¢ w
takiej kolejnosci, w jakiej trzymamy je w dloni.

Podczas swojej tury gracze wykonuja nastepujace
akcje:

1) zagranie kart fasolek

Gracz musi zasadzi¢ pierwsza karte fasolki z reki na
jednym ze swoich pél. Umieszcza si¢ ja na pustym
polu lub doklada do juz zasadzonych fasolek tego
samego gatunku. Jezeli nie mozna tego zrobi¢, gracz
zmuszony jest do zebrania plonéw z jednego z pol.
Nastepnie mozna, ale nie trzeba, zagra¢ kolejng
karte z reki.

2)  handlowanie i przekazywanie fasolek

Teraz gracz ciggnie dwie karty z talii i kladzie je
odkryte przed soba. Moze je teraz zatrzymag,
wymieni¢ z pozostalymi uczestnikami na inne, a
nawet komu$ odda¢. Wolno mu takze zrobi¢ to
samo z kartami, ktére ma na rece. Jest to chyba
najwazniejsza i najzabawniejsza czes¢ gry. Mozna w
ten sposob pozby¢ sie niechcianych kart z reki, a
takze zawrze¢ korzystne transakcje z innymi
uczestnikami. Otrzymane w tym etapie karty nalezy
zasadzi¢ na poczatku kolejnej akcji, ktora jest:

3) sadzenie fasolek

Kolejnos¢ sadzenia fasolek jest dowolna, pod
warunkiem, ze wszystkie z nich zostana zasadzone.

4)  docigganie nowych kart
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Na koniec swojej tury gracz dociaga z talii 3 karty i
doktada je do tych, ktére trzyma w rece.
Standardowo, nie wolno zmieniac¢ ich kolejnosci.

Warto nadmieni¢, jak wyglada écinanie i sprzedaz
fasolek. Gracz, ktory zdecyduje sie lub jest
zmuszony zaora¢ pole, musi usunaé¢ i sprzedac
wszystkie fasolki, ktére na nim wyhodowal. Dla
kazdego gatunku wyznaczona jest minimalna ilo§¢

Komentarz do oceny

Wykonanie: Mate, poreczne, solidne pudetko i dobrej jakosci
karty. Maty minus za poczatkowe problemy z tasowaniem i
mato przemys$lane nazwy fasolek.

Miodnosé: Gra jest szybka, wciggajgca i zmusza do
interakcji. Daje duzo zabawy, a przy tym jest prosta w
opanowaniu. Minus za brak mozliwosci rozgrywki
dwuosobowej, a petnie potencjatu osigga sie przy 4-5
graczach.

Cena: Mniej niz 40z, przy takiej jakosci wykonania i
miodno$ci? Nie mam wiecej pytan. Nic tylko bra¢ i dobrze
bawic¢ sie na wakacjach (i nie tylko).

egzemplarzy, za ktéra otrzymuje sie zlote monety.
Jedli wiec zasadziliSmy mniej fasolek niz bylo to
wymagane, nie dostaniemy zupelnie nic. Istotne jest
tez planowanie, ktéry gatunek oplaca sie zasadzic.
By zarobi¢ przykladowo 3 zlote monety wystarczy
posadzi¢ trzech ogrodnikow, ale az o$miu
kowbojow. Z drugiej jednak strony, tych pierwszych
jest w talii tylko szeéciu, podczas gdy drugich -
dwudziestu. Dodatkowo, mozemy nie by¢
jedynymi, ktérzy ostrza sobie zeby na okreSlone
fasolki. Dlatego wlasnie tak wazna jest wymiana i
interakcja z innymi graczami. Czasem strzalem w
dziesigtke moze by¢ kupno trzeciego pola, innym
zné6w razem réznica tych trzech monet moze
przesadzi¢ o przegranej. W koncu kazda rozgrywka
jest inna.

Gra koniczy sie, gdy talia fasolek wyczerpie sie po
raz trzeci. Podlicza sie wtedy zyski i ten, kto zebral
najwiecej ztotych monet, zostaje zwyciezca.

Podsumowanie

Fasolki to wymarzona gra na wakacje, wyjazdy, czy
imprezy. Nie wymaga duzo miejsca, wiec mozna
cieszy¢ sie nig na plazy, na dzialce, w lesie, czy w
barze. Idealnie przetamuje lody i bawi dostownie
kazdego. Swietnie nadaje si¢ tez jako przerywnik,
gdy chcemy odpocza¢ od wigkszych i bardziej
wymagajacych gier.

W skrécie, za zabraniem Fasolek do wakacyjnego

plecaka przemawia az 5 argumentéw: gra jest mata,
tania, krétka, tatwa i zabawna. Czego chcie¢ wiecej?

Fasolki
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 10/10 (37,00 z1)

zrecenzowata: jestem_wredna
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Well of Darkness Expansion

Studnia Mroku

W kwietniowym numerze RT recenzowalem gre
przygodowa Descent: Journes in the Dark.
Wydawnictwo Fantasy Flight Games przyzwyczailo
nas juz do tego, ze im wigkszy i glosniejszy tytut
pojawi sie pod jego szyldem, tym wieksza szansa na
szybkie = wydanie = dodatku  rozszerzajacego
podstawowy zestaw. Nie inaczej jest w przypadku
Descenta, do ktérego od czasu premiery gry
dostajemy rozszerzenie przecietnie raz na rok.
Warto tu zaznaczy¢, ze nie méwimy o niewielkich
dodatkowych zestawach kart (jak , mate” dodatki do
gier Arkham Horror albo Runebound), ale o duzych,
rozbudowanych zestawach znacznie
wzbogacajacych rozgrywke. Dwa miesigce temu
pojawil sie juz trzeci taki dodatek, za$ do fanéw gry
docieraja informacje o pracach nad kolejnym.

Dzisiaj zaprezentuje pierwszy dodatek, jaki
wzbogacit szeroki repertuar mozliwosci
oferowanych przez gre Descent. Zobaczmy w jaki
sposob Well of Darkness urozmaica nasze wedréwki
po mrocznych lochach. Czy koszt dodatku,
poréwnywalny z niejedna atrakcyjna, niezalezna
gra, przystaje do ilosci atrakcji, ktérych nam ten
produkt dostarcza?

14 [f8) REBEL.n.

Elementy dodatku

Dodatek otrzymujemy w typowym gabarytowo,
kwadratowym pudetku (identycznych rozmiaréw,
jak wiele gier FFG, DoW i nie tylko). Prezentuje ono
typowy dla wydawnictwa poziom wykonania, jest
zatem bardzo trwale i ozdobione klimatyczng
ilustracja ~ (wierng  kolorystycznie okladce =z
podstawowego zestawu gry Descent). Tradycyjnie
juz wewnatrz nie znajdziemy przegréodek na
elementy gry, trzeba wiec sobie poradzi¢ wlasnymi
metodami. Pudelko jest jednak bardzo przydatne do
transportu czesci elementéw, w sposéb niezalezny
od wielkiego pudia podstawowego zestawu.
Wewnatrz znajdziemy:

® Ponad 30 plastikowych figurek (6 nowych
bohateréw i 3 rodzaje nowych potworéw)

® Znaczniki nowych rodzajow putapek (gtazy,
ostrza, strzatki)

® Zestaw nowych (dodatkowych i
zamiennych) kart Pana Podziemi,
umiejetnosci, potworéw i przedmiotow

® Zestaw zetonéw i znacznikéw (nowe

elementy scenerii, ekwipunku, efektow itd.)
® Zestaw dodatkowych fragmentéw korytarzy,
umozliwiajacy budowe wiekszych lochéw
® Instrukcja, zawierajgca takze dziewiec
nowych scenariuszy.

Jak wiec wida¢, doé¢ spore pudetko zawiera ksiege
zasad, talie kart, stosunkowo niewielki zestaw
figurek oraz cztery tekturowe arkusze z zetonami,
znacznikami i elementami planszy. Biorac pod
uwage fakt, ze ponosimy koszt poréwnywalny z
niejedng dobrze wydang, kompletna gra - taki
zestaw elementéw dodatku wydaje sie by¢ bardzo
skromny.

Gars¢ poprawek

Wsréd kart umiejetnosdci, ekwipunku i statystyk
potworéw, oprécz opisanych dalej nowych
elementow  gry,  znajdziemy  takze  kilka
zamiennikéw do zestawu podstawowego. Po wielu
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rozgrywkach zdecydowano si¢ na naniesienie kilku
poprawek zaréwno po stronie statystyk potworéw
(na korzys¢ Pana Podziemi), jak i po stronie
umiejetnosci i cech ekwipunku (na korzysc¢
bohateréw). Te drobne poprawki nie stanowia
opcjonalnego zestawu, traktowac je raczej nalezy jak
errate. Zastosowanie ich na pewno wyjdzie
rozgrywkom na dobre.

Bohaterowie

Zestaw poszerza grono dostepnych graczom
dwudziestu bohateréw o szeéciu nowych. Zaréwno
ilustracje, jak 1 poziom wykonania figurek
reprezentujacych  postaci  prezentuje = wysoki,
poréwnywalny z podstawowym zestawem poziom.
Sami bohaterowie stanowig bardzo ciekawe
uzupelnienie. Na korzys¢ dodatku przemawia fakt,
ze nowe postaci dobrze wpisuja sie w
dotychczasowy zestaw, nie deklasujac
wczesniejszych bohateré6w swoimi mozliwo$ciami.
Dostajemy twardszych i stabszych heroséw, o
nowych specjalnych zdolnosciach, dzieki czemu
wzrasta réznorodnos¢, a zbalansowanie rozgrywki
pozostaje niezachwiane.

Potwory

Co6z wart jest klasyczny dungeon crawler bez stada
matych, podstepnych koboldéw? Dodatek Well of
Darkness uzupelnia zestaw dostepnych Panowi
Podziemi potworéw o te istoty. Koboldy sa na tyle
male, Ze na jednej podstawce umieszczono po
dwoch przedstawicieli tego gatunku (oczywiscie ma
to wylacznie dekoracyjne znaczenie, statystyki
kobolda odnosza sie do pojedynczej figurki).
Specjalne zdolnosci i statystyki tych istot $wietnie
oddaja ich nature: mate ptochliwe i wydawac by sie
moglo, nie stanowigce zagrozenia. Jednak gdy
pojawia sie w duzej grupie (a zazwyczaj wlasnie tak
sie pojawiaja), zaczynaja by¢ bardzo klopotliwe.
Czesto koboldy okazuja sie niezwykle pomocne w
utrudnianiu zycia bohaterom. Iloé¢ figurek w
zestawie ogranicza Pana Podziemi podczas gry, zas
koboldéw posiadamy wiecej niz jakichkolwiek
innych istot! Od tej pory Pan Podziemi myslac o
zmasowanych atakach z pewnoscia bedzie siegal nie
po szkielety czy zwierzoludzi, a koboldy, ktére
mnozy¢ mozna w wiekszych ilosciach.

Ferroxy to drugi rodzaj nowych potwordéw, jaki
dostajemy wraz z opisywanym tutaj dodatkiem.
Istoty te przypominaja nieco zwierzoludzi, ale ich
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atakom towarzysza nowe specjalne zdolnoéci,
bardzo dokuczliwe dla bohateréw.

Niekiedy nie stado drobnych istot, lecz potezny,
pojedynczy przeciwnik jest skuteczng broniga na
bezkarnie paletajacych sie po lochach bohateréw.
Dzieki Well of Darkness grono gigantow, mantikor i
ogrow uzupelniaja golemy - istoty wyjatkowo
odporne na rézne rodzaje efektow i trudne do
powstrzymania.

Podsumowujagc - im wigksza réznorodnoscé
potworéw, tym gra ciekawsza. Dodatek daje nam
tylko trzy nowe rodzaje istot, ale ich specjalne, nie
spotykane dotad zdolnosci niewatpliwie
uatrakcyjnia rozgrywke.

Sceneria

Obok doskonale znanych graczom przeszkdd, takich
jak zbiorniki wodne, rumowiska i rozpadliny, w
nowych lochach napotkamy dwa nowe rodzaje
scenerii: bloto i lawe. W obu przypadkach mamy do
czynienia z elementami nie ograniczajacymi pola
widzenia bohateréw. Jednak poruszanie sie po lawie
zadaje obrazenia, za$ bloto spowalnia ruch.

Putapki

Wraz z dodatkiem dostajemy szereg znacznikéw
obrazujacych nowe rodzaje putapek. W znakomitej
wiekszosci przypadkéw pojawiaja sie one na skutek
zagrania odpowiedniej karty Pana Podziemi. Nowe,
widowiskowe przeszkody z pewnoscia stanowia
mocng strone tego dodatku. Dzieki nim zmieni¢ sie
moze oblicze dobrze juz znanych scenariuszy z
podstawowej ksiegi wypraw. Oprécz wylatujacych
ze Scian strzalek i wirujacych, wysuwajacych sie z
podlogi ostrzy, najciekawsza niespodzianka dla
bohateréw bedzie wielki, toczacy sie za ich plecami
glaz rodem z filméw o przygodach Indiany Jonesa!
Bohater (jak réwniez potwor), ktéry nie zdola sie
skry¢ przed toczacym sie glazem automatycznie
ponosi $mier¢, niezaleznie od posiadanych statystyk,
jest wiec to pulapka, ktorej nikt rozsadny nie bedzie
lekcewazyl. Wsréd dolaczonych do dodatku
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nowych scenariuszy, znajdziemy takze lochy

stworzone specjalnie z mysla o tym przerazajacym
elemencie, ktérych korytarze zawieraja specjalne
pochylnie umozliwiajace glazom zmiane kierunku
ruchu!

Tego typu ,atrakcje” obok nowych potworéw i
bohateréw stanowia najwazniejsze urozmaicenia,
jakie oferuje nam Well of Darkness.

Trwale efekty

Wraz z nowymi, specjalnymi zdolnosciami
potwordéw, szereg trwalych efektéw, jakich doznaja
bohaterowie uzupelniony zostal o dwa nowe:
krwawienie i oszolomienie. Efektem oszotomienia,
jest rzucanie przez bohatera mniejsza iloscia kostek,
za$ uwolnienie si¢ od tej przypadlosci wymaga
wyrzucenia przyplywu mocy na czarnej kostce na
poczatku tury. Pomyst dos¢ fajny, specjalnych
efektow nigdy za wiele. Mniej przemys$lane sa
zasady dotyczace krwawienia: kazdy zeton tego
efektu oznacza dodatkowe obrazenia na poczatku
nastepnej tury (ustalane poprzez rzut biala koscia).
Lepszym pomyslem bylyby chyba mniejsze
obrazenia, ale trwalszy efekt (krwawienie
automatycznie ustaje w nastepnej turze). Bardziej
logiczne bytoby, gdyby to efekt ploniecia
automatycznie  ustawal  (mialem  przypadek
bohatera, ktéry biegal plonacy po podziemiach
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przez wiele tur), za$ usuwanie znacznikéw
krwawienia wiazalo sie¢ z odpowiednim rzutem.
Niestety pod tym wzgledem pojawiaja sie pewne
mechaniczne niedociggniecia, na szczescie nie sa one
zbyt uciazliwe podczas rozgrywki.

Podstep

Punkty podstepu to wazny nowy element, o jaki
dodatek Well of Darkness urozmaica rozgrywke.
Jest to mechanizm znacznie wzmacniajacy
mozliwosci Pana Podziemi. W skrécie polega to na
tym, ze oprécz standardowej, dotychczas dostepnej
talii kart Pana Podziemi (pozwalajacej wprowadzac
do gry nowe potwory, uruchamiaé¢ pulapki,
aktywowaé¢ moce itd.) otrzymujemy zestaw kart
dodatkowych, czesto bardzo poteznych. Te
dodatkowe karty oprécz kosztu zagrania i punktow
za odrzucenie, zawieraja trzecig liczbe - ilo&¢
Punktéw Podstepu odpowiedniego typu. Pan
Podziemi, zaleznie od scenariusza ma do dyspozycji
pewna liczbe tych punktéw (w trzech pulach), za
ktére przed rozpoczeciem gry kupuje kilka
wybranych kart. Wykupione w ten sposéb karty
wzmacniaja standardowa talie kart Pana Podziemi.

W istotny sposéb utrudnia to zycie bohateréw z
dwoéch powodow, bowiem nie tylko Pan Podziemi
ma do dyspozycji mocniejsza talie, ale takze (o ile
wykaze sie rozsadkiem), ma mozliwos¢ dobrania
kart do swoich planéw, odrzucajac te zupelnie w
danym scenariuszu nie przydatne (dla przykladu
wspominany wczesniej toczacy sie gtaz moze zrobié

niezte spustoszenie w lochach posiadajacych dlugie,
proste korytarze, ale w innym przypadku
zagrywanie go jest raczej malo optacalne).

Co jeszcze?

Dodatek uzupelnia kilka nowych elementéw
urozmaicajacych to, co mieliSmy w Descencie do tej
pory. Jest wiec nowy chowaniec, ciekawy nowy
rodzaj eliksiru, relikty, dodatkowe umiejetnosci
(niezbyt ciekawe mowiagc szczerze) i oczywiscie
nowy zestaw scenariuszy, pozwalajagcych w pelni
korzysta¢ z elementéw dodatku.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Poziom grafik, jakos¢ figurek, solidne pudetko,
ale bez przegrédek na poszczegoine elementy. Wykonanie
dodatku stoi na doktadnie takim samym, wysokim poziomie,
jak w przypadku podstawowego zestawu.

Miodnos¢: Dodatek w bardzo istotny sposob urozmaica gre.
Wiekszy repertuar bohateréw, elementéw scenerii, putapek —
wszystko to sktada sie na pozytywng ogdlng ocene produktu.
WoD oferuje nam wiele nowych elementow, niektore bardzo

fajnie  pomy$lane inne nieco rozczarowujgce. Ogdlnie
pozytywnie, oprdcz tego, ze w pudetku takich gabarytéw jak
niejedna rozbudowana gra, chciatoby sie znalez¢ wszystkiego
wiece.

Cena: Cena niestety kompletnie nie przystaje do iloSci
elementow, ktore dostajemy. Dlatego osobom grajacym w
Descenta bardzo okazjonalnie — odradzam zakup. Natomiast
regularnie grajacy fani tej monumentalnej gry kupig tak, czy
inaczej.

Podsumowanie

Dodatek bardzo istotnie wzmacnia Pana Podziemi i
jest to w zasadzie najwazniejsza informacja jaka
powinna znalez¢ sie w podsumowaniu. Uwazam to
za zdecydowang zalete Well of Darkness, bowiem
wyzszy poziom trudnoéci (dla bohateréw) dobrze
robi ogélnemu obrazowi gry. Wymienione elementy
wzbogacajace rozgrywke w wiekszosci (niemniej z
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pewnymi wyjatkami) sa pomystami trafionymi.
Wazny atut to oczywiscie nowi bohaterowie i
potwory, ale i inne urozmaicenia sa godne uwagi.
Nie zmienia to jednak faktu, ze biorac pod uwage
cene dodatku, szybko dochodzimy do wniosku, iz
zawarto$¢ pudetka jest stanowczo zbyt skromna. W
Well of Darkness wszystkiego jest za mato jak na
wydatek blisko 150 zlotych. Dlatego wtasnie nie
polecam go osobom, ktére grywaja w Descenta
bardzo okazjonalnie - z pewnoscia wystarczy im to,
co oferuje zestaw podstawowy. Natomiast czesto
wyruszajacych na eksploracje lochéw, goracych
fanéw gry cena z pewnoscia nie zrazi, a elementy
Well of Darkness wzbogaca ich rozgrywki w istotny
sposob.

Well of Darkness Expansion
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 7/10

Cena: 5/10 (144,9521)

zrecenzowat: ajfel
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Serenity

Keep flyin’
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Hej chlopcze! Tak, ty. Wygladasz jakby mul kopnat
cie prosto w lepetyne! Nie wiesz co jest grane?
Pierwszy raz widze kogo$, kto tazi po tej spelunie i
pyta sie, ktéry mamy rok. Chybas$ niezle zabalowat.
No, ale doé¢ juz o tym. Siadaj tutaj, postaw
szklaneczke whiskey, a udziele ci szybkiej lekcji
historii. Mam nadzieje, ze masz wiecej pod
kapeluszem niz ostatni kole$, ktéremu prébowatem
pomoce posktadac 2+2 w jedno sensowne réwnanie.
Co? A tak, Jayne mial na imie, méwie ci chtopcze -
nigdy nie chciatby$ wejs¢ mu w droge, o nie. Moze i
natura poskapita mu pod kopulg, ale potrafil niezle
sobie radzi¢ w zyciu. Ale doé¢ juz o nim. Siadaj i
stuchaj, bo masz spore braki. Wiec tak - mamy rok
2518 i juz dawno temu nauczylisémy sie jak lata¢ po
kosmosie. Stalo sie to zaraz po tym jak Ziemia-ktéra-

Byla, czyli kraina mlekiem i miodem plynaca
naszych  przodkéw,  zostala  przez  nich
wyeksploatowana do ostatniej kropli, jak ta butelka,
ktoéra tutaj stoi. Przykra sprawa dowiedzie¢ sie, ze
jak czego$ nie wykombinujesz to padniesz trupem w
krotkim czasie i nikt nawet po tobie nie zaptacze. Na
nasze szczescie, twojemu i mojemu praszczurowi
udato sie jednak posktada¢ kilka rzeczy do kupy i
skleci¢ kilkadziesiat statkow dla osadnikéw lecacych
prosto w Czarne z nadzieja na lepsze jutro. Tak
rozpoczal sie Exodus. PézZniej juz malo rzeczy jest
pewnych - wiele statkéw przepadlo, o wielu stuch
zaginal, na innych zas$ wybuchatly konflikty i spiecia
natury religijnej lub rasowej. Tak dzialo sie jednak
do czasu. Jak nasi przodkowie polatali sobie diuzej
niz jedno pokolenie, to szybko odeszly im od tytka
przesladowania w imie jakiejkolwiek idei. Nie miato
to najmniejszego sensu kolego. Wyobraz sobie -
lecisz w nieznane, twoje zapasy si¢ wyczerpuja, a ci
$mieszni sko$noocy to jedyni kumple i raczej im nie
uciekniesz, dodatkowo pewna ichnia mata zaczyna
Ci wpada¢ w oko. Lapiesz? W konicu przestajesz
mys$leé, ze jestes od nich lepszy, a twéj Boég ma
wiecej do powiedzenia. Tak wiec gdy zaczela si¢ Era
Terraformingu takie bzdury jak wyznanie czy rasa
odeszly juz dawno w zapomnienie, a angielski i
chinnski staly sie dominujacymi jezykami nowej
ludzkosci. Coraz to nowsze planety zostaty
skolonizowane, a korupcja, przestepczosé, spory o
surowce, handel i polityke oraz caly ten syf
zwigzany z faktem, ze jestemy ludZzmi dawat o
sobie zna¢ w najlepsze. Wtedy kilku madrych gosci
wpadlo na pomyst stworzenia miedzyplanetarnego
rzadu, ktéry by to wszystko uporzadkowatl. Tak
powstal Sojusz - dla jednych ciern w tytku, dla
innych szczyt bezpieczeristwa. Ogolnie zalozenia
mieli $wiatle - stworzy¢ lepszego, uczciwszego
czlowieka. Metody jednak nie wszystkim przypadty
do gustu - kontrola 24 na dobe, nawet wtedy, gdy
robisz siusiu plus propaganda moéwiaca ci, co i jak
masz mysle¢. Dlatego tez cze$¢ z nas postanowita
szukac szczeécia na innych planetach - wyniesliSmy
sie zatem z Centralnych w kierunku Granicznych
lub nawet i dalej - na Rafe, czyli totalne zadupie
stechnicyzowanej cywilizacji, na ktérym obecnie sie
znajdujesz. I wszystko byloby zapewnie milto i
Swiecaco gdyby kto§ w Sojuszu nie wpadl na
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pomyst, ze cala ludzkosé chce tego samego co oni.
Rozpostarto zatem ramiona na osciez i czekano az
zagubione dzieci z zadupiastych planet powréca do
domu. I powrécily - z szeSciostrzalowcami w
dloniach.

Tak zaczeta sie¢ Wojna Unifikacyjna, ktéra toczyla sie
ze zmiennym szczeSciem przez kilka lat, az do
matego piekietka, ktére miato miejsce na planecie
Hera - waznym wezle komunikacyjnym
umozliwiajacym jednej albo drugiej stronie konfliktu
kontrole ruchu statkéw kosmicznych w calym
Wszech,tfu,swiecie. Tam wtlasnie miala miejsce
najwieksza rzeznia w naszej najnowszej historii.
Siedem tygodni w Spokojnej Dolinie (nie ma co
wybrali sobie pole bitwy) trwala zazarta walka
pomiedzy Szarymi plaszczami i Unijnymi, ktéra
zakoniczyla sie w konicu kapitulacja dowoédztwa tych
pierwszych.
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Wojna dobiegla konica, chtopcy wroécili na swoje
rancza, a zony bardzo sie z tego faktu ucieszyly i
wszystko bytoby kolorowo gdyby nie fakt, ze
Graniczne i Rafa zostaly w czasie calej utarczki
mocno poprzestawiane - wiele miast
zbombardowano, a czes¢ planet, takich jak Cien, w
ogole obrécono w pyt. Sojusz obiecal swiecace dinero
na odbudowe, wystal swoich dzielnych Zzolnierzy,
ale ztapal na wedke zbyt duza rybe i szybko sie
zadlawil. Nowych planet, ktére dori dotaczyly byto
po prostu za duzo i nasi dzielni rycerze w
Swiecacych zbrojach lekko nie wyrobili. Dlatego tez
chlopcze tacy jak ja, James O’Donnel, przylecieli
tutaj do Rafy zZeby zbi¢ troche zlociakéw na mniej
lub bardziej czystych robétkach, i to juz chyba
koniec tego wykladu, bo widze, ze butelka nam
wyschla. Jeszcze tylko drobna rada mlokosie - tap za
spluwe, kupuj konia i rozgladaj sie¢ za robota, a
mozesz kiedy$ dociulasz si¢ milego, hajtechowego

dzie$ na Centralnej planecie. Na razie
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czeka cie jednak lykanie kurzu i podréze starym
rozklekotanym  statkiem  kosmicznym,  ktéry
nazwiesz z czasem domem. Dohn ma?

Znajdz statek, znajdz zaloge,
kontynuuj latanie

Tak pokrétce mozna przedstawi¢ Serenity - gre
fabularng wydawnictwa Margaret Weis Productions
oparta na $rednio znanym w Polsce serialu Firefly.
Setting ten bardzo mocno osadzony jest w konwencji
spaghetti westernu przeniesionego w klimaty rodem
ze science fiction. Wiekszos¢ planet Rafy to wariacje
na temat dzikiego zachodu i pionieréw, ktérzy go
podbijali. Na ich terytoriach nie uswiadczymy zatem
zbyt wiele technologii, natomiast koni i spluwa sa
tam najlepszym przyjacielem kazdego gringo. Dla
kontrastu Centralne planety beda nig wrecz
najezone az po brzegi - biotechnologia, cyborgizacje,
laserowe strzelby i Cortex: wszedobylska sie¢, ktéra
jest wariacja na temat zintegrowania wszelkich
mediow elektronicznych w jedno. Planety Graniczne
sa niejako pomostem faczacym ze soba te dwie
skrajnosci - na wpot cywilizowane, na wpot dzikie.

Serenity skupia si¢ bardzo mocno na
zagadnieniach wolnosci przeciwstawiajac jej w pelni
kontrolowany i przewidywalny $wiat. Sojusz to nic
innego jak préba budowania technologicznej Utopii,
ktéra jest mozliwa tylko w przypadku catkowitej
kontroli nad jednostka. Bohaterowie z samego
zalozenia sa outsiderami, ktérzy wybieraja zycie
poza uporzadkowanym spoleczeristwem, na rzecz
wolnosci i przygod, ktore ona ze sobg niesie. To
klasyczni ,zli chtopcy i dziewczynki”, majacy
problem z adaptacja do  bezdusznego i
zbiurokratyzowanego $wiata. Dlatego tez wybieraja
Rafe - miejsce, w ktérym moga stanowié¢ dla siebie
prawa. To gléwny temat Serenity, na ktérym
koncentruje sie¢ cala rozgrywka. Gracze tworza
druzyne postaci, najczeéciej posiadajacych wlasny
statek i przemierzajacych Czern (slangowa nazwa
kosmosu) w poszukiwaniu zarobku. Cytujac
Malcolma Reynoldsa, kapitana Serenity i gléwna
posta¢ serialu - ,ZnajdZz statek. ZnajdZz zaloge.
Kontynuuj latanie”.

Trzeba zaznaczy¢, ze system ten ma ogromny
potencjal fabularny. Nic dziwnego, opiera sie
bowiem w calo$ci na scenariuszu autorstwa Jossa
Whedona, ktéry nie zostal do korica wykorzystany z
powodu zawieszenia produkcji  Firefly po
pierwszym sezonie (wszystkie watki zakornczyl, co
prawda pelnometrazowy film, Serenity, jednak
wiekszo$¢ z nich zostala w nim skrécona do
niezbednego minimum).

Jestem jak liS¢ na wietrze, patrz
jak szybuje

Mechanika systemu opiera si¢ na wszystkich
dostepnych na rynku kosciach - od k4 do k20
(chociaz ta ostatnia wykorzystuje sie niezwykle
rzadko) i, co zdecydowanie wazniejsze, sprawdza
sie¢ na sesjach. Jej zalozenia sa bardzo proste i
sprowadzaja sie do formuty: Atrybut + Umiejetnos¢
przeciwko ST (od 3 dla akcji prostych do 31 dla
niemal niewykonalnych). Za kazdym razem gdy
przerzucimy dany ST o 7 lub wiecej uzyskujemy
krytyczny sukces (ang. extraordinary succes), ktéry
niesie ze soba dodatkowe korzysci (np. niezwykle
szybkie wykonanie zadania lub powazniejsze
obrazenia zadane przeciwnikowi w walce). Jezeli zad
na wszystkich kosciach wypadnie nam jedynka, to
spotkal nas pech (ang. botch), ktory wiaze sie z
czym$ niezbyt dla nas przyjemnym (jednak nie
bardzo groznym lub wrecz S$miertelnym, jak w
niejednym systemie dostepnym na rynku). Akcje
sporne s3 w Serenity rozpatrywane rownie prosto -
obydwaj gracze rzucaja kosémi i ten, ktéry osiagnat
wyzszy wynik wygrywa. Akcje zlozone opieraja sie
za$ na tych samych zasadach, co zwykle, z ta drobna
réznica, ze kazdy rzut wiaze si¢ z okreSlonym
interwalem czasowym (od kilku minut do kilku
tygodni), a poziom trudnosci okresla ilos¢ punktéow,
jakie musimy zebraé, aby wykona¢ dane zadanie.

Mechanika walki nie wyréznia si¢ zbytnio na tle
innych systeméw - ot, standardowy zestaw
manewréw, tj. blok, catkowity atak, czy tez
rozbrojenie. Interesujaco przedstawia sie ST trafienia
przeciwnika. Bazowo wynosi on 3, jednak gracz
moze zdecydowacd sie na poczatku tury na rzut
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swoim atrybutem ZrecznosSci i uzywanie jego
wyniku zamiast tréjki (nadal moze oczywiscie
deklarowa¢ bloki i catkowita obrone). Jest to
ciekawy zabieg bowiem przy éredniej k6 na atrybut
moze to nam ulatwi¢ lub tez niezmiernie utrudnic
zycie. Podczas tury walki wykonuje sie bazowo
jedna akcje, jesli za$ chcemy wykona¢ ich znacznie
wiecej, to za kazda kolejng otrzymamy
kumulatywny modyfikator -1 do wszystkich (czyli
przy trzech bedzie to -2, przy czterech -3, itd.). Tak
skonstruowana mechanika promuje postaci bardziej
doswiadczone i, jak dla mnie, jest doskonatym
rozwigzaniem.

Najciekawszym elementem mechaniki jest jednak jej
podejscie do umiejetnosci. Otéz dzielg sie one na
podstawowe i ich specjalizacje. Caly trik polega na
tym, Ze umiejetnos¢ podstawowa mozemy rozwing¢
maksymalnie do k6, natomiast poszczegdlne
specjalizacje na niej oparte moga osigga¢ wyzsze
wyniki}.q?la‘ przyktadu wezmy Wysportowanie (ang.
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Athletics), ktére posiada nastepujace specjalizacje:
wspinaczka, uniki, skakanie, plywanie, jezdziectwo,
biegi, = podnoszenie = ciezaréow.  Przy  tak
skonstruowanym systemie nasz sprinter bedzie
roéznit sie od pltywaka, chociaz obaj beda w stanie
osiggna¢  przecietny wynik we  wszystkich
dyscyplinach sportu. Ten prosty zabieg zapewnia
Serenity = niezwykle  zréznicowanie  postaci
posiadajacych nawet ten sam wachlarz umiejetnosci.
To zdecydowany strzat w dziesiatke.

Dobry, zty i brzydki

Wiemy juz jak przedstawia sie setting i mechanika,
czas zatem przejs¢ do gléwnych aktoréw calego
spektaklu - postaci graczy. Serenity nakazuje nam
rozpoczecie tworzenia postaci od okreslenia stopnia
trudnosci gry - zo6ttodziéb, weteran i cholernie
wielki bohater. Ow wybér nie tylko determinuje
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iloé¢ dostepnych na budowe postaci punktéw, ale i
poziom wyzwan jakie stana im na drodze. Kolejny
fajny pomyst to wymoég posiadania przez kazdego z
bohateréw przynajmniej jednej zalety (ang. assets) i
komplikacji (ang. complications). Pozwala to
skoncentrowaé sie¢ na  stworzeniu  postaci
niepowtarzalnej, ktéra jest silnie osadzona w
realiach  otaczajacego ja Swiata (wiekszos¢
komplikagcji i zalet ma bowiem charakter spoteczny i
wymaga od gracza stworzenia historii, ktéra za nimi
stoi).

Kolejna rzeczgy, ktéra tworzy sie od podstaw jest
statek. Tak samo jak bohaterowie posiada atrybuty,
umiejetnosci, zalety i komplikacje. Serenity
koncentruje sie bowiem na traktowaniu statku nie
tylko jako niewiele znaczacego $rodka transportu,
ale prawdziwego domu bohateréw graczy - miejsca,
do ktérego moga zawsze wrécié i czué sie
bezpiecznie. Spersonalizowanie statku pozwala
graczom na nawigzanie emocjonalnej wiezi z ich
maszyng - zupelnie tak, jak mialo to miejsce w
przypadku Serenity i jej zatogi.

Ostatnim z interesujacych elementéw zwigzanych z
postacia jest posiadane przez nia puli Punktéw
Watku (ang. Plot points), ktére zdobywa sie podczas
sesji za dobra gre aktorska i wlasciwe odgrywanie
postaci. Ich najprostsze zastosowanie sprowadza sie
do wspomagania rzutéw kosémi, negowania
otrzymanych obrazeni lub aktywowania niektérych
zalet. Znacznie ciekawszym sposobem ich
wydawania jest jednak manipulowanie opowiadana
przez MG historig i dodawanie do niej wtasnych
elementéw. Zaznaczy¢ jednak trzeba, ze owe
elementy maja za zadanie ubarwi¢ sesje, nie za$
spowodowaé jej ,automatyczne rozwigzanie”
(zatem dorzucenie do sesji starego kumpla z wojska,
ktory znajduje sie w bandzie gringo prébujacych nas
okras¢ jest na miejscu, a wrzucenie oddzialu

kawalerii przybywajacej nam na ratunek z nikad juz
nie). Oczywiscie wszelkie niewykorzystane na sesji
punkty mozemy zamieni¢ na PDki i przyspieszy¢
rozwdj naszej postaci. Jest to mechanizm znany juz z
Deadlands (sztony) i doskonale sprawdza sie
rOwniez w Serenity.

Podsumowujac, jesli lubisz klimaty spaghetti
westernu przeniesione do science fiction jest to
system zdecydowanie dla ciebie. Jesli uwielbiasz
Firelfy musisz go mie¢. Jesli poszukujesz fajnego
settingu z interesujaca mechanika, to dodaj go do
koszyka zanim zniknie status ,do 48 godzin”.
Naprawde warto.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Twarda oprawa, szycie, kredowy papier o
dobrej gramaturze. Na pochwate zastugujg dobrze
zrobione ramki z waznymi informacjami oraz czytelne
rozmieszczenie tekstu.

Miodnos¢: Jesli jesteS fanem serialu powiniene$

podnie$¢ ocene do dziesieciu. Serenity to bardzo dobry i
przemyslany system. Nie znajdziesz w nim elementow
wrzuconych ,na doczepke” lub zapiséw w stylu: ,ten
watek rozwiniemy szerzej w dodatku X*. Podrecznik
podstawowy to kompletna wizja, ktéra nie wymaga
zakupu zadnych dodatkowych suplementow.

Cena: Cenowo zakup przedstawia sie bardzo atrakcyjnie
- jedno oczko leci za te 10 ztotych ponad stéwe.

Serenity
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 8/10 (109,95 z1)

zrecenzowat: Sting
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Oneiros prezentuje:

Werewolf:
The Forsaken

Tekst pierwotnie publikowany byt
w serwisie internetowym Oneiros.pl.

Rebel Times

Wilkotak: Odrzuceni jest jedng z trzech giéwnych
linii wydawniczych nowego Swiata Mroku
(pozostate dwie to oczywiscie Wampir: Requiem i
Mag: Przebudzenie). Z poprzednim wcieleniem gry,
Wilkotakiem: Apokalipsa, miatem dosy¢
powierzchowny kontakt, a moja znajomos¢ Swiata

24 [e REBEL.n.

Garou ograniczala sie do niezbednego minimum. Do
nowego systemu podszedlem wiec bez szczegdlnych
oczekiwan i emocji. Wole Wampira, lecz nie bede
kryt, Ze sie z Wilkotakiem polubilismy...

Z okladki utrzymanej w réznych odcieniach brazu
szczerzy sie zwierzeca, chyba nalezaca do wilkotaka,
czaszka, bedaca zreszta oficjalnym symbolem calej
serii. Ilustracja, catkiem przyjemna zreszty, kojarzy
sie. dosy¢ mocno =z Dzikim Zachodem, a
przynajmniej taka byla moja pierwsza myél, gdy
ujrzalem 6w podrecznik. Z Dbledu szybko
wyprowadza dopisek umieszczony na oktadce: ,a
storytelling game of savage fury” (,narracyjna gra
dzikiej furii”). To zdanie jest chyba najlepsza zacheta
zeby zajrze¢ do $rodka. Brazy sa kolorem
dominujacym w calej ksiazce, nawet ilustracje sa
utrzymane s3 w odcieniach sepii. Grafiki oddaja
zresztg bardzo dobrze brutalny i zwierzecy klimat
systemu. Wszystkie nagléwki, ramki i tabelki
zostaly utrzymane w ,dzikim” stylu, pasujacym
calkiem dobrze do nastroju Odrzuconych. Jednym
stowem, szata graficzna stoi na wysokim poziomie,
do ktérego wydawnictwo zdazylo nas juz
przyzwyczaic, a przy okazji pomaga jeszcze bardziej
zanurzy¢ sie w niebezpieczny $wiat wilkotakéw.

Ksigzka napisana jest wedlug tego samego szablonu,
co wszystkie inne podreczniki podstawowe do
systeméw osadzonych w Swiecie Mroku. Do gry
zaprasza nas wiec bogato ilustrowany, fabularny
prolog. Po tej rozgrzewce dla wyobrazni nastepuje
wstep napisany wedlug standardéw typowych dla
tego wydawnictwa. Jest w nim krotki opis
wilkotakéw, nastroju, informacja o zawartosci
poszczegblnych  rozdzialéw, spis pomocnych
inspiracji (ksigzek, filméw i muzyki), a takze indeks
wszystkich wazniejszych terminéw. Tak samo jak
poprzednia edycja, Wilkolak: Odrzuceni czerpie
wiele elementéw z opowiesci o ludziach-wilkach,
jak chociazby mistyczny zwigzek wilkotakéw z
ksiezycem, czy ich legendarng podatnosé¢ na srebro.
Rzuca sie jednak w oczy fakt, ze gra bardzo czesto
odchodzi od popularnego kanonu. WezZmy
sztandarowa cze$¢ mitu - zmiane ksztattu. W grze
wilkotak ma nad nig pelna kontrole, moze poza tym
przyjaé az pie¢ réznych form (od cztowieka, przez
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forme posrednia, przez bestie znang z opowiesci,
druga forme posrednia, na wilku korczac).
Odrzuceni posiadaja takze zdecydowanie bardziej
skomplikowana nature i spolecznos$¢ niz potwory
znane z filméw grozy. Postawiono przede
wszystkim nacisk na to, ze sg stadnymi towcami.
Wiecej w nich =z dzikich drapieznikéw, niz
bezmyslnych bestii.

Pierwszy rozdzial poswiecony jest historii $wiata
wilkotakéw.  Wedlug mitu  zalozycielskiego,
zmiennoksztattni narodzili si¢ w odleglych czasach,
kiedy Ziemia byla rajem i gdy nie bylo Bariery -
muru pomiedzy $wiatem ludzi i duchéw. Wilkotaki
byly owocem zwiazku dwoéch poteznych istot - Ojca
Wilka, ktoéry pilnowal granicy oddzielajacej swiaty
ducha i materii, oraz Luny utozsamianej z
ksiezycem. Sielankowa historia koniczy sie jednak
tragicznie, kiedy przodek wszystkich wilkotakéw
zaczyna sie starzeé. Okazuje sie stabnaé, przestajac
skutecznie pelni¢ swoja role. Staje sie oczywistym,
ze kto§ mtodszy musi zastapi¢ przywoédce. Jedynym

sposobem jest niestety zabicie Ojca Wilka, gdyz nie
moze on ustapi¢ bez walki, a pokona¢ moze go
jedynie $miertelny cios. Postawieni w sytuacji bez
wyijécia, Uratha zabijaja wlasnego ojca. Jego $mierc¢
odbija sie straszliwie na Swiecie - raj upada, a
pomiedzy Swiatami powstaje rozdzielajaca je
bariera. Rozwscieczona Luna rzuca na mordercéw
przekleristwo, ktére zostaje pdzniej ostabione, gdy
przysiegaja oni kontynuowaé¢ misje ojca. Tak
pokrétce prezentuje sie historia Uratha, czyli ludzi-
wilkéw. Opowies¢ ta nie napawa dumg, zwazywszy
na to, ze gracze wcielaja si¢ bohateréw dosy¢
tragicznych - okrytych klatwa, znienawidzonych
przez duchy i S$ciganych przez Nieskalanych,
potomkéw tych, ktérzy nie wuczestniczyli w
zabojstwie Ojca Wilka. Dodajmy jeszcze do tego
fakt, ze Uratha godzi¢ musza swa ludzka nature i
zwierzece instynkty, a otrzymamy bardzo ciekawe
tlo fabularne. Widoczne sa analogie do Apokalipsy,
jednak wilkotaki sa teraz postaciami w pewnym
sensie bardziej stonowanymi, lecz nadal dzikimi i
niebezpiecznymi. Z pogromcéw Zmija i obroricow
natury staly sie straznikami pilnujacymi bariery
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pomiedzy Swiatami. Nowoscia sa niezbyt dobre
kontakty z duchami, ktére od czaséw $mierci Ojca
Wilka podchodza do Uratha ze sporym dystansem
lub nawet otwarta wrogoscia. Zmienily sie tez
stosunki z innymi nadnaturalnymi istotami
zamieszkujacymi Swiat Mroku. Zawieranie paktéw
z wampirami nie jest juz tak Zle widziane, jak w
Apokalipsie. Grajacy w Wampira: Maskarade
pamietaja zapewne, ze w starym systemie wampiry
najczeéciej przed wilkotakami uciekaly, czesto z
mizernym skutkiem...

Rozdzial drugi poswiecony jest kreacji bohatera. Po
stworzeniu postaci $miertelnika nakladamy na nig
odpowiedni szablon. W tym przypadku jest to
zestaw zdolnosci i cech charakterystycznych dla
wilkotaka. Samo tworzenie postaci nie jest
skomplikowane, jak zreszta i cala mechanika
nowego Swiata Mroku. Oczywiscie jest nam w tym
celu potrzebny Podrecznik Podstawowy. Ma to
swoje dobre i zle strony, o czym zreszta pisalem
przy okazji recenzowania wspomnianej ksigzki.

—
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Tak  zwany  nadnaturalny szablon  jest
ustandaryzowany zgodnie z zasadami przyjetymi
przez autoréw systemu. Wilkotaki posiadaja wiec
ceche poboczng okreélajaca ich potege -Pierwotne
Instynkty. Od niej zalezy miedzy innymi wielkos¢
puli punktéw duchowej energii, Esencji, dzieki
ktérej bohater moze uzywaé swoich mocy oraz
regenerowac rany. Wilkotaki moga ja zdobywac
miedzy innymi w mistycznych miejscach zwanych
loci, ktére sa dosy¢ waznym elementem w grze, o
czym dalej. Podobnie jak w przypadku Wampira i
Maga, frakcje stworzono wedle zasady, ktérag mozna
okredlic¢ jako ,5 + 5". Mozemy wybra¢ jeden z pieciu
patronatéw, archetypéw postaci powigzanych z
fazami ksiezyca. Jest do wyboru wojownik, wieszcz,
sedzia, szaman albo tropiciel. Kolejnym waznym
krokiem jest wyboér jednego z plemion, ktérych
takze jest pie¢. Sa to kolejno - Kosciane Cienie,
Krwawe Szpony, towcy w Mroku, Wtadajacy
Zelazem i Wiadcy Burz. Plemiona w polaczeniu z
patronatami daja wiele mozliwoéci stworzenia
ciekawych postaci. Interesujacym pomysiem jest
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nakaz, wedlug ktérego czlonek kazdego plemienia
musi postepowaé. Wojownicze wilkotaki z
Krwawych Szponéw sa przykladowo zwigzane
nastepujaca przysiega - ,Nie poddasz sie nikomu w
sposob, ktorego sam by$ nie zaakceptowal”.
Podkresdlaja one honorowa nature wilkotakéw i
moga sprowokowac ciekawe sytuacje w czasie ses;ji.
Zreszty, wilkolaki zdaja sie zy¢ wedle zasady
»,czyny, nie stowa”. Dosy¢ waznym elementem jest
pie¢ statystyk okreslajacych Stawe i osiagniecia
bohatera. W miare rozwoju posta¢ zdobywa kolejne
punkty Czystosci, Chwaly, Honoru, Madrosci i
Sprytu. Ten pomyst podobal mi sie juz w
Apokalipsie. Wtasciwie oddaje nature wilkotakéw i
sens ich egzystencji. Oczywiscie, jak w kazdej grze
Wydawnictwa White Wolf, dostepne sa takze
nadnaturalne moce, z ktérych bohaterowie moga
korzystaé. Wilkolaki maja dostep do Daréw oraz
rytualéw. Dary sa mocami, ktére bohaterowie moga
otrzyma¢ od duchéw. Zmiennoksztaltni posiadajg
takze wiedze na temat rytualéw, z ktoérych
nierzadko  korzystajag = szamani i  medrcy
Odrzuconych. Moce sa ciekawe, w sam raz dla
towcow, jakimi niewatpliwie sg Uratha. Ich potega
zostala odpowiednio ostabiona w poréwnaniu do
Apokalipsy. Jest to bardzo pozytywny trend, obecny
we wszystkich grach osadzonych w nowym Swiecie
Mroku. Takze mozliwosci zmiany ksztaltu zostaty
zbalansowane. W starej edycji wilkolak mogt
przebywaé w swojej bojowej formie bez ograniczen,
obecnie moze to robic jedynie przez kilka chwil.

Wiekszos¢ powyzej opisanych pomystéw to dosy¢
oczywiste przerébki konceptéw z Apokalipsy,
autorzy wiele z nich niemalze przepisali. Widze to
nawet ja, osoba niezbyt ze starym Wilkofakiem
zaznajomiona. Takie posuniecie bynajmniej nie jest
bledem. Lepiej wykorzystywa¢ pomysty dobre i
sprawdzone. Poza tym, wydaje mi sie, ze Odrzuceni
najlepiej oddaja idee i atmosfere starej gry przy
rownoczesnym wprowadzeniu wielu nowych
elementéw do $wiata. Tutaj wszystko , gra”, pasuje i
nie przeszkadza, co nie zawsze ma miejsce w
Wampirze: Requiem i Magu: Przebudzenie.

Kolejny, trzeci rozdzial poswiecony jest wszystkim
nowym aspektom mechaniki, ktére podrecznik
wprowadza. Opisano tutaj miedzy innymi kwestie
zmiany ksztaltéw, leczenia sie, oraz szalu w jaki
moze wpaséé¢ wilkotak. Pojawia sie tez opis fetyszy,
magicznych przedmiotéw wykorzystywanych przez
Uratha, oraz toteméw - duchoéw, ktére z reguly
patronuja watahom wilkotakéw. Jest tez oméwiona
Harmonia, odpowiednik Moralnosci znanej =z
Podrecznika Podstawowego. Mozna mie¢ pewne
obiekcje, co do dodatkowych grzechéw, ktére moga
spowodowaé¢ u Odrzuconego degeneracje. Dziwi
troche, iz grzechem jest zabicie wilkotaka w walce,
zwazywszy na to, ze nierzadko dochodzi do
konfliktow  pomiedzy  Odrzuconymi, a ich
odwiecznymi wrogami, Nieskalanymi. W ten sposéb
honorowy wojownik bronigcy swojego terytorium
moze dosy¢ szybko utraci¢ swoja wewnetrzng
rownowage, co prowadzi¢ moze do wyciagania
wobec postaci nie do konca stusznych konsekwencji.
Grzechem jest takze noszenie srebrnej broni i jej
wykorzystywanie przeciw wilkotakom. Prawdziwa

przyczyna tego mnakazu zdaje sie by¢ chec
ograniczenia graczom mozliwosci
wyeksploatowania faktu, ze srebro zadaje

zmiennoksztaltnym krytyczne obrazenia. Troche
mnie to irytuje, aczkolwiek mozna zrozumie¢
celowos$¢ ograniczania destrukcyjnych zapedow
niektorych z nich.
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Czwarty i ostatni rozdzial zatytulowany jest
Narracja i Antagonisci, a jego nazwa moéwi sama za

siebie. Narrator znajdzie tutaj dosy¢ duzo ciekawych
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uwag 1 porad dotyczacych tworzenia oraz
prowadzenia kronik w $wiecie Wilkotaka. Nacisk
postawiono na elementy charakterystyczne i istotne
dla gry - terytoria zajmowane przez wilkotaki
(jakkolwiek by nie patrze¢, Odrzuceni to stworzenia
bardzo terytorialne), watahy, w ktére sie Iacza, a
takze lowy, zajecie instynktowne dla kazdego
zmiennoksztaltnego. Pojawia si¢ kilka pomystéw na
przygody, czyli co$, czego nigdy nie jest za mato. Sa
takze przykladowi antagonisci, poczawszy od
$miertelnych, poprzez Nieskalanych, na Rojach i
Nekanych skonczywszy. Ciekawymi przeciwnikami
sa dwie ostatnie grupy. Istoty nalezace do grupy
Rojéow to potwory skladajace sie z wielu
pomniejszych  duchéw-pajakéw, lub  duchow-
szczurow. tacza sie one w coraz wieksze istoty i
stanowia =~ powazne zagrozenie dla $wiata
materialnego. Nekani sa natomiast
zdegenerowanymi, opetanymi przez duchy istotami,
wedrujacymi, podobnie jak Uratha, pomiedzy

$wiatami ducha i materii.

Na tym koriczy sie gltéwna czes¢ podrecznika,
jednak sa w nim jeszcze dwa dodatki. Pierwszy
dotyczy $éwiata duchéw, zwanego Cieniem. Dla
tych, ktérzy nie wiedza, o co chodzi: Cien to
spaczone odbicie $wiata materialnego, oddzielone
od niego tak zwana Barierg (przez ktora przechodzi¢
moga miedzy innymi wilkotaki). Emocje i
wydarzenia wplywaja na to, jak wyglada krajobraz
w Cieniu i na odwrét, Swiat duchéw wplywa czesto
na strong, po ktorej zyja Smiertelnicy. Tak,
skojarzenia z Alicjg w krainie czarow, czy twoérczoscia
Neila Gaimana sa tutaj jak najbardziej na miejscu.
Jest to jedna z ciekawszych czesci podrecznika,
przynajmniej dla mnie, poniewaz Swiat duchéw
zawsze mnie w Swiecie Mroku intrygowal. Autorzy
przedstawiaja krajobraz tego miejsca i pokazuja
rézne jego oblicza. W dodatku pojawia sie tez
dokladna charakterystyka loci, punktow
skupiajacych w sobie Esencje, ktéra moga
pozyskiwaé duchy i Uratha. W tych miejscach
wilkotaki sa takze w stanie przechodzi¢ przez
Bariere. Z tego wzgledu sa one bardzo cenne, a
Uratha nierzadko walcza o kontrole nad co
silniejszymi loci. Zwykli pilnowaé tych miejsc, gdyz
przyciagaja wiele niebezpiecznych istot, bedacych
nierzadko zagrozeniem dla materialnego $wiata.
Oproécz tego, dokladniej opisano duchy, ich rodzaje
oraz relacje, jakie miedzy nimi zachodza.
Znajdziemy tu réwniez pomoc w tworzeniu
wlasnych duchéw i wiecej informacji o Nekanych.

Komentarz do oceny
Wykonanie: Magnum Opus.

Miodnosé: Pod wzgledem wewnetrznej spojnosci i
interesujacego  tta fabularnego jest to najlepsza
podstawka z nowego Swiata Mroku. Troche denerwuje

fakt, ze przykladowy setting zostat potraktowany w
podreczniku troche po macoszemu — jest to jednak
zabieg typowy dla kazdego systemu w nWODzie.

Cena: Relacja cena-zawartos¢ i cena-wykonanie, jak
zawsze w przypadku White Wolfa stoi na najwyzszym
poziomie.
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Na dodatek drugi sklada sie opis okolic Denver,
gdzie mozna poprowadzi¢ kronike. Dobrze, ze takie
materialy pojawiaja sie podstawowych
podrecznikach do kazdej linii wydawniczej. Z
drugiej strony intryguje mnie fakt, ze wydano
osobny dodatek poswiecony temu samemu
settingowi. W podreczniku gléwnym mamy opis na
jakie§ dwadzieScia stron, wiec mozna go bardziej
potraktowac jako reklame wspomnianego dodatku
niz pelny, wyczerpujacy opis. Aczkolwiek na start to
wystarczy, a zreczny Narrator dopowie reszte.

Tak prezentuje sie Wilkotak: Odrzuceni. Trzeba
przyznaé, ze wybija si¢ na tle pozostatych linii
wydawniczych. Jest na  pewno  najmniej
kontrowersyjny pod katem zmian, jakie nastapily.
Owszem, mamy nowe tto fabularne, lecz jest ono, co

najmniej tak dobre, jak stare. W systemie nie ma
zadnych wiekszych zgrzytow i trudno jest mi
znalez¢ razace wady. Fakt, nie wszystkim moze
odpowiada¢ konwencja. W konicu odgrywanie
wilkotakéw to dosy¢ specyficzna zabawa, ktéra jest
czasem mniej subtelna niz, powiedzmy, delikatne
intrygi w Wampirze: Requiem. Nie mozna jednak
powiedzie¢, ze jest to rozrywka bardziej naiwna, czy
prosta. Ot, po prostu odmienna, w ten dobry sposéb.
Nowy Wilkotak jest w moim odczuciu systemem
bardzo spdjnym i naprawde wartym swojej ceny.
Polecam.

O

Werewolf: The Forsaken
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 8/10

Cena: 9/10 (99,95 z1)

zrecenzowat: Krzysztof 'Kris' Hain

www.oneiros.pl

WIESCI Z PROCESU WYDAWNICZEGO o INFORMACJE O FANOWSKICH PUBLIKACJACH o
FORUM DYSKUSYJNE PRZEKLADU e BNi, LOKACJE, FABULY, WPROWADZENIA, RECENZJE o
OFICJALNY SERWIS POLSKIE] EDYCJI SWIATA MROKU
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Juz za miesiac kolejny numer

Rebel Times

Miesi¢cznik MitoSnikow Gier

numer 10, lipiec 2008

W numerze miedzy innymi:
Tide of Iron

Neuroshima HEX!
Unhallowed Metropolis
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