Merlln
-Hai-Alar
Wltch’craft |
Munchkin ;"
Mozaika | &
Lowcy Przygpd
Owczy Ped
Graj Twardo

Witch Finders sge

,-..

[epod omyaiumepAp (9) -, Hesayanm,, Jb Eﬂlaw(l’.i-;e[:!.?:ﬂs"ll -



Rebel Times

'1 Rebel Times

Miesigeznik Milognikéw Gier
Wydawca: REBEL.pl
Redaktor naczelny:
Tomasz 'Sting' Chmielik
Zastepca redaktora naczelnego:
Marcin 'ajfel' Zawislak
Korekta stylistyczna i merytoryczna:
Michal 'de99ial' Romaniuk
Redakcja:
Dominika 'jestem_wredna' Rycerz,
Andrzej 'Ejdzej' Jakubiec
Piotr 'Zucho' Zuchowski
Grafika, sklad:
Marcin 'ajfel' Zawislak
Wspolpracownicy:

Oneiros - oficjalny serwis Swiata Mroku (oneiros.pl)
Wrota Wyobrazni - serwis ogélnofantastyczny (wrota.com.pl)

Bartosz 'Kastor Krieg' Chilicki

Wistepniak

Witamy Was w przedswigtecznym numerze Rebel Timesa. Mito Nam, Ze
znéw jestedcie z nami. Tym razem numer ukazuje sie nieco wczesniej - mamy
bowiem nadzieje, zZe nasze recenzje pomogq spéznialskim w wybraniu
gwiazdkowych prezentow.

W poprzednim numerze obiecatem, Ze postaramy si¢ Was czyms zaskoczyc.
Stowa dotrzymuje i dlatego wiasnie w aktualnym Rebel Timesie nie znajdziecie
szesciu czy siedmiu, ale az dwanascie recenzji nowych, ciekawych produktéw.

Tematem z oktadki tego numeru jest polska gra "Witchcraft" wydawa
niedawno przez dobrze Wam znane wydawnictwo PORTAL. Co ciekawe
rodzima produkcja trafia na naszq pierwszq strong juz trzeci miesigc z rzedu.
Nie bez przyczyny. Okazuje si¢ bowiem, iz "Witchcraft" to tytut zastugujgcy
na szersze zainteresowanie. W numerze znajdziecie takze kilka recenzji
mniejszych gier, do ktérych z przyjemnosciq bedzie mozina zasigs¢ tuz po
wigilijnym obzarstwie, miedzy innymi: Bang!, Santy Anno, Hai-Alarm!, czy
tez Munchkin PL. To jednak nie wszystko. Dla mitosnikéw odrobine wigkszych
produkcji przygotowalismy recenzje dwdch gier logicznych - osadzonej w
realiach antycznego Rzymu "Mozaiki" oraz petnej humoru gry o owcach pt.
"Owczy Ped". Szczegdlnie w przypadku tego ostatniego tytutu jest na co
popatrzec. Figurki owieczek zwyczajnie oczarowujq.

Na sam koniec proponujemy Wam dwa podreczniki do RPG. Kastor Krieg
sprobuje przyblizy¢ Wam, co tez skrywajg mroczne ksiegi towcow Czarownic
ze Swiata Mroku. Sting natomiast opisuje ksigzke "Graj Twardo" autorstwa
Johna Wicka, twércy m.in. Legendy Pieciu Kregdw, czy tez 7th Sea, ktdra to
stanowi niezwykty almanach Mistrzéw Gry.

Na zakoticzenie nie pozostaje Nam nic innego, jak zyczy¢é Wam pogodnych i
spokojnych Swigt, a takie iscie szampariskiej zabawy sylwestrowej.

Do zobaczenia za miesigc!

Ejdzej

Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji tekstow oraz zmiany tytuléw. Materialow nie
zamowionych, nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest jedynie za pisemna zgoda wydawcy. Redakcja nie
odpowiada za treé¢ reklam i ogloszen. Wydawca ma prawo odmowi¢ zamieszczenia ogloszenia i reklamy, jesli ich
tres¢ lub forma sg sprzeczne z linig programowa lub charakterem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4
Prawa Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kierujcie je na nasz adres:
sklep@rebel.pl

Jak oceniamy

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

Po lewej stronie znajduje sie okladka produktu, po prawej informacje o autorze recenzji. Ocena Wykonania w skali od 1 do 10
obejmuje jako$¢ wydania (zaréwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢ ilustracji, poziom redakciji etc). Przez Miodno$é
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 wygorowana lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuije trzeci element oceny.

WV ALARIL Y VISR |
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Nazwa gry

Wykonanie: 9/10

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

zrecenzowat: ajfel
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Bang!
Dobra, zta

| brzydka
karcianka

W niekolekcjonerskich,
karcianych najwazniejszy jest pomyst.
rozgrywka jest dynamiczna i
Smiechem uczestnikéw, za$§ sama gra
przeznaczona dla licznego grona, mniej
istotne okazuje sie kto wygral i czy sobie
na wygrang zastuzyl. Za chwile
przeciez bedzie okazja si¢ odegrac!
»,Bang!” to typowy przedstawiciel
gatunku party-games. Talia kart,
zasady do wytlumaczenia w 4
kilka minut i fajny pomyst,
ktéry chwyta wszystkich:
dobry szeryf, Zli bandyci i
pasjonujace strzelaniny w
niepowtarzalnej otoczce
spaghetti westernu! Wszyscy to
kochamy. Czy zatem ,Bang!” to gra
dla wszystkich?

imprezowych grach
Kiedy

Elementy gry

Na elementy gry sklada sie talia kart, wraz z
instrukcjg, zapakowana w niewielkie pudetko. Karty
sa dobrze pomyslane jezeli chodzi o zastosowang na
nich symbolike (kilka ikonek, latwo okreslajacych
dziatanie). Niestety ilustracje sg zdecydowanie
ponizej przecietnej. W rozgrywce moze to nie
przeszkadza, ale lepsze rysunki z pewnoscia
dodatyby ,Bang!” uroku. Pudetko wykonano z
cienkiej tektury i nie grzeszy trwaloscig. Ogodlnie

4 [S)REBEL.

wypelniona

wiec pierwsze wrazenie nie jest najlepsze. Na
kartach jest jednak westernowa czcionka, sa
rewolwery rodem z Dzikiego Zachodu i wspaniale
wierzchowce! Indianie tez s3! Tak wigec, mimo
kiepskich ilustracji, klimat poczujemy natychmiast, a
to jest przeciez najwazniejsze.

Przebieg rozgrywki

Gra przeznaczona jest dla 4 do 7 graczy, przy czym
od razu zaznacze, ze im wiecej tym lepiej. Kazdemu
z uczestnikow przydzielona zostaje rola do
odegrania w danej partii. Jeden z graczy wciela sie w
role szeryfa, drugi renegata, pozostalym za$
przypadnie rola bandyty lub pomocnika szeryfa.
To, kim jesteSmy, wyznacza nam cel
rozgrywki: szeryf (wraz z
pomocnikami) wygrywa
wtedy, gdy uda mu sie
. wyeliminowa¢

fr‘ wszystkich bandytéw, a
gfg " ich celem jest
wyeliminowanie  szeryfa.
Renegat stara sie wykiwac
pozostalych i doprowadzi¢ do
sytuacji, w  ktérej wszyscy
wyeliminuja si¢ nawzajem, a on
sam pozostanie przy zyciu. Zeby
byto zabawniej podczas rozgrywki role
wszystkich graczy, oprocz szeryfa, nie sg
znane pozostalym! Trzeba wiec nieZle
blefowaé¢ i wyczuwaé¢ pobudki innych, by
nie dac sie za szybko zabi¢, a jednoczeénie nie

wyeliminowacé swoich sprzymierzericow.

Podstawowe zalozenia mechaniki gry sa proste i
typowe dla szybkich karcianek. Mamy wiec zagrane
karty przed soba i ograniczong ilos¢ kart na rece. W
swojej kolejce dociggamy z talii karty koszulka do
gory, zagrywamy tyle ile chcemy (i mozemy) i
odrzucamy to, co nam nie potrzebne. Do tego
oczywiscie dochodza karty modyfikujace
podstawowy przebieg rozgrywki.

Najczesciej zagrywana karta jest tytulowy ,Bang!”
czyli oddanie strzalu w wybranego rywala.
Ostrzeliwana osoba moze unikna¢ trafienia jezeli
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tylko posiada na reku karte ,pudio”. Podczas
rozgrywki stale wiec Swiszcza wystrzelone z
rewolweréw kule, co symbolizuja nieustannie,
naprzemiennie zagrywane karty. Ciekawym
pomystem jest ograniczony zasieg naszych strzalow.
Standardowo mozemy strzela¢ tylko do osoby
siedzacej bezposrednio na lewo i prawo od nas.
Zasieg moze si¢ zmieni¢, gdy zdobedziemy lepszy
rewolwer lub wierzchowca.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Pozostawia wiele do zyczenia. Pudetko §!
wykonano z cienkiej tektury, jest wiec bardzo podatne na
uszkodzenia. Karty zrobione sg lepiej i powinny by¢ trwate,
niestety ilustrowane s3 kiepsko. Bang! to, mdwiac
najpro$ciej, brzydka gra.

Miodnos¢: Losowa i niesprawiedliwa. Tak naprawde w
szybkich party-games nie jest to wada, raczej wyrdznik
gatunkowy. Poszczegdlne role w Bang! majg jednak
zdecydowanie nierowne szanse, niezbalansowani sg takze
bohaterowie na kartach. Ogdlny obraz cato$ci ratuje jedyny
w swoim rodzaju klimat westernéw i strzelanin wraz z
kilkoma ciekawymi mechanicznymi pomystami. Jest wiec
catkiem nieZle, chociaz nie rewelacyjnie.

Cena: Obecna cena nie jest wysoka, biorac pod uwage
jako$¢ wydania nie jest tez szczegdlnie atrakcyjna. Stad
mocna siédemka i ani punktu wiecej.

Warto wspomnie¢ o tym, ze oprécz losowanej na
poczatku rozgrywki roli, losujemy takze postaé, w
ktoéra sie wcielamy. Daje nam to pewna specjalna
zdolno$¢, mniej lub bardziej uzyteczng podczas gry.
Aby wyeliminowa¢ rywala, musimy zada¢ mu
okredlong iloé¢ trafiert (zaznacza sie je zaslaniajac
odpowiednia iloé¢ wydrukowanych na koszulce
karty naboi). Trzeba to zrobi¢ sprawnie, zanim
rywal wyeliminuje nas lub nie trafi na Kkarte
pozwalajaca mu odzyskac utracone naboje.

Wyeliminowany gracz odstania przydzielona mu
role i odpada z gry. Po wyeliminowaniu kolejnych,
na podstawie wspomnianych wczesniej,
przypisanych do 16l celéw - wylaniany jest
zwyciezca rozgrywki.

Podsumowanie

O sile ,Bang!” stanowi fajny pomyst i
niepowtarzalny klimat towarzyszacy rozgrywce.
Nie sposéb jednak nie dostrzec kilku dos¢
powaznych wad gry. Po pierwsze, jak wspomniatem
na poczatku, gra nie nalezy to specjalnie
urodziwych. Kiepskie pudetko moze bym

s it

_?n;gi:{,ﬁ?_- przemilczal, gdyby rekompensowaty to

lepsze ilustracje na kartach. Obrazki
jednak sa kiepskie. Nienajlepsza
réwniez cechg gry imprezowej
sa zasady, w ktorych jeden
gracz moze szybko odpas¢ i
nudzi¢ sig, czekajac az reszta
zakoriczy rozgrywke.

W karciance polegajacej
przede  wszystkim na
dociaganiu kart z
przetasowanego stosu
oczywista jest ogromna
losowosé. W ,,Bang!” nie ma
za bardzo nad czym sie

= by zastanawia¢,  zagrywasz

TR to, co podejdzie. Wazne

Qd W i~ jest, by dobrze obrac ofiare
- zagrywanych kart. Tutaj

% niestety okazuje sie, ze bez

. oL wzgledu na karty, ktore

trafiajg nam do reki, gra nie

jest sprawiedliwa. O naszych
szansach decyduje przede wszystkim wylosowana
na poczatku rola i specjalna zdolnoé¢. Nie trudno sie
domysle¢, ze zadanie stojace przez renegatem jest
zdecydowanie najtrudniejsze. Bohaterowie i ich
specjalne zdolnosci sa bardzo nieréwni, co niekiedy
bywa irytujace. Niemniej, na to wszystko o czym
wspomnialem powyzej, trzeba bra¢ jedna drobng,
ale szalenie istotng poprawke: ,Bang!” to nie jest
gra, w ktoérej ma zwycieza¢ wyrafinowana taktyka
przy réwnych szansach wszystkich uczestnikow - to
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nie ten gatunek! Tutaj liczy sie zabawa, gtupi fart i
szybkie zalatwienie przeciwnika, zanim on zalatwi
ciebie. Potrzeba do tego szcze$cia i blefu. A jak sie
nie uda... c6z, na jednej partii ,Bang!” Zycie sie nie
konczy.

O

Bang!
Wykonanie: 5/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 7/10 (40 z1)

zrecenzowat: ajfel
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Wypas

:'F "4_-1‘
MICHAY "PUSIUN"'S‘TEth‘i'RH
MAC\E) "SQNA" ZASOWS K\ .
E

Ktéz z nas nie chcial kiedy$ zosta¢ juhasem?
Wypasac¢ owce na gorskich stokach, popija¢ solidnie
przedestylowany sok ze $liwek i patrze¢ jak nasz
wierny Ciapek zagania stado do zagrody. Swieze
powietrze, zielone Iaki i miejsce na drzemke w
cieniu drzewa. Nie? Nie kazdy? Co6z... Moze chociaz
Wypas przypadnie komus$ do gustu...

Wypas to niekolekcjonerska gra karciana dla 3-6
0s6b, w ktoérej gracze wcielaja sie¢ w role juhaséw
(czyli pasterzy owiec), a ich zadaniem jest
hodowanie i strzyzenie stad owiec. Nie jest to jednak

8 [ REBEL.p.

zadanie proste. Wspélzawodnicy moga nam
bowiem podlozy¢ czarng owce, nasta¢ na nas
ztodziei albo - co gorsza! - wilko-niedZzwiedzia (o
tym za chwile). Jesteécie gotowi na zmeeeeegania?

Pierwsze wrazenie

Po otworzeniu solidnego pudetka z grubej tektury,
ozdobionego przyzwoita ilustracja naszym oczom
ukazuja sie elementy gry. Skiadaja si¢ na nie:

+ instrukcje (w 4 réznych jezykach)

«  pionki (w 6 kolorach, po jednym dla kazdego
gracza)

« 110 kart
« tor zwycigstwa

Przygladajac si¢ poszczegdlnym elementom ma sie
mieszanie uczucia, choé¢ dominuje grymas
niezadowolenia. Karty sa bardzo cienkie i bardzo
czesto, juz przy rozpakowywaniu pudelka, lekko
wygiete. Ponadto zdobig je prostackie ilustracje. O
wiekszosci owiec nie mozna powiedzie¢ zbyt wiele
dobrego (wielu graczy, z ktérymi testowaliSmy gre,
nazywala je ,kartoflami”), ale dopiero nad kartami
specjalnymi beda mogli zachwyci¢ sie jedynie
turpisci. Wywolany przeze mnie na poczatku wilko-
niedzwiedZz to tak naprawde wilk, ale wyglada
niestety tak, jakby w procesie rysowania autor nie
mogt  sie  zdecydowaé jakie zwierze chce
sportretowaé. Najwiecej salw Smiechu wzbudza
jednak pies pasterski, ktéremu nie dos¢, ze brakuje
tapy, to na dodatek ma na pysku wyraz , wiejskiego
glupka”. Nie wydaje mi sie, zeby byl to efekt
zamierzony, a zwyczajnie psuje odbidr catosci.

Tor zwyciestwa tez nie nalezy do najbardziej
przejrzystych, a od patrzenia na kilkadziesiat
pierzastych chmurek mozna dosta¢ oczoplasu.
Jednak stanowczo najgorszym elementem jest
instrukcja. Nie dos¢, ze nie jest pozbawiona bledow
(prowadzacych do niescistoSci w rozgrywce), to jej
tlumaczenia pozostawiaja bardzo wiele do zyczenia.
Chociaz nie moge sie wypowiedzie¢ na temat
instrukcji w jezyku francuskim i niemieckim, to jako
osoba obeznana z mowa Anglosaséw moge
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stwierdzi¢ z cala stanowczoécia - angielska
instrukcja jest bardzo zla. Pomijajac btedy
gramatyczne i kalki jezykowe, zasady polskiego
Wypasu réznig sie od zasad angielskich. WyraZnie
nie jest to efekt zamierzony, gdyz podpisy pod
przykladami z gry sa zywcem przeniesione z
polskiej instrukcji. Jestem przekonany, ze osoba
probujaca zrozumieé rzadzace rozgrywka zasady na
podstawie angielskiej instrukcji bedzie miata z tym
problemy.

Przebieg rozgrywki

Do gry moze zasia$¢ od 3 do 6
os6b. Ich ilos¢ nie ma
wigkszego znaczenia, bo
gra skaluje sie catkiem
przyzwoicie.  Przecigtna
rozgrywka trwa od 15 do 30
minut. Na poczatku gry

kazdy gracz  otrzymuje
kolorowy pionek, ktéry
ustawia na Torze

zwyciestwa oraz karte juhasa,
ktorg kladzie przed soba na stole. A<
Nastepnie decydujemy kto jest bacg |

(pierwszym graczem). Osoba ta >
tasuje talie i rozdaje kazdemu |
uczestnikowi zabawy po 5 kart. W |
ten prosty sposob jesteSmy [

w danej zagrodzie moga by¢ wylacznie owce
o takiej samej wartosci liczbowej (np. same 3-
ki), ale w r6znych kolorach ALBO wylacznie

owce o tym samym kolorze, ale o
nastepujacych  po  sobie  wartosciach
cyfrowych.

3) Strzyzenie - jesli utworzyliSmy

zadowalajace nas stadko, mozemy zajac sie
jego strzyzeniem. W zaleznosci od ilosci
owiec w stadzie przystuguja r6zZne
modyfikatory. Najbardziej optacalne jest
strzyzenie stad, ktore maja trzy owce lub
wiecej, ale zdarzaja sie tez takie sytuacje, w
ktérych jestesmy zmuszeni oprézni¢ jedna z
zagréd, by zacza¢ hodowacé
bardziej oplacalne stado.
Uzyskane punkty
zaznacza si¢ poprzez
przesuniecie pionka na
Torze zwyciestwa.

4) Dobieranie kart -

kazdy =z graczy
(poczawszy od
bacy) dobiera na

reke 3 karty

5) Zmiana bacy - Kkarta
bacy wedruje do gracza
siedzacego  po  lewej
stronie uczestnika
zabawy, ktoéry w tej turze
byl pierwszym graczem

gotowi do gry.
Kazda tura sklada sie z pieciu kroétkich faz:

1) Licytacja - gracz, ktéry w danej turze jest
baca, ciagnie z talii trzy karty i oglada je w
tajemnicy. Nastepnie kladzie wszystkie trzy
karty na stole, przy czym jedynie dwie sa
odkryte. Gracze licytuja lezace na stole karty
owcami, ktére maja na reku (kazda owca ma
przypisang wartos¢ liczbowa). Ten kto
wygra, zabiera karte. Jesli wszyscy spasuja,
karte zabiera baca.

2) Redyk - gracze po kolei zagrywaja owce na
dwa przylegajace do swojego juhasa koszary
(inaczej méwiac zagrody). Zasada jest jedna -

Zabawa toczy si¢ do momentu, w ktérym ktérys z
graczy nie ostrzyze piatego stada. Wtedy to podlicza
sie punkty i zwyciezca zostaje uczestnik z
najwieksza ich iloscia.

W miedzyczasie gracze moga sobie przeszkadzag,
zagrywajac karty specjalne. Sg nimi:

® Zlodziej - pozwala na zabranie innemu
graczowi karty z reki

® Wilk - grasuje przy stadzie i w momencie
strzyzenia zjada najbardziej wartoSciowa
owce

® Czarna owca - pozwala zabra¢ innemu

REBEL.r. 9
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graczowi owce, ktéra w danym momencie
jest juz w zagrodzie

® Pies pasterski - pozwala skasowaé dowolna,
zagrang przed chwila karte specjalng (w tym
takze innego psa pasterskiego) lub tez
przegonic czyhajacego na owce wilka

Karte specjalng mozna zagra¢ w dowolnym
momencie, nawet podczas tury innego gracza. Ma to
swoje plusy i minusy. Plus jest taki, ze inni gracze
nigdy nie moga czu¢ sie zbyt pewnie, bo w kazdym
momencie kto§ moze im  zrobi¢ niemilg
niespodzianke. Minusem jest natomiast fakt, ze brak
jasno okre$lonego czasu na zagranie danej karty
powoduje chwilami spory chaos, szczegélnie w
momencie, w ktérym karte specjalng chce zagrac
wiecej niz jedna osoba. Spory odnosnie kolejnosci
zagranych kart powinien rozpatrywa¢ baca, jednak
w praktyce nie zdaje to egzaminu.

Podsumowanie

Wypas to gra, ktéra wzbudza bardzo wiele
mieszanych wuczué. Z jednej strony moglaby
pretendowaé¢ do niezltego przerywnika pomiedzy
,powazniejszymi” tytulami, ale wyraZzna inspiracja
Fasolkami, od ktérych dosé¢ razaco odstaje jakoscia
wykonania i grywalnoscig, sprawia, ze jest to tylko
nieudana préba. Wiele elementéw gry zwyczajnie
irytuje - niechlujne grafiki, Zle napisana instrukcja,
nieprzejrzysty Tor zwyciestwa... Wszystkie te
niewielkie uchybienia sktadajg sie na duzy zawaod.
Nie pomaga tez duze podobienistwo do powszechnie
lubianych Fasolek, od ktérych to Wypas jest
znacznie slabszy - poczynajac od grafik na kartach,
przez grywalnoéé¢, a na porecznosci pudetka
koniczac. Gre z czystym sumieniem moge poleci¢
chyba wylacznie fanatykom owiec.

Komentarz do oceny

Wykonanie: In plus - solidne i w miare poreczne pudetko. In
minus — stabe grafiki, miekkie i podatne na wyginanie karty,
nieprzejrzysty Tor zwyciestwa, btedy w instrukcjach.

Miodno$¢: Gra miataby potencjat... gdyby nie istniaty
Fasolki. Niestety wydaje sie, ze jest to ich niedopracowany

klon. Po kilku partiach gra powedruje raczej na potke i
pozostanie tam przez diuzszy czas. Jestem_wredna trafnie
zauwazyta pewien plus gry: ,meczarnie przynajmniej nie
trwajg dtugo”.

Cena: Bytaby zachecajgca, gdyby nie wykonanie i fakt... ze

Fasolki sg odrobing tansze. Niestety nie da si¢ uciec od tych
poréwnan.
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Wypas
Wykonanie: 5/10
Miodnosé: 5/10
Cena: 6/10 (39 z1)

zrecenzowat: Ejdzej
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Santy Anno
Kiedy rum
zaszumi
w gtowie...

Jestes

jednym  z
trojmasztowca Santy Anno sieje postrach na Morzu
Karaibskim. Po catonocnej imprezie, suto zakrapianej
rumem, catkiem zapomniates, gdzie zacumowany jest
twoj statek. Co gorsza, zapomniates nawet, kto jest twoim
kapitanem!

piratow, ktory na  pokladzie

Aby rozwigzac ten problem, czesty w Zyciu pirackim,
zwigzek zawodowy piratow zadecydowatl o wprowadzeniu
nowej tradycji: trzech pierwszych piratow, ktorym uda sie
dotrze¢ na statek, obejmuje funkcje kapitana i oficerow.
Wszyscy, ktorzy wrocqg na statek zbyt pozno, zostajg
zdegradowani do roli chtopcow poktadowych i spedzq
reszte rejsu na myciu poktadu.

Czy bedziesz na tyle szybki i sprytny, aby unikngc
spedzania reszty czasu ze szczotkq i wiadrem zamiast z
mieczem i pistoletem?

Santy Anno to kolejna z tzw. party-games, ktore
szturmem zdobywaja rynek gier planszowych. Do
kategorii tej zaliczaja sie gry o tlatwych do
przyswojenia regulach, szybkie, dynamiczne i
zazwyczaj bardzo zabawne. Recenzowana pozycja
spetnia kazdy z wyzej wymienionych warunkéw.

Wszyscy na pokiad, odbijamy!

Elementy gry

W sporym (cho¢ nie duzym),
pudelku znajduja sie:

kwadratowym

® 063 karty
- 35 podstawowych kart poktadowych

- 14 eksperckich kart poktadowych
- 6 kart zdarzen

- 8 kart z twarzami piratow w okraglych
okienkach

8 tabliczek z wizerunkami i imionami
piratow

8 portretéw piratow w ramkach

8 statkow

35 monet w nominatach 1-5

plansza portu

instrukcja

Pudetko, o wymiarach 20 x 20 cm, stanowi pewien
zawdd. O ile ciezko co$ zarzuci¢ wykonaniu - gruba
tektura pokryta porowatym papierem z zabawna
grafika na wieku, to dziwi jego wielkosc.
Opakowanie edycji angielskiej bylo znacznie
mniejsze i bardziej poreczne. Lepiej bytoby pozostac
przy pudetku prostokatnym i o 1/3 mniejszym.

Karty sa przejrzyste i estetyczne, ale chyba nieco
zbyt cienkie i gietkie jesli wzigé¢ pod uwage, ze w
czasie rozgrywki sa w czestym uzyciu i doda¢ do
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tego panujacy w czasie jej trwania poziom emocji.
Zdaje sobie sprawe, ze na korzys¢ takiego
wykonania przemawia tatwosé, z jaka sie je tasuje,
jednak nie moge sie oprze¢ wrazeniu, ze niewielkie
zwiekszenie grubosci wecale znaczaco by go nie
utrudnito, a z pewnoscia zmniejszyloby podatnos¢
kart na uszkodzenia.

Ze wzgledu na identyczne wykonanie pozostatych
elementéw, wypowiem sie o nich zbiorczo. Tu nie
mam zadnych =zastrzezen - tabliczki, monety i
plansze zrobione s3 z bardzo grubej i
wielowarstwowej tektury i dodatkowo lakierowane.
Grafiki sa zabawne, szczeg6towe i bardzo kolorowe,
co dodatkowo podnosi estetyke wszystkich
zetonow.

Jak zwykle na koniec pozostaje instrukcja. Mimo, ze
nie jest zbyt dluga, sprawia wrazenie strasznie
rozwleklej. Kiedy wreszcie sie przez nia przebrnie,
okazuje sie, ze reguly rzadzace gra s bardzo proste,
lecz instrukcja niepotrzebnie je komplikuje. Zasady
opisane s3 w spos6b koszmarnie chaotyczny i
naprawde najlepiej jest poznac je stuchajac kogos,
kto zna gre, niz z tej ksigzeczki.

Przebieg rozgrywki

Santy Anno to gra przeznaczona dla 3-8 oséb, a
przecietna rozgrywka zajmuje ok. 20-30 minut. Jej
celem jest zgromadzenie jak najwigkszej liczby
dukatoéw, natomiast ten, kto przegra, myje gary.

Na poczatku rozgrywki rozklada sie¢ na stole 8
statkéw, a posrodku umieszcza sie plansze portu.
Kazdy z graczy wybiera pirata, w ktérego wecieli sie
w czasie rozgrywki i otrzymuje odpowiadajace mu
karte, portret i tabliczke, a nastepnie kladzie te
ostatnia obok wybranego statku. Dukaty umieszcza
sie obok planszy, a karty pokladowe tasuje, tworzac
talie. Najbardziej doswiadczony gracz zostaje
Bosmanem. Jego zadaniem bedzie odkrywanie kart i
sprawdzanie prawidlowosci ruchow.

Statki

Kazdy statek jest inny, ale kazdy sklada sie z tych
samych elementéw: bocianiego gniazda, zagli,
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kadluba i tabliczki z nazwa. Kazdy 2z tych
elementéw moze wystepowaé w jednym z czterech
koloréw, przy czym kolory nie powtarzaja sie w
obrebie jednego statku, a dany element w
okreslonym kolorze wystepuje zawsze tylko na
dwoch statkach. Dodatkowo, w jednym z rogéw
kazdego obrazka ze statkiem znajduje sie papuga
Koko.

Karty poktadowe

W wariancie podstawowym gry wystepuja 4 typy
kart poktadowych:

- karty elementow

Karty te wskazuja jeden z elementéw statku i
oznaczaja, Ze pirata nalezy przenies¢ na drugi statek,
ktéory ma wskazany element w takim samym
kolorze.

Nalezy nadmieni¢, ze istnieja 2 rodzaje powyzszych
kart: biale (dotyczace wszystkich 4 koloréow) i
przekredlone (ktére odnosza sie do wszystkich
koloréw z wyjatkiem przekreslonego).

- karty koloréw

Karty te zmuszaja gracza do sprawdzenia ktory
element statku, na ktérym obecnie przebywa jego
pirat, jest we wskazanym kolorze. Nastepnie trzeba
przenie$¢ pirata na drugi statek o tym samym
elemencie w tym samym kolorze.

- karty nazw

Karty te nakazuja przeniesienie pirata na statek o
nazwie zaczynajacej si¢ ta sama litera co nazwa
statku, na ktérym aktualnie sie on znajduje. Wéréd
tych kart réwniez wystepuja przekreslone.

- karty z papuga
Karty te wymuszaja przeniesienie pirata na statek,
ktéry ma papuge w tym samym rogu.

Kazda gra sklada si¢ z 5 rund. Na poczatku kazdej z
nich Bosman odkrywa seri¢ (5) kart pokltadowych,
poczynajac od ostatniej. Na komende , Odbijamy!”
gracze analizuja wskazania kart i staraja sie jak
najszybciej umiedci¢ swojego pirata na docelowym
statku. Sekwencje operacji nalezy wykonywaé¢ W
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MYSLACH, co wecale nie jest takim latwym
zadaniem, jakby moglo sie wydawaé. Kazda karta
dotyczy statku, na ktérym aktualnie jest pirat, nie
tego z ktorego rozpoczal podréz - jeden maty biad
sprawia wiec, ze calg runde mozna spisa¢ na straty.
Gdy wszyscy umieszcza juz swoich piratéw na
statkach, nalezy sprawdzi¢ czy zrobili to
prawidlowo - tu z pomoca przychodza nam karty.
Nie trzeba traci¢ czasu, ani analizowaé po kolei
trasy, wystarczy odwrdéci¢ karty na druga strone i
podazac za liniami i numerami statkow - prawda, ze
proste? Pod koniec kazdej z rund gracze, ktérych
piraci trafili na wlasciwe statki, otrzymuja w
nagrode dukaty, oczywiscie im szybciej udalo im sie
to zrobi¢, tym wiecej. Zwyciezca zostaje ta osoba,
ktéra po pieciu rundach zgromadzila najwieksza
ilo¢ monet.

Warto w tym miejscu dodaé, ze wedlug gléwnego
zalozenia gry, uczestnicy powinni biegaé¢ dookota
stolu i zajmowad¢ miejsca przy odpowiednich
statkach, jednak jest to wersja bardzo imprezowa.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Bardzo trwate i bardzo estetyczne elementy.
Utatwiajaca rozgrywke zmiana w stosunku do angielskie]
edycji w postaci nadrukowanych na tytach kart prawidtowych
tras. Niestety wielki minus za tragiczng instrukcje.

Miodnosé: Gra ocieka miodnoscia. Nie wyobrazam sobie, by
mogta sie znudzic, ale, jak méwia; co kto lubi. Tym, ktdrzy nie
przepadajg za party games, Santy Anno zapewne nie
przypadnie do gustu, dla pozostatych - pozycja
obowigzkowa.

Cena: Ta gra warta jest kazdych pieniedzy. Inna sprawa, ze
relacja wykonanie i miodno$¢ a cena nie wymaga chyba
komentarza.

Wariant rozszerzony
(czyli zotnierze hardcore’u...)

Dla tych, ktérych znudzi standardowa rozrywka, a
swojego pirata stawiaja w odpowiednim miejscu w
przeciaggu sekund, ziewajac w miedzyczasie,
wydawca przewidzial dodatkowe, trudniejsze karty
pokiadowe. Jest ich 14, a wymagaja m.in. dodawania
lub odejmowania okreslonej wartosci od numeru
statku, odszukania na karcie elementu w tym
samym kolorze co na danym statku lub zmienienia
koloréw dwoch wskazanych elementéw. Zeby
jednak nie bylo za prosto, dodano tez 6 kart zdarzen
(po 2 dla kazdego zdarzenia).

I tak:

Wir - kaze rozpatrywaé¢ karty pokladowe w
kolejnosci: 1, 2, 4, 3, 5, 6;

Tréjkat Bermudzki - zmusza do analizowania kart w
kolejnosci: 1, 2, 3, 6, 5, 4;

Rum - nakazuje chodzi¢, badz biega¢, tytem dookota
stotu.

Zaprawde, ciezkie jest zycie pirata...

Podsumowanie

Musze przyznaé, ze niewiele jest gier, ktore
wspomina si¢ z taka sympatig i ktére potrafig
sprawic, ze uczestnicy zaSémiewaja si¢ do tez. Nawet
bez biegania, Santy Anno dostarcza wiele emocji.
Warto dodaé, ze wysmienicie ¢wiczy pamied,
umiejetno$¢ analizowania oraz spostrzegawczosc.
Po prostu bawigc, uczy. Standardowo, ciekawiej jest
przy wiekszej ilosci osob, ale i przy trzech
koncentracja w fazie poszukiwania statku niemal
wibruje w powietrzu nad stolem. Przyznam szczerze
- nie znam lepszej party game.

Santy Anno
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 10/10

Cena: 10/10 (39,90 zt)

zrecenzowala: jestem_wredna
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Merlin's Company

O braku miejsc

przy
Okragtym Stole

Jaskotki juz dawno odfrunely, zastgpione ztowrozbnymi
wronami. Ziemia staje sie coraz bardziej jatowa, a podréze
sq coraz niebezpieczniejsze, odkqd w naszych szeregach
wykryto zdrajce. Krqzq pogloski, ze sam Merlin
przemierza teraz rowniny wokdét zamku Camelot,
zbierajgc nowych rycerzy na pomoc naszej sprawie. Czy
okaze si¢ to jednak wystarczajgce, abysmy zdotali sig
przeciwstawi¢  swiezo  zebranemu  przez  Morgane
sabatowi czarownic?

Merlin’s Company to dodatek do wciaz popularnej
gry kooperacyjnej Shadows over Camelot (recenzja
[RT10]). Dzieki niemu do gry zasiasé¢ moze nawet 8
0s6b, a rozgrywke utrudnia¢ bedzie do dwoéch
zdrajcow. Poza tym autorzy dali graczom do
dyspozycji kilka nowych kart specjalnych, nowych
rycerzy oraz Merlina do pomocy. Malo? Niestety
tak.
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Pierwsze wrazenie

Przyznam bez bicia, ze po dodatku spodziewatem
sie wiele. Po cichu liczytem na usprawnienie zasad
zdrajcy, ale niestety szybko wyprowadzono mnie z
bledu. Kiedy dostalem do rak duze pudetko
(wielkosci ,,podstawki”, ale o polowe plytsze) i je
otworzytem, czekal mnie pierwszy zawodd. Przez
my$l przemknelo mi: , To naprawde juz wszystko?”.
Dodatek kosztuje blisko 80 zl, a za ta cene
otrzymujemy:

+ 4 stronicowa instrukcje

- 2 figurki (jedna z dodatkowa koscia

szescioScienna)
+ 8 nowych kart postaci
« 63 karty

Nie mogac uwierzy¢, zajrzalem nawet pod
plastikowa wytloczke pudelka, ale jak latwo sie
domyséle¢, nic tam nie znalaztem. Nieco przygaszony
zabralem sie za przegladanie instrukcji. Jak sie
okazalo - tam tez nie znalazlem zbyt wielu nowych
informacji. Caty dodatek kreci sie wokot tytutowego
Merlina i jego przylaczenia sie do kompanii
dzielnych rycerzy w celu ratowania Camelotu przed
sitami zta. Mamy wiec zasady dotyczace samego
czarodzieja, jego ruchu (z czym zwigzana jest Talia
Podrézy), wzmianka na temat nowych rycerzy i gry
na 7 lub 8 0s6b z dwoma zdrajcami. I to w zasadzie
tyle. Jesli doda¢ do tego, ze sposréd 63 nowych kart
tylko 34 sa naprawde nowe (reszta to reprinty z
podstawki i nowa talia kart lojalnosci), to maluje sie
powoli niezbyt ciekawy obraz.

Co nowego?

Zaczne od najwazniejszego, czyli od tytulowego
Merlina. Czarodziej zdecydowat si¢ pomdc graczom
w walce z sitami ciemnosci i osobiécie pojawil sie na
Camelocie. Jego figurka zaczyna gre poza plansza i
wchodzi na niag w momencie wyciagniecia przez
ktéregos z graczy karty ,Podréze Merlina” z Talii
Podrézy. Biorac pod uwage, ze kart w owej talii jest
tylko 16, a ciggnie sie je za kazdym razem, gdy
rycerz wyrusza na nowa Wyprawe, czarodziej
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pojawia sie na planszy bardzo szybko (z reguly juz
w pierwszej rundzie). Wraz z jego pojawieniem sie,
rycerze zaczynajq czerpac korzysci:

« raz na ture, gdy Merlin znajduje sie na tej
samej Wyprawie co gracz, ktérego tura trwa
aktualnie, uczestnik zabawy moze pociagnac
jedna bialg karte

+ jesli Merlin znajduje si¢ na Wyprawie, ktéra
zostala juz ukoniczona (np. Wyprawa po
Graal lub Excalibur), dociggniecie karty
odpowiadajacej tej
Wyprawie nie
powoduje
dolozenia przed
Camelotem
kolejnej
machiny
oblezniczej

Oprécz  ,Podrézy
Merlina” Talia Podrézy
zawiera takze mniej
przyjemne karty. Wyruszajacy na Wyprawe
rycerz moze sie na przyklad zgubi¢ (,Lost!”) i by
kontynuowa¢ podréz zmuszony jest odrzuci¢ karte
Graala (jesli takowa posiada). W przeciwnym

obdarowuje graczy bialymi kartami i podczas gdy w
podstawowej wersji gry bardzo «czesto ich
brakowato, tutaj zdarza sie mie¢ ich nadmiar.

Niewatpliwie nalezy zwréci¢ uwage na nowych
rycerzy. Oprocz 6 zamiennikéw (dla szesciu rycerzy
z podstawowej wersji gry z pominieciem kréla
Artura - ,Jest tylko jeden prawdziwy krél!”) do
dyspozycji otrzymujemy takze catlkowicie nowego
rycerza (Sir Bedivere’a) oraz odpowiadajacy mu
zamiennik. W zwiazku z pojawieniem sie 6smego
rycerza wynika do$¢ zabawna sytuacja. Ot6z dla Sir
Bedivere’a (lub tez jego zamiennika Sira
Caradoca) nie ma miejsca przy Okraglym
Stole. Autorzy dodatku nie przewidzieli

dodatkowego krzesta.

Pomaranczowy rycerz spedza

wiec wszystkie zgromadzenia na

stojaco. Zdaje sobie sprawe, ze

fotele poszczeg6lnych rycerzy to

kwestia umowna, ale mimo

wszystko uderzylo mnie to jako
zabawne niedopatrzenie.

Inna kwestia, ze wielu graczy zarzuca
dodatkowi, iz Sir Bedivere byl juz
wczesniej dostepny jako posta¢ promocyjna, ktéra
mozna bylo otrzymaé wraz z

wypadku  traci  kolejke. W . .
najgorszym  wypadku  postacé iy Plerwszym wydamerr}. 8Ly ale
gracza moze zosta¢ schwytana : .EER BORS j Dlorac pod uwage jej znikoma

(,Captured!”) i pozostanie w
niewoli do chwili, w ktorej inny z
graczy nie poSwieci swojej
heroicznej akcji na odrzucenie
dowolnej bialej karty specjalne;j.
Zazwyczaj trwa to zaledwie jedng
ture, ale w  najgorszych
przypadkach zdarza sie, ze gracz
zostaje wylaczony z gry nawet na
kilka rund.

W  teorii Talia Podrézy ma
utrudni¢ i urozmaici¢ rozgrywke,
ale w zasadzie sprowadza sie
jedynie do oczekiwania na karte )
ruszajaca Merlina. Pozostale karty
sa na tyle nieszkodliwe, ze w =zasadzie nie
przeszkadzaja w grze (poza ,Schwytanym!”).
Szczegoélnie, ze przyjacielski czarodziej dos¢ hojnie
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dostepnos¢, nalezy przymknac na to
oko.

Pokrétce o nowych rycerzach:

« Sir Bedivere (pomaranczowy) -
w czasie swojej tury moze
odrzuci¢ jedng bialg karte i
pociggng¢  inng w  jej
zastepstwie

« Sir Caradoc (pomaraficzowy) -
raz w ciggu tury moze
poswieci¢ punkt zycia, by
pociagnac dwie biale karty

-
| -

¥ o P At

« Sir Gareth (fioletowy) - ciagnie

karte za kazdym razem, gdy
z powodzeniem wykona swdéj ruch w fazie
Heroicznych Akcji

[
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- Sir Bors (zielony) - za kazdym razem, gdy
gracze dziela sie kartami za ukonczenie
Wyprawy, gracz kontrolujacy Sir Borsa moze
przylaczy¢ sie do podziatu tupow

«  Sir Lamorak (czarny) - za kazdym razem, gdy

poziom trudnosci wzrasta dos¢ znacznie, ale nalezy
zauwazy¢, ze dzieje sie tak wylacznie w przypadku
gry na 7/8 oséb. W pozostalych przypadkach gra
jest znacznie tatwiejsza (dzieki Merlinowi), a przez
to jeszcze bardziej schematyczna i nudna.

musi straci¢ punkt

zycia, moze w
zamian odrzuci¢
dwie biale karty

«  Sir Owain (niebieski)
- w czasie walki z
maching obleznicza
moze najpierw
rzuci¢  koscig, a
potem odrzucié
karty walki

- Sir Geraint (bialy) -
w  czasie  fazy
Postepu Zta moze
odrzuci¢ dwie biale
karty, by
przeskoczy¢ te faze

Komentarz do oceny

Wykonanie: Cho¢ rysownik jest ten sam, co w przypadku
Shadows over Camelot, to musze przyzna¢, ze tym razem
grafiki mnie przekonaty. Poza tym wykonanie nie odbiega od
Swiatowych standardow. Minus za spore, niemal puste
pudetko.

Miodnos¢: Ze wzgledu na niewielkg ilos¢ nowosci miodnos¢
gry w moim przekonaniu nie wzrasta drastycznie. Dodatkowi

wyraznie brakuje mocniejszego ,kopa” — czego$ co mogtoby
przyciggnaC i przyku¢ wiekszg ilos¢ graczy. W czasie
naszych testow nawet zupetni nowicjusze podchodzili dor z
pewna rezerwa.

Cena: Nie zacheca. Kilka nowych postaci, dwie nowe figurki i
kilkadziesigt kart... | to wszystko. Karciane dodatki do
Arkham Horror czy tez Warrior Knights oferujg wiecej i
jednoczes$nie kosztujg znacznie mniej.

Podsumowanie

Merlin’s Company
rozczarowuje. Zaczyna sig
od duzego pudetka, w
ktérym niemal nic nie ma.
Na dodatek po pieciu
minutach cata jego
zawartosé laduje w
pudetku ,podstawki”,
gdzie miejsca na
dodatkowe elementy jest az
nadto. Moga zawies¢ sie
tez ci, ktorzy spodziewali
sie¢ duzych zmian lub wielu
nowosci. Nowinek jest
niewiele, a zmian w

«  Sir Gaheris (z6tty) -
w czasie swojej tury
moze wzig¢ jedna karte Merlina z talii kart
odrzuconych w zamian za 3 biale karty z reki

Jak wiec wida¢ nowi rycerze nie sa znaczaco
mocniejsi od starych i w zaleznosci od upodobar
mozna bez przeszkéd uzywac ich zamiennie.

Ostatnia z kwestii, ktorg nalezy poruszy¢, to nowy
wariant rozgrywki na 7 lub 8 os6b. Nie nastapily tu
zadne rewolucyjne zmiany, ale mimo to nalezy je
odnotowaé. W przypadku gry z wieksza iloscia
uczestnikéw korzystamy bowiem z nowej Talii
Lojalnosci, w ktorej znajduja sie¢ dwie (a nie jak do tej
pory tylko jedna) karty Zdrajcy. W ten sposéb

zasadzie nie ma. Ogolnie
wiec calos¢ wypada doscé
blado.

Wydaje si¢, ze Merlin’s Company jest tytulem
przeznaczonym dla wiekszej ilodci graczy (gléwnie
grup siedmio- oémioosobowych), ktérzy
wyeksploatowali ,, podstawke” do granic mozliwosci
i chcieliby poczu¢ jaki§ powiew Swiezosci. Im
dodatek z pewnoscia sie przyda, a zakurzone
pudelko Shadows over Camelot zostanie zdjete z
polki. Inni moga sie poczué zawiedzeni dos¢ wysoka
ceng i niewielka ilodcia nowych wariantow
oferowanych przez gre.

O

Merlin's Company Expansion
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 6/10 (79,95 z1)

zrecenzowat: Ejdzej
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Kﬁulzga Wydawnictwo Kuznia Gier zaprasza do zapoznania si¢ z oferta:
S~

-

Pogloski o $mierci Geralta z Rivii okazaly si¢ przesadzone.
WiedZzmin zyje, a §wiat znéw potrzebuje jego pomocy

n ® w starciu z hordami potworéw.
@ Los wiedZmina jest w Twoich rekach!

Rice Wars to strategiczna gra ekonomiczna

w realiach XTV-wiecznej Japonii.

Zostan daymio - wladca japoniskiego rodu i zmierz sig
w strategicznej rozgrywce z zadnymi

zwyciestwa przeciwnikami. @

Mozaika to szybka i wciagajaca
O Z AI KA gra planszowa dla calej rodziny.
Celem gry jest zbudowanie jak

najbardziej eleganckiej i symetrycznej mozaiki.
Niestety, nie zawsze sie to udaje. Czasami pow-
staje taka, ze mucha nie siada... czasami wrecz

przeciwnie. ®
@

wiecej informacji w internecie na stronie http://www.kuzniagier.pl/
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Hai-Alarm!!!

Szczeki
w hatarciu

Rebel Times

Przyjemnie jest obserwowac pluskajgce sie wesoto delfiny,
ale prawdziwa zabawa zaczyna sig dopiero wtedy, gdy na
horyzoncie  zamajaczq  charakterystyczne  trdjkqtne
pletwy...

Hai-Alarm!!! to karciana gra blefu przeznaczona dla
2-5 graczy. Dlaczego jej recenzja pojawia si¢ wlasnie
teraz? Co6z, wigilijna kolacja potrafi czasem ciggnac
sie w nieskonczonoéé, a gdy juz wyczerpiaq sie
wszystkie tematy, od rodzinnych ploteczek po
polityke, czasem zwyczajnie zaczyna by¢ nudno.
Czemu wiec nie wyprébowaé Swiezutkiego
prezentu?

18 e REBEL.p.

Elementy gry

W niewielkim, kwadratowym pudetku znajduja sie
raptem:

® 64 karty
delfinéw)
® instrukcja

(32 karty rekinéw i 32 Kkarty

Zdawac sie moze, ze to niewiele, jednak podobnie
jak w przypadku chociazby Karety (RT 10), nie ilos¢
stanowi o jakosci.

Gléwnymi zaletami pudetka sa jego wielkos¢ i
wytrzymatosé. Pomimo niewielkich wymiaréow (11 x
11 cm) wykonano je z typowej dla ,wiekszych”
planszowek grubej tektury, oklejonej porowatym
papierem. Zdobi je grafika utrzymana w tym samym
stylu co rysunki na kartach. Nalezy tu uczciwie
przyznaé, ze mogtoby by¢ mniejsze, co jednak nie
robi  wiekszej réznicy. Bardziej natomiast
przeszkadza fakt, ze latwo si¢ otwiera, co moze
prowadzi¢ do rozsypania kart, jesli przykladowo
chwycimy je za samo wieczko.

Same karty wykonano ze é&liskiego, stosunkowo
cienkiego, papieru, co daje im elastycznos¢ i
znacznie ulatwia tasowanie, ale czyni je podatnymi
na zarysowania. Kazda z nich zdobi inna grafika
rekina lub delfina, a zaden obrazek sie nie powtarza!
Sam sposOb rysowania przypadl mi do gustu
pomimo nieco niedbatlej kreski, jednak jego zaleta
jest spory tadunek humorystyczny. Te podstepne
miny i wyszczerzone zebiska...

Na koniec warto wspomnie¢ o instrukgji. Jej grubos¢
moze by¢ mylaca, bowiem zawiera tlumaczenie
zasad na 5 jezykow (niestety bez polskiego). W
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rzeczywistosci zbiér regul zajmuje zaledwie 4 (a w
praktyce 3) strony. Przyswojenie sobie ich tresci i
wyjasnienie wspoélgraczom zabiera nie wiecej niz 5
minut.

Przebieg rozgrywki

Nie tylko zapoznanie sie¢ z instrukcja zabiera mato
czasu - podobnie jest z samg rozgrywka. Mimo iz
wydawca sugeruje 10-15 minut, zdarzyly mi sie i
takie przypadki, gdy gra konczyla sie duzo

wczesniej. Nie oznacza to bynajmniej, Ze jest to jej
slaba strona, wrecz przeciwnie - im szybciej
zakonczy sie jedna partia, tym chetniej zasiada sie
do nastepnej!

Celem

gry jest odkrycie 7 swoich kart delfinéw (,, Delfiny na
horyzoncie!”) lub posiadanie o 3 karty rekinéw
wiecej niz jakikolwiek inny gracz (, Uwaga rekiny!”).
W ostatnim przypadku trzeba jednak uwazaé, by
inny uczestnik zabawy nie odkryl 5 swoich
delfinéw, bo sprzatnie nam zwyciestwo sprzed nosa.

Na poczatku rozgrywki tasuje sie razem wszystkie
karty, tworzac talie, z ktérej kazdy z graczy
otrzymuje po 3 karty. Poczawszy od najstarszego z
nich, kazdy ktadzie przed sobg jedng zakrytg karte z
reki i docigga nowa. W nastepnej turze mozna juz
wybiera¢ pomiedzy trzema akcjami:

1) wylozenie zakrytej karty. Gracz moze zagrac
dowolng karte rekina lub delfina z reki, musi
jednak zapamieta¢ co wylozyl.

2) odkrycie jednej z wilasnych kart. Gracz moze
odwrdcié jedng z kart znajdujacych sie przed
nim na stole.

3) odkrycie dowolnej innej karty. Jesli gracz ma
przed soba co najmniej jedng odkryta karte
rekina, moze odwréci¢ jedna z kart innego
uczestnika. Jesli widnieje na niej rekin, gracz
dotacza go odkrytego do kart wytozonych

przed soba na stole, a zastepuje

zakryta karta
pociggnieta  ze
szczytu talii.

Jesli odkryta

karta jest delfin,
réwniez dolacza
do kart gracza,
lecz w zamian
gracz musi oddac
jednego ze swoich
rekinow.

Jak juz zostalo wspomniane,
wygra¢ mozna na trzy
sposoby:

- jesli gracz ma przed soba 7
odkrytych  kart delfinbw i

krzyknie ,Delfiny na horyzoncie!”,

- jesli ma przed soba o 3 odkryte karty rekinéw
wiecej niz jakikolwiek inny uczestnik i zawola
,Uwaga, rekiny!”,

- lub jedli po okrzyku ,Uwaga, rekiny!” innego
gracza nie posiada ZADNYCH odkrytych kart i

zdota bezbtednie odwrdéci¢ 5 swoich kart delfinéw
o$wiadczajac ,, Bez paniki.”
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Teraz dopiero widaé, jak wazna jest dobra pamiec.
Niejednokrotnie probujac przechytrzy¢
przeciwnikéw, mozna wystrychng¢é na dudka
samego siebie, tym bardziej, Ze czesto lancuchy
zakrytych kart potrafig by¢ bardzo dlugie.

Warto tez dodacd, ze gra Swietnie sprawdza sie nawet
przy rozgrywce dwuosobowej. Chociaz prawdziwe
emocje przezywa si¢ przy wiekszej ilodci graczy, to i
w parze potrafi by¢ naprawde ciekawie.

Podsumowanie

Hai-Alarm!!! to pozycja stosunkowo nowa i malo
znana, a szkoda bo zdecydowanie zastuguje na
uwage. Gry planszowe zyskuja sobie coraz wieksza
popularnoéé, a wséréd nich do najwigkszej liczby
odbiorcéw trafiaja tzw. party games, czyli gry idealne
na impreze - szybkie, latwe i przyjemne. Do tej
kategorii zdecydowanie naleza Rekiny. Ich gléwna
zaleta jest niski stopiern skomplikowania zasad,
emocjonujaca i krétka rozgrywka oraz kompaktowe
wykonanie. Nie sposéb tez nie wspomnie¢ o
walorach dydaktycznych - ta gra fenomenalnie
¢wiczy pamieé, dzieki czemu niejedno dziecko
pokona doroslego. Niezaleznie od zwyciezcy - i
jedni i drudzy beda mieli przy niej duzo zabawy.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Stosunkowo mate, wygodne i wytrzymate
pudetko, zestaw przyjemnych w dotyku kart ozdobionych
humorystycznymi ilustracjami. Opakowanie mogtoby by¢
jednak mniejsze i szczelniej sie zamyka¢, a wykonanie kart z
niekoniecznie grubszego, ale za to porowatego papieru
zapewne zatatwitoby problem ich delikatnego rysowania.

Miodnos¢: Gra jest wrecz ekspresowa, lecz mimo krétkiego

czasu rozgrywki, wymaga maksymalnego skupienia uwagi.
Jeden moment rozkojarzenia i nie pamietamy co kryje sie pod
naszymi kartami. Prostota Rekinéw sprawia, ze absolutnie
kazdy moze wzig¢ udziat w zabawie. Z czasem jednak
rozgrywka robi sie nieco schematyczna i na diuzszg mete
moze nudzic.

Cena: W poréwnaniu z duzo tadniej wydang i bardziej miodng
(a tansza!) Karetq, Hai-Alarm!!! wypada dos$¢ stabo. Mimo to,
cena nie jest wygérowana. Warto wyprébowac.

Hai-Alarm!!!
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 8/10 (35,00zt)

zrecenzowala: jestem_wredna
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Witchcraft
Zmagania
dwulicowych
czarodziejow

dwuosobowa

Witchcraft  to
autorstwa Michala Oracza i Ignacego Trzewiczka z

nowa, strategia
Wydawnictwa Portal. Reklamowana jest jako
planszéwka autora Neuroshimy Hex,
wykorzystujgca znang z tej gry zasade obracania
zetondow w okreslonym kierunku (przedstawiona
jako unit facing system). Na tym jednak koncza sie
podobieristwa mechaniki. Jednakze to nie marketing
jest najwazniejszy. Nalezy postawic¢ sobie pytanie -

czy Ww czasie prawdziwego wysypu gier
planszowych ,Witchcraft” oferuje  atrakcyjng
rozgrywke?

Strona wizualna

Nowy produkt Wydawnictwa Portal od samego
poczatku budzi pozytywne wrazenie. Twarde i
wytrzymale pudetko, ktérego rozmiar jest idealny
do przenoszenia gry w torbie lub plecaku,
ozdobione wysokiej klasy ilustracja. Wewnatrz
umieszczona jest skladajaca sie z czterech stron A5
kolorowa instrukcja, zetony i twarda plansza wraz z
dodatkowymi elementami do niej, a takze zestaw
drewnianych znacznikéw.

Elementy gry cechuje dokladne wykonanie. Plansza
i zetony zrobione zostaly z grubej, sztywnej i
lakierowanej tektury, dzieki czemu sprawiaja
wrazenie  bardzo  trwalych.  Ozdabiaja je
profesjonalnie wykonane, szczegélnie w przypadku
magoéw, ilustracje. Jedynym minusem jest to, ze
zajmuja one az polowe powierzchni krazka.
Pozostate miejsce zostato przeznaczone na znaczniki
oémiu kierunkéw i rodzaju dostepnego ataku.
Rozwiazanie to powoduje, ze ilustracje rozrézniajace
poszczegolne jednostki sa nieco zbyt male i dopiero
po kilku grach daje sie je swobodnie identyfikowac.
Kazdy z zetonéw ma dwie strony w réznych
kolorach, oznaczajace aktualng przynaleznos¢ danej
jednostki, a takze znacznik poczatkowego
przyporzadkowania do gildii.

Osobna kwestia jest dofaczona do gry instrukcja. W
kwestii wizualnej trzyma poziom pozostatych
elementéw. Niestety, nie przeklada sie to na jej
czytelnosé. Zaréwno uklad, jak i sposéb napisania
poczatkowo sprawiaja problemy. Niewystarczajaco
jasno opisano sklad poczatkowych zestawow
zetonéw, przez co trzeba liczy¢ ile wiladciwie
powinniémy dosta¢ do gry, a ile pozostawi¢ w
odwodzie. Niejasne jest tez stosowanie terminu
»stosu”, przez co szybko powstaje watpliwos¢, czy
pojedynczy zeton powinien by¢ tak traktowany. Ten
stopienn komplikacji i niejasnosci zasad wymusza na
grajacych przynajmniej dwukrotne zapoznanie si¢ z
instrukcja.
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Strona mechaniczna

Pomimo niejasnosci w instrukcji, zasady sa bardzo
latwe do opanowania. Kazdy z graczy rozpoczyna
rozgrywke =z siedmioma magami i jednostka
specjalng na planszy, oraz trzema zetonami
positkéw, ktére moze wprowadzi¢ do gry

pozniej. Dodatkowo obaj otrzymuja

po  jednym specjalnym
zetonie mocy, ktory,
aktywowany w
dowolnym

momencie,

dubluje  moc
jednego  z
obecnych
na
planszy
oltarzy.
Kazdy z
magow
moze

by¢

obrocony
w
dowolnym
z osSmiu
kierunkéw i
posiada
dziatajacy w linii
prostej atak. Warto
doda¢, iz niektérzy z
czarownikow  maja  ataki
specjalne, jak dla  przykladu

dziatajgce w dwoch kierunkach jednoczesnie
zaklecie Mistrza czy tez przebijajacy tarcze Grom
dostepny dla Arcymaga.

Istota rozgrywki jest zmiana stron. Gracze aktywuja
na zmiane swoich magéw, w celu rzucenia w
konkretnym kierunku czaru a nastepnie umieszczaja
na kazdym juz wykorzystanym = znacznik
wyczerpania. Zaklecie uderzajace we wroga
jednostke nie zabija jej, ale powoduje, ze dolacza ona
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do strony przeciwnej. Jej krazek kladzie sie na
ktéryms$ z Zetonoéw agresora, tworzac w ten sposob
wspomniany stos. Stosy ciggle zmieniaja sw6j uktad,
bowiem po trafieniu skladajace sie nan zetony sa
dowolnie rozdzielane pomiedzy wlasne stosy
atakujacego gracza. W ten sposéb na planszy tocza

sie zmagania podwoéjnych, potréjnych i

wielokrotnych agentow.

Celem kazdego z graczy jest
doprowadzenie
przeciwnika do
sytuacji
analogicznej do
mata, czyli
takiej, w
ktérej  nie
bedzie on
mogt
wykonac

zgodnego
z
zasadami
ruchu.
Legalnym
ruchem jest
skuteczny,  czyli
nie trafiajagcy w
tarcze, atak na maga

wrogiej  gildii,  uzycie
Zetonu specjalnego badz
aktywacja oltarza. Jezeli

doprowadzimy do sytuacji, gdy nasz oponent nie
jest w stanie aktywowac zadnego z posiadanych
stosow - wygrywamy.

Dodatkowym aspektem gry sa obecne na planszy
oltarze. Kazdy, z aktywowanych przez trafienie
piorunéw ottarzy ma odmienne dziatanie. Za ich
pomocag mozna odnowi¢ silty wykorzystanych
jednostek, przyzwaé positki, wykonaé ruch wraz z
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obrotem czy tez otrzymaé zatrzymujaca zaklecia opanowaniu do broszury wiasciwie sie nie zaglada.
tarcze, chronigca jedynie z jednej, okreslonej przez
umieszczony na zetonie znacznik, strony. Mocno
komplikuje to kazda partie, dajac dodatkowe
mozliwoéci graczom i czesto przechylajac szale
zwyciestwa raz na jedng, raz na drugg strone.

Wyglada na to, ze Portal idealnie wstrzelit sie w
przedswiateczny okres polowania na prezenty,
wydajac gre przemyslang i dopracowana, mocnego
kandydata na prawdziwy przebdg;.

Zwroty akcji wystepuja w Witchcrafcie nadzwyczaj
czesto. Trzeba przyznaé, ze pomimo minimalnej O
losowosci, wystepujacej jedynie w fazie ustawiania,
gra jest bardzo emocjonujaca. Mocno angazuje szare
komoérki i zmusza do ciaglych kombinacji i Komentarz do oceny
przewidywania ruchéw przeciwnika. W tym
przypadku, podobnie jak choéby w szachach,
prostota zasad nie przeklada sie bynajmniej na
prostote rozgrywki. Partia trwa od kwadransa do
trzech, a kazda minuta wymaga intensywnego
mys$lenia. Zasady sprawiaja , ze do Witchrafta chce

sie wraca¢, i to czesto. Sa zgrabne, proste i Miodno$é: Co tu duzo méwi¢, gra sie $wietnie. | chce
niesamowicie grywalne. sig do niej wracac.

Wykonanie: Wysoka jakos elementéw i S$wietne
ilustracie — cato$¢ prezentuje sie lepiej niz dobrze.
Minusy za nie do koAca przemyslany uktad zetonow i
niejasna instrukcje.

Cena: Okoto 60 zt za takg gre to bardzo godziwa cena.

T Biorgc pod uwage atrakcyjnos¢ rozgrywki oraz jako$¢
POdsumowanle wykonania, to cena jest wrecz mocno ekonomiczna.

Witchraft to strzal w dziesigtke. Za stosunkowo Minusem jest to, ze nie pobawimy sie nig w wigcej niz
nieduze pieniagdze dostajemy gre cechujacy sie dwie 0soby.

ogromna grywalnosdcia, bardzo dobrze wydana i
zapewniajaca sporg gimnastyke umystowi. Reguty
sa latwe do wytlumaczenia, a sama rozgrywka
wymagajaca. Wada, a raczej specyfika, jest brak
mozliwosci gry w wiecej niz dwie osoby, co
wyklucza ja z liczniejszych spotkan
planszéwkowych. Nie jest to gra odpowiednia na
imprezy - tu liczy sie kazdy ruch a spokdj i cisza
sprzyjaja namyslowi. Z cala pewnoscia wada jest
niejasna  instrukcja, bedaca  przeszkoda w
poczatkowym kontakcie z Witchraftem. Na szczescie
niewielka iloé¢ zasad powoduje, ze po ich

Witchcraft
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 10/10
Cena: 9/10 (59 z1)

zrecenzowat: Fedor
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Munchkin

Manczkin
W sosie
klasycznym

POKONAS POTWORY o

ZGARNIJ SKARBY « WYKIWA I.\UMI'IJ

P AUTOR_
STEVE JACKSON

ILUSTRACJUE

JOHN KovaLic

Munchkin to ikona karcianych party-games,
niekwestionowany przebdj i klasyka gatunku.
Ogromna, wciaz rozrastajgca sie linia wydawnicza,
od lat poprawiajagca nam humor, poprzez bezlitosna
kpine z gier fabularnych we wszelkich mozliwych
konwencjach. We wecze$niejszych numerach Rebel
Timesa publikowane byly napisane przez Zucha
recenzje gry ,Munchkin Cthulhu” oraz dwoéch
dodatkéw do niej. Dzisiaj mam okazje napisa¢ o
niedawno wydanej polskiej edycji gry, od ktorej cata
munchkinowa seria sie zaczela: pierwszym,
pierwotnym zestawie kart, przezabawnej karciance,
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ktéra w genialny sposoéb parodiuje gry fabularne w
konwencji fantasy, a moéwiac SciSlej: eksploracje
podziemi i walke z potworami w celu zdobycia
strzezonych przez nie skarbéw. Czym rézni sie
polska edycja od oryginalu i czy tlumaczenie
zachowato jedyny w swoim rodzaju humor?

Elementy gry

Zestaw z polska edycja Munchkina jest bardziej
atrakcyjny niz oryginal, przede wszystkim za
sprawa dodatkowych, swietnie wykonanych kostek.
W przecietnie wykonanym pudetku umieszczono
plastikowa wypraske z przegrodkami na elementy
gry. Zrobiono ja porzadnie, szkoda
tylko, ze jest dwa razy plytsza niz
same pudelko, przez co kompletnie
nie  spelnia  swojej  funkgji
(umieszczone w  przegréodkach
karty, btyskawicznie z nich
wypadna i beda bezwtladnie lataé
po pudetku tak, jakby przegrodek
wcale nie bylo). Atut polskiego
wydania to kostki Q-Workshop:
dwie runiczne szescio$cienne, oraz
jedna przeroénieta ,munchkinowa
k10”. Ta ostatnia daje opisany w
zasadach gry przywilej dla jej
posiadacza. Osobny zakup takiej
munchkinowej kostki to wydatek
kilkunastu ztotych. Jest to bardzo
przyjemny gadzet, jednak pewien jestem, ze wielu
graczy zadowoliloby sie zwykla , dziesigtka” (lub
wlasnymi  counterkami) i  wolaloby  kupi¢
Munchkina bez takich bajeréw, za to troche taniej.

Jakos¢ wykonania kart jest nie najlepsza, pod tym
wzgledem niestety polskie wydanie ustepuje
produkcji Steve Jackson Games. Swietne ilustracje
Kovalica na kartach, w polaczeniu z zabawnymi
opisami, to oczywiscie bardzo mocny atut gry.
Czego jak czego, ale znakomitego erpegowego
humoru tej grze odmoéwié nie mozna.
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Przebieg rozgrywki

Istnieja posréd Czytelnikow osoby nie znajace zasad

Munchkina? Jakkolwiek by nie byto
obowigzek recenzenta nakazuje

mi w kilku stowach powiedzie¢ o

co w tej grze chodzi. Kazdy z

graczy wciela sie w podrézujacego
po podziemiach bohatera.
Podobnie, jak ma to miejsce w
grach fabularnych, zaczynamy na
pierwszym poziomie do$wiadczenia
i w miare uplywu

rozgrywki nasz bohater

rosnie w site. Za

sprawa  pokonanych

potworéw i zdobytych

skarbow  zdobywamy

kolejne poziomy, za$

zwyciezca rozgrywki jest
ten gracz, ktéry jako
pierwszy osiggnie
upragniony, dziesiaty
poziom. Nie jest to
zadanie tatwe, bowiem
gdy tylko zblizamy sie do
celu, inni gracze uczynig
wszystko by nam w osiggnieciu sukcesu
przeszkodzié.

BONUS *3

'l kabiet, ore zmien!

Podczas rozgrywki kazdy z graczy w swojej kolejce
ciggnie karte ze stosu tzw ,kart drzwi”, co oznacza
wejscie do kolejnej komnaty eksplorowanych przez
nas lochéw. Czesto owocuje to spotkaniem z
potworem, z ktérym trzeba walczyé, niekiedy
jednak wewnatrz komnaty trafiamy na ciekawe
znalezisko lub klatwe. Po pokonaniu potwora w
nagrode awansujemy na nowy poziom i ciggniemy
okredlong iloé¢ kart z drugiego stosu kart, czyli
skarbéow. Gdy nie jesteSmy w stanie pokonac
potwora (i nikt z graczy nie chce nam pomoc),
zmuszeni jesteSmy uciekaé. Niestety ucieczka nie
zawsze sie udaje, za$ skutki porazki bywaja rézne:
nasz bohater traci poziomy, zdolnosci lub
przedmioty. Zasady rozgrywki sa proste, za$
interakcja miedzy uczestnikami bardzo duza. Dla

PALA KULTU RY

obopodlnej korzysci gracze moga sobie w walce z
potworami pomagaé, a jezeli maja taki kaprys (i
odpowiednie karty na rece) réwnie dobrze moga
przeszkodzi¢ klatwa, badz dajac potworowi
specjalne bonusy.

Trzeba przyznad, ze twércom gry nie
brakowato pomystow:
przezabawne ilustracje
na kartach, ktérym
towarzyszg Swietne
opisy - wszystko to
czyni Munchkina gra
pelna  Smiechu i
znakomitej rozrywki.
Oczywiscie najglosniej
$mieja sie ci, ktérzy maja
jakiekolwiek
doswiadczenia z grami
fabularnymi, gdyz to oni
najlepiej poczuja
przesmiewczy charakter kart
w stylu ,sekretny modyfikator
Mistrza Gry” albo ,wybtagany
poziom”.

Jezeli chodzi o polska edycje -
talia w kilku szczegétach rézni sie
od oryginatu. Uwazam, ze ekipie tlumaczacej naleza
sie ogromne brawa. Mialem spore obawy, czy uda
sie zachowa¢ klimat oryginalu i =zlokalizowa¢
zabawne nazewnictwo potworéw oraz ociekajace
humorem sformulowania w opisach. Powiem
krotko: wyszlo Swietnie! Rozgrywka jest tak samo
wesola (jesli nie bardziej). Pozytywne wrazenia
poteguje fakt, iz w polskiej edycji pojawily sie
rodzime akcenty, czyli karty majace rozbawic
wylacznie polskich graczy (pozostali nie poczuja
raczej humoru z kart ,Krysztatki Czasu”, ,Dwa

nagie miecze” tudziez ,Klatwa Moherowego
Beretu”). Mam tylko nadzieje, ze tlumaczy nie
opuéci forma ani zapal przy lokalizowaniu

dodatkéow do gry, gdyz w przypadku tego
produktu, ich wydanie jest niezbedne.
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Podsumowanie

Munchkin to produkt znany i lubiany na catym
Swiecie. Taki bestseller nie potrzebuje rekomendagji.
W podsumowaniu powiem wiec tylko, ze polska
edycja zaskoczyta mnie bardzo pozytywnie. Drobne
wpadki  wydawnicze rekompensuje  $wietne
ttlumaczenie. Gra jest doé¢ droga (nieznacznie tarisza
od oryginatu), ale zawiera sympatyczne gadzety.

Uczciwie trzeba jednak stwierdzi¢, ze po kilku
partiach Munchkina, grajac na podstawowym
zestawie, szybko dochodzimy do wniosku, ze
replayability gry jest nizsze, niz nam sie poczatkowo
zdawalo. Wynika to przede wszystkim ze zbyt malej
talii drzwi - kiedy podczas rozgrywki stos szybko
si¢ koniczy i po przetasowaniu wracaja do gry te
same Kkarty, $miech stopniowo cichnie, rado$¢ z
rozgrywki topnieje i zaczyna si¢ nuda. Antidotum
na to jest jedno: dodatki do Munchkina. Przy
wiekszej réznorodnosci kart, ta znakomita gra nie

chce sie znudzi¢. Podstawowy zestaw jest dobry na
rozgrzewke. Dla oséb lubiacych karciane party-
game Munchkina polecam bardzo goraco, jednak
bez dodatkéw ani rusz. Trzeba wiec mieé
Swiadomos¢, ze wcezesniej czy pozniej tg gre trzeba
bedzie: albo rozszerzy¢, albo odstawi¢ na poétke i
zapomniec.

Dzigkujemy wydawnictwu Q-Workshop za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Karty wykonane sg przecietnie (angielska wersja kart byla lepsza), najwazniejszym ich atutem sg oczywiscie
genialne ilustracje. Wypraska z przegrédkami na karty jest zbyt ptytka w stosunku do pudetka, przez co nie spetnia swojej

funkcji. Jako$¢ pudetka przecietna, za to kostki Swietne.

Miodnos¢: Rewelacyjny pomyst, znakomity humor, imprezowa karcianka jedyna w swoim rodzaju. Nota zostaje lekko
zanizona, gdyz bez dodatkéw replayability Munchkina nie jest zbyt wysokie. Kupujac tg gre trzeba nastawi¢ sie na zakup

rozszerzen w niedalekiej przysztosci.

Cena: Dos¢ wysoka, datbym ,széstke” gdyby nie fakt, ze polskie wydanie ma bogatszg zawarto$¢ od angielskiego. Sadze, ze
wiele os6b wolatoby kupi¢ Munchkina bez ,wyczesanej dziesiatki”, za to kilkanascie ztotych taniej.
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Munchkin
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 7/10 (79,90 zt)

zrecenzowat: ajfel
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Mozaika

Mucha
(nie?) siada

ADAM KALUZA

Ly [0

Nie jestem wielka fanka gier logicznych. Owszem,
niektére z nich, jak np. Abalone, Blokus, czy
omawiana w niniejszej recenzji Mozaika, sa catkiem
sympatyczne i mozna z nich czerpaé sporo
przyjemnoéci, jednak ja na ogoét preferuje
planszowki przygodowe - gry z rozbudowanym
ttem fabularnym i masga przeréznych figurek,
zetonéw, itd. Tym niemniej, kiedy pojawila sie
okazja do siegniecia po wydana przez krakowska

Kuznie Gier Mozaike, zdecydowalam si¢ na to bez
wiekszego wahania. Stalo sie tak gléwnie za sprawa
nazwiska autora gry. Adam Kaluza, tworca
wydanych w Portalu: Glika oraz Skokéw
Narciarskich, to posta¢ znana i lubiana w polskim
srodowisku planszéwkowym, zaréwno wéréd
tworcow, jak i fanow gier, a tytuly wychodzace spod
jego reki zwykle sa godne uwagi. Nie inaczej jest z
Mozaika - moim zdaniem jest to gra dobra, cho¢
raczej nie majaca zadatkéw na bycie przebojem.

Pierwsze wrazenie

Marek Antoniusz spojrzatl na ukoniczone dzielo, na
zetonach wyladowat matly niepozorny owad. Zaraz,
zaraz, jak mialem ulozy¢ mozaike? Po plecach
splyneta mu struzka potu... juz sobie przypomniat.

- Masz tak ulozy¢, ze mucha nie siada!

Mozaika to familijna gra logiczna przeznaczona dla
3-5 graczy w wieku powyzej 10 lat. Utrzymana jest
w ,starozytnym” klimacie, o czym przekonuje
zawarty w instrukcji krotki tekst wprowadzajacy
oraz samo opakowanie gry. Ilustracja na okladce
przedstawia bowiem gorujace nad pustynia
piramidy i wukladajagcego mozaike rzymskiego
legioniste. To ciekawy smaczek, jednak historyczne
tto nie ma wiele wspodlnego z sama rozgrywka, gdyz
w srodku pudetka znajdziemy dos¢ abstrakcyjng gre
logiczna, ktéra mozna by umiescié w kazdych
realiach lub catkowicie od nich oderwac.
Opakowanie Mozaiki zawiera:

+ 120 zetonow

+ 60 monet

+ 16 drewnianych znacznikow
+ 5 plansz

+ woreczek na zetony

+ 3 instrukcje
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W najnowszej grze Adama Kaluzy od razu zwraca
uwage kilka elementéw. Po pierwsze, bardzo
solidnie, jak na polskie warunki, wykonane pudetko.
Jest ono zrobione z grubej i twardej tektury oraz
ladnie ilustrowane. Sadze, ze Mozaika wytrzyma
transport na niejeden konwent czy planszéwkowe
spotkanie w gronie znajomych. Opakowanie jest
przy tym estetyczne i wygodne - dopasowane
rozmiarem do ilosci elementéw gry. Tych jest
niemato - az 120 zetonéw mozaiki (w tym 12
zapasowych) wyglada ladnie, cho¢ moze nie
rewelacyjnie, nie mozna tez mie¢ nic do zarzucenia
czarnym drewnianym znacznikom much. Drobnym
zgrzytem sa zetony uzywane w grze do licytacji, a
wlasciwie ich brak. Zamiast uniwersalnych
szklanych znacznikéw lub, co wydawaloby sie
najlepsze, zetonéw stylizowanych na starozytne
monety, mamy.. 60 zwyklych  polskich
jednogroszowek. Jest to zabieg moze i sympatyczny
i doé¢ zabawny, ale psujacy i tak juz mocno
naciggany ,starorzymski” klimat gry.

W pudetku znajdziemy tez trzy wersje jezykowe
instrukcji - polska, angielskag i niemiecks, co
Swiadczy o ambicji KuzZni Gier zaistnienia na
zachodnim rynku wydawniczym. Firma ta ma juz w
dorobku  kilka  znakomitych gier, dlatego
zagraniczna ekspansja ma szanse powodzenia.
Sadze, ze i Mozaika, cho¢ ma kilka wad, moze
znalez¢é¢ swoich milo$nikow
poza granicami naszego
kraju. Tutaj pozostaje tylko
zyczy¢ Kuzni powodzenia
i przejs¢ do doktadniejszej
analizy samej gry.
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Przebieg rozgrywki

Celem gry w Mozaike jest ulozenie z dostepnych
elementéw jak najzgrabniejszego 1 najbardziej
symetrycznego wzoru. Kazdy 2z uczestnikow
otrzymuje wlasna plansze o wymiarach 4x4 pola, na
ktérej umieszcza wylicytowane zetony. Gra koriczy
sie po 16 turach, a wiec gdy wszystkie pola plansz
zostang zapelnione. Potem nastepuje podliczenie
punktéw i wylonienie zwyciezcy. Tura rozgrywki
dzieli sie na nastepujace fazy:

1. Losowanie zetonéw - osoba rozpoczynajaca
dang ture wycigga z woreczka losowe
elementy mozaiki w ilosci réwniej liczbie
graczy + 1. O nie pézZniej toczy sie licytacja.

2. Licytacja i nabywanie zetonéw - kazdy
uczestnik rozpoczyna gre z 10 monetami.
Potem dowolng ich iloé¢ ukrywa w
zaci$nietej dloni, a w momencie licytacji
wszyscy gracze jednoczeénie ujawniaja liczbe
poswieconych monet. Osoba, ktéra wydala
ich najwiecej, ma prawo jako pierwsza
wybrac swoj element.

3. Mucha dla skapca - moim zdaniem
najciekawszy element rozgrywki. Czarne
drewniane znaczniki symbolizuja muchy
siadajagce na ukfadanej mozaice. Stanowia
one kare dla gracza, ktory wydal najmniej
monet w fazie drugiej i powoduja, ze za
kombinacje z wykorzystaniem Zetonu
mozaiki, na ktérym siedzi mucha, otrzymuje
on mniej punktéw na korcu gry.

4. Ukladanie zetonéw i  otrzymywanie
wynagrodzenia - po licytacji i zdecydowaniu
komu nalezy sie w danej turze ,mucha”,
gracze przystepuja do ukladania swoich

zetonbw na planszach. Za

polozone fragmenty dostaje sie

nagrody w monetach w

zaleznoéci od tego, z

iloma podobnymi
fragmentami

mozaiki  sasiaduje

dotozony zeton.
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Otrzymane  jednogroszowki  oczywiscie
pozniej znéw wykorzystuje sie w licytacjach.

5. Zmiana gracza rozpoczynajacego ture. Jego
osoba jest istotha z dwoch powodow.
Pierwszy gracz dokonuje losowania zetonéw
mozaiki z woreczka, a takze, co wazniejsze,
wszystkie remisy wygrywa osoba siedzaca
najblizej niego przy stole.

I tak 16 razy... Gra oparta jest na ciekawym pomyséle,
jednak szybko moze sta¢ sie monotonna. Interakcja
miedzy uczestnikami jest w niej ograniczona jedynie
do fazy licytacji. Poza nig gracze wszystko robia ,na
wlasna reke”, tymczasem az prosiloby sie o dodanie
mozliwosci przeszkadzania przeciwnikom, np.
przez podbieranie ich zetonéw. Znaczniki ,much”
sq interesujgcym rozwigzaniem, majagcym zapewne
zwiekszy¢ emocje przy licytacji i zacheci¢ graczy do
hojniejszego wydawania monet, jednak w praktyce
ten mechanizm czasami zawodzi. Istota licytacji staje
si¢ nie pierwszenistwo w wyborze zetonéw, a po
prostu nieotrzymanie ,,muchy”.

Podsumowanie

Mozaika jest gra dla calej rodziny. Mozna przy niej
bawi¢ sie z rodzicami, jak i osobami mtodszymi, dla
ktérych inne tytuly moglyby by¢ z réznych
wzgledéw nieodpowiednie. NieZle sprawdza sie juz
przy 3 uczestnikach, ale lepiej jest, gdy gra w nig
wiecej 0s6b. Ma proste zasady, w Swietny sposob
wyttumaczone w instrukgji i ilustrowane wieloma
klarownymi przykladami. Najkrocej rzecz ujmujac,
pozycja jest godna uwagi, ale pozostawia tez sporo
do zyczenia. Gléwnymi mankamentami sa:
schematycznos$¢ rozgrywki i nieduza interakcja

miedzy graczami. Mozaika moze sie podobag,
jednak nie jest to tytut, do ktérego zbyt czesto bedzie
sie wracalo. Moim zdaniem potencjal zawarty w
bardzo dobrym pomysle na gre nie zostal do kornca
wykorzystany. W koricu nie potrzeba planszy i
grupy znajomych, zeby uklada¢ kompozycje z
kolorowych zetonéw praktycznie samemu. Ale
wyprébowac te pozycje warto.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Jak najbardziej poprawnie wydana gra.
Szczegolnie dobrze prezentuje sie estetyczne i trwate
pudetko, nieco gorzej zetony mozaiki. Pomyst

wykorzystania monet jednogroszowych do licytacji jest co
najmniej kontrowersyjny — z jednej strony jest zabawny,
ale z drugiej nijak sie ma do klimatu gry. Natomiast na
pewno jest wygodniejszy i tanszy z punktu widzenia
wydawcy.

Miodnos¢: Dobry pomyst psujg dwie podstawowe wady.
Gra jest bardzo powtarzalna i poza fazq licytacji niezbyt
emocjonujgca, ze wzgledu na niskg interakcje. Ogolnie
jest niezle, moze bez rewelacji, ale kilka razy mozna
zagrac. Plusik za fajny motyw ,muchy”.

Cena: Patrzac na to, co dostajemy w pudetku z Mozaika,
jej cena jest catkowicie do zaakceptowania.

Bir ADAM KALUZA

Mozaika
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 6/10
Cena: 8/10 (49,90 zt)

zrecenzowata: madziarrah
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towcy Przygod
Lowcy
hie-do-konca
przygod

LtOWCY @
PRZYGOD

G EA PLANM AOWA

Wydawnictwo Lizardy to firma obecna na polskim
rynku planszéwkowym juz dluzszy czas i niezle na
nim zadomowiona, a znana m.in. z takich tytuléw
jak: Legenda, Przekleta Kopalnia, czy ¥Lowcy
Przygoéd. Sadze, ze szczegblnie te ostatnia gre,
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prosta i dos¢ przyjemna, przeznaczona dla 2-6
uczestnikéw, warto sobie przypomnie¢ w kontekscie
nadchodzacych Swiat i rozwazy¢ zakupienie jej na
prezent, zwlaszcza dla mlodszych czlonkow
rodziny.

Przygotowanie do wyprawy

Lowcy przygéd autorstwa Krzysztofa ‘Lizarda’
Matusika to przyzwoicie wydana, estetycznie
wygladajaca gra, reklamowana jako ,przygodowo-
taktyczna”. Czy taka rzeczywiscie jest przekonacie
sie w dalszej czeéci tej recenzji, tymczasem zajmijmy
sie pokrotce jej wygladem i wykonaniem. Pierwszy
rzucajacy sie w oczy element to opakowanie -
wydawca zdecydowat sie umiesci¢ elementy gry w...
pudetku po kasecie VHS. To ciekawy i oryginalny

pomyst, podyktowany zapewne  wzgledami
ekonomicznymi, ale przy tym minimalizujacy
prawdopodobienistwo  uszkodzenia = zawartosci

podczas transportu. Same karty-plansze mogtyby
by¢ jednak wykonane z grubszej i trwalszej tektury,
gdyz sa podatne na zagiecia. Tym niemniej sa dos¢
czytelne i fadnie ilustrowane. Karty, ktorych jest w
sumie 29, to wlasciwie jedyne elementy Lowcéw
Przygoéd, ktére mozna recenzowaé pod wzgledem
wykonania. Poza nimi otrzymujemy tylko
instrukcje, 30 standardowych szklanych kamieni i 2
réwnie standardowe kostki k6.

Czas na towy!

W Lowcach uczestnicy rozgrywki wcielaja sie w
czlonkéw elitarnego londyriskiego Krélewskiego
Towarzystwa Podréznikéw, a ich celem jest
finansowanie i organizacja wypraw w odlegle i
egzotyczne zakatki Swiata, jak np. Amazonia,
Przyladek Horn, goéry Tybetu, czy tajemnicze
afrykaniskie dzungle. Zalozenia przedstawiaja sie
bardzo interesujaco, jednak w praktyce jest gorzej.
Mamy tu po prostu do czynienia z bardzo
zaawansowana wariacja na temat Chinczyka, gdzie
zadanie graczy ogranicza si¢ do przesuwania
szklanych znacznikéw po planszach wypraw i jak
najszybszego ich koriczenia. Pomyst na naprawde
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Swietna gre zostal, w przypadku Lowcow Przygdd,
zepsuty przez powtarzalno$¢, mata interakcje
miedzy graczami i zupelny brak klimatu. Niestety,
przesuwajac swoje kamienie po narysowanych na
kartach wypraw torach raczej nie czujemy sie jak
wielcy odkrywcy... Co nie oznacza, ze gra jest
zupelnie niewarta uwagi. Idealnie sprawdzi sie w
przypadku rozgrywki z mlodszymi osobami, dla
ktérych bardziej zaawansowane tytuly moga okaza¢
si¢ zwyczajnie za trudne. Zasady sg banalne i dobrze
wyjasnione w instrukcji, wiec do pierwszej partii
mozna spokojnie zasig$¢ niemal od razu po otwarciu
pudetka.

Jak juz wspomnialem, rozgrywka polega na
przesuwaniu swoich kamieni po torach wypraw. Za
ich ukonczenie otrzymuje si¢ punkty stawy, ktére
podliczane sg na koricu gry i decydujg o zwyciestwie
ktorego$ z uczestnikow. Jedna partia trwa 32 tury, a
uplyw czasu zaznacza si¢ na specjalnej karcie, ktéra
ma 16 pol po obu stronach. Gracz rozpoczynajacy
ture przed swoim ruchem przesuwa potozony
uprzednio na planszy kamien o
jedno pole. Gdy po obréceniu
karty dotrze on do ostatniego
pola po drugiej stronie, nalezy
zaczaé liczy¢ punkty slawy.
Zwyciezca zostaje oczywiScie
gracz, ktory zgromadzit ich
najwiecej.

Podstawowa wada towcow
Przygéd jest niska interakcja
miedzy uczestnikami.
Wiekszos¢ czasu
spedza sie na
poruszaniu si¢ po
planszach wypraw

i rozgrywajac
ewentualne

efekty pol
specjalnych. Te
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oddziatywaé na wyprawy innych graczy, ale nie
maja wiekszego znaczenia w poczatkowych turach,
dopiero pod sam koniec gry pojawiaja sie emocje i
kombinowanie. Niestety opracowanie skutecznej
taktyki graniczy z niemozliwoscia, ze wzgledu na
ogromng role czynnika losowego. Wiele w tej grze
zalezy od dobranych kart oraz rzutéw kosémi. Zeby
okredli¢ o ile pdl na torze przesunaé¢ znacznik,
turlamy dwoma kostkami i odczytujemy nizszy
wynik, tracac kolejke jesli wypadnie dublet. Co
prawda, zamiast zdawaé¢ sie na los, mozemy
przesunaé swoj kamieri bezpiecznie o jedno pole na
torze wyprawy lub kosztem ruchu wykona¢ inng
czynnoé¢, np. zakupi¢ kolejng karte lub wylozy¢
aktualnie posiadana na rece, ale to moim zdaniem
wcigz zbyt mato, aby nazwaé Lowcow Przygéod gra
taktyczna. Adrenaliny i wspomnianej na poczatku
»przygodowosci” tez uswiadczymy tu bardzo mato.
Osoby kojarzace termin , gra przygodowa” z takimi
pozycjami jak Talisman, Arkham Horror, czy
Descent, po Lowcow sigegac raczej nie powinny -
zawioda sie srodze.

Podsumowanie

Kto zatem bedzie sie dobrze bawil przy
grze Lizardéw? Na pewno dzieci i osoby
nie zaznajomione z bardziej
skomplikowanymi planszéwkami - dla
nich prostota zasad i duzo turlania
kostkami to raczej zalety. Dla starych
wyjadaczy towcy Przygod tez
moga by¢ Zrodlem
przyjemnosci z  gry,
jednak raczej tylko jako
lekki i fatwy przerywnik
pomiedzy znacznie
bardziej mézgozernymi
tytulami, a nie jako

glowny punkt
spotkania.
Podsumowujac,

towcy to banalnie
prosta 1 nawet
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calkiem przyjemna gra na poczatek przygody z
bogatym $wiatem planszéwek, doskonaly prezent
Swiateczny dla mlodszego rodzenstwa, lub
tymczasowa odskocznia od bardziej wymagajacych
pozycji. Wyprébujcie Lowcoéw przygod i sprawdzcie
czy grajac poczujecie sie jak eksploratorzy
nieznanych ladéw. Mnie, cho¢ nie uwazam tej gry za
calkiem nieudang - ma swoje zalety - niestety si¢ nie
powiodto.

Lasy deszerowe ~ W sercu tajgi

Komentarz do oceny

Wykonanie: tadne, kolorowe karty-plansze wiozone sg do pudetka po kasecie VHS. To rozwigzanie niespotykane u innych
wydawcdw, a przez Lizardéw zastosowane tez np. w Przekletej Kopalni. Opakowanie na pewno nie wyglada rewelacyjnie, ale
jest praktyczne, wytrzymate i bez problemu miesci wszystkie elementy. Ogodlnie rzecz biorac, gra prezentuje sie dobrze wizualnie,
ale mankamentem jest wykonanie kart — przydatby sie grubszy materiat.

Miodnos$¢: towcy Przygod, wbrew zapowiedziom, nie sg grg ani przygodowa, ani taktyczng. Mato tu rywalizacji, mato emociji, a
wysoka losowos¢ nie bardzo pozwala na opracowanie jakiej$ strategii. Pozycja ta nie jest jednak pozbawiona pewnego uroku —
na pewno spodoba sie osobom doceniajgcym prostote zasad i tym, ktérym nie przeszkadza turlanie kostkami. Raczej nie porwie i
nie zafascynuje na dtuzej, ale zapewni kilka catkiem mitych partyjek.

Cena: Gra jest niedroga i warta swojej ceny. Za dobrze wygladajacq planszéwke, do ktorej raz na jaki$ czas bedzie sie wracato
(cho€ jednak nie za czesto), mozna te niecate 30 ztotych wydac.

towcy Przygod

Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 6/10
Cena: 8/10 (29 zi)

zrecenzowat: Zucho
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Owczy Ped
Co na pastwisku
piszczy?

ZastanawialiScie sie kiedys, co wyjdzie z potaczenia
zasad gry strategicznej i owiec? C6z, mozna by na to
pytanie odpowiedzie¢ bardzo prosto - strategiczna
gra z owcami, ale nie oddaloby to dokfadnie tego,
czym jest Owczy Ped. Dodaje on bowiem do owego
suchego wyliczenia niepowtarzalny klimat owczych
probleméw i pragnien. Kazda owca chce przeciez
znalez¢ sie najblizej barana Rogera, najwiekszego
przystojniaka na owczej dzielni, poskubac sobie
trawke w poblizu czarnej Inez i pogada¢ o nowym
szamponie do futra, a gdy przyjdzie czas zniw uciec
jak najdalej od szalonego postrzygacza Bodzia.
Czujecie juz tego kopytnego bluesa? Jesli tak, to
zapraszam na Iake.

Zawartos¢ zagrody

Zagroda z gra wypelniona jest niemal po brzegi.
Znajdziemy w niej 8 owiec (po dwie w czterech
kolorach), plansze -pastwisko, 48 kart ruchu (po 12
w kazdym z czterech koloréw), wskaznik czasu i 4
pionki graczy, kolorowa kostke, barana Rogera,
czarng Inez, szalonego postrzygacza Bodzia, 9
podstawek pod owce i naklejek, pole startu oraz 4
Sciggawki  ze  skrétem = zasad  najczedciej

wykorzystywanych w grze. Wszystko to, jak na
porzadna hodowle owiec przystalo, ma w zagrodzie
swoje wlasne miejsce. Pod tym wzgledem gra
prezentuje si¢ niezwykle solidnie.

Figurki owiec s niemal idealne - niezwykle
zabawne, klimatyczne i czytelne. Kogoz nie ujmie
rozmarzony baran Roger z réznag w reku albo
wlochate niczym futro dziadka owieczki?
Gwarantuje, Zze nawet najwiekszemu fanowi Tide of
Iron momentalnie zmieknie serducho. Niestety,
figurki nie ustrzegly sie drobnych wad. Czasami
malowanie jest troche niedoktadne i niektére kolory
,wchodza” na sasiednie - najbardziej dobitnym tego
przykladem jest figurka czarnej Inez (czarne zacieki
pod oczyma, brazowy miéd w uszach). Dodatkowo
nienajlepszym pomystem jest doklejanie podstawek
do owiec. Po pierwsze brak w instrukcji dokladnego
schematu jak to poprawnie robi¢ (nie jest to trudne,
ale trzeba chwile pogléwkowac zeby nie popsuc), po
drugie powinno to by¢ zalatwione przez wydawce
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juz na etapie produkcji gry. Karty ruchu oraz
plansza wykonane sa z grubej tektury i powinny
stuzy¢ nam przez dlugi czas, tak samo zreszta jak i
inne elementy zestawu. Owczy Ped zrobiony zostat
naprawde solidnie i trzeba by¢ chyba upartym jak
szalony Bodzio, aby dokona¢ na nim tworczej
destrukgji.

Pastwiskowy lans, pogaduszki
i ucieczka przed utrata futra

Najwyzszy czas przyjrzec sie, o co w tym wszystkim
chodzi. Cel gry jest prosty - wygrywa ten z graczy,
ktéory pod koniec ostatniej fazy bedzie miatl
najwieksza liczbe punktéw. Zasady punktowania
ulegaja w kazdej z nich zmianie i wymagaja od nas
przyjecia innej strategii. W Owczym Pedzie
wszystko rozbija sie¢ o umiejetne wykorzystanie kart
ruchu, ktérymi dysponujemy. Jest ich dwanascie i
umozliwiajg nam one dokonanie siedmiu réznych
manewrow:

® dwa razy kroku w bok - czyli przesuniecia
naszej owcy na sasiadujace z nig wolne pole;

® dwa razy taranowania - czyli niczego innego
jak staranowania nasza owca calego rzedu
owiec lub pojedynczej sztuki, tj. przesuniecie
ich (lub jej) o jedno pole w wybranym przez
nas kierunku (manewr ten zostal opisany w
instrukcji za pomocg wielu przykladow i za
to naleza sie twércom gry ogromne brawa);

® raz owczego skoku - pozwalajacego na
przeskoczenie dowolnej ilosci owiec i
wyladowanie na polu znajdujacym sie
bezposrednio za ostatnia z nich;

® dwa razy ruchu po przekatnej - czyli
przesuniecia calej linii owiec stojacych na
polach tworzacych przekatng wzdtuz tej linii
o jedno pole;

® dwa razy ruchu poziomo lub pionowo -
wedlug zasad analogicznych do ruchu po

przekatnej;
® dwa razy owczego pedu - czyli
przemieszczenia wszystkich owiec jak
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najblizej wybranej przez gracza linii
pastwiska (linie owa wyznacza znajdujaca sie
na skraju stada owca);

® raz obrotu owiec - podczas ktorego gracz
obraca cale stado o 90 stopni w lewo lub w
prawo (manewr ten przydatny jest podczas
fazy drugiej i czwartej, bowiem zmienia
krawedz pastwiska, przy ktorej znajduje sie
Roger lub Bodzio).

Po wykonaniu ruchu odrzucamy reprezentujaca go
karte na stos kart odrzuconych i przesuwamy
wskaznik czasu o liczbe pdl, ktéra widniala na
karcie (od 1 do 3). W ten sposéb mozemy prébowac
przedtuza¢ (lub skracac) czas trwania korzystnych
(badZ niekorzystnych) dla nas faz (niestety, w grze
na cztery osoby mechanizm ten zupelnie si¢ nie
sprawdza). Elementem losowym wbudowanym w
plansze gry sa pola , panika wéréd owiec” - jesli po
ruchu gracza wskaznik czasu sie¢ na nich zatrzyma,
to wykonuje sie rzut kostka i przeprowadza
taranowanie, wykorzystujac do tego owce, ktorej
kolor wypadl na kostce (wedlug opisanych juz
wyzej zasad). Szanse zaistnienia zdarzenia losowego
mozna oczywiscie prébowac¢ zminimalizowac
poprzez wykorzystanie kart o odpowiednich
,nominatach”, jednakze czasami moze by¢ ono dla
nas bardzo optacalne - w szczegdlnosci wtedy, gdy
sami znajdujemy sie na przegranej pozycji, a
fartowny rzut kostka moze odmieni¢ caly sytuacje o
180 stopni. Jak dla mnie jest to bardzo fajny
mechanizm, ktéry zwieksza replayability Owczego
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Pedu. Wiemy juz jak wyglada mechanika gry,
przyjrzyjmy sie zatem z Dbliska rozpoczeciu
rozgrywki i poszczeg6lnym jej fazom.

Przygotowujac sie do gry umieszczamy wszystkie
owce na $rodku pastwiska wedlug schematu: czarna
Inez zawsze w centrum, a dookota niej inne, przy
czym dwie takiego samego koloru nie moga ze sobg
sasiadowac (najlepiej utatwic sobie zycie i skorzystac
z gotowego schematu rozmieszczenia owiec
dostepnego w instrukcji). Przed pierwsza turg gry
kazdy z graczy, poczynajac od pierwszego i idac
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, rzuca kostka i
dokonuje taranowania owcg, ktérej kolor odpowiada
wynikowi rzutu. Po rozbiciu calej owczej stawki
jestesmy gotowi do rozpoczecia gry i przejscia do
fazy pierwszej.

Faza pierwsza: W grupie raZniej

Bezposrednio po wykonaniu swojego ruchu gracz
zdobywa 2 punkty, jesli jego owce znajduja sie na
polach przylegajacych do siebie (czyli poziomo lub
pionowo) lub 1 punkt, jesli stykaja sie ze soba
wierzchotkami (czyli po skosie). Trzeba zaznaczyé,
zZe jest to faza stosunkowo kroétka - sktada sie na nia
tylko 12 pdl - i bardzo tatwo, wykorzystujac karty o
wysokich ,nominatach czasowych”, ja zakorczy¢.
Ogolnie oplaca sie ja przyspieszy¢, jesli nasze owce
zostaly rozstrzelone po pastwisku w trakcie
przygotowania do gry.

Faza druga: Atrakcyjny Roger

Rozpoczynamy ja od ustawienia przy krawedzi
planszy, w ktoérej kierunku zwrdécone s owce
figurki Rogera. Zasady punktacji ulegaja
zdecydowanej zmianie i podczas tej fazy wszyscy
gracze zdobywaja punkty tylko dwa razy - przy
przesunieciu znacznika czasu poza kamienny mur i
wtedy, gdy dotrze on do kamiennej zagrody (w
takim wypadku ruch gracza automatycznie sie
koniczy na jej polu). Liczba zdobywanych punktéw
rozklada sie za$ nastepujaco - owce stojace najblizej
Rogera zdobywaja po 4 punkty, stojace w 2 rzedzie
po trzy, w 3 po dwa, w 4 po jednym, a owce stojace
dalej nie zdobywaja zadnych. Faza ta liczy sobie 25
pol i tak naprawde dopiero w trakcie jej trwania
zaczyna sie prawdziwe kombinowanie. Ogdlnie
trzeba tak spowalnia¢ lub przyspiesza¢ rozgrywke,
aby ustawi¢ swoje owce w najbardziej dogodnej do
zdobywania punktow pozycji. Podczas gier
testowych niejednokrotnie odpowiednie rozegranie
drugiej fazy decydowalo w duzym stopniu o
zwycigstwie.

Faza trzecia: Czarna Inez

Jej zasady sa bardzo podobne do tych z fazy
pierwszej, tylko tutaj punktem odniesienia jest
czarna Inez - kazda owca gracza, ktéra przylega do
niej krawedzia daje mu dwa punkty, a sasiadujaca z
nig po przekatnej jeden. Faza ta trwa, tak samo jak i
pierwsza, tylko 12 tur i warto poswieci¢ jej nieco
uwagi, bowiem odpowiednie rozmieszczenie owiec
(w kombinacjach po 4 lub 3 punkty) pozwala
odrobi¢ straty z fazy drugiej lub powiekszy¢ swoja
przewage do takich rozmiaréw, ze faza czwarta
stanie sie juz w zasadzie tylko formalnoscia.

Faza czwarta: Szalony Bodzio

Stanowi ona niejako powtérke wszystkich zasad z
fazy drugiej z jednym malym wyjatkiem - teraz
punkty liczy sie w druga strone: owce stojace
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najdalej od Bodzia 4 punkty, w przedostatnim
rzedzie 3, w trzecim od tylu 2, w czwartym 1, stojace
najblizej nie zdobywaja zadnych. Uwagi, co do
sposobu jej rozgrywania pokrywaja sie w zasadzie z
tymi przedstawionymi podczas opisywania fazy
atrakcyjnego Rogera. Mozna chyba jeszcze tylko
dodag, i odnosi sie to rowniez do fazy drugiej, ze
ruchy owczy skok oraz obrét owiec powinny by¢ w
zasadzie zagrywane wlasnie podczas tych faz (jest to
najefektywniejszy sposéb ich uzycia).

Czas na wrazenia plynace z zabawy. Najwieksza
wada Owczego Pedu jest jego schematycznosé. Po
rozegraniu kilku partii gra zaczyna sie po prostu
nudzi¢ - te same zagrania, te same schematy,
podobne wykorzystywanie kart ruchu. Sytuacje
poprawiaja nieco pola ,panika wsréd owiec”, ale
nawet one w pewnym momencie przestaja bawic.
Dodatkowo, a to juz niemal wyrok $mierci dla
strategii, nie mozna planowa¢ posunie¢ na kilka
ruchéw do przodu, bowiem sytuacja na planszy
zmienia si¢ tak dynamicznie, Ze nawet najlepszy
plan w 90% weZmie w leb. Pisze tutaj oczywiscie o
wariancie rozgrywki dla czterech oséb. Wydaje mi
sie on zreszta najbardziej optymalny, poniewaz przy
mniejszej ich ilosci gra nie jest w stanie pokazaé
swojego pelnego potencjalu. Najgorsza sytuacja ma
miejsce przy wariancie rozgrywki dla dwéch graczy
- kazdy z nich dostaje bowiem kompletny zestaw
dodatkowych kart ruchu trzeciego i czwartego
gracza i w momencie wykonywania swojego
posuniecia dodaje dodatkowa wartos¢ przesuniecia
znacznika czasu widniejgcg na ich rewersie (zatem
minimalne przesuniecie to dwa, maksymalne za$
sze$¢ pol). Oczywiscie przeklada sie to na wieksza
kontrole nad rozgrywka (czyli uchyla méj zarzut w
stosunku do gry czteroosobowej), ale zwieksza jej

schematycznos¢ w sposob tak okrutny, ze przebiega
ona niemal wedlug schematu - ,wino, walka,
umywalka”.

Funt ktakow na koniec

Podsumowujac, Owczy Ped to gra przepieknie
wykonana, ale niezwykle nudna. Jej replayability stoi
na bardzo niskim poziomie, a za te cene mozemy
kupi¢ inny, naprawde fajny tytul. Ogélnie moge ja
polecic jako przystawke na wieczér z planszéwkami,
ale jego gtéwnym daniem raczej nigdy nie bedzie.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra wykonana jest fenomenalnie — piekne
figurki, trwate materiaty. Maty minus za niedoktadne
malowanie niektorych owieczek (vide czarna Inez).

Miodnos¢: Gra razi swojg schematyczno$cig, niskim
replayability i brakiem mozliwoSci planowania posunig¢
na kilka ruchéw do przodu (w wariancie dla czterech
osob). Skalowanie na mniejszgq ilos¢ graczy zabija
wiekszg czes¢ zabawy i wieje nuda.

Cena: W relacji do wykonania rewelacyjna, w relacji do
miodno$ci zbyt wysoka.

Owczy Ped
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 5/10
Cena: 6/10 (99,95 z1)

zrecenzowat: Sting




Grudzien 2008

Graj Twardo
Wspomnienia
weterana
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John Wick to czlowiek-instytucja

Swiata gier
fabularnych. Jest on autorem takich hitéw jak
Legenda 5 kregow, 7th Sea czy Houses of the
Blooded. Wspoétpracowat z White Wolfem oraz
Pinnacle Entertainment Group, pisal dialogi i linie
fabularne do wielu gier komputerowych. To, co
przyniosto mu jednak najwieksza stawe, to cykl

artykutébw o  prowadzeniu, Play  Dirty
(opublikowanych pierwotnie w magazynie o grach
fabularnych Pyramid), ktéry zostal niedawno
wydany w Polsce nakladem Wydawnictwa Portal
pod tytutem Graj twardo. Kontrowersyjne porady,
sztuczki i techniki dla Mistrzéw Gry bardzo szybko
podzielity czytelnikéw na dwa obozy - goracych
zwolennikéw oraz zaciektych przeciwnikéw Johna
Wicka. Czy owe jedenascie epizodéw to prawdziwie
nowatorskie i obrazoburcze zagrania czy moze
wszystkim juz znane sztuczki podane jedynie w
pikantnym sosie?

Zacznijmy od  Wickowego  podejscia  do
mistrzowania. Obraca sie ono wokét archetypu
Wrednego Mistrza czyli osoby, ktéra uzywa
wszelkich mozliwych sposobéw, aby utrudnié
graczom zycie (slowem zmusza ich do ciaglego
kombinowania i pozostawania na jak najwyzszych
obrotach). Owo podejécie bazuje réwniez na
,Efekcie Szklanej Pulapki” - w kazdej potyczce
masakruje sie¢ swoich graczy robigc z nich wrecz
kotlety mielone, ale zawsze (co podkresla sam autor)
pozwala si¢ im pdzniej podniesé. Zastosowanie tej
techniki, wedlug Wicka, ma nam przyniesé
niebywatle sukcesy i rzesze zadowolonych graczy.
Pomijajac juz tak oczywiste uproszczenia jak
zachowanie pewnego poziomu opiséw, dobre
konstrukcje fabularne prowadzonych przygéd czy
chociazby budowanie odpowiedniego nastroju,
trzeba stwierdzi¢, ze zalatuje to wszystko troche
telewizyjnym kaznodziejstwem. ,Odkrylem sposéb
na udane sesje” zdaje sie epatowac z tego krotkiego
kawatka i doskonale wpisuje sie to w amerykariska
mentalnoé¢é. Mogltbym sie dlugo rozpisywac podajac
argumenty za i przeciw archetypowi Wrednego
Mistrza, ale nie czas tutaj i miejsce na to. Chce wam
jedynie uzmystowi¢, iz podchodzac do lektury Graj
twardo powinniscie przyja¢ postawe krytyczna i
patrze¢ troche ,przez palce” na podawane w nim
techniki. Wspominam o tym gtéwnie dlatego, ze
Wick to cholernie dobry felietonista, a jego styl
potrafi bardzo szybko uwieé¢ i juz po chwili jemy
mu z reki. To za§ moze okaza¢ sie dla nas, MG
(szczegolnie tych mtodszych), niezwykle szkodliwe,
kiedy postanowimy  zastosowaé¢ ,w  100%
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przekladalne na wszystkie realia techniki” dziwiac
sie pozniej, ze ludzie, z ktérymi gramy, nie chca ich
kupi¢. Potraktujcie je zatem jako pewne
drogowskazy, mapy myslowe, ktére maja ulatwic
wam zycie, nie za§ dominujace w RPGach trendy.

Co sie za$ tyczy samych technik, to prezentuja sie
one bardzo réznie. Niektére z nich wydaja sie by¢
oczywiste (jak chociazby porady, dotyczace
wykorzystania wad i zalet postaci graczy przeciwko
nim), inne za$ wzbudzaja powazne watpliwosci, jesli
chodzi o mozliwoé¢ ich zastosowania w kazdej
grupie (mam tutaj w szczeg6lnoéci na mysli ,Zyjace
miasto”, ktore gracze sami zapelniaja BNami i, co
wazniejsze, czesto wcielaja sie¢ w ich role budujac
fabute calego settingu). Nie ma, moim zdaniem,
sensu przytacza¢c w owej recenzji wszystkich po
kolei i rozpisywac¢ sie nad nimi w najdrobniejszych
szczegotach - Wick zrobil to juz o wiele lepiej.
Ogranicze sie zatem do podania kilku, ktére wpadty
mi w oko, i opatrzenia ich stosownym
komentarzem.

»Niegrzeczny chiopiec Corwin” to jedna z nich, o
ktoérej bardzo czesto zapominamy. W ogromnym
skrécie méwi ona o pewnym odwrdceniu 16l
zamianie miejscami dobra ze ztem. Co jesli to Vader
byt tym fajnym kolesiem, a Yoda i Kenobi wrednymi
manipulatorami, ktérzy wykorzystali Luke’a do
swoich cel6w? Dlaczego Ciemna Strona mocy, ta
latwiejsza i potezniejsza, jest taka niedobra? I tak
dalej i tak dalej. Zastosowanie tej techniki i
wywrécenie danego systemu do géry nogami to, dla
mnie, strzal w dziesigtke, szczegdlnie wtedy, gdy
eksploatujecie go do  granic mozliwosci.
Zastosowana zreszta w mniejszej skali réwniez
przynosi bardzo dobre efekty - pozwala wywali¢ te
wszystkie krysztalowe i nieskazitelne postaci do
kosza i zwraca uwage, ze nawet wielki bohater ma
zapewne kilka trupéw w szafie, ktérymi nie lubi sie
chwali¢. Jedli o tym wszystkim pomysélicie, to
zlapiecie naprawde milion $wietnych pomystéw na
sesje 1 postaci niezalezne. ,Niegrzeczny chlopiec
Corwin” stanowi zatem inspirujaca pozywke
intelektualna.
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,Ukryte punkty zycia” to kolejne z bardzo dobrych
rozwigzan. Nic tak nie wkurza MG jak gracz
$miejacy mu sie w twarz, bo ,ten lamerski atak
zakosit mi tylko 10 Punktéw Zycia”. Wick musi na
to: ola¢, walka musi bole¢. I ma cholerng racje.
Recepta na to jest bardzo prosta - ukryj przed
graczami ich HPeki, tak zeby nigdy nie wiedzieli ile
im ich jeszcze zostalo. Nastepnie zastosuj narracyjna
i kreatywna walke - mniech gracze opisuja,
kombinujg, wykorzystaja wszystko, aby wygra¢ -
rozdawaj plusy za dobre opisy, minusy za zle,
olewaj tury tych, ktérzy nie potrafig sie zdecydowag,
stowem spowoduj, aby poczuli, ze walka to krew,
flaki, pot i 1zy, a nie skreslanie kolejnych boxow
obrazen. Ta technika to nic nowego, ale przypomina
nam, o co tak naprawde chodzi w walce - o emocje.
Trudno je natomiast wykrzesac skreslajac 15 obrazeri
i widzac, Ze mozemy przyjac kolejne 150, prawda?

I jeszcze jedna technika, ktéra nie przypadia mi
catkowicie do gustu. Nazwe ja w skrécie
, Testowaniem wytrzymatosci graczy”. O co w niej
chodzi? O poddawanie graczy prébom w ten mato
fajny sposéb - o rycie im w bankach tanimi
chwytami emocjonalnymi (zabijanie bliskich,
eksponowanie uczucia bezsilnosci, wsadzanie ich do
ciupy na dziesie¢ kolejnych sesji i sprawdzanie czy
nie wycofaja sie z druzyny, trwale okaleczanie
bohateréw, terroryzowanie). Tutaj Wick stapa po
bardzo cienkim lodzie. Jasne, sa ludzie, na ktérych
to zadziata, zmotywuje ich do wigkszej walki, ale sg
tez i tacy, ktérzy nie przepadaja za takimi emocjami,
jednostki wrazliwe, ktérym mozemy zrobic¢
prawdziwa krzywde. Zebym zostal dobrze
zrozumiany - nie naleze, do tych, ktérzy twierdza,
ze RPG ma by¢ wolne od wszelkich ztych emocji.
Dla mnie to falszowanie obrazu zycia, w ktérym co$
takiego moze si¢ zdarzy¢. Jednak wkurza mnie u
Wicka epatowanie tym aspektem. Oczywiscie, te
emocje latwo wywolaé, ale wiasnie dlatego, ze s3
tanie i szybkie. W Graj twardo znajdziemy wiele
takich przykladéw, wiekszos¢ z nich nie wzbudza
moich  kontrowersji, ale jest jednak kilka
zdecydowanie przegietych, z ktérych nawet Wredny
Mistrz nie powinien korzystac.
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Odnoszac si¢ do samego toku narracji, musze
stwierdzi¢, ze Wick jest mistrzem krotkiej formy.
Graj twardo czyta sie dostownie w jeden wieczor i
chce sie jeszcze wiecej. Narracja Wicka przeplatana
jest osobistymi watkami, ktére sprawiaja, ze
identyfikujemy sie z nim, zyjemy jego problemami,
rozumiemy jego punkty widzenia na rézne kwestie.
Przy tym wszystkim zachowuje on niebywaty
dystans do swojego zZycia, patrzy na pewne sprawy
ironicznie oceniajac je jeszcze raz po latach, potrafi
$miaé sie z samego siebie. Jego styl jest niezwykle
lekki i wlasnie wrazenia estetyczne, wyniesione z
lektury, sa najwiekszym atutem Graj twardo. To po
prostu wspomnienia erpegowca, gosScia, ktory
opisuje nam swoje najfajniejsze sesje i prébuje
przekazaé po prostu to, co podczas nich zadziatatlo
tak jak trzeba.

Mozna Wicka nie lubi¢, jednak trzeba mu uczciwie
przyznaé, ze jest bardzo dobrym pisarzem. Mozna
go kochac i rozptywac si¢ z zachwytu przy kazdym
zdaniu, ktére skreslil. Najlepiej jednak potraktowac
go neutralnie i powaznie zastanowi¢ sie nad tym, co
chcial nam przekaza¢.

Podsumowujac, Graj twardo to dobry zakup i
ksigzka, ktora powinna znalez¢ sie na péice kazdego
milo$nika gier fabularnych. Troche kuja w oczy
bledy edytorskie, niezreczne sformulowania i
liter6wki, ktére powinna byla wytapac¢ korekta, ale
jest to chyba bolaczka kazdego polskiego produktu
poswieconego grom fabularnym. Szkoda, ze
Wydawnictwo Portal nie podniosto poprzeczki
polskim wydawcom, ale i tak nie ma co narzekac.
Koriczac chciatbym pochwali¢ Ignacego Trzewiczka,

ktéry dokonat Swietnego przekladu zachowujac w
doskonaty sposéb styl Wickowskich przemyslen.
Zdecydowanie polecam.

Dzigkujemy  wydawnictwu  Portal za

egzemplarza ksigzki do recenzji

przekazanie

Komentarz do oceny

Wykonanie: Graj twardo jest dobrze wydane i czytelne.
Szkoda, Zze nie ustrzeglo sie ono kilku btedéw
edytorskich, a redakcja nie staneta miejscami na
wysokos$ci zadania.

Miodnos¢: Przemyslenia Wicka to bardzo sycacy
materiat, ktory powinien pozna¢ kazdy szanujacy sie
MG. Najlepiej podej$¢ do nich na zasadzie wspomnien i
nie szuka¢ ,w 100% dziatajacych prawd objawionych”.

Cena: Troche za wysoka, jezeli wezmiemy pod uwage
fakt, ze ksigzke potyka sie w jeden wieczor.

Graj Twardo
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 7/10 (35 z1)

zrecenzowat: Sting
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Oneiros prezentuje:

Witch Finders

Lowcy WiedZm to pierwszy dodatek w nowej serii
wydawniczej, a zarazem pierwszy z podrecznikéw
poswieconych poszczegbélnym ,gatunkom” istot
nadnaturalnych. Na pierwszy ogiei wzieto istoty w
pewien sposob najblizsze lowcom, bedace niemalze

ludZzmi - magéw, czarownikéw, szamanoéw,
psionikéw i im podobnych. Gléwnym zastrzezeniem
powinno w tym miejscu stac¢ si¢ to, iz nie jest to
klasyczny ,enemy book”, ksiazka opisujaca jakas
frakcje lub grupe wylacznie w roli antagonistow.
Linie pomiedzy sprzymierzenicami oraz
wspotpracownikami a rywalami i wrogami, sa tu
nieco rozmyte, cho¢ oczywiScie przewaza opcja ,,oni
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versus my”. Sprawia to jednak, iz Lowcy WiedZzm sa
znacznie  bardziej przydatnym = Narratorowi
podrecznikiem, niz gdyby jego formula byla
zawezona do opisu istot magicznych wylacznie w
roli wrogoéw.

Juz samo wprowadzenie do treSci podrecznika
jasno nakre$la podejscie towcow do magii jako
takiej. Po pierwsze, magia jest niebezpieczna. Dotyczy
to zaréwno jej ofiar, jak i jej uzytkownikéw. Potezny
czar moze zmie$¢ komoérke lowcéw z powierzchni
ziemi, moze jednak réwniez eksplodowaé¢ magowi
w twarz. Po drugie, magia jest nieprzewidywalna.
towcy nie dysponuja absolutnie zadnymi
mozliwoéciami, poza czysta obserwacja, analiza i
dedukgcja, by dojs¢ do tego jakim zakresem zdolnosci
dany mag dysponuje. Spektrum mozliwych mocy,
czarow i rytuatéw jakimi czarownik moze sie
postuzy¢ jest tak przyttaczajaco wielkie, iz w
zasadzie nalezy uzna¢, ze nie ma niczego, czego nie
nalezaloby sie ze strony wuzytkownika magii
spodziewad. Poza tym, magia potrafi dziata¢ skrycie,
potajemnie, niezauwazalnie. Moze by¢ efektowna,
wrecz efekciarska, zazwyczaj jednak sprawia
wrazenie przypadkowych zdarzen. Czyni to czesto
tak dobrze, iz przerazajaca staje sie niemoznosé
odréznienia przypadkowych zdarzen od tych, za
ktérymi stoi mag. Magia ma nieskoriczenie wiele
oblicz i jest czystym obledem. Po trzecie zas, magia
to cos strasznego. Albo tez, cytujac podrecznik: ,Wré¢
- magia to cos po prostu kurewsko przerazajgcego”. By¢
moze czestokro¢ nie jest w stanie réwnac sie
oczywistoécia ~ zagrozenia z  krwiozerczymi
potworami zawodzacymi w mroku zautkéw, lasow i
cmentarzy, jednak wiele rzeczy jej dotyczacych nie
daje lowcom spokoju. Nikt nie wie jakie jest jej
zrodlo, czy skad magowie czerpia swaq moc. Magia
dziata podstepnie, zdradziecko. Jest niezauwazalna,
a jednak to dzieki niej cicho wyszeptane Zzyczenie
jest w stanie zmieni¢ lowce w wegetujace cialo.
Magowie za$ sa idealnie zamaskowani -
przypominaja zwyklych ludzi, czasami nawet
towcow. Wszelkie zas konszachty z nimi zawsze
maja posmak stania na krawedzi piekiet, z
kontraktem na wtasna dusze w dioni.

Lowcy WiedZm opisuja , historie magii” w bardzo
interesujacy sposob. Siegajac po czasy nie tylko
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antyczne, lecz wrecz prehistoryczne, prezentuja
material jako szereg obserwacji na linii czasu, az po
terazniejszo$¢. Obserwacje te dokonywane sa, rzecz
jasna, z perspektywy lowcéw. Dokumentuja je
przerézne listy, szpargaly, przekazy, pamietniki i
tym podobne Zrédla informacji. Jest to bardzo
interesujacy sposéb przekazywania informacji in-
character, z poziomu postaci, poniewaz daje
bezposredni wglad w to, jak dana historia moze by¢
odbierana na sesji, w toku fabuly. Sam za$ sposéb
prezentacji graficznej zostal jasno zaczerpniety z
nowej serii podrecznikéw klanowych do Requiem.
Bardzo dobrze, iz znakomite pomysly edytorskie
zastosowane w jednej z linii owocuja inspiracja dla
pozostatych. Materialy przedstawiajace opowiesci o
magii stanowia wrecz gotowe rekwizyty na sesje, o
ile oczywiscie gracze zrozumieja jezyk w ktérym je
zapisano. Kolejnym fenomenalnym ruchem jest
uzupelnienie kazdego =z takich dokumentéw
zahaczkami, ktore sa swobodng interpretacja wiedzy
zaczerpnietej z lektury podanego przed nimi
materialu. Moga one stanowi¢ podstawe do jego
odmiennej jeszcze interpretacji i wymys$lania innych
rozwigzan fabularnych.

Magoéw w roli przeciwnikéw podrecznik opisuje z
perspektywy kazdej z liczacych sie frakcji. Zostaje
zachowany pewien zréwnowazony schemat: po
kilku stowach ogélnego wprowadzenia nastepuje
pare zahaczek, po czym wrég zostaje pokroétce, w
opinii danej frakcji scharakteryzowany i opisane
zostaja typowe reakcje tejze frakcji na ow typ
przeciwnika. Scharakteryzowania doczekaly sie
réwniez komorki ,samotnicze”, nalezace do
pierwszego poziomu rozgrywki. Opinie, zahaczki i
schematy reakcji sa doé¢ zréznicowane i inspiruja do
wykorzystania w rozgrywce. Daje sie jednak
miejscami odczué¢ pewne przeniesienie akcentow w
stosunku do sposobu w jaki frakcje zaprezentowano
w  podreczniku podstawowym. Pewne grupy
okazuja sie by¢ nieznacznie bardziej zachowawcze,
inne za$ wykazuja wieksza doze agresji w swych
poczynaniach wobec magéw. W niektérych
przypadkach (Aegis Kai Doru) jest to uzasadnione
,zaszlosciami” z magami jako takimi, w innych
zdaje si¢ by¢ wylacznie zabiegiem wskazujacym na
zréznicowanie pogladow  wsrod towcow.
Przedstawione w podreczniku nowe frakcje (trzy

zmowy i jedna konspiracja) sa dos¢ interesujace,
cho¢ czesé z nich powiela staroWoDowe schematy.
Pierwsze dwie z nich sa zilustrowane w sposoéb
bedacy catkowitym nieporozumieniem, nie oddajacy
sprawiedliwoéci samemu zamystowi tych grup. O
ile jednak opis kazdej ze zméw zajmuje mniej wiecej
kilka stron, tak konspiracji po$wigecono znacznie
wiecej miejsca. Stalo sie tak z duza korzyscig dla
Narratora i graczy, jako ze otrzymali do dyspozycji
bardzo wnikliwie i ciekawie opisang organizacje.

Podrecznik zawiera rowniez liczne aspekty czysto
mechaniczne. W ich poczet wlicza si¢ miedzy
innymi zestawienie nowych i przydatnych Taktyk.
Cze$¢ z nich jest dos¢ prosta i oczywista (np.
Distraction), inne za$ wyjatkowo radykalne i
zaskakujace (jak Excision, pozwalajaca na operacje na
moézgu ,pacjenta” ktére uszkadzaja pewne jego
fragmenty, odbierajac mu zdolno$¢ postugiwania sie
magia). Niestety, elementy Wsparcia (Endowments)
nie s3 juz tak interesujace. Niektére ocieraja sie
wrecz o klisze, jak na przyklad Gladius Centuriona,
relikt Aegis Kai Doru. Na cale szczescie, p6zniej jest
o wiele lepiej. Moce Rycerzy $w. Jerzego sa bardzo
ciekawe i zr6znicowane, wyjatkowo dobrze oddaja
nature przestawania i walki z demonami.

Zaprezentowany w Lowcach WiedZm nowy
system magii wzoruje si¢ w pewnym stopniu na
tym, jaki znamy z Maga, aczkolwiek uwzglednia
réwniez specyfike towcy. Mimo podzialu na
réznorodne Tajemnice, blizsze zamyslem raczej
listom Daréw z Wilkotaka, niz Arkanom z Maga.
Skalowany jest wiec w ramach trzech poziomoéw,
analogicznych do znanych z towcy pozioméw
komoérek, zmoéw i Kkonspiracji a dokladanie
wlasnych Tajemnic i rozwijanie ich list nie stanowi
najmniejszego problemu. Podano réwniez kilka
nowych Atutéw, zasady Paradoksu, tworzenia
nowych Tajemnic i czaréw oraz magii rytualne;j.
Duza zalete Lowcow WiedZzm stanowi takze ostatni
z jego  rozdzialéw, zawierajacy  ciekawe
przemyslenia na temat obecnosci magii i magow w
kronikach. Jest pomocny w charakteryzowaniu
postaci magéw i czynieniu ich interesujacymi
postaciami. Podrecznik zwieniczony jest dalszym
fragmentem  scenerii  Filadelfii, tym razem
szkicujagcym miasto z perspektywy konfliktu na linii
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towcy kontra magowie. Pozwala to spodziewac sie
analogicznych rozwinie¢ tego settingu réwniez w
podrecznikach odnoszacych sie do Wampira i
Wilkotaka.

Lowcy WiedZzm to nie podrecznik wybitny,
natomiast w kazdym calu spelniajacy postawione
przed nim zadanie. Pozwala na wprowadzenie do
kronik Lowcy magii i magéw, na zasadach, ktére nie
wymuszaja  kupna  Przebudzenia, a  ktore
jednoczesnie sa na tyle odmienne, adekwatne, proste
i ciekawe, by w pelni uzasadnialy posiadanie nawet
obu tych podrecznikéw. Dodatkowym jego atutem
jest barwne i w wiekszodci przypadkéw nie
schematyczne przedstawienie magii i jej roli w
kronikach. Pojedyncze potkniecia nie moga
wplywaé przesadnie na ocene przydatnosci tego
dodatku, sa jedynie znizkami formy do poziomu
przecietnoéci. Nie ma w nim jednak niczego, co
mozna byloby oceni¢ naprawde negatywnie. Lowcy
WiedZm beda wiec przydatnym zakupem dla

kazdego, kto pragnie obecnoéci magii i magéw na
swoich sesjach Lowcy. Jesli jednak antagonistami
kroniki sa wilkotaki, wampiry lub inne istoty nocy,
jego przydatnosc znacznie maleje.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Podrecznik wykonany jest starannie. Na
plus nalezy mu zaliczy¢ wykorzystanie sposobu
prezentacji graficznej materialtow znanego juz z
clanbookow do Requiem.

Miodnos¢: Witch Finders zawierajg wystarczajacg ilos¢

informacji, aby poprowadzi¢ kronike z magami jako
antagonistami bez posiadania w swoich zbiorach
Przebudzenia. W przypadku innych istot nadnaturalnych
przydatno$¢ tego podrecznika drastycznie sie jednak
zmniejsza.

Cena: Typowa dla produktéw White Wolfa. Nic dodac,
nic ujag.

Witch Finders
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 7/10 (85 z)

zrecenzowat: Kastor Krieg

ONEIROS

www.oneiros.pl

WIESCI Z PROCESU WYDAWNICZEGO @ INFORMACJE O FANOWSKICH PUBLIKACJACH o
FORUM DYSKUSYJNE PRZEKLEADU o BNi, LOKACJE, FABULY, WPROWADZENIA, RECENZJE o
OFICJALNY SERWIS POLSKIE] EDYCjJI SWIATA MROKU

42 [fe) REBEL.p




Grudzien 2008

reei<iasarma

G WORKSI-K)F'.C’,O

Wiesamowite Kostki

.1'l'|."- 1

il Innen WL 2
R L

Sag - _pericalfir s

K1 LOR 5 TEES!]

ﬂm“nnmmmsnn
‘BOoOOBOOOO0OO

ﬂﬂlﬁﬂmmﬂnm L LU 1L T AN O R0 1 [7 K TG A W T T S 15 e
NTECCTAM [E5TELER E|POIRLHEM O POW AR OC0 AW RS TL | Lielgy, g 1

=
_'_E'#'.IIIHJuEII} HPREERROCIES TR L MENOOEO WIS TEO N FRANMGRARENTH.TM | H'.:'=-L||1'.:'.|...!'1L|IJ‘FI:!: j:! o C ke

§<) REBEL.». 43

Centrum gier




Rebel Times

Juz za m|e5|qc kolejny numer

E’e}k K-S
< Rebel Tlmes

Miesigcznik Mitosnikow Gier
numer 16, styczen 2009

W numerze mlgdzy |nnym| o

Zaginione Miasta ’1
Anlma RPG - Beyond Fantasy & 5

Polowanle na robale 3

v{h

N
<2
=
o
Ed
=)
=y
E
ks
=
]
)
o
@
s
=]
o
g
3
o
o

Centrum ier

44 Be) REBEL.r.

rrrrrrrrrr




	Wypas 
	Santy Anno 
	Merlin's Company
	Hai-Alarm!!!
	Witchcraft
	Munchkin 
	Mozaika 
	Łowcy Przygód
	Owczy Pęd 
	Graj Twardo 
	Oneiros prezentuje:

