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Wistepniak

Witajcie ponownie! Kilka stow tytutem wstepu do
drugiego numeru Rebel Times — przyznam, ze to o wiele
fatwiejsze, niz w numerze pierwszym. Zaczne od
podziekowania w imieniu Stinga i wlasnym, za wszystkie
Wasze opinie, komentarze i sugestie. Pierwszy numer
pisma przyjeliscie ciepto - co nas bardzo cieszy i
motywuje. Czes¢ nadestanych przez Was uwag i
pomystow udato nam sie uwzgledni¢ juz w tym numerze,
kolejne zmiany z pewnoscig bedziemy wprowadzaé w
numerach kolejnych. Pismo tworzone jest dla Was,
mozecie wigc mie¢ pewnosc, ze wszystkie zglaszane nam
propozycje uwaznie rozwazamy. To, jak bedzie wyglgdat
Rebel Times za kilka miesiecy - w znacznej mierze zalezy
od Was!

Jezeli chodzi o ten numer RT - z przyjemnosciq
stwierdzam, ze wykrecilismy troszke wigkszq objetosé, zas
w gronie autorow recenzji pojawity sie nowe twarze.
Numer otwierajq dwie nowosci, dalej kilka recenzji
starszych, uznanych tytutéw karcianych i planszowych.
Numer zamyka jedyna tym razem recenzja podrecznika
do gry fabularnej. Milej lektury i do zobaczenia za

miesigc!
ajfel

Jak oceniamy

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

Po lewej stronie znajduje sie oktadka produktu, po prawej informacje o autorze recenzji. Ocena Wykonania w skali od 1 do 10
obejmuje jako$¢ wydania (zaréwno trwatos¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢ ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodnos$é
rozumiemy jakos$¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i 0gdlng atrakcyjno$é 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 si¢ pisa¢ wylacznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazaé
sie wyjatkowo wygdrowana lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuije trzeci element oceny.
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Nazwa gry
Wykonanie: 9/10

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

zrecenzowat: ajfel
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Aktualnosci

Targ| w Essen

Dwa tygodnie temu zakonczyly sie najwieksze na
Swiecie targi gier planszowych - SPIEL w Essen.
Serdecznie zapraszamy do lektury obszernej relacji z
tego wydarzenia, opublikowanej w serwisie
www.gry-planszowe.pl

Strategiczny Pazdziernik

Strategiczny Pazdziernik to super ceny w REBEL.pl

na kilka $wietnych gier, m.in. Perikles i Struggle of
Empires.  Promocja  cieszyla  sie = duzym
zainteresowaniem i ze wzgledu na liczne prosby
zostala przedtuzona do 12 listopada.

Egmont wydaje planszéwki

Na polskim rynku pojawit si¢ nowy wydawca gier
planszowych - wydawnictwo Egmont (znane do tej
pory przede wszystkim z komiksow). Jako pierwsze
zostaly wydane dwa S$wietne tytuly - Manila 1
Niagara. Oba to rewelacyjne rodzinne gry planszowe
- idealne na §wiateczne prezenty!
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Swiat Mroku po polsku

Wydawnictwo ISA
zapowiedzialo na listopad polska
edycje Swiata Mroku - jednego z
najpopularniejszych w  Polsce
systeméw  role-playing. Juz
niebawem maja ukazaé sie
kolejne podreczniki - Wampir:
Requiem, Wilkotak: Odrzuceni
@ czy Mag: Przebudzenie.

Swiat Gier Planszowych #3

Pojawil sie oczekiwany od dawna
trzeci numer Swiata Gier ;
Planszowych. To najlepszy magazyn
na rynku, zajmujacych sie grami
planszowymi - bardzo polecamy!

Liga Pitchcar

Pitchcar w Polsce - a na niej
informacje o grze, zasady,
™ zdjecia, filmy oraz przede
wszystkim - oficjalna liga
turniejowa z nagrodami!
Jezeli wiesz czym jest Pitchcar, nie trzeba Cie wiecej
zachecad. Jezeli nie wiesz - musisz sprobowac:
www.pitchcar.gry-planszowe.pl

Rewolucja Listopadowa

Milosnikéw Fantasy Flight Games na pewno
ucieszy wiadomos$¢é o nowej promocji w REBEL.pl -
ceny gier tego amerykanskiego wydawnictwa w
okresie 7.X1 - 7.XII sg nizsze nawet do 30%.

W promocji takie tytuly jak Doom: The Boardgame,
Arkham Horror, Fury of Dracula i inne.

przygotowat: Nataniel
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Starcraft: The Board Game

Recenzja
przedpremierowa

Dzieki uprzejmosci Konrada ‘Sosny’ Sosinskiego,
ktory wrécit z Essen z wielkim pudlem
zawierajagcym StarCraft: The Board Game, mialem
mozliwoé¢ przedpremierowo zagra¢ sobie w te
szumnie zapowiadang gre.

Pierwsze wrazenie

Pudetko wielkoscia i ciezarem doréwnuje temu od

Twilight Empire, a jego zawarto$¢ réwniez nie
rozczarowuje. W $rodku znajdziemy multum
(ponad 180) plastikowych modeli przedstawiajacych
jednostki wojskowe, sze$¢ duzych kart baz, tylez
samo Sciagawek dla graczy, tuzin planet, kolejne
mrowie - tym razem zetonéw (przedstawiajacych
budynki, jednostki transportowe, robotnikéw), duzo
kart oraz solidng instrukgje.

Zetony, tekturowe plansze dla graczy i planety
wykonane sa solidnie, nie ma wiec zagrozenia, ze
szybko sie zniszcza. Réwniez graficznie prezentuja
sie okazale, zwlaszcza planety.

Podobnie prezentuja sie figurki - lotniskowce
Protosow, krazowniki Terran czy Ultraliski Zergéw
zdecydowanie przypominaja te z gry i co by nie
moéwi¢ sa tadne. Podobnie jest z wiekszoscia
jednostek. Minusem, i to calkiem powaznym,
figurek jest jednak ich wrazliwo$¢ - plastik jest dos¢
miekki, przez co figurkom zdarza sie wygiac jeszcze
w transporcie (w naszym przypadku najbardziej
dotkneto to Ghostow Terran), réwniez
przytwierdzenie na stale do podstawek jednostek
latajacych nie wychodzi im na dobre, gdyz pionowy
plastik, ktéorym sg przytwierdzane do baz ma
tendencje do !amania sie. Wyglada na to, ze w
przypadku transportowania gry, klej stanie sie
nieodzownym elementem do umieszczenia w
pudetku.

Niemniej, pomimo tych mankamentéw gra
prezentuje si¢ znakomicie i figurki stanowia jeden z
jej silnych elementow.

Lektura instrukciji

Instrukcja jest pokaZnych rozmiaréw - 44 strony
niespecjalnie zachecaja do lektury i sugeruja
skomplikowane oraz trudne zasady. Nic bardziej
mylnego. Zasady gry sa fatwe do zrozumienia i
dosy¢ intuicyjne - mozna je wytlumaczy¢ w ciagu 15
minut, za$ pod koniec rozgrywki gracze powinni je
juz calkowicie znaé. Gorzej z instrukcja - nauczenie
sie z niej zasad, dzieki kombinacji niepotrzebnie
rozwleklego pisania, klaryfikacji i Zle wyjasnianych
poje¢, zajmuje okolo godziny i pomimo tego w
trakcie gry zdarza sie sytuacje, w ktérych bedziemy
musieli ja wertowaé. Plusem instrukcji sa za to
umieszczone w latwo odréznialnych ramkach
wskazoéwki, zawierajagce przydatne porady i
wyjasnienia najczeéciej spotykanych problemow.
Szkoda, ze w takim stylu jak sa one napisane nie
dato sie napisa¢ calej instrukgji.

REBEL.r. §

Centrum gier




Rebel Times

Kim gramy?

W grze przejmujemy kontrole nad jedng z szeSciu
(po dwie na rase), znanych z komputerowego
StarCrafta, frakc;ji:

® The QOvermind, czyli jednostki podlegte
zbiorowej swiadomosci Zergowego Roju

® Queen of Blades, czyli Zergowie pod kontrola
przemienionej terrariskiej psioniczki Sarah
Kerrigan

® Arcturus Mengsk, samozwarnczy Cesarz
Terraniskiego Dominium, przywoédca
terrorystycznej organizacji Synowie Korhalu

® [im Raynor, byly oficer Konfederacji,
zdradzony zar6wno przez swoich
przetozonych jak i Arcturusa

® Executor Tassadar, idealista, ktéry zdradzit
Konklawe i potaczyt sily z Mrocznymi
Templariuszami

® Judicator Aldaris, wystany przez Konklawe
‘beton partyjny’ majacy tylko jeden cel -
zniszczenie wszystkich $wiatéw, na ktérych
cho¢ przez chwile stanela zergowa lapa

Kazda z ras ma swoje wlasne jednostki, znane z gry
komputerowej. Autorowi udalo sie réwniez
uchwyci¢ klimat danej armii, zar6wno w kartach
technologii (o ktérych poézniej), jak réwniez w
srodkach, ktérymi kazda z ras dysponuje - nie bez
kozery Zergowie na poczatku gry maja najwiecej
wojska i ich podstawowe jednostki wyrézniaja sie
niskim kosztem. Réwniez zasady specjalne ras i
rézne jednostki do dyspozycji tadnie uwypuklaja
réznice pomiedzy nimi. Pomimo innych silnych
stron, wydaje sig, ze rasy jako takie sa zdecydowanie
zbalansowane.

Mila niespodzianka jest fakt, ze frakcje danej rasy sie
od siebie réznia - maja troche inne jednostki
startowe oraz inne specjalne warunki zwyciestwa.
Te niewielkie réznice wystarczaja, zeby kazda z
frakcji gralo sie¢ odrobine inaczej - najwyrazniej
wida¢ to u Protoséw, gdzie Tassadar premiuje
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ekspansywna gre (wygrywa, gdy w okreSlonym
etapie gry ma najwiecej terytoriéw ze wszystkich
graczy), za$ Aldaris jak najbardziej zachowawczo-
defensywna (automatycznie zwycieza, gdy uplynie
czas, utrudnia réwniez zwyciestwo innym graczom).

Czym gramy?

Kazdy z graczy posiada baze swojej rasy,
reprezentowang przy pomocy duzej tekturki (ktoérej
odwrét, oprocz listy startowych oddzialéw, zawiera
bardzo przyjemny element fluffowy, jakim jest krotki
opis stronnictwa oraz jego glownej planety), na
ktorej tadne ilustracje prezentuja nam znane z gry
budynki  wojskowe wraz ze statystykami
produkowanych w nich oddziatléw. Kazdy z graczy
zaczyna z jednym budynkiem na I poziomie
rozwoju, podczas gry moze go rozbudowa¢, jak
réwniez zbudowac i rozwija¢ pozostate dwa.

Budynki daja nam dostep do produkowania coraz
lepszych oddziatéw wojskowych - cze$¢ z nich to
coraz lepsze jednostki ogélnego przeznaczenia,
czed¢ to wysoko wyspecjalizowane oddziaty
pomocnicze. Kazda z ras posiada 8 typoéw jednostek,
wiec wybor jest spory.

Gra wymusza dywersyfikacje - nie mozemy
przyktadowo wystawi¢ samych Zerglingow, gdyz
mamy ich ograniczong iloé¢ (cho¢ ich akurat jest
doé¢ duzo). Oprécz prozaicznego limitu figurek,
réwniez karty walki premiujg réznorodnosc - jesli
mamy rézne oddzialy, jest spora szansa na to, zZe
dostaniemy karte, ktéra najlepiej wspiera jeden z
nich. Do tego dochodzi jeszcze tak oczywista
przyczyna, jak fakt, ze Zergling nie jest w stanie w
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zaden spos6b dorwac celow latajacych.

Oprécz budynkéw w bazie mozemy stawiac
rowniez moduly, ktére daja nam bonusy - uzywanie
lepszych  rozkazéw, mozliwos¢  wystawienia
wiekszej iloéci wojsk na raz czy ochrona bazy przed
bezposrednim desantem. Same nie pozwola nam
wygra¢ starcia, lecz potrafia przewazyé szale
zwyciestwa na naszg korzys¢.

Oczywiscie, za wznoszenie budynkéw w bazie i
produkcje kolejnych oddzialéw nalezy zaplacic.
Waluta sa krysztaly i gaz, ktére przy pomocy

robotnikéw (reprezentowanych Zetonami)
wydobywamy z zajetych planet.
Oprocz  karty bazy, wojska i robotnikow

dysponujemy réwniez zetonami reprezentujacymi
nasze  bazy na  planszy, transportowce
przemieszczajace oddzialy pomiedzy planetami oraz
kartami technologii i kartami walki.

Te ostatnie stanowig mechanizm rozstrzygania star¢,
za$ karty technologii, to karty walki, ktére mozemy
doda¢ do swojej talii dopiero jak je wynajdziemy.
Niektére z nich stanowia dzialajace na cala gre
ulepszenia czy jednorazowe premie, jednak
wiekszos¢ to po prostu karty walki - warte
wynalezienia, bo lepsze od tych, ktérymi
dysponujemy na starcie.

Plansza

Plansza do StarCrafta jest ukladana w dos¢
nietypowy sposob, skiada sie bowiem z planet (w
iloéci réwnej dwukrotnej liczbie graczy), ktoére
gracze po kolei uktadaja. Wlasnie o planety gracze
tocza boje, gdyz znajduja sie¢ na nich terytoria z
zasobami - krysztalami, gazem oraz punktami
zwyciestwa. Swiat nie jest jednak sprawiedliwy i
kazda planeta jest inna - r6znig sie wielkoscig (od
dwoch do czterech terytoridw), znaczeniem (jedne
maja same surowce, inne warte s3 znaczne ilosci
punktéw zwyciestwa) oraz liczbg potaczen (réwniez
od dwoch do czterech). Polgczenia to miejsca, gdzie
planety, przy pomocy tadnych ‘puzzlowatych’
tekturek, taczymy ze soba.

Kazdy z graczy na poczatku gry losuje dwie planety,
ktéorymi moze dysponowad, nastepnie za$
zaczynajac od najstarszego kazdy kladzie po jednej
planecie (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).
Gdy wszyscy juz zakoricza, w odwrotnej kolejnosci
klada druga planete. Mechanizm ten ma te wade, ze
gracz bedacy po prawej stronie najstarszego jest
najbardziej poszkodowany, za$ najstarszy gracz i
gracz na lewo od niego maja premie umieszczenia
drugiej planety wiedzac juz gdzie, kto jest.

Na jednej z dwoch planet gracze musza przy ich
ustawianiu potozy¢ swoja baze.

Ulozona w ten sposéb galaktyka zazwyczaj ma
wiele polaczenn miedzy planetami, jednak zdarzy¢
sie moze, ze na tym etapie niektére planety beda
trudno osiagalne i przebiegli gracze, ktérzy je tak
ustawili juz zacieraja raczki, ze sa miejsca, w ktore
tylko oni moga dojé¢. Na szczescie efekt ten szybko
koryguje symulacja 3D galaktyki - we wszystkie
wolne polaczenia gracze dokladaja trasy na ‘osi Z/,
taczace odlegte planety. W ten sposéb gracze czesto
sasiaduja ze soba i rzadko zdarza sie przypadek,
zeby ktéry$ nie moégt wybrac¢ sobie przeciwnika,
ktérego chce napasé.

Mechanizm ukladania planszy jest fajny, jednak
wymusza na pechowych graczach (takich, co
wylosowali dwie ‘kiepskie’ planety - mate lub z
niewielka iloscia zasobéw) duzo kombinowania
przy ukfadaniu planet, tak zeby mie¢ pod nosem
jakis smakowity kasek. Zaraz po ustawieniu planszy
wyraznie widaé, kto bedzie, z kim walczyl i gdzie
sie rozwijal, co pozwala zacza¢ planowac
dlugodystansowe  strategie i  ocenia¢  jak

REBEL.r. 7
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zrownowazy¢ nalezy
produkcje wojska.

rozw0j technologiczny i

Podbijanie galaktyki

Jak wspomnialem wczesniej, kazda planeta posiada
rézne zasoby, ktore mozemy zdoby¢ i wykorzystac,
gdy nasze wojska kontroluja jej powierzchnie. Dla
wygody graczy za zdobyte pola z krysztalami czy
gazem otrzymujemy odpowiednie karty zasoboéw,
ktore kladziemy przy swojej bazie - kazda z nich
zawiera informacje ile danego zasobu znajduje sie na
danym terytorium, i na nich to w momencie
eksploatacji danych z16z ktadziemy zeton robotnika.

Zabawe zaczynamy posiadajac jedna planete z
wybudowang na niej bazg, kilkoma jednostkami (od
3 do 5) oraz transportowcem na jednym ze szlakow.
Kazda tura dzieli si¢ na trzy fazy - wydawania
rozkazéw, wykonywania rozkazéw oraz
podsumowania.

W pierwszej fazie planujemy swoje posuniecia -
kazdy z graczy po kolei uklada zeton rozkazu na
planecie, na ktérej ma jednostki lub sasiedniej, az do
momentu, kiedy kazdy wyda cztery rozkazy. Wtedy
faza konczy sie i przechodzimy do fazy drugiej, w
ktorej po kolei kazdy z graczy odstania po jednym
rozkazie i go wykonuje. Gdy wszyscy gracze
skoricza wykonywaé rozkazy nastepuje zagranie
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kart wydarzen i sprawdzenie, ktére bazy zostalty w
wyniku dzialan wojennych zniszczone, kto
kontroluje jakie surowce, doliczane sa punkty
zwyciestwa i sprawdzane, czy ktérys z graczy
wygral. Tak wyglada runda StarCrafta w skrécie -
ponizej przedstawie troche szczegétow.

Rozkazy stanowia zasadniczg czes¢ gry - to dzieki
nim budujemy jednostki, rozbudowujemy baze czy
przeprowadzamy inwazje. Zasadniczo sa trzy typy
rozkazéw (po dwie sztuki zwykle kazdego i jedna
specjalna):

® Budowa - rozkaz ten uzyty na planecie,
gdzie posiadamy bazy pozwala zbudowaé
(w tej kolejnosci) robotnikéw i transportery
(dowolng iloé¢), jednostki wojskowe (do
limitu produkgji), budynek i/lub modul.
Polozony na planecie, na ktérej nie mamy
bazy mozemy postawi¢ nowa, pod

warunkiem, Ze stacjonuje tam nasza
jednostka wojskowa.
® Badania - rozkaz ten daje nam karte

wydarzen, pozwala wzig¢ trzy karty walki na
reke oraz wynalezé jedna technologie.
Jednym warunkiem jego uzycia jest
posiadanie bazy na planecie, na ktorej zostat
potozony.

Oczywiscie w obu powyzszych przypadkach
musimy mie¢ niezbedne surowce, gdyz za kazda
akcje z rozkazu budowy oraz wynajdywanie
technologii ptacimy - jesli nie mamy surowcéw w
odpowiedniej liczbie moze sie¢ okaza¢, ze wykonamy
tylko cze$¢ dozwolonych dziatan.

® Mobilizacja - rozkaz ten pozwala dokonac
ruchu na planete, na ktérej zostat potozony.
Przykladowo - jesli chcemy dokonac ruchu z
naszej planety na niczyja, rozkaz kladziemy
na planecie niczyjej. Polozenie rozkazu ruchu
na naszej planecie pozwala przemiescié
jednostki na jej powierzchni oraz przysta¢ na
nia posilki z sasiednich planet.

Zeby wykonaé ruch pomiedzy planetami
musimy  posiada¢  transportowiec  na
dowolnym 1aczacym je bezposrednio szlaku.
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Przy pomocy tego rozkazu mozemy réwniez
zainicjowa¢ maksymalnie jedna bitwe, jesli
nasze oddzialy wkrocza na pole zajmowane
przez jednostki innego gracza.

Kazdy rozkaz posiada rowniez swoéj specjalny
odpowiednik,  ktérego  mozemy  uzy¢ po
wybudowaniu odpowiedniego modutu.
Charakteryzuje si¢ on dodatkowa premia - rabatem
w wysokoéci jednego punktu surowca dla Budowy,
premia do ataku dla Mobilizacji czy mozliwoscia
wyciagniecia dodatkowego wydarzenia lub wziecia
wynalezionej technologii od razu do reki w
przypadku Badan.

Przy umieszczaniu rozkazéw nalezy pamieta¢ o
dwoch niezwykle waznych rzeczach - rozkaz raz
umieszczony na planszy mozna obejrze¢ dopiero w
momencie jego aktywacji, oraz co wazniejsze,
rozkazy rzucone na ta sama planete ktadziemy jeden
na drugim i aktywowaé¢ mozemy tylko ten na samej
gorze stosu.

Czyli przykladowo, jesli chcemy skolonizowac pusta
planete, to musimy potozy¢ na niej najpierw zeton
Budowy a potem dopiero Mobilizacji - potozenie ich
w  odwrotnej kolejnosci  uniemozliwi  nam
zbudowanie bazy (bo aktywujemy rozkaz Budowy
zanim zdazymy tam Mobilizacja przysta¢ wojsko).

Mechanizm ten daje nam réwniez jeszcze jeden
element taktyki do wykorzystania - kladac swqj
zeton na wierzchu zetonéw innego gracza
opézniamy jego dzialanie do momentu, kiedy
wykonamy swoja akcje. Gracz ktéry potozy na
jednej planecie wszystkie swoje rozkazy ryzykuje, ze
utraci inicjatywe i wykona je dopiero po tym, jak
wszyscy pozostali wykonaja juz swoje akcje.

Czestym widokiem jest wysoki stosik rozkazéw na
planecie, o ktéra walczy zaciekle dwéch lub wiecej
graczy, gdzie zetony graczy polozone sa na
przemian - w nastepnej fazie bedzie to oznaczalo
nastepujace zaraz po sobie ruchy, nagte mobilizacje
wojsk i blyskawiczne kontrofensywy.

Oczywiscie, moze sie zdarzyé, ze nie mozemy
(przykladowo potozyliSmy Mobilizacje na planete,
na ktéra nie mamy zapewnionego transportu) lub

nie chcemy wykonaé¢ rozkazu - w takim wypadku
odrzucamy go i ciagniemy jedna karte wydarzen.

Podobnie ciagniemy karte wydarzen, jednak bez
odrzucania rozkazu, gdy jestesmy zablokowani -
wszystkie nasze rozkazy sa zakryte rozkazami
innych graczy.

Uwielbiam zapach napalmu
o poranku

Rozbudowywanie bazy i wynajdywanie technologii,
podobnie jak w komputerowym odpowiedniku,
pozwala nam na skuteczne prowadzenie dzialan
wojennych. W momencie, w ktérym nasze oddzialy
wkrocza na terytorium zajmowane przez wojska
przeciwnika natychmiast przechodzimy do bitwy.

Przed omoéwieniem Dbitwy kilka stow o
wspomnianych juz kartach walki. Karty walki to
mechanizm rozstrzygania star¢. S ich dwa rodzaje -
normalne oraz positkéw. Standardowa karty walki
przedstawia premiowane jednostki oraz posiada
ewentualng zdolno$¢ specjalng i wartosci ataku oraz
zdrowia (osobne dla premiowanych jednostek i
pozostatych). Wartosci ataku i zdrowia dla
premiowanych jednostek sa zazwyczaj wyzsze (a
zawsze przynajmniej jedna jest wyzsza), czesto tez
jedna z premiowanych jednostek otrzymuje jakas
premie do ktéregos z wspélczynnikow lub zdolnosé
specjalng. Wazne jest wlasciwe uzycie podczas
bitwy kart premiujacych jednostki, ktére aktualnie
posiadamy. Stad tez duza waga badan - najlepsze
karty (premiujace zaawansowane jednostki i z
wysokimi  wartosciami ~ wspotczynnikéw  lub
najcenniejszymi zdolnoéciami specjalnymi) trzeba
dopiero wynalez¢.

Karty positkéw oznaczone sa ikona plusa i nie
zawieraja wspolczynnikéw jednostek. Zawieraja za
to zawsze specjalne zdolnosci lub premie dla
wybranych lub wszystkich oddziatéw.

Karty walki otrzymujemy na reke na poczatku gry,
przy rozpoczeciu bitwy (standardowo napastnik
dostaje 3, za$ obronca 1) oraz przy wykorzystaniu
Badan.
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Teraz opis samej bitwy. Kazde terytorium ma limit
jednostek, ktére moga na nim stacjonowac
(pomiedzy 2 a 4) - i z oczywistych przyczyn tyle
jednostek maksymalnie w bitwie moze miec¢
broniacy sie. Atakujacy ma drobna przewage w tym
momencie - moze wprowadzi¢ do dwéch jednostek
wiecej (i jesli po zakonczeniu walki bedzie miat ich
wiecej niz limit to nadprogramowe bedzie musiat
wycofac).

Na tym nie koncza sie przewagi atakujacego -
mianowicie wyznacza on uczestnikéw potyczek
oraz ustala ich kolejnoé¢. Potyczki wyznacza sie¢ w
ten sposéb, ze atakujacy przyporzadkowuje jeden
sw6j model do kazdego modelu obronicy - jesli
zostang nadprogramowe modele (po liczniejszej
stronie - zazwyczaj u atakujacego) to strona je
posiadajaca przyporzadkowuje je do wybranych
star¢ jako wsparcie. Nastepnie obaj gracze klada z
reki zakryte karty walki - po jednej, plus
ewentualnie jedng karte positkoéw. Nastepnie karty
sa odkrywane, wartosci ataku i zdrowia
poréwnywane, naliczane sa modyfikatory z premii
wynikajacych z kart oraz oddzialéw wspierajacych
(dajacych w zaleznosci od typu od +0 do +2
punktéw ataku). Samo rozstrzygniecie jest banalne -
oddziat, ktéry ma atak wyzszy lub réwny od
zdrowia przeciwnika zabija go, przy czym ataki obu
stron rozstrzygane sg symultanicznie.

Do tego dochodza trzy specjalne zdolnosci znane z
gry - Cloaking pozwalajacy uciec przy przegranej
walce, Obserwer negujacy wrogi Cloaking oraz Splash
Damage pozwalajacy przy zwycieskim starciu na
okredlonych warunkach zabi¢ réwniez jednostki
wspierajgce.

Oprocz tego, podobnie jak w grze, niektére jednostki
sa w stanie skrzywdzi¢ tylko cele naziemne, za$ inne
potrafia rowniez strzela¢ do latajacych. Niektore
oddziaty (jednostki pomocnicze z cecha Assist) oraz
Scourge, nie sa w stanie w ogole skrzywdzic
przeciwnika bez uzycia zdolnosci specjalnych.

Przewagi atakujacego réwnowazone s prostym
faktem, ze jesli obroncy pozostanie choc¢ jeden zywy
model (poza takimi, ktére uzyly Cloaking lub nie
potrafig walczy¢) to automatycznie wygrywa bitwe i
zmusza atakujacego do odwrotu. To powoduje, ze
zajecie dobrze bronionego terenu zazwyczaj

10 [s) REBEL ..

nastepuje po kilku atakach lub jednym, dobrze
przygotowanym.  Zwlaszcza, je$li = obrorica
dysponuje lepszymi jednostkami od napastnika -
pojedynczy Reaver wsparty mocna karta walki oraz
karta uzupelnieri potrafi zatrzymaé atak potowy
tuzina Zerglingow.

Wyniki walki

Faza podsumowania nastepuje po wykonaniu
ostatniego rozkazu. Najpierw rozpatrywane sa karty
wydarzen, ktére gracze otrzymali w trakcie tury.
Karty te, podzielone na trzy nastepujace po sobie
etapy, umozliwiaja = graczom  wykorzystanie
specjalnych premii. Jednoczeénie odmierzaja one
czas do konca gry - w trzecim etapie znajduja sie
karty The End is Near, ktore jesli zostang wyciagniete
dwie w tej samej rundzie, automatycznie konicza gre.
Wiec kazdy niewykonany rozkaz i kazde
przeprowadzone badanie zwigksza presje czasowa,
jak réwniez jest elementem taktyki - jesli mamy
wykonane swoje specjalne cele zwyciestwa (lub
gramy Aldarisem, ktéry wygrywa automatycznie
przy wyciagnieciu dwoéch kart The End is Near przez
graczy) to optaca nam sie blokowac innych graczy (i
by¢  blokowanym),  prowadzi¢  badania i
doprowadzi¢ do odrzucania jak najwiekszej ilosci
rozkazéw, gdyz kazdy z nich przybliza nas do
zwyciestwa.

Kazdy z graczy wybiera jedna z kart wydarzen,
ktére otrzymal, pozostale za$ odrzuca - jako ze
kazda daje dos¢ znaczng premie, mechanizm ten
powoduje oplacalno$¢ zdobywania kart (wiekszy
wybor), jednoczesdnie nie debalansujac rozgrywki, co
mogloby nastapi¢ przy wykorzystaniu wielu kart
wydarzenn na raz. Kazda z kart wydarzen oferuje
jaki§ konkretny rodzaj premii - od positkow
pozwalajagcych natychmiastowo wystawi¢ nowe
oddziaty, poprzez karty Strategii wplywajace na
wyniki bitew, az po Bombardowania Orbitalne
wrogich planet, czy mozliwo$¢ wylozenia piagtego
rozkazu na dowolnej planecie.

Po zagraniu kart wydarzeni sprawdzane jest, ktére

bazy i jednostki transportowe zostaly zniszczone w
wyniku wrogich zdobyczy, przekazywane sa
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zdobyte terytoria z zasobami nowym wtascicielom
oraz doliczane punkty zwyciestwa.

Na koniec za$ sprawdzane sa warunki zwyciestwa -

jesli ktorys z grajacych je spelnia, to oglaszany jest
zwyciezca (jesli kilku spelnia, to nastepuje bardziej
skomplikowana procedura sprawdzania), jesli za$s
zaden to zaczyna sie kolejna runda.

Zwyciestwo

StarCraft oferuje kilka mozliwosci zwyciestwa.
Mozna zdoby¢ 15 punktow zwyciestwa z zajetych

terytoriow. Mozna mie¢ najwiecej punktow
zwyciestwa, gdy gra sie zakonczy z racji kart
wydarzen. Mozna spelni¢ specjalne warunki

zwyciestwa swojej frakcji. W ostatecznosci mozna
wyeliminowa¢ wszystkich przeciwnikow.

Z obserwacji wynika, ze w grach powyzej trzech
graczy ostatni warunek jest nierealny i gra konczy
sie¢ w wiekszosci przypadkéw poprzez wykonanie
specjalnego warunku zwyciestwa ktorejs z frakcji,
pomimo tego, ze wszystkie specjalne warunki
zwyciestwa przeliczane sa dopiero po osiagnieciu
trzeciego etapu.

Niestety, w specjalnych warunkach zwyciestwa lezy
jedna z wad gry - mianowicie s3 one
niezbalansowane i nieskalowalne. Wspominatem juz
o bardzo mocnym warunku Aldarisa (zwlaszcza, ze
dodatkowo sprawia on, ze pozostali gracze
potrzebuja uzyskaé 20 punktéw do standardowego
zwyciestwa). Z pozostalymi jest lepiej, ale tylko
nieco - Arcturus potrzebuje posiada¢ dwie planety
w calodci, co nie jest trudne przy wiekszej liczbie
graczy i niewielkich, fatwych do obrony planetach w
okolicy; Raynor potrzebuje posiada¢ 6 pol z
zasobami, co jest wymagajace, zwlaszcza przy
mniejszej ilosci planet (albo mniejszych planetach w

sasiedztwie); Tassadar ma chyba najciezszy do
wykonania warunek - musi posiada¢ najwiecej
terytoriéw; Overmind z trzema bazami na réznych
planetach i Krélowa Ostrzy z posiadaniem trzech
pol z punktami zwyciestwa maja dobrze ustawiony
poziom trudnosci - cho¢ w obu przypadkach cierpia
przy mniejszej liczbie graczy. W praktyce warunki
zwyciestwa s zupelnie nieskalowalne i sprawiaja
wrazenie ustawionych do gry na 5-6 osob.

Zakonczenie

Recenzja ta w zadnej mierze nie jest wyczerpujaca
(ale i tak wyszla mi dos¢ dluga) i nie opisuje
wszystkich mozliwych aspektéw gry. Niemiej
wydaje mi sie, ze napisalem o wszystkim, co
najwazniejsze i przekazalem jak najwiecej informacji
o tym, jak wyglada mechanika gry oraz partyjka
planszowego StarCrafta. W kilku miejscach moje
obserwacje mogly okaza¢ sie mylne, jednak
przedpremierowo trudno przetestowaé gre tak
solidnie jak bym chciat.

Podsumowujac - jest to bardzo dobra pozycja dla 4-
6 graczy, wydana na wysokim poziomie i
zawierajagca ciekawe rozwigzania. Ma zalete, ze
przecietna partia na 5-6 os6b trwa tak jak podaje
producent okolo 3 godzin - i to uwzgledniajac
konieczno$¢ tlumaczenia zasad. Co najwazniejsze
jednak - pomimo swoich wad zachowuje wysoka
grywalno$¢ oraz klimat znany z gry komputerowej.
To sprawia, Ze uwazam ja za godna polecenia i sam
skorzystalem z okazji, zeby taniej zdoby¢ ja w
przedsprzedazy.

Autor dziekuje firmie Wargamer za udostepnienie
egzemplarza do recenz;ji.

Starcraft: The Board Game
Wykonanie: 8/10 o~
Miodnosé: 9/10 @7
Cena: 7/10 (214.95 zt w przedsprzedazy)

zrecenzowat: Szczur
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Talisman 4" Edition

Jeden by
wszystkimi
rzadzic

Kt6z nie gral w starg dobra Magie i Miecz? Wydana
przez wydawnictwo Sfera, byla jedna z pierwszych
tego typu pozycji w Polsce. Proste zasady, cale
mnoéstwo kart przygdéd i godziny $wietnej rozrywki
spedzonej nad plansza (nastepnie za$ wieloma
planszami - wraz z pojawianiem sie coraz to
nowszych dodatkéw). Pézniej Sfera podazyla
jeszcze raz za ciosem wydajac remake: Magiczny
Miecz, ktéry rowniez zostal cieplo przyjety przez
polskich graczy. Chcialoby sie dzisiaj rzec: to byly
czasy...

Co pozostalo? Pozostal sentyment. Stare, zakurzone

pudlia, gdzie§ na dnie szafy. Gigantyczne ceny na
Allegro, za podstawke i poszczegdlne dodatki.
Ciagta che¢ powrotu i chroniczny brak czasu. A to
praca, a to studia, a to inne, ciekawsze pozycje. Jako$
tak sie nigdy nie skladalo. Az tu nagle, pewnego,
pieknego dnia, Black Industries postanowito nas
zaskoczy¢ wznowieniem jednej z najglosniejszych
gier wszechczasoéw. Talisman, czwarta edycja, bo o
nim tutaj mowa, stat sie legenda zanim trafit jeszcze
na sklepowe potki. Znaczna czeéc¢ starych wyjadaczy
czekala na niego z niecierpliwoscia, tylko po to, by
zanurzy¢ sie jeszcze raz w krainach magii i
sprawdzi¢, czy ,to nadal gra w duszy”. No wtasnie,
czy nadal gra?
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Elementy gry

Pudetko jest bardzo wytrzymate i zdobi je catkiem
niezta grafika. W érodku za$ znajdziemy:

e plansze

e 14 kart postaci i ich kartonowych pionkéw

e 4 karty postaci ,zamieniony w zabe” i ich
kartonowe pionki

e 104 karty przygod

e 28 kart ekwipunku

e 32 Kkarty czarow

e 4 Kkarty zmiany charakteru
e 4 karty Talizmanow

e 6 kostek i 120 plastikowych znacznikéw
(Magia, Miecz, Zycie i Ztoto)

Na kazdy element gry, w pudetku znajduje sie
odpowiednia przegréodka i jest to duzy plus.
Kolejnym sa dolgczone woreczki strunowe na
znaczniki, podstawki pod pionki i kostki. Jest to mita
odmiana po produktach Fantasy Flight Games, ktéra
w swoich monumentalnych pudlach, nie przewiduje
raczej takich udogodnien.
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Co do samej jakosci wykonania poszczegdlnych
elementéw. Wszystkie karty sa3 wykonane z dobrej
tektury i polakierowane. To z pewnoscia zapewni
im catkiem dluga zywotnosé. Po kilku rozegranych
partiach, nie zauwazylem, aby ktéras z nich ulegta
nadmiernemu zuzyciu. Jest to o tyle istotne, ze ich
niewielki rozmiar, nie pozwala na zastosowanie
zadnych koszulek, czy folijek, dostepnych obecnie
na rynku. Inng sprawa sa grafiki na kartach. Sa one
po prostu przepiekne. Tak dobrze wykonanych kart
nie widzialem juz od bardzo dawna. Zdecydowany
plus.

Kolejnym przecudownym elementem sg Zetony
Zlota. Sa one po prostu Swietne i nieziemsko
klimatyczne. Poza tym, jak ulozymy je w kupki,
Swietnie brzecza. Wydaje mi sie, ze beda one
uzywane nie tylko w Talismanie. Inaczej sprawa ma
sie z reszta znacznikéw. Sa one mato funkcjonalne,
poniewaz trudno odczyta¢ na nich poszczegélne
cyfry (od 1 do 4). Prosty zabieg pociagniecia cyfr, np.
biala farba, zmieniltby te sytuacje diametralnie.

Plansza wykonana jest z grubej tektury i réwnie
pieknie ilustrowana jak cala reszta zestawu. Nie
mozna mie¢ do niej zadnych zastrzezen.

Przebieg rozgrywki

Rozgrywka podzielona jest na tury. W kazdej turze
gracz rzuca kostka i przesuwa swoja postac o liczbe
oczek, ktéra wyrzucil. Teren, na ktéry trafia, ma
zazwyczaj jaka$ instrukcje do wykonania. W
zdecydowanej  wiekszoéci  polega ona na
pociagnieciu odpowiedniej ilosci kart przygoéd i
rozpatrzenia ich efektow. Jeéli trafimy na potwora
musimy z nim walczyé. Jest to bardzo proste.
Rzucamy kostka i dodajemy do wyniku na niej nasz
odpowiedni atrybut, tak samo robimy za potwora.
Wyzsza wygrywa, taki sam wynik oznacza remis.
Jedli przegramy, tracimy jeden zeton zycia. Jesli
stracimy wszystkie, posta¢ umiera i musimy
wylosowaé nowa. Interakcja pomiedzy graczami
wyglada bardzo podobnie, z ta réznica, ze

pokonanemu mozemy zabra¢ przedmiot lub sztuke
zlota, zamiast pozbawiac go zZycia.
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Rozgrywka wyglada w ten sposéb, dopoki ktérys z
graczy nie dojdzie do pola z Korong Wiadzy. Wtedy,
co ture wykonuje rzut kostka i w przypadku
wyrzucenia 4,5 lub 6, zabiera wszystkim pozostatym
graczom jeden punkt zycia. Dzieje sie tak, dopoki: a)
wszystkie inne postaci nie umrg, b) kto$ go pokona i
sam siegnie po Korone Wiadzy. Na tym etapie gry,
zabite postaci nie s zastepowane i zwycieza
ostatnia, ktéra zostaje na planszy. Proste, latwe i
przyjemne...

...1 zarazem archaiczne. S3 to rozwigzania sprzed
ponad dwudziestu lat, do ktérych nie wprowadzono
praktycznie zadnych zmian (dwie istotne: za 7
punktéw Magii pokonanych stworéw, otrzymujemy
1 wlasnej; podczas swojej tury mozemy rzucic¢ tylko
tyle czaréw, ile mielismy ich na jej poczatku). Tak
wiec cala rozgrywka jest diablo losowa. To, czy
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pociagniemy na sam start smoka, czy jaki$
przydatny przedmiot, to czysty fart lub pech. Moze
zaj$¢ taka sytuacja, ze jedna z postaci od samego
poczatku gry bedzie faworyzowana. Dodatkowo,
umiejetnosci  specjalne, niektérych z nich, s3
wyjatkowo potezne, co czyni Talismana jeszcze
bardziej niezbalansowanym. To wszystko powinno
skresla¢ go jako dobra gre na poczatku XXI wieku.
Powinno, jednak tak nie jest. Przy Talismanie mozna
sie naprawde Swietnie bawié, a wszystkie wyzej
wymienione wady nie psuja dobrego wrazenia.
Oczywiscie pod jednym warunkiem - jeste$ fanem
starej, dobrej Magii i Miecz. W innym przypadku
znienawidzisz Talismana od pierwszej rozgrywki.
Musisz bra¢ to pod uwage przy zakupie tej gry.
Potraktuj to jako bezptatng przestroge.

Podsumowanie

Talisman, jak na dzisiejsze realia, jest gra strasznie
archaiczng. Jego zasady traca myszka (nawet ich
paragrafowy uklad zostal w instrukcji zachowany),
a rozwigzania, chociazby dotyczace ruchu, moga
wkurzaé. Dodatkowo, na dzierr dzisiejszy, gra na
samej podstawce szybko moze sta¢ sie monotonna -
jest w niej po prostu za mato kart i postaci. Jestem
jednak przekonany, ze 2z kazdym Kkolejnym
dodatkiem (a Black Industries ma takowe w
planach), bedzie ona nabiera¢ coraz wiekszych
rumiencow.




Komentarz do oceny

Wykonanie: Talisman wykonany jest Swietnie. Dobrej
jakosci materiaty, Swietnie ilustracje. Obnizam mu ocene za
brak plastikowych figurek bohateréw. W dzisiejszych
produkcjach jest to, jakby nie patrze¢, pewien standard.

Miodnos¢: Kochasz ,Magie i miecz"? Kochasz Talismana.
Nie kochasz? Ta gra moze cie dobic.

Cena: Relacja wykonania do ceny jest bardzo
zadowalajgca. Relacja wykonania do miodno$ci moze juz
taka nie by¢. Wszystko zalezy od upodoban.
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Komentarz ajfla

Nie spos6b nie zgodzi¢ sie ze Stingiem,
zarbwno w kwestii jakosci wykonania
produktu (brzeczace npienigzki sg
rewelacyjne!), jak i w  kwesti
archaicznych  zasad. Zmiany w
stosunku do wczesniejszych edycji sg
kosmetyczne.

Black Industries staneli na wysokosci zadania, jezeli chodzi
o elementy, na ktére sktada sie gra (chociaz w ramach

ciekawostki dodam, ze jakim$ cudem w posiadanym przeze
mnie zestawie znalazto sie kilka sztuk wiecej kart czaréw, niz
zaktada instrukcja). Gra zyskataby bardzo wiele, gdyby
oferowata wiekszg réznorodnos¢ postaci i przygod. Mam
nadzieje, ze dodatki to zrekompensuja.

Czy warto zainwestowa¢ w Talismana? Jesli jeste$
fanem starej, dobrej Magii i Miecz, to zdecydowanie
tak. Nie zawiedziesz sie i gra wciggnie cie na dlugie
godziny. Jesli nie lubisz losowosci i braku réwnych
szans, nie inwestuj. Talisman nie sprzyja réwnym
szansom. Ale zadajmy sobie pytanie: czy zycie im
sprzyja?

Dodam tylko, ze polecam przynajmniej sprobowac¢ zagra¢ w
Talismana takze tym, ktorzy nie znajg dawnej, kultowej Magii i
Miecz. Banalnie proste zasady i bardzo losowy przebieg gry
ma swoj klimat i urok — moim zdaniem moze to by¢ ciekawa
alternatywa dla bardziej ,wspotczesnych” przygodowych
O planszowek.

Talisman 4" Edition
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 5/10
Cena: 7/10 (149.95 z1)
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Mag-Blast (trzecia edycja)

Kosmiczne
wrzaski

Mag-Blast to gra karciana, w ktérej toczymy
ogromne wojenne zmagania ras z réznych czesci
galaktyki. Wielkie kosmiczne krazowniki siejg
spustoszenie salwami swych plazmowych dziat,
niezliczone eskadry mysliwcéow nekaja rywala
zmasowanymi atakami. Cale rasy odchodza w
mroki zapomnienia - zwyciezy i zapanuje nad
galaktyka tylko jedna z nich.

Gra umozliwia nam dowodzenie jedng =z
kosmicznych cywilizacji i prowadzenie wojennych
zmagan o ostateczng dominacje nad galaktyka.
Przeznaczona jest dla dwoéch do oémiu graczy,
najlepiej takich, ktérym nie brakuje zaréwno
humoru, jak i fascynacji filmowym klimatem
kosmicznych batalii rodem z najlepszych space-oper.

Elementy gry

Niewielkich rozmiaréw pudetko jest bardzo trwale
i estetycznie wykonane. Wewnatrz znajdziemy
instrukcje do gry oraz 165 kart (10 kart ras /
statkow dowodzenia, 54 karty statkow floty oraz
101 kart akgji).

Instrukcja w jasny sposob ilustruje zasady
rozgrywki, a jednoczeénie napisana jest w luzny,
humorystyczny sposéb, idealnie pasujac do klimatu
samej gry. Karty wykonane sg Swietnie. Sa
eleganckie, czytelne i trwale, zdobigce je zabawne
ilustracje  wykonal John Kovalic (znany miedzy
innymi z rewelacyjnych obrazkéw w serii gier
karcianych Munchkin).

Ogolnie jakos¢ wykonania produktu stoi na
wysokim poziomie. Masywne pudetko powinno
wykazac sie nalezyta odpornoscia na uszkodzenia w
transporcie, same za$ karty nawet po wielu
rozgrywkach pozostang w dobrym stanie.

Przebieg rozgrywki

Zasady rozgrywki sg proste. Karty dzielg si¢ na
trzy rodzaje. Pierwszym z nich sa karty Okretow
Dowodzenia (10), z ktérych kazda reprezentuje inng
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rase walczaca o dominacje w  kosmosie.
Poszczegoblne rasy maja wtasna, unikalng specjalna
zdolno$¢,  umozliwiajgca  naginanie  zasad
rzadzacych batalia w kosmicznej przestrzeni. Kazdy
z uczestnikow gry losuje jedna karte rasy.
Wylosowana karta symbolizuje Okret Dowodzenia,
ktory bedziemy broni¢ w galaktycznym konflikcie.
W jaki spos6b? Otaczajac go innymi jednostkami
naszej kosmicznej floty, ktére stanowia drugi rodzaj
kart (54), wystepujacych w grze. Statki floty pelniac
role zywych tarcz beda jednoczes$nie usilowatly
obréci¢ w pyt sily nieprzyjaciot.

Brzegi karty Okretu Dowodzenia oznaczone
z6ttym, czerwonym, niebieskim i zielonym kolorem
oznaczaja cztery sektory, w ktérych moga
znajdowac sie okrety floty (a wiec o tym, w ktérym
sektorze znajduje sie dany okret decyduje to, po
ktorej stronie Okretu Dowodzenia lezy jego karta).
Kazdy statek floty (a jest ich wiele rodzajow)
opisany jest kilkoma wspoétczynnikami. Sktadaja sie
na nie: dostepne rodzaje dziat (Laserowe, Jonowe i
Plazmowe), wytrzymatoé¢ kadiuba (ilos¢ obrazen,
po otrzymaniu  ktérych  jednostka  zostaje

3 aby snubawal 2k wrogiegs
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zniszczona) oraz szybkos¢ (czyli ilos¢ sektorow
wokoét Okretu Dowodzenia, o ktére jednostka moze
sie przemiesci¢ w turze).

Kazdy z graczy rozmieszcza wybrane z dostepnych
mu (w drodze losowania) jednostek wokét Okretu
Dowodzenia tak, by w miare mozliwosci jak
najlepiej byt on chroniony. Przemieszczanie statkow
floty z jednego sektora do innego stuzy nie tylko
umocnieniu ostabionych sit w jednym z nich.
Obowigzuje bowiem zasada, Ze mozemy naszym
statkiem przeprowadza¢ atak na jednostke
przeciwnika tylko wtedy, gdy znajduje sie on w
sektorze rywala o tym samym kolorze.

W jaki sposéb prowadzi sie galaktyczne wojny?
Postugujemy sie w tym celu trzecim rodzajem kart
dostepnych w grze, czyli kartami akcji (101). Kazdy
z uczestnikow ma okreslong ich ilo$¢ na rece, za$
podczas rozgrywki sa one nieustannie zagrywane i
dobierane na reke nowe (jesli pozostalo nam mniej
niz piec).

Wsrod kart akcji najczeéciej pojawiaja sie
Salwy (Laserowe, Jonowe i Plazmowe, przy
czym odpowiednig salwe mozna wykonaé
oczywiécie tylko statkiem, ktéry posiada
dziala danego rodzaju). Za pomoca innych
kart akcji mozemy wysyla¢ na przeciwnika
eskadry mysliwcow i bombowcéw (o ile
nasza flota posiada lotniskowiec), idealne
do wykoniczenia jednostki mocno ostabionej
skuteczna salwa. A% kosmicznych
zmaganiach z pewnoscia pomocne okaza sie
rowniez Trafienia Bezposrednie i specjalne
efekty dla nich, pasy asteroidéw (dajace
ostone statkom) oraz pola minowe
(unieruchamiajace rywala).

~ Karty akcji majg takze swoja wartod¢ w
 przeliczeniu na surowce, za pomocy,
~ ktérych mozemy budowaé nowe jednostki
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naszej floty (wydajac trzy jednostki surowca tego
samego rodzaju, lub po jednej jednostce kazdego z
trzech surowcow) - wiaze sie to niekiedy z trudnymi
decyzjami, czy wesprze¢ oslabiong flote nowa
jednostka, kosztem utraty cennych kart akcji.

dobieraniu kart, taktyczne myslenie bedzie tu
bardzo pomocne. Szykujac zmasowane ataki na
nieprzyjaciela, stale musimy dbaé¢ o odpowiednia
kondycje naszej floty. Zaniedbanie jednego sektora
wokol  gtéwnej jednostki, rywal wykorzysta
btyskawicznie, niwelujac nasze ambitne plany

panowania nad galaktyka.
Kiedy salwa z naszych dzial okazuje si¢ celna?

Zasada jest prosta - trafiamy
zawsze, o ile w  chwili
zagrywania karty nie zapomnimy
wydaé¢ dzwieku strzalu. Jezeli
zdarzy nam sie¢ w chwili oddania
salwy zapomnie¢ wydoby¢ z
siebie radosnego ,PIF-PAF” lub
tez innego ,TRRRATATAI!!”,
strzal nasz okazuje sie chybiony!
Tak, tak - Mag-Blast to gra _ , ke e it o e
dzwiekowa, nieprzypadkowo na oo T4 . 3
pudetku widnieje napis

~Wszyscy w kosmosie ustysza
twoj krzyk”. Petlna humoru
rozgrywka wypelniona jest wiec
odglosami strzaléw i wybuchow.
Zabawy przy tym jest, co nie
miara, zwlaszcza w chwili, gdy
potezna jednostka nieprzyjaciela
eksploduje na drobne kawateczki,
badZz tez na drodze abordazu
zasili nasza flote! Rozgrywka jest
szybka i mimo ze do zwyciestwa
potrzebne jest szczeScie przy

o MNowq adyciq MageBlast zilustrowat many rysownik
John Kovalic. Gra zawiera |0 zupeinie nowych ras

wraz z ich zaskakujaeymi umi
larty akeji oraz efektow tral

Komentarz do oceny

Wykonanie: Niekolekcjonerska gra karciana wydana przez Fantasy Flight Games (polska edycja: Galakta) z ilustracjami Johna
Kovalica. To powinno wystarczyé za rekomendacje. Swietne, nafaszerowane humorem rysunki na bardzo estetycznie
wykonanych i trwatych kartach, cato$¢ zapakowana w niewielkie, wytrzymate pudetko. Zeby da¢ wyzsza note, wydawca musiatby
chyba zadba¢ o jeszcze wiekszg roznorodnos¢ ilustracji na kartach tego samego typu. Mag-Blast to jeden z tych tytutdw, ktére
powinny stuzy¢ za wzorzec dla niektorych naszych rodzimych wydawcéw, jak mozna i powinno wydawac sie tego typu gry.

Miodnos$¢: W mojej ocenie, Mag-Blast w gronie dostepnych na rynku karcianych party-games stanowi absolutng czotowke.
Prawdziwy hit w swojej klasie: gra szybka, innowacyjna i wypetniona humorem. Czynnik losowy odgrywa tu sporg role, ale dla
taktyki takze znajdzie sie miejsce. Maty minus za niekiedy nierowne szanse i duzy plus za rézne tryby rozgrywki (opcjonaine
zasady przedstawione na koncu instrukcji).

Cena: Biorgc pod uwage ilos¢ dostepnych w grze kart, jako$¢ wykonania i niesamowitg miodno$¢ produktu, cene Mag-Blasta
uwazam za bardzo atrakcyjnga. W porownaniu do réznych tafszych i drozszych gier tego typu, nie trudno dojs¢ do wniosku, iz
Mag-Blast po prostu sie optaca. Po wielu szybkich i zabawnych, wypetnionych okrzykami rozgrywkach, gra ani sie nie zniszczy,
ani nie znudzi — o wielu tanszych party-games nie mozna niestety tego powiedziec.
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Podsumowanie

Mag-Blast to znakomita gra na szybka partyjke ze
znajomymi. Zabawne ilustracje na kartach,
nieustajace podczas gry odglosy strzatéw i eksplozji,
latwe do opanowania, a jednoczes$nie ciekawe
zasady - wszystko to razem gwarantuje rewelacyjna
zabawe, mna  ktéra nie trzeba szykowac
wielogodzinnego spotkania. W mojej ocenie, Mag-
Blast to obecnie $cista czoléwka w gronie
najlepszych karcianych party-games dostepnych na
rynku. OczywiScie, otwarcie stwierdzam, ze jest
losowa i czesto niesprawiedliwa. Tyle tylko, ze w
tego typu ,rozrywkowej” grze trudno to uznac za
wade - nie podejda mi karty w tej partyjce, to
odegram si¢ w nastepnej!

Listopad 2007

Gra ta jest troche skazana na poréwnania do
bestsellerowego Munchkina (podobny humor za
sprawa ilustracji tego samego autora i podobnie
przedmiewczy charakter gry. Tak jak kolejne
wydania Munchkina parodiujg rozmaite konwencje
gier RPG, tak Mag-Blast zabawnie przedstawia
klimat space-operowych galaktycznych wojen). Warto
jednak zaznaczy¢, ze przy takim poréwnaniu Mag-
Blast wcale nie stoi na straconej pozygcji! Dla fanow
wypelnionych ~ humorem,  niekolekcjonerskich
karcianek jest to produkt zdecydowanie godny
polecenia.

O
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wrota.com.pl ®

Mag-Blast (trzecia edycja)
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 9/10 (54,90 z1)

zrecenzowat: ajfel

przejdz przez

WROTA WYOBRAZNI

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

www.wrota.com.pl

wWspolpraca

» Gira Grosza [419]

= ConStar

» Sesia - II Wojna
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Tannhauser

Niekonczaca
sie wojna

Jest rok 1949. Wielka Wojna trwa juz 35 lat. Wojska
Rzeszy dokonujq odkrycia tajemniczego artefaktu, ktérego
poszukiwaty od lat. Przedmiot kryje w sobie przerazajacq
tajemnice - jest kluczem do otworzenia bram piekiet.
Zotnierze elitarnej jednostki Obscura Korps, z markizem
Hermannem Von Heizingerem na czele, chcq skorzystac z
jego mocy i uwolni¢ piekielne sity, by w koticu rzuci¢
Swiat na kolana. Jedynie 42. korpus Marines moze
przeciwstawic sig temu niebezpieczenistwu.

Witaj na wojnie.

Witaj w swiecie Tannhdiusera.

Tannh&user to gra taktyczna, osadzona w péznych
latach czterdziestych poprzedniego wieku. Pierwsza
wojna $wiatowa nigdy sie nie skoriczyla, a sily
Rzeszy i Ententy ciggle Scierajg si¢ w $miertelnych

potyczkach. Teraz pojawia sie mozliwoé¢ abySmy to
my pokierowali poczynaniami jednych lub drugich i
opowiedzieli si¢ po stronie dobra lub zla. Podziat na
,bialych” i ,,czarnych” jest tutaj niezwykle wyrazny:

® Po stronie zla i niegodziwosci stoi,
dowodzony przez markiza Hermanna Von
Heizingera, elitarny oddzial specjalny -
Obscura Korps. Postugujac sie magia
i niezréwnanymi umiejetnodciami walki
wrecz, chca oni otworzy¢ bramy do piekiet
i uku¢ pakt z demonami z Nizszych
Rzeczywistosci.

® Po drugiej stronie, prawa i sprawiedliwosci,
stoja zolnierze z 42. korpusu Piechoty
Morskiej, prowadzeni przez oficera Johna
McNeala. Korzystajac  z  najnowszych
wynalazkéw i poteznej sily ognia, maja oni
za zadanie powstrzymac Obscura Korps oraz
demonicznego markiza Von Heizingera od
zrealizowania szalonych planéw.

Cel gry rézni sie w zaleznosci od wybranego przez
nas trybu rozgrywki. Jest w czym wybiera¢, bo
dostepnych opcji jest az cztery. O tym jakie to tryby
opowiem nieco pozniej.

Tytulem wstepu warto jeszcze wspomnie¢ o
nowatorskim systemie Pathfinding, polegajacym na
oznaczeniu poszczeg6lnych pdl na planszy réznymi
kolorami. Kolory te odpowiadaja
poszczegélnym  ,Séciezkom” i
ulatwiaja poruszanie sig, a takze
rozwigzuja odwieczny problem
gier figurkowych, czyli kto-kogo-
widzi. Posta¢ znajdujaca sie na
danej S&ciezce jest w stanie
dostrzec ~ wszystkich  innych
» bohateréow na polach o tym
| samym kolorze i vice versa.
Proste, a jednoczesnie genialne.

Poczule§ sie zainteresowany?
Pora wigec przyjrze¢ sie nieco
blizej elementom gry i samej
rozgrywce.
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Elementy gry

Kiedy otworzymy i przejrzymy zawartos¢ pudetka,
raczej nie bedziemy oszolomieni iloécig elementéw.
Sktadaja sie na nie bowiem:

Duza, dwustronna plansza

10 kart postaci

10 figurek postaci

6 kostek k10

160 r6znorodnych znacznikéw i zetonéw

Instrukcja z zasadami gry
® 6 woreczkoéw strunowych

Plansza, podobnie jak wszystkie zetony, wykonana
jest z grubej tektury, nie powinna wiec ulec zbyt
szybkiemu zuzyciu. Co prawda zastosowano tutaj
gladki papier, a nie lekko chropowaty, ale jakos¢
druku sugeruje, ze gra zachowa swoje walory
estetyczne i uzytkowe przez doéé dlugi czas. Zetony
z latwoscia wychodza z wyprasek, co nalezy
zaliczy¢ na niewatpliwy plus. Zle wyciskajace sie
znaczniki to koszmar kazdego gracza.

Plansza zaskakuje swoim rozmiarem. Jej kwadrat
liczy sobie niemal 70x70 cm, a wzigwszy pod uwage,

iz jest ona dwustronna, mozemy przyja¢ nawet, ze
przy dluzszym brzegu ma blisko poéitora metra.
Niestety, posiada tez jeden mankament, o ktérym
nie sposéb nie wspomnie¢. Jest nim kolorystyka.
Nadruki na planszy wykonane s3 w bardzo
mrocznej tonacji koloréw, przez co niektére pola
poszczegdlnych ,Sciezek” staja sie nieczytelne i
zwyczajnie myla si¢ z innymi. Jednym z rozwigzan
jest zapewnienie sobie dodatkowego Zrédla biatego
Swiatla, ale przeciez nie po to kto§ wymyslil
genialny system kolorowych pdl, zeby trzeba byto
przy$wieca¢ na niego jeszcze lampka biurowa. Za to
nalezy sie wielki minus.

Kolejnym waznym elementem sa figurki naszych
bohateréw. Chociaz wydawca gry zapewnia, ze
figurki ~ pomalowane sa z  zachowaniem
najdrobniejszych detali to nie ma sie, co tudzi¢ -
robota jest solidna, ale wcigz jest to tylko praca
tasmowa. Nie nalezy wiec sugerowac sie postaciami
bohateréw z witryny Fantasy Flight Games, bo mozna
sie zawieS¢ - chociaz modele te same, to nie
wygladaja tak samo. Wazne jest jedno - wykonanie
absolutnie wystarcza do cieszenia si¢ gra w petni.

To tyle na temat elementéw, pora przejs¢ do
kolejnego rozdziatu jakim jest...

Przebieg rozgrywki

Kiedy przystepujemy do gry pierwsza rzecza, jaka

musimy zrobi¢ to wybraé¢ tryb rozgrywania
potyczki. Do wyboru mamy cztery mozliwosci:
rozgrywke fabularng, deathmatch, capture the flag
oraz domination. Trzy ostatnie powinny brzmieé
znajomo fanom sieciowych strzelanek i w zasadzie
tym wilasnie sa - odpowiednikami =z gier
komputerowych. Ale po kolei.
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Tryb fabularny (Story Mode) opiera sie, jak sama
nazwa wskazuje, na pewnej historii. Celem gry jest
wypelnienie celéow misji  (mission  objectives),
oznaczonych na planszy poprzez odpowiednie
zetony. Mozna to osiggna¢ na kilka sposobow, a
wybor taktyki nalezy wylgcznie do gracza.

Deathmatch to tryb nastawiony na typowy
,wygrzew”. Jedynym celem rozgrywki jest
wyeliminowanie z pola bitwy wszystkich jednostek
przeciwnika. Wiecej na ten temat napisac¢ chyba sie
nie da.

Tryb Capture The Flag polega na zdobyciu flag
kontrolowanych przez przeciwnika i zatknieciu ich
w swoich punktach strategicznych. Domination z
kolei to pewna odmiana trybu CTF, w ktdrej zamiast
zdobywac flagi musimy zatkna¢ i utrzymac swoje na
strategicznych polach planszy.

Tuz po wyborze trybu rozgrywki przydzielamy
graczy do druzyn - 42. korpusu Marines lub
Obscura Korps. Cho¢ teoretycznie gra przeznaczona
jest dla 2 0séb to nic nie stoi na przeszkodzie (pisze o
tym nawet sam wydawca), aby w rozgrywce
uczestniczylo nawet do 10 graczy (kazdy
kontrolowatby po jednym zotnierzu).

Jedli chodzi o strony konfliktu to kazda ma swoje
stabe i mocne strony. Na pierwszy rzut oka to
korpus Marines ma przewage, gléwnie ze wzgledu
na bardzo mocne pistolety i karabiny, ale juz
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pierwsza rozgrywka weryfikuje ten poglad.
Oddzialy niemieckie sa bowiem réwnie potezne, na
ich umiejetnosci walki wrecz Zoilnierze z Piechoty
Morskiej czesto nie maja jak odpowiedzieg,
klaustrofobiczne przestrzenie nie zawsze natomiast
pozwalaja na uzycie najciezszej artylerii. Wszystko
rozbija sie wiec o taktyke.

Kazdy z bohateréw ma jeszcze mozliwo$¢ wybrania
dla siebie jednego z trzech (dwoéch dla szeregowych
zolnierzy) zestawoéw, z ktérym podazy do walki.
Jeden nastawiony jest typowo na walke (combat
pack), drugi na przetrwanie na polu bitwy (stamina
pack), trzeci z kolei na danie stronie konfliktu pewnej
przewagi taktycznej (mental pack). Wszystkie z nich
sa na swoj sposéb przydatne, a wybranie
odpowiedniej kombinacji moze znaczaco wptyna¢é
na rozwoj wydarzen na planszy.

Po tym nastepuje juz tylko rzut na rozstawienie
(deployment roll), w ktorym zwyciezca wybiera dla
siebie dogodniejsza pozycje startowa (jedna z
dwoch) i zaczyna si¢ gra. Niezwykle waznym
momentem jest rzut na inicjatywe, ktéry na
poczatku kazdej tury determinuje, kto poruszac sie
bedzie pierwszy. Gracze naprzemiennie poruszaja
swoje figurki i wykonuja nimi akcje. W czasie jednej
tury gracz moze poruszy¢ jednego ze swoich
bohateréw tylko raz oraz wykona¢ nim jedna akcje
(np. atak na wroga, wykonanie jednego z celow
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misji, podniesienie/upuszczenie  przedmiotéw,
rzucenie czaru itd. itp.). Kolejnos¢ wiec ma
niebotyczne znaczenie, w  péZniejszej fazie
rozgrywki oznacza¢ moze bowiem przechylenie

szali zwyciestwa na jedna, badz druga strone.

Elementem, ktéry ma doda¢ pewna elastycznos¢ do
réznych taktyk graczy sa punkty zwyciestwa. Na
poczatku kazdy otrzymuje pewnga ich ilos¢ i przy ich
pomocy moze dokonywaé swoistych heroicznych
akcji. Moze na przyklad uleczy¢ swojego bohatera,
pozwoli¢ mu w jednej turze przeby¢ wieksza
odlegtos¢ do celu lub kontratakowaé. Ten ciekawy
element rozgrywki na pewno wprowadza troche
dodatkowych emocji, nigdy bowiem nie wiadomo,
na jaki pomyst wpas¢ moze przeciwnik.

Jesdli mowa o emocjach to warto wspomnie¢ jeszcze
o jednej rzeczy, ktéra zazwyczaj powoduje u nas
negatywne reakcje - losowoé¢ gry. Co tu duzo
moéwid, rzucania kostkami jest w grze catkiem sporo
(caly czas korzystamy jedynie z kostek k10),
jednakze nie jest to az tak dokuczliwe. Wazniejsze
rzuty (np. rzut na inicjatywe) mozna bowiem
przerzuci¢ korzystajac z punktéw zwyciestwa,
pozostale  (zwigzane  gléownie z  akcjami
wykonywanymi  przez  bohateréw)  mozna
najczeéciej zmarginalizowa¢ poprzez stosowanie
rozsadnej taktyki. Oczywiscie moze sie zdarzy¢, ze
obmyslony plan ,weZmie w 1leb” z powodu
niecelnego strzatu, badZ nieudanej obrony w walce,
ale przeciez historia zna wiele takich przypadkow.

Podsumowanie

Tannhé&user jest gra specyficzng. Po pierwsze musi
sie spodobaé, po drugie jest nastawiona na ostra

rywalizacje. Nie ma tutaj zadnych drugich miejsc,
nie ma sojuszy, nie ma tez sentymentow - jest
jedynie my albo oni. Osobom, ktére ciezko znosza
wspoétzawodnictwo tej gry poleci¢ wiec nie sposéb.
Wszyscy inni mogg sprobowaé dac jej chociazby
szanse. Latwe w opanowaniu zasady, mnogosc¢
mozliwosci w doborze oraz podczas samej
rozgrywki, a takze szerokie perspektywy na rozwgj
Tannh&dusera (wydawca zapowiedziat juz duza ilosé
dodatkéw m.in. trzecig strone konfliktu - Rosjan)
sprawiaja, ze jest to gra, ktérej warto poswiecic
troche uwagi.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra wykonana jest w sposéb estetyczny i
staranny. Grube tekturki zapewnig jej zywotnosc.
Problemem okazuje sie zbyt ciemna kolorystyka planszy,
przeszkadzajagca w rozgrywce. Drugi minus za spory
rozdzwiek pomiedzy prezentowanym a realnym poziomem
malowania modeli.

Miodnos¢: Tutaj niespecjalnie jest sie do czego przyczepic.
Zasady sg proste i tfatwo przyswajalne, rozgrywka natomiast

dynamiczna i emocjonujgca. Instrukcja napisana jest w
przystepny sposéb, a zasady sq w miare klarowne. ,W
miare” nie oznacza jednak ,w petni®, niestety do niektorych
zagadnien potrzebny jest zamieszczony na stronie
wydawnictwa FAQ.

Cena: Niestety zawarto$¢ pudetka nie usprawiedliwia
wysokiej ceny. Co prawda mamy tutaj do czynienia z niezle
wymodelowanymi plastikowymi figurkami, ale nie wydaje
sie, aby to akurat byt czynnik zawyzajacy cene. Z
powodzeniem mogtaby kosztowac nieco mnie;.

Tannhauser
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 6/10 (184.95 zt)

zrecenzowat: Ejdzej
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Wiochmen Rejser

Raz na wozie
raz w hawozie

W trakcie pisania recenzji nie ucierpial Zaden koni ani
zadne dziecko.

Wiochmen Rejser to klasyczna juz gra
krakowskiego wydawnictwa KuzZnia Gier. Gdy
ukazata sie ona w 2005 roku, w krotkim czasie trafita
na liste bestselleréw... i w niektérych przypadkach
pozostala tam do teraz. W zwigzku z tym nie
powinny dziwi¢ zapowiedzi prac nad jej
kontynuacja... Co zadecydowato o jej popularnosci i
niezwyklym wzieciu? Z pewnoscia ztozyto sie na to
kilka czynnikéw, z ktérych bodaj najbardziej
znaczacym byla wyjatkowo niska cena, wynoszaca
ok. 20-25 zl. Czym jednak jest sam Wiochmen?
Najkrocej ujmujac: nastawiong na rozrywke karciang
gra planszowa, w ktorej gracze wrcielaja sie w
woznicow, pedzacych ze Scierniska swymi
wyladowanymi sianem bryczkami na impreze
organizowana w remizie. Aby lepiej zrozumie¢ jego
popularnoé¢ nalezy jednak przyjrze¢ mu sie nieco
blizej.

Ra-ra-ra-ra, ra-ra-ra-ramki

Przewijajace sie przez tekst ramki pochodzg od autora
niniejszej recenzji. Zawarte w nich tre$ci w rdzny sposéb
nawigzujg do gry i jej regut. Wiekszo$¢ z nich uwzglednia
propozycje sposobow na uatrakcyjnienie rozgrywki badz tez
na wprowadzenie réznego rodzaju zmian w zasadach. Nie
trzeba korzysta¢ ze wszystkich — nie trzeba zresztg

korzysta¢ z zadnego. Jesli jednak kto$ uzna je za warte
uwagi, $miato moze po nie siega¢ w swoich rozgrywkach.

W czasie suszy szosa sucha
— elementy gry

Niewielkie pudetko, w ktérym mieéci sie wszystko,
co niezbedne do gry, prezentuje sie calkiem
atrakcyjnie - mita dla oka, cho¢ raczej prosta
ilustracja w tonacji jasnej sepii i motyw drewna w tle
wprowadzaja w odpowiedni nastréj. Skromne
rozmiary opakowania stanowia jego wielka zalete -
dzieki nim bez trudu mozna je zapakowad¢ do
dowolnej teczki, gdzie z pewnoscia nie zajma duzo
miejsca. Niestety, karton, z ktérego zostalo ono
wykonane, nie jest najwyzszej jakosci. Juz po
otwarciu zaczyna sie nietadnie zgina¢, a po kilku
wyprawach nawet rwaé. Warto wiec zawczasu
pomyslec o jakim$ pojemniku zastepczym z nadzieja
na przyszle uzytkowanie.

W $rodku znajdziemy niemal dziewiecdziesiat
kart spietych gumka-recepturka (przez co moga by¢
minimalnie wygiete posrodku), kilka plastikowych,
barwnych pionkéw niczym do Chinczyka i peczek
wykataczek - bodaj najbardziej nietypowy element
tego zestawu. W zamysle twércoéw maja one stuzy¢
za znacznik Popedu wozakéw (jak nazywani sa
gracze) - o tym jednak dalej. Ten pomyst wydaje sie
catkiem ciekawy, jednak nie gralem jeszcze z grupa,
ktéra uzywalaby ich zgodnie z zamierzeniami
autoréw. Wprawdzie wprowadzenie tego rodzaju

Zasada domowa:
Wykatafki w fembaf

Zamiast stosowa¢ niepraktyczne znaczniki Popedu, jak
prawdziwy wiochmen: "wez je do buzi". Pomijajac wszystko
inne, moze to sie odbi¢ na wymowie, nadajacej jej
odpowiednio "wiochmenowe" brzmienie. Jesli w trakcie gry
wykataczka z jakiego$ wzgledu zostanie wyjeta cho¢ na

moment, wozak natychmiast musi cofng¢ swojego pionka o
dwa pola. Jednak zadanie jest az zbyt proste, gdy chodzi
ledwie o jeden patyczek... Mozna je cho¢ minimalnie
utrudni¢ wykorzystujac wiekszg liczbe wykataczek — dwie
lub trzy na raz. W miare mozliwosci (co jest zalezne od pory
roku i miejsca pobytu) preferuje sie jednak stosowanie
todyg trawy lub podobnych w miejscu wykataczek.
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znacznika moze by¢ pomocne, to jednak spowalnia
to partie i moze rozprasza¢ grajacych. Nie
wspominajac juz o tym, ze zazwyczaj ciezko jest
wygospodarowac¢ dosy¢ miejsca na ich wygodne
stosowanie...

Wréémy jednak do najwazniejszego elementu tego
zestawu, czyli do kart. Wszystkich ich jest
osiemdziesiagt osiem, podzielonych na trzy grupy,
réznigce sie koszulkami. Wykonano je z niezlej
jakosci kartonu, ktéry jednak wykazuje tendencje do
przecierania - je$li chcemy dluzej cieszy¢ sie
Wiochmenem bez utraty estetyki ani czytelnosci
kart, powinni$my zainwestowac w zestaw foliowych
koszulek. Przy okazji moga one uchroni¢ karty
przed zniszczeniem na skutek naglego kontaktu z
Blizej Niezidentyfikowanymi Substancjami na
Imprezie lub w Knajpie - w takich bowiem
warunkach pojawia¢ sie beda najczesciej (co
sugeruja nawet tworcy gry). Wszystkie Kkarty
utrzymano w czarno-bialej tonacji. Karykaturalne,
nieco kanciaste rysunki, nieraz wygladajace raczej
na szkice, zawdzieczaja sw¢j urok wlasnie
nienaturalno$ci i prostocie. Doskonale oddaja
atmosfere gry, a czasem moga rozbawi¢. Podobna
do nich role spelniaja podpisy kursywa,
poprzedzajace opis dzialania danej karty. Warto
wspomnieé, ze na wielu powtarzajacych sie kartach,
jak np. Wio czy Bat, mamy do czynienia z kilkoma
réznymi podpisami. Mata rzecz, a cieszy, cho¢ nieco
szkoda, iz nie pokuszono si¢ o osobny, unikatowy
opis dla kazdej z kart.

Najmniej liczne sa Karty Wozu - w pudetku
znalazly sie zaledwie cztery. Kazda z nich
reprezentuje jedng z biorgcych udzial w wyscigu
bryczek i pozwala na zaznaczanie ilosci dzieci na
wozie (do odmiu maksymalnie). Po c6z to? Ano dla
balastu... Rozpedzone do zawrotnej predkosci
wozki chybocza sie i podskakuja na wybojach
polskich szos, a chwiejng rownowage zapewniaja im
pospiesznie skrzykniete dzieciaki siedzace w sianie.
Gdy ostatni bachor opusci woz (na skutek dziatan
przeciwnikéw lub pola, na ktérym sie znalezlismy),
dany wozak konczy rozgrywke.

Nieco wiecej jest Kart Szosy - w pudetku
znalazly si¢ dwadzieScia cztery z nich. To wtasnie z
nich powstaje trasa wyscigu, ztozona z betonowych

plyt z rozszabrowanego radzieckiego pasa
startowego, ciggnaca sie od Scierniska az do Remizy,
gdzie ma sie odby¢ impreza. Karty tworzace plansze
- za wyjatkiem startu i mety - wyklada sie zakryte i
odkrywa dopiero w momencie, gdy ktorys z
pionkéw zakoniczy na odpowiednim polu swéj ruch.
A od tego, na jakie pole trafimy, wiele moze zalezec.
Wiekszos¢ pol wigze sie ze specjalnymi zasadami -
niekiedy pomocnymi, innym razem: szkodliwymi
dla wozakéw. Moze nas napaé¢ Baba Jaga, ktéra
porwie jedno z naszych dzieci (a przy okazji
dokuczy w ten sam sposéb jednemu z

przeciwnikéw), ale mamy tez szanse trafi¢ na
Zagubiona autostrade, ktéra pozwoli nam zgubi¢
konkurengje... tylko po to, by zosta¢ przywotanym z
powrotem przez konkurenta zatrzymujacego sie na
Koncercie Lydki Grubasa.

Przypadkowos¢ wpisana w tworzenie planszy
decyduje o nieprzewidywalnosci i odmiennosci
nawet licznych partii, dzieki czemu gra nie nudzi.
Nawet, gdy poznamy juz dzialanie wszystkich kart,
wcigz mozemy mieé cichg nadzieje, ze to kto$ inny
trafi na Dzieci kukurydzy, porywajace dzieciaki do
sekty - i ze akurat nie bedzie mial pod reka Bata...
Jakby tego bylo malo, trasa wyscigu moze zostacé
urozmaicona w dowolny sposéb - cho¢ zazwyczaj
przypomina okrag albo mniej lub bardziej
zakrzywiona linig, to nic nie stoi na przeszkodzie, by
w ktorym$ miejscu np. rozdzielala si¢ na dwa
krotkie réwnolegle odcinki, umozliwiajac wyboér
drogi na rozstajach.

Zaréwno Wio jak i Bat, wspominane wcze$niej,
naleza do Kart Wozaka - najliczniejszej grupy kart,
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liczacej az szedédziesiat elementéow. O dziwo,
wydaje sig, ze to troche za malo... Niektére z nich
maja jednak kilka zastosowann - najlepszym
przykladem bedzie tu Bat, ktéry mozemy
wykorzysta¢ zaréwno do zwiekszenia swojego
Popedu w Fazie Rozpedu, jak i do batozenia
przeciwnikéw mijanych w Fazie Jazdy... albo tez do
pozbycia si¢ Baby z wozu lub do obronienia sie
przed atakiem Dzieci kukurydzy. Gra jest bardzo
dynamiczna i czesto przychodzi nam
przetasowywaé wykorzystane karty w celu
powtoérnego wykorzystania. Po pewnym czasie ich
powtarzalnosé i stosunkowa niewielka ilos¢ wzoréw
zaczyna nuzy¢. Az dziw, ze - mimo licznych sugestii
i zyczen ukazujacych sie w sieci - autorzy nie
pokusili sie o opracowanie zestawu dodatkowych
kart.

Karty Wozaka dociggamy z puli i stosujemy we
wszelakich celach - czy bedzie to poprawienie

wlasnej  sytuacji, czy  tez  zaszkodzenie
przeciwnikom. Ich stosowanie nie sprawia
probleméw, jednak kilka kwestii wydaje sie

niejasnych - tu z pomocg przychodzi krétka
instrukcja, zmieszczona na wielokrotnie zlozonej,

dwustronnie zadrukowanej karcie A4. Poza
ogdlnym opisem zasad, precyzuje ona wiekszos¢,
jesli nie wszystkie dyskusyjne kwestie - temu celowi
stuzy wchodzace w jej sklad FAQ. Warto sie z nim
zapozna¢ przed rozpoczeciem gry.

Wista! — przebieg rozgrywki

Zasady Wiochmena sg proste jak sznurek w
kieszeni. Dopodki zna sie je tylko z instrukcji, moga
wydawaé sie¢ skomplikowane - przynajmniej dla
kogo$, kto nigdy jeszcze nie mial do czynienia z
grami planszowymi. Takie osoby moga pogubi¢ sie
styszac, ze "karty Wio zagrywane sa jednoczeénie na
poczatku rundy, a pozostate karty w trakcie kolejki
danej osoby lub w dowolnym momencie". Takze
niektore opisy moga budzi¢ watpliwosci - z pomoca
przychodzi wspominane juz FAQ, ale to nie
wszystko. Tak naprawde do  zrozumienia
Wiochmena konieczne jest rozegranie przynajmniej
jednej-dwoéch partii. Pozwala to zapoznaé sie z talia,
przywykna¢ do specyfiki gry... i odkry¢ faktyczna
prostote regul, umozliwiajaca gre w niemal kazdych
warunkach. To z pewnoscia spora zaleta.

Zasady domowe:
Chatupnicze karty

Chcesz zmieni¢ troche przebieg rozgrywki? Pozwoli¢, by gra na nowo zaskoczyta Ciebie i innych? Zastap wybrane Karty Szosy i
Wozaka (najlepiej zamieni¢ odpowiednio: Pustg szose albo Kontrole drogowa — jesli gracie we dwoch - oraz jedng z kart Wio lub
Nas nie dogoniat badZ tez Szybki i wsciekty) zaproponowanymi ponizej. Ich opisy — a moze i rysunki — musisz wykona¢ samemu,
wypisujac je na kawatku papieru zblizonym rozmiarami do karty, ktory wtozysz do koszulki — tak, by zakryta wygladata jak normalne

karty. Mozesz rowniez wymysli¢ zupetnie inne karty — wedle woli:

- Btad Matriksa / Wozak / "Co$ mi to przypomina..." lub "Jeszcze jeden i jeszcze raz!" | Zagraj w Fazie Rozpedu na dowolnego

gracza. Musi on wykona¢ instrukcije jednej wybranej przez Ciebie spo$rdd juz odkrytych Kart Szosy.

- Skrét / Szosa / "Droga krétsza, nie fatwiejsza." | Za kazdg odrzuconag karte uzyskujesz punkt Popedu.

- Fer plej / "Troche ...onej godnosci, panowie." | Zagraj w dowolnym momencie. W tej rundzie nie wolno batozy¢ innych za
pomocg Batéw ani Nahaja. Nie mozna takze stosowaé Stow uznawanych za obelzywe.

- Autostopowicz / Szosa / "Sq tu jakie$ bunkry?" | Mozesz dobra¢ jedno dziecko, ale tracisz przez to nastepna ture.

- Strajk drogowy / Szosa / "Protestom méwimy stanowcze, zdecydowane NIE." albo "Panie, zebysmy choc¢ pamietali,
przeciwko czemu strajkujemy..." | Tracisz ture, chyba ze zastosujesz Bata lub Nahaja albo odrzucisz karte Rzut flasza.

- Rolnik sam w dolinie / Wozak / "Rolnik, rolnik, rolnik, pod rolnikiem ciggnik, na ciggniku rolnik worek ma!" lub "Jestem rolnik!
Rolnik!" | Zagraj w dowolnym momencie. Mozesz zignorowac¢ (ale nie cofngé) efekt dowolnej Karty Szosy.
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Celem gry jest - jak tatwo sie domysli¢ -
zwyciestwo w wyscigu. Mozna je osiggnac na jeden
z dwoch sposobéw. Pierwszym z nich jest
dojechanie do mety w Remizie, drugim - eliminacja
konkurencji wszelkimi dostepnymi $rodkami.
Inaczej niz w ogromnej wiekszosci gier
planszowych, do poruszania si¢ nie stosujemy tutaj
kostki. Zamiast tego zwiekszamy swo¢j Poped -
wartos¢ okreélajacg zarowno predkosé furmanki, jak
i determinacje woZnicy. W tym celu stosujemy
szereg Kart Wozaka, na czele z Wio «czy
odpowiednio zagranym Batem. Oczywiscie, nie
chcemy przy tym, by przeciwnicy za bardzo sie
wysforowali... Tu z pomoca przychodza nam inne
karty, takie jak Prr (zmniejszajaca Poped o jeden) i
straszliwe  Slowa  uznawane za  obelzywe
("Abstrahuje ode mnie!" - co zmniejsza Poped
przeciwnika i jednoczes$nie pozbawia go jednego z
dzieci).

Jak jednak prezentuje sie¢ sama rozgrywka? Na
poczatek z Kart Szosy uklada sie trase wyscigu,
odkrywajac jedynie Sciernisko i Remize. Gracze

ustawiaja pionki na starcie i na Kartach Wozu, by
odda¢ ilos¢ dzieci na furmance (zazwyczaj bedzie
ich siedem lub szes¢), a jednoczesnie ciagna po piec
Kart Wozaka z talii. Pozostaje jeszcze tylko wybra¢
rozpoczynajacego - HiperFurMana (w kolejnych
rundach zostaje nim posiadacz najwyzszego
Popedu) - i wyscig moze sie rozpoczad.

Kazda runda dzieli si¢ na trzy Fazy - Dociagniecie
Kart, Rozped i Jazde. W pierwszej z nich
uzupelniamy zaséb kart w rece, tak by wszyscy
mieli ich po pieé. Nastepnie - na poczatku Fazy
Rozpedu - jednocze$nie wyrzucane sa karty Wio w
dowolnej ilosci. W tym momencie nalezy takze
dobra¢ odpowiednig iloé¢ znacznikéw Popedu, o ile
z nich korzystamy. Zaraz po tym kolejka przypada
obecnemu HiperFurManowi, ktéry zagrywa swoje
karty. Po nim przechodzi ona na gracza po jego
lewej stronie i podaza dalej zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Koniec kolejki, czyli pas, oglasza
sie mowiac: "Bedzie!" Wiekszosé¢ kart mozna zagrac
tylko w Fazie Rozpedu, jednak instrukcja wymienia
kilka  wyjatkéw - miedzy innymi Cud
(umozliwiajacy zanegowanie wlaénie zagranej karty,
nawet innego Cudu) i Lata praktyki (mozliwos¢
wykorzystania wiasnie zagranej - niewazne, przez
nas czy przez kogo$ innego - karty, bo "nie takie
rzeczy sie ze szwagrem po pijanemu robito").

Gdy wszyscy zgodza sie juz, ze "bedzie',
przystepuje sie do Fazy Jazdy, podczas ktorej pionki
posuwaja sie o tyle pol naprzéd, ile punktéw
Popedu mial pod koniec Fazy Rozpedu dany gracz.
W tym momencie dochodzi takze do batozenia sig¢ -
wymijajacy sie lub konczacy ruch na tym samym
polu gracze moga stosowaé wobec siebie Baty,
zmniejszajagc tym samym iloé¢ dzieci na wozie
przeciwnika. Szczesliwcy, na wozach ktérych
zostaly jeszcze jakie$ "rolniczki" (cytujac portalowa

HiperFurMan pierwszej wody

Aby oznaczy¢ obecnego HiperFurMana, autorzy gry sugerujg potozenie przed nim pudetka po grze, wspominajac jednoczes$nie,
Ze najlepiej sprawdzatby sie beret z antenka, ktorego jednak nie udato sie upchng¢ do opakowania... W trudnych warunkach
mozna postuzy¢ sie czymkolwiek — czy bedzie to wspominany kartonik, czy nawet gumka-recepturka, bransoletka kolezanki albo

cokolwiek innego, co byto akurat pod rekq i nie zdotato uciec. W miare mozliwo$ci warto jednak zaopatrzy¢ sie w jakiego$
rodzaju "wiochmenski" gadzet. Czy bedzie to gustowny berecik, czy tez niewielki pejcz albo ciemne okulary z jednym wybitym
szktem, pozostaje w gestii grajacych.
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Machine 2), kontynuuja ruch, a nastepnie odkrywaja
i wykonuja instrukcje z Kart Szosy, na ktoérych sie
zatrzymali.

Jak wspominalem - cho¢ zasady "na sucho"
moga wydac sie przesadnie zloZone, jest to mylne
wrazenie. W  rzeczywistosci  wszystkie  te
rozwigzania sa intuicyjne i po jednej-dwoéch grach
nie sprawiajg najmniejszych probleméw. Partie
Wiochmena sa niezwykle dynamiczne i moga
wyzwala¢ skrajne emocje, czemu nierzadko
towarzysza rozmaite niewybredne okrzyki - wcale
nieodbiegajace zbyt daleko od nastroju gry i nie
psujace, a wrecz uatrakcyjniajace zabawe. Podczas
gry, gdy niedbale, szybko wykrzykuje sie nazwy
zagrywanych kart i grozby pod adresem batozacych
nas przeciwnikow, jednoczesnie blokujac ich
posuniecia i starajac sie wyrwac¢ naprzod, ped
furmanek czu¢ w powietrzu. Wszystko to decyduje
o grywalnosci tej pozycji i pozwala naprawde sie
wciagnad¢. Nie nalezy sie takze dziwic, jesli po paru
partyjkach zaczniemy siega¢ w rozmowach miedzy
soba po sformutowania w rodzaju: "Nie ma bata!"

Wiesmaczy¢ kazdy moze..

Wiochmen jest gra bardzo dynamiczna. Swietnie sprawdza
sie w swobodnych sytuacjach towarzyskich i zdecydowanie
nie pasuje do niego cisza — dobrze sprawdzajg sie za to
ZloSliwe komentarze, niewybredne dowcipy i okrzyki, a
takze "wieSmaczenie" - czyli wplatanie angielskich
makaronizméw, podobnych do wystepujacych na niektérych
kartach (jak "Booorn tu bi tajld!"). Umiarkowane
nasladowanie gwary rowniez nie powinno zaszkodzi¢... Aby
jeszcze podkresli¢ atmosfere rywalizacji i pedu, dobrze jest
puscic w tle nawet dosy¢ gtosng, ale przede wszystkim:
szybkg i mozliwie prostg muzyke. Dobrze by byto to co$
dopasowanego do absurdalnego, wesotego nastroju samej
gry — réwnie dobrze moze to byC starsze disco, jak i
wybrane piosenki kabaretowe ("Rolnik sam w dolinie").
Nada sie takze punk rock (chotby Big Cyc). Najlepiej
wypadajg jednak utwory Lydki Grubasa — tworcow piosenki
promujacej gre — nota bene sprawiajacej wrazenie, jakby jej
tekst — w znacznej mierze ztozony z nazw rozmaitych kart -
powstat na podstawie rozgrywki...

Wedlug autoréw, gra moze trwac przecietnie "od 15
do 45 minut". Praktyka pokazuje, ze w przypadku
wyscigu z ledwie dwoma furmanami moze si¢ ona
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zamkna¢ nawet w 10 minutach, cho¢ przy wiekszej
liczbie graczy potrafi trwac i godzine - szczegodlnie
gdy chodzi o pierwsza gre, majaca wprowadzié
nowa osobe bez wczesniejszego objasniania zasad.
Wszystko to wlacznie z czasem rozktadania planszy,
co rzadko zajmuje wiecej niz dwie-trzy minuty. W
zaleznosci od naszej checi, mozemy wpltynaé na czas
rozgrywki takze poprzez modyfikacje zasad.

Takich dwoch, jak nas trzech to nie
bedzie ani jednego!

Ponizsze zmiany w zasadach stanowig probe dopasowania
Wiochmen Rejsera do gry dwuosobowej i powinny by¢

stosowane jedynie w tym celu. Gdy staniesz na jednym ze
wskazanych pdl, wykonaj podang instrukcje zamiast tej na
karcie:

- Baba Jaga — Czarownica porywa jedno z Twoich dzieci.

- Kontrola drogowa — Tracisz najblizsza ture.

Warto zwrdéci¢ uwage na to, co sugerujg sami tworcy
gry: Wiochmen jest gra towarzyska nastawiona na
rozrywke - i na nic innego. Prosta, latwa i
przyjemng, a przy tym - dla niektérych az nazbyt -
swojska w tematyce. Przy tym wszystkim
przeznaczony jest dla przynajmniej trzech (a
maksymalnie dla czterech lub - 2z pomoca
dodatkowego pionka i Karty Wozu domowej roboty
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- nawet pieciu) oséb. Gra w parze jest wprawdzie
mozliwa i potrafi by¢ catkiem przyjemna, ale az zbyt
dobrze widaé, iz nie dla nich obmys$lano
Wiochmena. Po kilku takich partyjkach gra moze
zacza¢ nuzy¢, co nie powinno wystepowac przy
wiekszej liczbie graczy. W dodatku niektére karty
nie dzialaja wcale tak, jak powinny przy zaledwie
dwéch graczach - by wspomnie¢ tylko o przypadku
Kontroli Drogowej, ktéra pozbawia tury nas... i
wskazang przez nas osobe.

Zasady domowe:

Raz na wozie, raz pod wozem

Te zasady opcjonalne pozwalajg znaczaco wydtuzy¢ lub
skréci¢ rozgrywke. Mozna z nich skorzysta¢ chocby po to,
by sprébowa¢ czego$ nieco innego niz zwykle — albo tez po
to, by zmiesci¢ sie w czasie trwania szkolnej przerwy...

- Jedna runda dookofa Scierniska — ut6z trase w krag
(albo w jakikolwiek inny sposob, byle tylko tor wyscigu
pozostawat zamkniety) i wyeliminuj karte Remizy. Mozesz
takze zastapi¢ jq karta wtasnego pomystu lub dodac jej
specjalny efekt (np. "A teraz péjdziemy na jednego... - W
najblizszej kolejce nie mozesz stosowac kart Wio ani Heeta
wista Wio"). W kazdym badZ razie, przestaje ona petic
funkcje mety — powinna by¢ traktowana jak inne Karty Szosy
(w zwigzku z czym na stdt trafia zakryta). Wyscig trwa dalej!
Gra konczy sie dopiero po przejechaniu okreslonej liczby
okrazen — dwéch lub trzech. Pamietaj jednak, Zze im wiecej
okrgzen, tym mniejsza szansa na ukonczenie wyscigu z
chociaz jednym dzieckiem.

- Szybcy i wsciekli — zamiast do pieciu, dociggaj karty
do szesciu na rece. Dzieki temu partia moze zosta¢
rozegrana wyjatkowo szybko, co przydaje sie, gdy potrzebny
jest pospiech. W tym momencie batozenie moze by¢
nadzwyczaj mordercze... W normalnych warunkach lepiej
jednak stosowac standardowe zasady.

Zasady domowe:
Jazdal

Ponizsze zasady opcjonalne — stosowane w dowolne;
kombinacji (albo nawet z pominigcie czeSci z nich)
pozwalajg nieco ztagodzi¢ rozgrywke, kiadac wiekszy
nacisk na element wyScigu, podnoszac szanse na
zwyciestwo za sprawg wysokiego Popedu.

- Bachor z wozu, koniom lzej - Za kazdym razem, gdy
wozak traci dziecko z wozu, jego Poped wzrasta o 1.

- ...one zasady fair play — W pierwszej rundzie wyscigu nie
wolno batozy¢ konkurencii.

- Prr! — na Ostrym zakrecie mozesz po$wieci¢ Prr zamiast
Wio.

Mimo zabiegéw autoréw - albo raczej dzieki nim -
Poped rzadko decyduje o przebiegu rozgrywki.
Wiochmen jest gra brutalng - tak jak brutalne sa
komiksy o przygodach Asteriksa i Obeliksa.
Najczesciej zwyciezca zostaje osoba, ktéra miata na
tyle duzo szczescia, by oddali¢ sie od innych,
zachowujac, cho¢ kilkoro dzieciakéw - i ktéra
skutecznie wykorzystata kilka bardziej
"agresywnych kart" w celu wyeliminowania
przeciwnikéw. PdézZniej wystarczy, by kto§ miat
troche pecha i przezyt bliskie spotkanie z Dzie¢mi
kukurydzy albo wpadl na o jeden Ostry zakret
(ktérego mozna uniknaé tylko poswiecajac Wio,
ktoére rzadko jest na rece w Fazie Jazdy...) za duzo i
zegnamy do nastepnych sianokoséw. Naprawde
rzadko kiedy udaje sie przejecha¢ caty wyscig. W
przypadku agresywnej rozgrywki i braku szczescia
trasa okazuje si¢ po prostu za diuga, a zabawa
koniczy sie juz przy potowie odkrytych podl. Nie jest
to powazna wada - albo i wcale nia nie jest. Ot, urok
gry...

Prryjechamim - podsumowanie

Wiochmen Rejser jest gra solidnie wykonang i
doskonale realizujaca stawiany mu cel: zapewnienie
dobrej zabawy dla grupki znajomych. Mozna go
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zabra¢ niemal wszedzie i mie¢ pewno$¢, ze znajdzie
on powodzenie - nawet jesli grajacy nie mieli dotad
stycznosci z wieloma grami planszowymi. Ba -
moze sta¢ sie bodzcem, ktéry przekona do nich
kogos zupelnie zielonego. Jak autor niniejszej
recenzji. Ulatwiaja to proste zasady (cho¢ do ich
opanowania trzeba przynajmniej kilku rund gry),
swojska, abstrakcyjna tematyka oraz wyjatkowo
atrakcyjna - w poréwnaniu z wieloma innymi grami
planszowymi i karcianymi - cena. Nie kazdy bedzie
sklonny poswieci¢ ponad 60 czy nawet 100-200
zlotych na "jaka$ gre", ale 20 z1? Podobnie ma sie
rzecz z samym pomyslem: nie wszystkim musi
odpowiada¢ gra o stuzbie zdrowia, a skandale
polityczne i twarze ich "bohateréw" przemijaja.
Jednak fantastyczne, bezczasowe wyécigi furmanek
mogg trwac.

Niestety, swojska tematyka i charakterystyczny,
prosty dowcip tworcow, podobnie jak utrzymane w
podobnym tonie ilustracje, dla jednych bedace
zaletami, dla innych moga okaza¢ si¢ wada i
gwozdziem trumiennym Wiochmena. Jesli kto$§ nie
widzi nic zabawnego w wyscigu batozacych sig
furmanek, nie powinien siggac po t¢ pozycje. Z kolei
wielbiciele Kuby Wedrowycza nie powinni czeka¢ —
ta gra wydaje si¢ idealnie dopasowana do przygod
wiejskiego egzorcysty-amatora i jego towarzyszy.
Jednak zdecydowanie nie jest to pozycja dla
kazdego.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Niewielkie pudetko jest wygodne do
przenoszenia — niestety, wykonano je z kartonu stabej
jakosci, ktéry szybko moze ulec zniszczeniu. Proste,
karykaturalne grafiki Swietnie oddajg nastroj towarzyszacy
grze, dodatkowo umacniany przez podpisy na wszystkich
kartach (i nazwy czesci z nich). Same karty — jako$ciowo
prezentujace sie znacznie lepiej od opakowania - niestety
wymuszajg zakup koszulek. W innym wypadku juz po paru
grach ilustracje na nich zaczng wyraznie sie przecierac,
odstaniajac charakterystyczny czarny wzor kartonu.

Miodnosé: W pierwszym momencie gra jest Swietna.
Prosta, dowcipna, dynamiczna i wciggajaca, a przy tym

Swieza, nieprzewidywalna. W drugim podobnie — choé
znamy juz karty i ich podpisy, nigdy nie wiemy, na co trafimy
na szosie. Niestety, bez chociaz dwéch 0sob do towarzystwa
gra traci troche na jakosci, a po kilku(nastu) partiach moze
sie wyda¢ zbyt mato urozmaicona. Dzigki dynamice,
prostocie i szczegélnemu nastrojowi jest to jednak dobry
wstep do gier planszowych — i "mate, co nieco", w sam raz
na przerwe pomigdzy pozycjami wymagajacymi wigkszego
zaangazowania, do ktdrego czesto sie wraca. Zas dzieki
szybkosci — takze idealna "gra na dtugg przerwe"...

Cena: W granicach 30 ztotych (wliczajac koszt koszulek)
otrzymujemy porzadnie wykonang, prostg i zabawng gre,
idealng na spotkania ze znajomymi i do przetamywania
lodéw towarzyskich. Nad czym tu sie zastanawia¢?

Wiochmen Rejser
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 10/10 (19.95 zt)

zrecenzowat: Zsu-Et-Am
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Clash of Kings Expansion

Starcie
Krolow

Nowe oblicze zmagan
o Westeros

Clash of Kings (Starcie Kr6léw) to dodatek do
znakomitej gry planszowej Game of Thrones
(recenzja w 1 numerze RT). Tytul dodatku
nawiagzuje do drugiego tomu cyklu ,Piesn Lodu i
Ognia” G. R. R. Martina, na ktérym oparta jest gra.

Gra o Tron okazala sie prawdziwym hitem,
wydanie w takiej sytuacji dodatku wydaje sie by¢
naturalnym ruchem ze strony wydawcy. Atutem gry
byt ogrom mozliwosci podczas rozgrywki polaczony
z prostotg zasad. W tym kontekscie wprowadzanie
nowych elementéow do zasad stanowi pewne
ryzyko, tatwo bowiem wypaczy¢ to, co stanowito
site podstawowej wersji produktu. Jak jest w tym
przypadku? Na to pytanie odpowiem
przedstawiajac elementy, na jakie sklada sie
dodatek, oraz sposéb, w jaki wplywaja one na
przebieg rozgrywki.

Elementy gry

Pudetko z dodatkiem ma dokladnie takie same
gabaryty, jak podstawowa gra. Wieczko zdobi
ilustracja przedstawiajaca wyruszajaca do boju
armie Lannisteréw. ,MroZzna” ilustracja Nocnej
Strazy z ,Gry o Tron” wydaje sie by¢ bardziej

klimatyczna, nie zmienia to jednak faktu, ze
wydawca skutecznie zadbal o to, by dodatek
wydany byt réwnie solidnie i estetycznie.

Na elementy dodatku skladaja sie:

nakladka na potudniowa czes¢ Westeros
nakladka na Tory Wplywow

7 kart Domu Martell

42 nowe karty Rodéw

6 startowych kart Doméw (do gry dla 6
graczy)
15 zetonoéw rozkazéw Rodu Martell

20 zetonoéw wiladzy Rodu Martell
3 znaczniki wplywoéw Rodu Martell

1 znacznik zapaséw Rodu Martell

pionki rycerzy (4), piechoty (10) i statkéw (6)
dla Rodu Martell

® 18 pionkéw machin oblezniczych (po 3 dla
kazdego Rodu)

® 9 szarych pionkoéw fortyfikacji

® 30 zetonow rozkazéw jednorazowych (po 5
dla kazdego Rodu)

® 8 zetonOdw portow
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Jakos¢ wykonania wszystkich elementéw niczym nie
odbiega od podstawowego zestawu gry. Wszystkie
zetony i znaczniki sa réwnie trwale i estetyczne,
ilustracje na kartach trzymaja ten sam poziom, za$
nowe rodzaje pionkéw w takim samym stopniu raza
prostota.

Szesciu graczy

Mozliwosé gry w szes¢ 0s6b to jedna z wazniejszych
modyfikacji, jakie oferuje Clash of Kings. Do zmagan
0 Zelazny Tron dotgcza Roéd Martell, na

potudniowym wschodzie Westeros. Do tego celu
stworzono dwie naktadki na plansze - jedna zmienia
regiony w potudniowej czeéci mapy, druga zas
modyfikuje Tory Wplywoéw (teraz maja szes¢,
zamiast pieciu pozycji). Druga strona nakfadki na
Tory Wplywoéw pozwala zastosowaé wariant gry dla
trzech osob.

W zestawie znajdziemy wszystkie elementy dla
Rodu Martell, ktére w Grze o Tron byly dostepne
dla pozostatych Rodéw, a wiec pionki symbolizujace
poszczegolne jednostki, talie Rodu, karta startowa,
znaczniki na plansze oraz zetony rozkazéow i
wladzy.
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Pojawienie sie nowej sity w znaczny spos6b zmienia
rozgrywke. Rod Martell to nowy rywal w
zmaganiach o Zelazny Tron, ale moze okaza¢ sie
takze wygodnym sojusznikiem w walce z innym
Rodem. W pierwszej fazie rozgrywki zmiane ukladu
sit najbardziej odczuja Rody Baratheon i Tyrell, gdyz
Martellowie pojawiaja si¢ w bliskim ich sasiedztwie.
Teraz tylko Réd Starkéw na pétnocy kontynentu ma
wiecej swobody i przestrzeni w poczatkowej fazie
rozgrywki.

Wiecej graczy, to oczywiscie wieksze pole do
manewru, jezeli chodzi o zawieranie nietrwatych
sojuszy i rywalizacji o regiony. Konsekwencja
zastosowania tego wariantu bedzie oczywiscie takze
dltuzszy czas rozgrywki, ale nie az tak bardzo, jak
mogloby sie na pierwszy rzut oka wydawac. Faza
Westeros trwa tyle samo, bowiem zdarzenia
zagrywa sie dla wszystkich, na czas licytacji réwniez
ilos¢ graczy nie ma znaczacego wplywu. Faza
planowania réwniez trwa dla  wszystkich
jednoczesnie, zatem wigksza iloé¢ graczy nie
powinna tej fazy wydluza¢ w czasie. Rozgrywka
zatem bedzie toczyla sie wolniej jedynie w podczas
wykonywania kolejnych rozkazéw.

Podsumowujac - wprowadzenie széstego Rodu
rozgrywke znacznie uatrakcyjnia, o ile oczywiscie
znajdziemy tylu chetnych do wielogodzinnych
zmagan.

Nowe Karty Rodow

Dodatek oferuje zestaw nowych Kart Rodéw,
ktéorym mozemy zastapi¢ talie dotychczasowa.
Nowe Kkarty zawieraja znacznie potezniejszych
przywédcéow  bitew z nowymi, ciekawymi
zdolnodciami. Dzieki uzyciu tych kart, znacznie
wzrasta rola taktycznego zagrywania odpowiednich
dowoédcoéw - ich sita istotniej wplywa na armie, niz
w przypadku kart z zestawu podstawowego.
Ciekawostka jest tutaj Tywin Lannister, ktorego sita
uzalezniona jest od ilodci zetonéw wiladzy
wydanych przez gracza. Tego typu smaczki w
nowym zestawie kart, bardziej oddaja specyfike
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poszczegbélnych ~ Doméw ~ Westeros,  przede
wszystkim ku uciesze graczy znajacych proze G.R.R.
Martina, na podstawie ktérej powstala gra.

Machiny obleznicze

Machiny obleznicze to nowy, bardzo ciekawy
rodzaj jednostki, ktérym mozemy zasila¢ nasze
armie. Wyjatkowo skuteczne w ataku i kompletnie
bezradne w obronie. To ciekawa alternatywa dla
rycerstwa, ktérego koszt jest identyczny (machiny w
ataku sa dwukrotnie silniejsze, za§ w obronie o
polowe stabsze, poza tym nie mozemy ich wycofa¢
po przegranej bitwie). Umiejetnie stosowanie
machin, pozwala przeprowadza¢ bardzo skuteczne
ataki, ale wprowadzanie tych jednostek do armii
wymaga rozwagi. Pomyst jest Swietny, do tej pory
zdecydowanie brakowato jednostek o zréznicowanej
sile ataku/obrony. Element ten znacznie rozszerza
repertuar dostepnych graczom mozliwosci.

Fortyfikacje

Kolejng propozycja, ktéra dostajemy wraz
dodatkiem, sa fortyfikacje. Symbolizuja je szare
pionki, gdyz wzniesiona fortyfikacja nie jest
przypisana do konkretnego Rodu, jak ma to miejsce
w przypadku wojsk. Kazdy z graczy moze wznosi¢
fortyfikacje na dowolnym obszarze poprzez
wydanie rozkazu Umocnienia Wladzy (zamiast
zyskania zetonu wladzy). Jest to bardzo skuteczna
forma obrony przed rycerstwem, gdyz sila
atakujacych i wspierajacych atak rycerzy przeciw
fortyfikacji jest redukowana o 1. Wzniesienie
fortyfikacji moze wiec pokrzyzowaé plany wrogiej
armii zdominowanej przez rycerstwo, natomiast
skutecznoé¢ tego elementu jest stosunkowo
niewielka w walce z armia zdominowana przez
piechote i machiny obleznicze. Fortyfikacje to
kolejny element dodatku, ktéry urozmaica
rozgrywke, jednoczeénie nie wprowadzajac w jej
przebiegu niepotrzebnych komplikagji.

Porty Westeros

Porty to kolejny opcjonalny element gry, ktory
dostajemy wraz z dodatkiem Clash of Kings. Jest to
jeden z wazniejszych elementéw, ktére zazwyczaj
po pierwszym zastosowaniu - na stale pozostaje w
rozgrywkach, jako absolutny niezbednik gry
zbalansowanej i wurozmaiconej. Osiem portéw
Westeros symbolizuja duze, okragle zetony
umieszczane w odpowiednich miejscach na mapie
kontynentu. Traktuje sie¢ je jako dodatkowe obszary
(umieszczone na granicy miedzy ladem, a morzem),
w  ktéorych  moga  znajdowaé¢ sie  statki.
Wprowadzenie tego elementu doskonale rozwiazuje
problem oblegania morza przez flote przeciwnika
(dotychczas otoczenie flota wybrzeza posiadanego
przez rywala dzialalo na niego paralizujaco).
Wiasciciel portu (ziem do niego przylegajacych)
moze na drodze werbunku tworzy¢ statki i
nawigza¢ walke z flota dominujaca na

przylegajacych obszarach morskich. Jednoczednie
portu nie mozna zaatakowac bezposrednio z morza.

Ciekawa zasada sa konsekwencje zajecia przez
przeciwnika lagdu do ktérego przylega port. Jezeli w
takim porcie znajduja sie nasze statki, rywal moze je
zatopi¢, ale ma takze mozliwo$¢ zasilenia tymi
jednostkami swojej floty! Tak wiec chwila nieuwagi
moze sprawic, ze nie tylko poniesiemy straty, ale w
istotny spos6b umocnimy rywala.
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Warto wspomnie¢ tutaj o jeszcze jednym
urozmaiceniu rozgrywki za sprawa tego elementu.
Gracz kontrolujacy port moze czerpa¢ korzysci z
handlu morskiego. Dziala to tak, jak rozkaz
Umocnienia Wladzy na ladzie. W analogiczny
spos6b mozemy wydawac rozkaz statkom w porcie,
jednak handel morski (z Wolnymi Miastami i
krajami poza Westeros) mozliwy jest tylko wtedy,
gdy sasiadujace z portem morze nie znajduje sie
pod panowaniem rywala.

Rozkazy jednorazowe

Nastepnym urozmaiceniem rozgrywki
zaproponowanym w Clash of Kings jest zestaw
rozkazéw jednorazowych. Kazdy z graczy oprécz
puli standardowych rozkazéw dostepnych w kazdej
turze, dostaje 5 zetonéw rozkazéw jednorazowych.
Cztery z nich sa takie same dla kazdego z rywali,
natomiast piaty jest unikalny dla kazdego Rodu
Westeros. Dzieki temu, rozkazy jednorazowe jeszcze
bardziej réznicuja i oddaja specyfike Rodéw
Westeros, co oczywiécie nalezy uzna¢ za atut.

Rozkazy jednorazowe w istotny spos6b zmieniajg
strategie w Fazie Planowania. Jezeli chodzi o
rozkazy dostepne kazdemu z Rodoéw, jest tutaj
mozliwoé¢ dokonania rekrutacji na wybranym
obszarze (niezaleznie od rekrutacji w Fazie
Westeros), zwiekszenie zasobéw oraz poprawienie
mobilnoéci wojsk za sprawa ,Wymuszonego
marszu”, co niejednokrotnie moze zaskoczy¢
rywala. Ten element daje graczom wieksza swobode
w realizacji swych strategii, niezaleznie od
niesprzyjajacego niekiedy ukladu zdarzen (np.
dlugie oczekiwanie na mobilizacje badZz liczenie
zasobow) w Fazie Westeros.

Co jeszcze?

Oproécz opisanych wyzej nowych elementéw, ktére
mozemy wprowadzi¢ do naszych rozgrywek,
instrukcja do Clash of Kings zawiera dodatkowe
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propozycje modyfikacji dotychczasowych zasad.
Jedna z nich jest uzycie wspominanej juz naktadki
na Tory Wplywéw przy grze dla 3 graczy (wariant
ten zwieksza role pozycji na Dworze Krélewskim).

Zaproponowano tutaj takze mozliwo$¢ nieco innego

przeprowadzania bitew. Zamiast zagrywania
wybranego przywdédcy, wybieramy trzy karty z
ktérych przeciwnik losuje karte, ktéra zostanie
uzyta. Pomyst ten mozna wprowadzi¢ w zycie takze
nie posiadajac dodatku, jednak z pewnoscia nie
wszystkim przypadnie on do gustu. Bitwy staja sie
mniej przewidywalne, pojawia sie element ryzyka i
niepewnosci. Z drugiej strony jednak, dobra taktyke
i kalkulacje moze zniwelowaé¢ zwykly przypadek.
Osobiscie nie korzystam z tego wariantu i
odgradzam go, gdyz Gre o Tron cenie wlasnie za to,
ze rola czynnika losowego zostala tutaj
zminimalizowana.

Godna uwagi natomiast jest inna, zaproponowana
tutaj modyfikacja zasad (ktéra roéwniez mozna wzigé
pod uwage nie posiadajac dodatku). Chodzi o
odkrywanie nie jednej, a trzech kart z kazdej z talii
Westeros. Dzigki temu gracze nie sa zaskoczeni
zdarzeniami w fazie Westeros, lecz wiedza co ich
czeka na poczatku kolejnych tur rozgrywki. Za
sprawg tej zasady element zaskoczenia znika, za to
gracze maja nie lada pole do popisu, jezeli chodzi o
odpowiednia taktyke uzalezniong od
nadchodzacych zdarzen. Nie bylem przekonany co
do tej zasady, do chwili wyprébowania jej w
praktyce. Dzigki temu przebieg naszej rozgrywki w
jeszcze wiekszym stopniu uzalezniony bedzie od
umiejetnosci taktycznych i zdolnosci
przewidywania, a rola przypadku zejdzie na jeszcze
dalszy plan.

Podsumowanie

Recenzujac Gre o Tron (w poprzednim numerze RT),
wielokrotnie wspominalem o wyjatkowosci tego
produktu. Multum mozliwosci, prostota zasad,
piekne wykonanie, a jednoczeénie urzekajgca
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innowacyjnos¢ i najwyzszy poziom, jezeli chodzi o
pomyslowa realizacje zbalansowanych zasad ze
znikoma rolg czynnika losowego.

Okazuje sie, ze Clash of Kings czyni ta gre
zdecydowanie lepsza. Repertuar dostepnych
graczcom mozliwosci staje sie teraz znacznie
bogatszy, a przebieg rozgrywki komplikuje sie w
nieznacznym stopniu. Dodatek czyni gre jeszcze
bardziej zréwnowazong, a oferowane tutaj elementy
mozna stosowac wybiérczo, w réznych
rozgrywkach wybierajac takie warianty, jakie
najbardziej przypadna nam do gustu.

Nie bede sie tutaj doszukiwal na sile wad i
niedociggnie¢. Clash of Kings to bardzo udany
dodatek, nietrudno spotka¢ sie z opinia, ze tylko z
tym dodatkiem mozna w pelni czerpac z mozliwosci
i bogactwa oferowanego przez Gre o Tron.
Niezaleznie od tego jednak, trzeba uczciwie
stwierdzi¢, ze cena tego produktu jest bardzo
wysoka. Clash of Kings kosztuje niewiele mniej, niz
sama Gra o Tron, a jest to TYLKO dodatek. Z czysto
technicznego punktu widzenia sktada sie z o wiele
mniejszej ilodci elementéw niz podstawowy zestaw.
Ilos¢ oferowanych przez Clash of Kings atrakcji nie
jest wspélmierna do wysokiej ceny produktu. Z
drugiej strony jednak, osoba zafascynowana Gra o
Tron z cala pewnoscia wydanych na Clash of Kings
pieniedzy nie pozaluje - o ile bedzie w stanie
wykorzysta¢ go w petni, majac przynajmniej co jakis
czas mozliwo$¢ rozegrania partii w 6 0s6b.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wszystkie elementy dodatku wykonano na
réwnie wysokim poziomie, co podstawowy zestaw Gry o
Tron, nie pozostato mi wiec nic innego, jak daé réwnie
wysokg note.

Miodnos§¢: Dodatek bardzo urozmaica rozgrywke.
Doskonale opracowana planszéwka, jakg jest Gra o
Tron, za sprawg Starcia Krolow staje sie jeszcze bardziej
pasjonujaca. Nowe elementy bardzo tatwo wprowadzi¢
do gry, a efektem tego jest jeszcze wiekszy repertuar
mozliwosci i jeszcze lepsze zbalansowanie zasad.
Mozna sie nawet pokusi¢ o stwierdzenie, ze dopiero z

tym dodatkiem mozemy czerpa¢ w petni z mozliwosci,
jakie oferuje nam Gra o Tron.

Cena: Clash of Kings to dodatek, a nie samodzielna gra.
Pudetko zawiera o wiele mniej elementéw niz
podstawowy zestaw do gry. W tym kontekScie — cena
CoK niestety nie jest atutem tego produktu, dlatego
zanizytem ocene o kilka oczek. Dodatek jest niewiele
tanszy niz zestaw podstawowy. Gdyby nie fakt, ze ilos¢
pozytywnych zmian, jakie ze sobg niesie jest ogromna (i
kazdemu posiadaczowi Gry o Tron warto go polecic) —
nota bytaby jeszcze nizsza.

O
_‘.A "!A.M‘EOFTHR QNE—?' Clash of Kings Expansion
F"; E [ Wykonanie: 9/10
?_ M A g Miodnosé: 10/10
B2V Cena: 5/10 (135.00 zt)

zrecenzowat: ajfel
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Nowy,
(nie)wspaniaty
Swiat

Kilka zdan o swiecie

Papkozercy. Siedzacy przy telewizorach calymi
dniami i wcinajacy chipsy przy swoich ulubionych
programach. Teleturnieje, telenowele, wyscigi
samochodowe, co tylko dusza zapragnie. W koncu
to na nich koncerny medialne zbijaja kokosy. Wiec
po pracy, przy piwku, siadaja przy telewizorku.
Book off, entertainment on. Styl zycia poczatku XXI
wieku.

A teraz drobna zmiana. Po pracy... jakiej pracy? W
slumsach, z ktérych pochodzisz nie styszano takiego
terminu. Jakby nie, co tygodniowa zapomoga, to
pewnie umartby$ z glodu. Dzieki Bogu SLA i Pan
Slayer dbaja o Ciebie. Nie daja ci zgina¢. Skoro nie
moga daé¢ pracy, daja te kilka marnych groszy.
Powinienes ich za to kochaé. Jednak nienawidzisz.
Czemu? Pewnie dlatego, Ze nie wyjdziesz ze swojej
rozpadajacej sie klitki na ulice, bo moze ci sie co$
sta¢. Gangi, zmutowane $winie, seryjni mordercy,
jeszcze gorsze okropienistwa przetazace kanatami z
Sektoréw Kanibali. Strach pomysle¢. Jednak zycie na
Morcie, gléwnej planecie Swiata Postepu, nie jest
jednak takie zle. Z pewnoscia lepsze niz, w ktorejs z
korporacyjnych planet wojny, na ktérych srednia
zycia wynosi niecate 15 minut. Nie, na Mort nie jest
Zle. Jest przeciez TV. Seriale, sport, teleturnieje?
Zapomnij!  Polowanie na  psychopatycznych
mordercéw, Big Brother z wielkimi spluwami,
Smieré¢, masakra, flaki. Codziennie jeste§ tym
karmiony. Brutalny program telewizyjny to
dopelnienie twojej diety. W TV widzisz Ich -
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Funkcjonariuszy =~ SLA, gwiazdy  medialne,
mordercow, ktorych uwielbiaja miliony. Albo
nienawidza. Ty ich nienawidzisz. Paletaja sie po
twoim podworku i rozstawiaja ludzi. Od nich gorsi
sa tylko Shiverzy - miejscowa policja. Przekupna,
petna naépanych psychopatow, ktorzy tylko patrza
jak sie tutaj wyzy¢. Jakby zycie i tak nie bylo
wystarczajgco ciezkie. Ty siedzisz tutaj, w na p6t
zrujnowanej dziurze, a Funkcjonariusze majg
wszystko. Wszystko stary. Dziwki, samochody,
mega imprezy. Jasne, maja tez Wewnetrzng Kontrole
i jedli ktérys postanowi odwrocié sie od Pana Slayera
dostaje czape. Fakt. Ale ty mozesz dosta¢ czape
przechodzac przez ulice, a nie sta¢ cie na nowe
spodnie. Lepiej chyba dosta¢ czape, ale pozyé w
luksusie. Jak my$lisz?

Nie. Nie odpowiadaj. Masz juz dos¢. Nie chcieli cie
na Funkcjonariusza. Ich problem. Twdj ulubiony
seryjny morderca Pan Roézowe Brzytwy znéw
wykonczyt jakas cizie. Jest gwiazda. Mowi sie o nim.
Jest kim§ waznym. Ostrzysz siekiere. Koniec tej
biernosci. Koniec ogladania. Czas samemu podbi¢
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telewizje. Myélisz tylko nad niepowtarzalnym image
i niedlugo ruszysz w miasto. Zaczna sie towy. Ty
kontra Funkcjonariusze. Juz nie mozesz sie
doczekad.

Tak na szybko przedstawi¢ mozna klimat SLA
Industries. Industrialnego horroru umieszczonego
gdzies w odleglej przysztosci, po tym jak ludzkos¢
siegneta gwiazd i odkryta nowe rasy. Wiele lat po
Wojnach Korporacyjnych, ktére wylonily jednego
zwyciezce - korporacje SLA Industries, na ktorej
czele stoi Pan Slayer, nieSmiertelny manager tej
mega-organizacji. Klimat systemu najlepiej okresla
jedno stowo. Totalitaryzm. SLA kontroluje wszystko
- od wytworcow papieru toaletowego do opium dla
mas - telewizji. Czytanie wyszlo z mody. Poezja
réowniez. Teraz licza sie tylko krwawe programy
telewizyjne krecone na zywo. Im krwawsze tym
lepiej.

Rozgrywka umieszczona jest na Mort, gléwnej
planecie Znanego Wszechs$wiata. Jej gléwne miasto,
nomen omen, réwniez Mort to gigantyczny moloch
peten dymiacych fabryk, braku nadziei i
zapadajacych sie slumséw. Cale miasto ma
powierzchnie znacznie wieksza niz nasza planeta i
podréz z jednego jego krarica do drugiego moze
trwac latami. Ma réwniez swoje mroczne sekrety -
sa nimi Sektory Kanibali, do ktérych SLA wyrzuca
wszelkie nieudane eksperymenty. Niestety, niektore
czasami wracaja. I s3 wredne.

Gracze wrcielaja si¢ w Funkcjonariuszy korporagji,
ktérzy majg dbac o porzadek publiczny. Oznacza to
eliminowanie wszelkiego rodzaju psychopatéw,
agentow wrogich korporacji, nieudanych
eksperymentéw genetycznych i tym podobnych,
przyjemnych okropnosci. Oczywiscie, sa oni caly
czas inwigilowani i nawet najmniejszy brak
lojalnosci moze ich kosztowac zycie. Ta gra jest
pelna paranoi. Tutaj nie ma przyjaciot. Kazdy moze
wepchnaé ci kose w plecy, tylko po to, by samemu
skoczy¢ wyzej.

Mamy jeszcze rasy obcych. Honorowych

Shaktaréw, ktérzy nieublaganie kojarza sie z
Predatorami (nie tylko z wygladu). Emocjonalnych,
empatycznych Ebonéw i ich mniej empatycznych, a
bardziej wkurzonych krewnych Brain Wasterow.
Kotowatych drapieznikéw, Wraith Raiderséw,
ktérzy lubuja sie w zasadzkach i podchodach na
swoje ofiary. I dwie inne, oprécz ludzi, rasy, a raczej
nie tyle rasy co pewne eksperymenty. Pierwszy,
Frotherzy, to ludzie, ktérzy od wielu pokoleni ¢paja
narkotyki bojowe produkowane przez SLA.
Niezréwnane maszyny do zabijania, ktérych zycie
jest zazwyczaj kroétkie i brutalne. Drugi, najlepszy
produkt Karmy, laboratoriow genetycznych,
Stormer 313 - perfekcyjna maszyna do zabijania
wszystkiego, co sie rusza, o niezbyt przyjemnym,
straszliwym wrecz wygladzie.

Calag to menazeria mozemy oczywiscie zagraé i
przekonac sie samemu o silnych i stabych stronach
poszczegolnych ras.

Kilka zdan o mechanice

Mechanika jest prosta jak budowa cepa. Rzucamy
2k10 i dodajemy poziom odpowiedniej umiejetnosci,
pozniej za$ odejmujemy wszelkie modyfikatory. Jesli
wynik daje ostatecznie 11+, powiodlo sie. Jesli nie,
nie daliémy rady. Jedli uzyskamy 20+ wchodza
dodatkowe efekty (np. dodatkowe obrazenia,
szybsze  skoriczenie akcji, itd.). Kostkologii
stosowanej jest w systemie tylko tyle. Wszystko inne
- obrazenia, uszkodzenia pancerza i tym podobne
rzeczy, gléwnie zwigzane z walka, odczytamy z
kilku tadnie zestawionych tabelek.

Proces tworzenia postaci jest rowniez bardzo prosty.
Polega na przydzielaniu punktéw z puli do
interesujacych nas atrybutéw i umiejetnosci. Eboni i
Brain Wasterzy moga uzywaé¢ magii, ktéra w SLA
jest calkiem potezna i na tyle istotna dla calej
spolecznodci, ze np. magiczne leczenie zaczeto
wypieraé bardziej tradycyjne sposoby. Minusem tej
czedci podrecznika s bardzo skrétowe opisy
poszczegdlnych umiejetnosci i niepraktyczny system
wad i zalet, ktérych efekty musi, w zdecydowanej
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wiekszosci przypadkéw, okredla¢ sam MG (nie sa
one podane). Ogolnie jesli kto§ mial w rekach
chociazby stary Swiat Mroku, bardzo szybko potapie
sie w tworzeniu postaci. Inne osoby réwniez nie
beda miaty z tym wiekszych probleméw.

Podczas gry mechanika nie przeszkadza. Czasami
szukanie po tabelkach moze spowolni¢ rozgrywke,
ale po kilku rozegranych sesjach gracze powinni
tapa¢ pewne modyfikatory i cyferki intuicyjnie.
Poczatkujacy MG moze mie¢ problemy zwigzane z
malg iloécig przykladoéw (te za$, co sa nie wydaja sie
zbyt przekonujace), ale nie jest to nic, z czym nie
mozna by sobie poradzi¢. Podrecznik w tej kwestii
nie jest jednak user friendly.

Gra¢ czy nie?

SLA to bardzo fajny system, ktéry jednak nie
wszystkim moze przypas¢ do gustu. Jego
problemem jest dosy¢ specyficzny, paranoiczny i
chory klimat. Mort to bardzo patologiczne miejsce a
gwalty, seryjne morderstwa i o wiele gorsze
perwersje dzieja sie w nim na porzadku dziennym.
Odbior tego systemu jest bardzo
zindywidualizowany. Nie spotkalem jeszcze dwéch
0sob, ktére wypowiedzialyby o nim jednakowa
opinie. No chyba, zZe taka, iz jest mocno chory.

Wydanie zachwyca érednio. Jak na dzisiejsze czasy
traci myszka. Staby uklad podrecznika, wiele
stabych ilustracji, niezbyt przyjazny dla oka sklad.
SLA to typowy old school RPGowy. Stare podreczniki
mialy swoja specyfike i klimat. SLA zalicza sie
wlasnie do nich. Nie u$wiadczymy tu réwniez
kredy. Na szczescie twarda okladka i szycie jest

ekstremalnie wytrzymate i niemal niezniszczalne. Z
pewnoscia podrecznik postuzy kilka dobrych lat.

Jesli jeste$ fanem industrialnego horroru - kupuj bez
wahania. Nie pozatujesz wydanych pieniedzy. Jesli
takie klimaty niezbyt cie przekonujg - zastanéw sie.
Przeczytaj owa recenzje raz lub dwa i zastanéw sie
czy chcesz wylozy¢ spora kase na system, w ktory
mozesz nawet nie zagrac.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Brak kredy, staby sktad, duza ilo§¢ marnych
Wszystko to

rysunkéw, zly uktad podrecznika.
drastycznie obniza ocene tego elementu.

Miodnos¢é: Ta gra wymiata. Je$li jeste$S fanem
industrialnych klimatow zakochasz sie w niej od
pierwszego czytania.

Cena: Prawie dwie stowy to zdecydowana przesada.
ZawartoSC jest zapewne warta znacznie wiecej, ale
wykonanie... przemilczmy to.
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Wykonanie: 5/10

Miodnosé: 10/10
Cena: 4/10 (174.95 z1)

zrecenzowat: Sting
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- Arkham Horror

- Storm of Swords
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