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Wstepniak

Listopad od zawsze kojarzy mi sig z

deszczem. Odkqd tylko pamietam, za
oknem byto szaro i smetnie. Taka aura
wysysa z czlowieka sily, powoduje, ze
nic sie nie chce, a przy najmniejszym
wysitku czujemy, jak zapadamy sie
coraz glebiej w bagno - nasze mysli
stajq sie lepkie, a kazdy ruch to
heroiczny — wysitek.  Jeszcze jedna
strona, jeszcze jeden krok, jeszcze... Znacznie pozniej, gdy
gratem juz w gry fabularne, zazwyczaj ponure scenerie,
petne pograzonych w deszczu traktow, zagtady wiszqcej nad
Swiatem lub istot czajgcych sie w mroku, moje odczucia
zostaty nazwane , Jesienng gawedq”. Pamietam, Ze czytajgc
MiMa, pomyslatem sobie: , kurcze, Ignacy Trzewiczek po
prostu opisat cate to listopadowe bloto, czemu ja na to nie
wpadtem?”. Byto w tym sporo zazdrosci, ale i ogromny
podziw. Oto ktos ubrat w koticu w stowa cos, co od dawna
chodzito mi po glowie. Patrze na Strongholda, ktéry lezy i
czeka, ktory jest listopadowy az do bolu - peten blota,
deszczu i walki. Dla mnie to nie tylko planszéwka, to
sentymentalny powrdt do czasow dziecinistwa i tego jak
zapamigtatem deszczowe poranki oraz wieczory.

Listopad to jednak nie tylko deszcz, to réwniez bardziej
wesote wspomnienia. To czas Falkonu, najwigkszego
lubelskiego swieta wyobrazni, czas spotkan ze znajomymi,
ktorych nie widziatem cate wieki, czas planszowkowania,
larpowania, odgrywania postaci i dyskusji do czwartej nad
ranem. Jednym stowem, prawdziwe fandomowe Swieto.
Czemu zatem nie uczci¢ go dobrq zabawq przy Mafii, Genui,
Innsmouth Horror, Munchkinie czy AD Astrze? A
wieczorem, gdy zgasng wszystkie Swiatta, zagraé
klimatycznej sesji w petnym przygod Ebberonie? Mysle, ze
naprawdg warto.

Pozniej zas, gdy szaroé¢ Swiata na powrot wleje sie przez
Wasze okna, siggnijcie do wywiadu z Michatem Oraczem,
ktory ubarwi Wam smetne popotudnie. Aha, sprawdzcie
réwniez maila. By¢ moze ktos wystat do Was list, w ktérym
ostrzega przed czyms zwanym ,De Profundis”. Coz,
Internet pelen jest wariatow, jednak na Waszym miejscu
omijatbym lustra. Dlaczego? Ot, z przezornosci — po prostu
chciatbym zobaczy¢ sie z Wami za miesiqc...
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Jak oceniamy

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

Ocena Wykonania w skali od 1 do 5 obejmuje jako$¢ wydania (zaréwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢
ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodnosé rozumiemy jako$¢ i elastycznos¢ zasad gry, pomyst i ogdlng
atrakcyjno$¢ produktu. Cena w skali od 1 do 5 to stosunek podanej nizej ceny produktu do jego faktycznej wartosci —
czyli szacunkowe okre$lenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupi¢. Redakcja Rebel Times stara sie pisa¢ wytacznie
0 grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okaza¢ sie wyjatkowo wygorowana lub
atrakcyjna — to wiasnie obrazuje trzeci element oceny.

WYKONANIE MIODNOSC CENA

5 pod wzgledem wykonania produkt wybitny w swojej  absolutna okazja, warto naby¢
produkt wybitny w swojej klasie, absolutna $cista dla samego posiadania
klasie, Scista czotowka czotéwka

4 dobrze wykonany, wyraznie  dobry, wyraznie wyrozniajgcy  atrakcyjna na tle podobnych
wyrozniajacy sie w swojej sie w swojej klasie produkt produktow cena
klasie produkt

3 przecietne wykonanie, przecietny produkt, przecietna, uczciwa cena,
niewatpliwym atutom niewatpliwym atutom aczkolwiek zadna rewelacja
towarzyszg istotne towarzyszg istotne wady
niedoskonato$ci

produkt relatywnie stabo ~ produkt relatywnie staby, mimo  produkt zdecydowanie za
zrobiony, mimo pewnych pewnych zalet prezentuje drogi, podobne produkty
atutow mase niedoskonatosci kosztujg mniej

1 kompletna klapa, jezeli chodzi niegrywalny, niedopracowany,  absurdalnie wysoka cena,
0 jako$¢ wykonania kompletnie nieudany produkt  absolutne nieporozumienie
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Aktualnosci

Strzelanina na ulicy

,Kingpin” - najnowsza gra
planszowa wydawnictwa
,Kuznia Gier” opowiada o

wojnie trzech rodzin mafijnych,
ktorej stawka jest dominacja nad
miastem. Jest to pozbawiona
elementu losowego gra taktyczna dla dwoch oséb,
utrzymana w mrocznej estetyce komiksu neonoir.
Wystepuja tu trzy strony konfliktu (Mafia, Yakuza i
Rosjanie). Ciemne uliczki miasta, platni mordercy i
bezpardonowa konfrontacja, ktérej towarzysza trzy
odmienne warunki zwyciestwa. Gra trafita do
sprzedazy zaraz po premierze na targach w Essen.
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Nowy podrecznik do
Dark Heresy

Gars¢ wyrdznien, zebrana przez gre fabularng Dark
Heresy na Gen Conie 2009 w Indianapolis, wyraZnie
mobilizuje ekipe Fantasy Flight Games do
kontynuowania linii wydawniczej. Wtasnie ukazal
sie kolejny podrecznik zrédlowy, zatytulowany
, The Radical’s Handbook”, poswiecony
Inkwizytorom wyznajacym radykalne filozofie. Nie
zabraknie tu nowych rozszerzen zasad, sprzetu,
wariantow dla Sciezek kariery i wiele innych.
Podrecznik przybyl z drukarni i wkrétce trafi do
sprzedazy.

Opera na planszy

Wspoblczesne planszéwki podejmuja rozmaita
tematyke. Za kazdym razem, gdy pomysle ze zaden
tytul mnie juz nie zaskoczy, pojawia sie gra, ktorej
temat jest dla mnie czym$ zupelnie nowym w
planszéwkowych rywalizacjach. Do takich wladnie
gier zalicza sie kolejna nowos¢ z Essen, gra o tytule
,Opera”, ktoérej temat - jak sugeruje nazwa -
poswiecony jest rozwojowi opery na przestrzeni
wiekoéw. Uczestnicy rozgrywki wznosza teatry w
europejskich metropoliach, gromadza dochody,
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wystawiaja dziela wuznanych kompozytoréw i
rywalizuja o przychylnosé¢ krytyki. Oryginalna

mechanika w fadnym wydaniu oparta jest o rézne
pomysty zaczerpniete ze znanych i cenionych
planszéwek.

Earthdawn 3"edition
kolejne podreczniki

Trzecia edycja
Earthdawna nabiera
tempa! Dwa podreczniki
podstawowe trafity na
potki sklepow w maju,

niedtugo potem
mogliémy si¢ cieszy¢
dwoma waznymi
rozszerzeniami: ,,Player's
Companion” oraz
,Gamemaster’s

Companion”. Juz jest
dostepny 270 stronicowy
podrecznik Zrédlowy , Kratas: City of Thieves” oraz
duza przygoda: ,Ardanyan’s Revenge”

6 ) REBEL.n

(stustronicowy podrecznik w miekkiej oprawie).
Wkrétce po niej wydany zostanie zbidér pieciu
krotkich przygoéd, zatytutowany ,Shards Collection
vol.1”. Pézniej (prawdopodobnie juz w przysztym
roku) mozemy sie spodziewaé kolejnego,
obszernego podrecznika Zrédlowego o tytule
~NameGivers of Barsaive”. Wymienione publikacje
zawieraja przeredagowany na potrzeby nowego
wydania material z podrecznikéw Earthdawn
Classic oraz pierwszej edycji systemu.

Mtodsza siostra
»Wysokiego Napiecia”

“Power Grid - Factory
Manager” to jedna z
ciekawszych  premier
. niedawno

= zakonczonych targow
28 SPIEL'09 w Essen. Za

FOWER BRI

RY MHHF—]BER

| projekt
| odpowiedzialny  jest
| Friedemann Friese,
twérca  ,Wysokiego
.| Napiecia”. Okladka i
. tytul gry
_! btyskawicznie
|, przywodzi na mys$l

ekonomiczny przebdj,
recenzowany na lfamach Rebel Timesa miesiagc temu
(do tego stopnia, ze w pierwszej chwili mozna
pomysle¢, ze mamy tu do czynienia z dodatkiem do
»Wysokiego Napiecia”).

Tematyke tej gry ekonomicznej zdradza jej tytul:
siegajac po nig mamy wiec okazje sprawdzi¢ sie,
jako tytulowy menadzer fabryki, majacy cale
funkcjonowanie przedsiebiorstwa na swojej biednej
glowie.  Tytut nie powinien rozczarowac
sympatykéw licytacji, kalkulacji i dlugofalowego
planowania.
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Koniec ztudzen, nie bedzie
polskiej edyc;ji
Legendy Pieciu Kregow

ROLEPLAYING GAME
THIED EDITION REVISED

Wydawnictwo Imaginator nie wyda polskiej edycji
Legendy Pieciu Kregoéw. CzekaliSmy dlugo,
wydawnictwo przesuwalo terminy, zmienialo plany
(w efekcie ktérych wczeéniej wydano podrecznik
podstawowy do gry Exalted), ostatecznie na stronie
wydawnictwa pojawilo sie o$wiadczenie, iz ,ze
wzgledu na obiektywne trudnodci wydawnictwo
Imaginator zmuszone jest odlozy¢ publikacje linii
"Legendy pieciu Kregéw" na czas nieokreslony”.
Rozczarowania wéréd fanéw nie brakuje, ale
wielkiego zaskoczenia nie ma.

Boze Igrzysko
W howej oprawie

Podczas targow w Essen miafa miejsce premiera gry
Martina Wallace’a: ,God’s Playground”. Na
przetomie listopada i grudnia mozemy spodziewa¢
sie polskiej edycji tej interesujacej planszéwki
(wydanej przez Phalanx Games Polska), poswieconej
dziejom Pierwszej Rzeczypospolitej. Polska edycja

ubrana bedzie w nowa szate graficzng, oraz zawarty
w niej bedzie wariant zasad dla czterech osoéb
(pierwotne zasady przeznaczone sa do trzyosobowej
rozgrywki).

Savage Worlds
bedzie polska edycjal!

W  ciggu ostatnich dni
polska sie¢ obiegla radosna
dla fanéw rpg informacja.
Znana i lubiana gra Savage
. Worlds (m.in. zdobyweca
. prestizowej nagrody
. Origins) bedzie wydana po
P Holsku! Posiadaczem
licencji  jest wspolautor
oryginatu: Piotr ‘Ramel’
Korys, ktory zapowiada ze
polska edycja nie bedzie
tylko tlumaczeniem
oryginatu i juz szykuje niespodzianki. O nowych
informacjach na temat tego projektu bedziemy na
biezaco informowac.

EXPLORER'S EDITION

REBEL.r. 7
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Wywiad
Zz Michatem Oraczem

Nic nas tu nie
przyttacza

Michat Oracz z wyksztatcenia filozof, z zawodu grafik oraz
tworca gier wszelkiego rodzaju, autor / wspdtautor m.in. De
Profundis, Neuroshimy, Monastyru, Witchcrafta i Neuroshimy
Hex, autor kilkudziesieciu artykutow z dziedziny rpg. llustrator
ksigzek oraz wydawnictw muzycznych z gatunku metalu, szef
graficzny wydawnictwa Portal oraz muzycznego magazynu Hard
Rocker. Byty redaktor naczelny magazynu Portal, redaktor
graficzny wielu innych magazynoéw o réznej tematyce. Mitosnik
horroru, szczegdlnie horroru sf oraz H. P. Lovecrafta.

Witaj Michat! Zacznijmy od matego
wyliczenia: Neuroshima,
Neuroshima Hex, Monastyr,
Witcheraft... to tylko te najbardziej
znane tytuly, ktore stworzyles bgdz
wspottworzytes. Czy jestes w stanie,
tak z pamieci, wyliczy¢ w ilu
projektach jak dotqd
partycypowates? Podrecznikach do
RPG i ich dodatkach, grach planszowych i innych?

£

ARKADY SALULSKI

Michatl Oracz: Witaj! Wyliczyé byloby oczywiscie
trudno i sam sie w tym nieraz gubie, poza tym to,
co pojawia sie ostatecznie w druku, to czubek gory
lodowej. Wiekszosé projektéw na jakim$ etapie
zamiera i czeka na swéj czas, zostaje zepchnieta na
pOzniej przez to, co aktualnie najwazniejsze. Nie
pamietam kiedy ostatnio byl jakis rok, gdzie kazdy
dziefi nie bylby oblozony kilkoma deadline’ami
jednoczesnie, wiec sila rzeczy kilkadziesiat
projektow planszéwek, erpegéw, gier - ze tak
powiem - indie, karcianek i innych dziwnych
rzeczy lezy sobie w szufladzie i jedynie co i rusz
ktorySs z nich wyskakuje na wierzch i kradnie
godziny przeznaczone na sen, tak jak w tej chwili
niewielka gra rpg w klimacie horror sf, czy
wczesniej karciano-planszowy horror
zrecznoSciowy o roboczym tytule Zombie Panic.
Rzeczy, ktére w koncu ukazaly sie drukiem i w
ktorych  partycypowalem - zaré6wno  gry,
magazyny, ksiazki itd., ktére tworzylem Ilub
wspoltworzylem, opracowywalem  graficznie,
ilustrowalem, gdzie pisalem artykuly - ukladam
sobie na szcze$cie na poéltkach jednej biblioteczki,
wiec latwo mi kontrolowaé, ile tego jest i jak
szybko przybywa - w tej chwili jest tego ponad 160
wydawnictw, wiec widaé, ze ostatnie lata byly dos¢

aktywne.

A.S.: Pozostanmy chwile przy Neuroshimie. Gra
ewoluowata z matego systemu do prawdziwego fenomenu
na polskim rynku; mamy juz catq mase dodatkow, gre
planszowq (i znéw - dodatki do tejze), antologie
opowiadan, a kolejne ksigzki sq w drodze... ale czy jestes
zadowolony z kierunku jaki NS obrata? Czy ten system
nie przyttacza?
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M.O.: Choé¢ musze przyznaé, ze aktualny stan NS
przerést moje najSmielsze oczekiwania, to w
zadnym razie nic nas tu nie przyttacza. NS jest jak
pies na smyczy, ktérego nie mozna pusci¢ na
calego z powodu innych linii wydawniczych.
Ogranicza nas jedynie czas i ogrom pracy nad
calym szeregiem innych projektow - w koncu
regularnie wydajemy planszowki, karcianki, takze
magazyn o planszéwkach, dodatki do NS i
Monastyru, ksiazki almanachowe, czy mniejsze
projekty, jak De Profundis albo Kiedy rozum $pi, a
w ciagu kazdego roku przez kilka miesiecy
wkladamy wszystkie sily w gléwny projekt
planszowy, jak aktualnie Stronghold. Nie
wspominajac o konwentach Pionek i normalnej
masie pracy wydawnictwa. Na ten rok
planowalismy dwa dodatki do NS, ale okazalo sie,
ze Stronghold zabral nam o wiele wiecej czasu niz
przewidywalismy. Udalo sie

rozpeta¢ prawdziwa Dburze
medialna, a w gre wlozyliSmy
cala nasza energie,

umiejetnodci i lacznie tysiace
godzin. Prace nad Ruinami do
NS zostaly spauzowane na
pewnym etapie “na chwile”, a
chwila ta zmienila si¢ w kilka
miesiecy. Na szczeScie po
Strongholdzie wracamy juz
tylko do $wiata NS i do @
“Ruin”, a r6wnolegle powstaje
drugi dodatek o Nowym Jorku.

Kierunek, jaki obrala NS w

kilku ostatnich dodatkach,
zostal wyznaczony miedzy |
innymi przez oczekiwania |

wiekszej czesci graczy, dlatego |
wyszlo kilka dodatkéw w
miare uniwersalnych,
wielotematycznych, ale to
oczywiécie zndéw sie¢ zmieni - bo teraz nadchodzi
czas na dodatki bardziej jednolite i mocno
opisujace konkretne oblicza Swiata - jak ksiegi

miast, ksiega mutantéow, czy zblizajaca sie
wielkimi  krokami  trylogia  Moloch-Front-
Posterunek. @ Nawet  podczas  ekstremalnie

wzmozonych prac nad Strongholdem Neuroshima
upomina si¢ o nalezny sobie tron i coraz bardziej

napiera pomystami i skrada paliwo wyobrazni.
Znoéw, ze tak powiem, na co dzien siedze w
klimacie Neuro, mimo koficzenia jeszcze prac nad
Strongholdem.

Moéwiac jeszcze o aktualnym kierunku NS, nie
spos6b wspomnieé¢ o tym, co dzieje si¢ po stronie
srodowiska graczy. Podoba mi sie ogromna
rewolucja w tym, co i jak robia odbiorcy NS, czyli
wlasnie gracze, Mistrzowie Gry, tworcy spoza
wydawnictwa - wreszcie zamiast nietrwalych,
znikajacych co kilka miesiecy lub ewentualnie po
kilku latach, rozsianych po sieci materialow
powstaja zokladkowane, zlozone w trwaly pdf
dodatki z krwi i koSci - to bardzo jasny punkt dla
Neuroshimy. My ze swej strony chcemy zrobié
wszystko, by utrwali¢ je najmocniej jak sie da, czy
to na oficjalnym CD podrecznika gléwnego, czy
choéby na papierze.

A.S.: Jaki jest proces myslowy stojgcy za tworzeniem
takiego systemu? Czy to tatwa robota (siadasz i piszesz)
czy raczej uwazasz, ze jest to ciezki proces?
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M.O.: To jest tak, ze wizja Swiata, tysiace
oderwanych od siebie pomysléw, scen, pcha sie po
prostu na $wiat z zakamarkéw umystu. Trudno to
raczej utrzymac na wodzy. Neuroshima - $wiat po
zagladzie, wyrywal sie z odmetéw wyobrazni od
bardzo dawna, przed powstaniem chocéby
pierwszych szkicow gry, wiec przekuwalem to w
rysunki, obrazy, mini opowiadanka. Potem
stworzylem pierwotna, bardzo prymitywna wersje
gry, ktéra prawie nic nie miala wspdlnego z
dzisiejsza NS. A potem przyszly czasy pracy w
zespole. W sumie nie jest to ani latwa, ani ciezka
praca, bo to raczej tworzenie w ramach
odwiecznego hobby, karmienie swoich pasji - i
nawet gdy zabiera po 20 godzin na dobe, to nie
liczy sie tego, a zmeczenia prawie sie nie czuje. Z
tego co wiem, podobne jest to raczej do pisania
ksiazek, albo moze nawet bardziej - do tworzenia
muzyki, bo tam sie czeSciej pracuje zespolowo. No
i wladnie - tu dochodzimy do sedna sprawy, o ile
wizja Swiata jest dla kazdego osobista, to - raczej
na szczeScie, niz niestety - Sciera sie z wizjami
reszty tworzacego zespolu. Dzieki temu krzepnie, a
pomysly tracajace negatywnie pojeta “autorka”
zostaja wylapane i zmienione. Jednej osobie
trudno byloby sie ustrzec od wpadek estetycznych
czy zwiazanych z grywalnoscia (a to najwazniejsze
kwestie), bo jak to sie moéwi: “kazdy ma jakiego$
bzika” i lepiej niech go koledzy pilnuja podczas
tworzenia. W NS kazdy z nas wlozyl to, co potrafil
najlepiej, a byly to bardzo rézne umiejetnosci.
Gdyby ktoéregos skladnika zabraklo, gra by¢ moze
stalaby sie jakim$ koszmarkiem. Inna sprawa, ze
zanim zacznie sie pisaé w zespole, w ramach
powiedzmy godzin pracy wydawnictwa, to pisze
sie ogromny procent materialu w domu,
wieczorami, po nocach, bo to jednoczesnie ta
wlasnie pasja, ktora nie daje nieraz spa¢. Dopiero
na zaawansowanym etapie rzecz wchodzi do
redakcji i nabiera profesjonalnego szlifu, gdzie
bezlitosnie wycina sie slabsze rozdzialy i czesci, a
caloé¢ lagodnieje, by sta¢ sie strawna dla
wiekszosci odbiorcow, a nie tylko dla garstki
hardcorowych maniaké6w np. logiki, realizmu, czy
historii.

A.S.: No dobrze, teraz czas na klopotliwe pytania
(Smiech). Pamietam, ze w pierwszym podreczniku do NS
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znajdowat sie bardzo dobry, cho¢ napisany ostrym tonem,
rozdziat skierowany do graczy ("Teczka Gracza" str.
181). Pamietam jak bardzo bylem nim jako staly MG
zachwycony, gdyz wreszcie ktos miat odwage wskazac¢ na
gracza palcem i wytkngé mu to wszystko co robi
denerwujgc Mistrza Gry (spdZnianie si¢ na sesje 1
odwolywanie ich, i inne takie drobne dla graczy, ale
cholernie denerwujgce dla MG, rzeczy). Tymczasem w
NS 1.5 rozdziat ten zniknqgt! Dlaczego?

M.O.: Jesli podejrzewasz jakas teorie spiskowa
wyeliminowania narzedzi MG do walki =z
graczami, to uspokajam, ze zadne konsorcjum
graczy nas nie przekupilo. Prawda jest taka, ze z
wielkim smutkiem musieliSmy z powodéw
objetosciowych wyciaé¢ czesé podrecznika - padlo
na Teczke Gracza. Nie musze chyba wspominaé,
jak trudna to byla decyzja, lecz co jeszcze mozna
bylo wyciaé - rozdzial o walce? Opis Swiata?
Pochodzenia? Niestety, cho¢ byl to z pewnoscia
Swietny i rewolucyjny rozdzial, to bez niego grze
dalej nic nie brakuje, byl wiec kandydatem numer
1. Dodatkowo Ignacy, jego autor, obiecal napisac o
tym caly dodatek! Trzeba mu to tylko przypomnie¢
(Smiech).

A.S.: Jaki wplyw ma fandom Neuroshimy na tworzenie
jej linii podrecznikow? Czy nadal realizujecie wlasng
wizje NS czy juz wizje graczy i fanow?

M.O.: Co$ pomiedzy. Na pewno w wielu
kluczowych kwestiach osobiscie bede uparty i stat
za murem z betonu, ale z drugiej strony swiat NS
od samego poczatku byl Swiatem mocno otwartym,
wrecz w podstawce zachecalismy do jego
wspoéltworzenia i oczywiscie wykrawania z tych
wszystkich puzzli wlasnego $wiata NS. W zadnym
razie nie wplywaja na nas opinie czy dodatki typu
“autorzy sie pomylili i trzeba to i to zmienié
catkowicie” - bo byloby to Smieszne. Takie rzeczy
automatycznie staja sie co najwyzej jakimis
alternatywnymi nieoficjalnymi satelitami NS, cho¢
nie powiem, cieszy, ze i tak chce sie komu$ babra¢
w tym systemie. Natomiast wszelkie materialy,
ktore da sie bezbolesnie wlaczyé w oficjalne
uniwersum NS to inna sprawa - tutaj jesteSmy
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jedynie znéw ograniczeni tym, co zawsze, czyli
czasem. Idealem jest sytuacja, gdy czytamy
wszystko, uczymy sie tego na pamieé i piszac
kolejne dodatki bierzemy to wszystko pod uwage
(oczywiscie tak, by nie powstala enigma tylko dla
wtajemniczonych, niezrozumiala dla ogromne;j
rzeszy nowych graczy nie znajacych materialéw
nieoficjalnych). Idealem jeszcze wiekszym byloby
opublikowanie choéby czesci dodatkéw i
materialow fanowskich, ale tutaj na linii
wydawnictwo - fan zawsze bedzie dochodzié¢ do
podejrzliwosci i jest to malo realne, a szkoda.

A.S.: Skad pomyst na Neuroshime Hex? To prawda - post
nuklearne uniwersum NS Swietnie si¢ nadaje do
taktycznej gry planszowej, ale czy tworzgc RPGowg
Neuroshime myslates juz o planszéwce, czy pomyst zjawit
sig pozniej?

M.O.: Na pewno nie mySlalem wtedy o NS Hex
(Smiech). Pomyst na postapokaliptyczna
planszéwke to tez jeden z przejawow atakujacej
wyobraznie wizji Swiata po zagladzie - i bylo kilka
takich projektéw jeszcze przed gra rpg. Nie mialy
jednak nic wspdlnego z Hexem. Podobnie jak byl
projekt gry przypominajacej Hexa, ale znéw nie
postapokaliptycznej. Dopiero po stworzeniu NS
rpg troche pomystéw stad, troche stamtad skleilo
sie w idee Hexa - ktéry nota bene we wczesnej
fazie tez przelezal sporo czasu, jakies dwa lata
chyba, zanim dojrzal, zanim ostatecznie udalo sie
rozwiazaé kilka ostatnich technicznych
niedoskonalo$ci w mechanice gry.

A.S.: Marzy Ci sig Neuroshima na rynku swiatowym? W
twardej oprawie na kredowym papierze, przettumaczona
na kilka jezykow? Czy raczej jestes zadowolony z ducha
tego systemu? Myslisz, ze "ztapatby" na tzw. zachodzie?

M.O.: Powiem szczerze, ze akurat NS rpg nigdy nie
byla mys$lana jako system na kraje poza Polska.
Jest napisana bardzo specyficznym jezykiem,
zawiera sporo  niepoprawnych  politycznie
wypowiedzi narratorow i bohateréw, czy
groteskowa i komiksowa wizje USA. To wszystko

mogloby obrazi¢ nieco kazdego, kto nie jest
Polakiem. Nie wyobrazam sobie, zeby na przyklad
jaki§ Teksanczyk $mial si¢ z Zzartow na temat
swoich ziomkow, ktérymi przepelniona jest NS. Z
drugiej strony pojawia sie coraz wieksze parcie na
przettumaczenie NS, gléwnie za sprawa
swiatowego sukcesu Hexa - c6z.. Byé moze nie
ustrzezemy sie i w koficu nasi zagraniczni
przyjaciele dowiedza sie, w jakim niegrzecznym
Swiecie przyszlo im przesuwaé Zetony. A co do
wydania, to powiem Ci, Ze marzy mi sie
Neuroshima na zszarzalym, szorstkim papierze,
zlozona w nowym layoucie, niesamowicie
graficznym, tak by wygladata jak 500-stronicowe
czasopismo z okresu miedzywojennego, pelne
reklam, niewielkich, kontrastowych grafik,
gazetowych nagléwkow. I klimatu oczywiscie. Ale
bez zmiany formatu, bo bardzo go lubie.

A.S.: A jak tworzyto Ci sie Monastyr? Gra jest skrajnie
rozna od Neuroshimy - czy nastreczato Ci to jakichs
ktopotow w procesie tworczym, czy realia raczej nie majq
dla Ciebie znaczenia, poki gra wydaje si¢ dobra?
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M.O.: Realia maja kluczowe znaczenie. Na
szczeScie Swiat Monastyru to drugi, obok NS,
zestaw archetypow przewijajacy sie w mojej
wyobrazni od zawsze. Wiele do Monastyru
wlozylem patentéw ze swojej tworzonej od
dziecka gry fantasy, ktéra prowadzilem regularnie
przez kilkanascie lat - choéby to cale pieklo
fantasy z masa diablé6w i demonéw pod stopami,
czy nacisk na horror fantasy w miejsce dark
fantasy. Tutaj, tak jak w przypadku NS, znéw
kazdy z nas wkladal w gre co mial najlepszego,
wlasne pchajace sie na Swiat pomysty. Staré wizji
oczywiscie byl caly ocean. Do dzi§ czasem w
ramach wesolego przypomnienia czytuje pliki
wymiany listow z Ignacym, gdzie w brutalny
spos6b walczyliSmy miedzy soba o kluczowe
kwestie dla Swiata Monastyru. Czy bedzie bron
palna, czy nie, czy beda inne rasy niz cztowiek, czy
religia ma przypominaé¢ chrzescijafistwo, czy
bedzie pieklo, i tak dalej. Ogrom demagogii,
rzucanie sugestywnych argumentéw za i przeciw -
mozna sie dzi$ z tego niezle poSmiaé. Zaleznie od
doboru argumentéw Swiat ten mogl wygladaé
drastycznie inaczej.

A.S.: Czy istnieje gra Twoich marzen? To jest taka, ktora
chodzi Ci po glowie, ale z jakichs przyczyn nie mozesz jej
stworzyc? A jesli tak, to o czym bytaby ta gra?

M.O.: Tak. Jest kilka takich, ktore nazwalbym gra
marzen - to oczywiscie takze czes¢ projektéw, nad
ktorymi lamie sobie glowe od lat. Przede
wszystkim aktualnie na moim domowym stole
kreslarskim spoczywa gra rpg w klimatach horror
sf, bardzo osobliwa, ale o tym kiedy indziej, bo by¢
moze uda mi sie ja skofczy¢ za jednym
podejéciem, a szkoda psué niespodzianki. Po
drugie, taka gra marzen bylaby planszéwka
ukazujaca starcie dwoch taktycznych grup, jak w
Laser Squadron - jeden gracz nie widzi Zolnierzy
drugiego, obaj poruszaja si¢ po tym samym
budynku czy terenie, napotykaja na swoje
zasadzki, a calos¢ obywa sie bez patentu Space
Hulka, czy magnesikow na pionowej dwustronnej
planszy. Co jaki$ czas wydaje mi sie, ze znalazlem
rozwiazanie, ale niestety, wciaz to nie dziala. No i
trzecia gra marzen: planszowy horror, ktéry...
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potrafi wystraszy¢ (préba podejscia do tematu jest
niedokonfczony projekt Zombie Panic; poki co jest
to jedynie szkic czesSci mechaniki). Od dawna tez
pracuje nad projektem ogromnej gry po czeSci
paragrafowej, ale zakrojonej na o wiele wieksza
skale, w realiach $wiata H. P. Lovecrafta. To tylko
niektoére z wielu gier marzen, do ktérych tworzenia
wracam w kazdej wolnej chwili. Na pewno
wszystkie moje gry marzen to w wiekszej lub
mniejszej czeSci horrory, takie juz moje hobby.

A.S.: Jak wazna jest, wedtug Ciebie, strona plastyczna
gry RPG? NS to czarno - biate szkice, nadajgce surowy
klimat grze, tymczasem w Monastyrze dominujg
niesamowicie plastyczne ilustracje w kolorze. Czy piszqc
gre, lub dodatek do niej, myslisz czasem: "O - chciatbym,
zeby taki albo taki artysta jq ilustrowat!"? Czy raczej nie
ma to dla Ciebie az tak istotnego znaczenia?
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M.O.: Pomarzy¢ zawsze mozna - i dotyczy to nie
tylko ilustratora, co nawet tak prozaicznych rzeczy,
jak szata graficzna (a te okresla z reguly ilos¢ czasu
od skonczenia pisania do terminu wydania, ktéry
to czas jest zawsze bardzo krétki), czy sposdb
wydania. Strona graficzna na pewno potrafi uwies¢
czytelnika i jest to chyba najwazniejszy element
zachecajacy do kupna gry w ogdle. Z drugiej strony
dobra gra poradzi sobie nawet w skromnej szacie
(cho¢ bedzie si¢ wolniej rozpedzac), byle nie
przypominala zmagan nastolatka z edytorem
Worda, bo wtedy szata nie tyle przestanie zachecagé,
co wrecz odbierze skutecznie wiarygodnosé
materialom tekstowym i zniecheci do gry lwia
czeS¢ potencjalnych odbiorcéw. Przykladami
zachecajacej szaty niech tu zaSwieca np.
podreczniki do bitewnego Warhammera, ktore
sprawily, ze wielu MG tak wilasnie
zinterpretowalo swiat WH, czy tez np. albumy
wydawane do Gwiezdnych Wojen, bez zwiazku z
jakakolwiek gra, jednak stanowiace niesamowita
pozywke Mistrzow Gry prowadzacych SW. I nie
chodzi tu tylko o ladne grafiki, ile o ich inspirujaca
moc, o pomaganie MG i graczcom w graniu - czyli
klimatyczne, pelne szczeg6lé6w mapy, archetypy,
sceny i lokacje.

A.S.: Na koniec pobawimy si¢ w futurologie. Czesto
mozemy ustyszec¢, ze gry planszowe wypierajg gry RPG,
ze RPG w koricu przegra z planszowkami i stanie sig
niszq lub muzealnym eksponatem gier "bez pradu". A co
Ty sqdzisz na temat takich opinii, jako twdrca dwdch
duzych systeméw RPG? Jaka przysztos¢ czeka, wedtug
Ciebie, te forme rozrywki?

M.O.: Nie tak dawno dokladnie ta sama teoria
dzialala w druga strone i piszac o historii gier w
Polsce méwilo sie, ze kiedys byly gry planszowe
(Encore, Magia i Miecz itd.), ale potem nastapila
ewolucja i pojawily sie gry rpg, a planszéwki
odeszly w prehistorie. I nikt nie przeczyl, kazdy sie
z tym zgadzal. Potem wyszla Machina, Zombiaki,
przyszly inne gry planszowe i karciane, pojawil sie
Magic i nastapila rewolucja. Dzi§ znéw mamy
futurologow i historykow, gloszacych ostateczne
wypieranie jednego gatunku przez inny. Prawda
jest taka, ze wbrew temu, w co sam wierzylem

jakis czas temu, ani planszowki nie zastepuja rpg,
ani odwrotnie. Tak jak gry komputerowe nie sa
kolejnym etapem rozwoju gier planszowych, czy
gry przygodowe nie zastapily szachéw. To rézne
linie gier, bardzo od siebie rézne i skierowane do
réznej liczby i rodzaju graczy (planszéwki to
oczywisScie mainstream gatunkowy, a rpg to
rozrywka Dbardziej niszowa, lecz nadal =z
ogromnym potencjalem wydawniczym) i obie non
stop ewoluuja, raz przezywaja rozkwit, innym
razem kryzys. Zobaczmy, co sie stanie, gdy FFG
wyda Warhammera - to, czym bedzie nowy WH
juz jest krokiem w ewolucji rpg, jakiego nie bylo
od dekady. A wciaz czeka jeszcze na odkrycie
prawdziwie nowe oblicze rpg, ktére rozwiaze
wiekszos¢ jego ograniczen zachowujac
niekwestionowane atuty, ale o tym sza, by¢ moze
tym razem nikt nas nie ubiegnie i bedzie nokaut z
zaskoczenia (Smiech).

A.S.: Dzigkuje serdecznie za poswigcony nam czas! Czy
chciatbys cos przekaza¢ naszym Czytelnikom?

M.O.: Przede wszystkim dzieki za to, ze dalidcie
szanse¢ naszym, badZz co badz polskim, grom i
sprobowaliScie ich nie oceniajac apriori tylko po
bialo czerwonym znaczku na pudelku. Troche
czasu jeszcze uplynie, zanim polska marka gier
umocni sie tak, jak stalo sie to kilka lat temu z
nasza rodzima literatura fantastyczna po dekadzie
letargu. Teraz jest czas pionierstwa i oby
wychodzily w naszym kraju tylko dobre, uczciwie
opracowane gry, a bialo czerwony znaczek na
pudetku bedzie oznaczal jako$é. Tego zycze Wam i
sobie.

A.S.: Dzigkuje za poswigcony mi czas.

M.O.: Dzieki réwniez! Swietne pytania, bardzo
fajnie si¢ odpowiadalo ($miech).
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Genua

Gra z kostka

Pamietam, ze kiedy po raz
pierwszy siegnalem po Genue,
pomyslatem sobie, ze to kolejna
eurogra ze znanymi mi juz
mechanizmami -
maksymalizowanie zyskoéw
wynikajacych z posunieé, niski
poziom losowosci i
wykorzystywanie systemu az do
granic mozliwosci. Jak duze bylo
zatem moje zdziwienie, gdy przegladajac zawartosé
pudetka znalazlem dwie o$mioscienne kosci. Nie
wiedziatem jeszcze wprawdzie, do czego one stuza,
ale w powietrzu czué bylo jakie§ nowe, interesujace
rozwigzanie. Intuicja mnie nie zawiodla, chociaz
dorzucenie losowoéci do eurogry z pewnoscia nie
wszystkim przypadnie do gustu.

Zalozenia fabularne tego tytulu sa dos¢ proste, zeby
nie powiedzie¢ banalne. W trakcie zabawy wcielamy
sie w role kupca zyjacego w XVI-wiecznej Genui. To

bogate miasto portowe, pelne okazji do wzbogacenia
sie lub stracenia calego majatku. Naszym zadaniem
jest zebranie jak najwiekszej ilosci dukatéw, co w
rezultacie zapewni nam zwyciestwo nad innymi
graczami. Jak zawsze w tego typu grach, powdéd do
podjecia rywalizacji jest zaledwie nadbudowa dla
mechaniki. Ta za$ korzysta z kilku ciekawych
mechanizmoéw, ktére zapewnily jej nominacje do
Spiel des Jahres w 2001 roku.

Pierwszym tego typu mechanizmem jest losowe
ustalanie miejsca rozpoczecia kazdej tury. Obszar
gry podzielony zostat na szachownice kwadratéw o
wymiarze 8 na 8 (niektére pola sa podwdjne,
potréjne lub poczwoérne i wtedy liczymy je jako
jedno miejsce, np. Wille zajmuja dwa pola,
Targowisko cztery, Sklady trzy i tak dalej) i na
poczatku kazdej tury aktywny gracz rzuca dwoma
oémiosciennymi kosémi w celu ustalenia pola
startowego. W tym miejscu warto wspomnie¢ o
sposobie skalowania Genui, ktéry polega na
zmiennej iloci rund gry (na jedna runde sktadaja sie
tury wszystkich graczy) w zaleznodci od ilosci
uczestnikéw zabawy - im wieksza, tym mniej rund
(od 12 rund przy dwdjce graczy do 6 przy piatce).
Jest to bardzo istotna informacja, bowiem kolejny
mechanizm jest w stanie niezwykle zdynamizowac
przebieg rozgrywki i wprowadza don jeszcze wiecej
niepewnosci. Mianowicie, jedli na koéciach zostanie
wyrzucona odpowiednia iloé¢ oczek (cztery wyniki:
4-4, 4-5, 5-5, 5-4), to tura gracza rozpoczyna si¢ na
Targowisku, tj. w centrum planszy i dodatkowo
znacznik rund przesuwany jest o jedng pozycje w dot.
Dodajmy do tego, ze sytuacja taka moze powtorzy¢
sie w kazdej turze rundy (nie tylko raz na runde) i
otrzymujemy dynamicznie zmieniajacg sie dlugoscé
gry - na tyle nieprzewidywalne, ze podczas
piecioosobowej gry mozliwa jest sytuacja, ze
rozegrane zostana tylko dwie rundy (gdy pieciu
graczy rozpocznie swoja ture na Targowisku).
Oczywiscie jest to sytuacja mato prawdopodobna,
ale podczas moich zmagan z Genuga przynajmniej 2-
3 razy na jedna rozgrywke wypadalo Targowisko.
Reasumujac, uzycie kostek w Genui jest
mechanizmem, ktory znacznie utrudnia
zaplanowanie jakiej$ spojnej strategii i wymusza
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ciggte jej dostosowywanie podczas gry. Problem w
tym, ze bardzo czesto brakuje nam Srodkéw na
nagle zmiany planéw.

No wlasnie, srodki i sposob ich wykorzystania to
centralna czeé¢ kazdej eurogry. Oprocz dukatow
mamy tutaj osiem towaréw (pieprz, szafran, srebro,
miedZ, ptétno, jedwab oraz piwo i wino) po pieé
zetonow  kazdego. Towary stuzg nam do
wykonywania Duzych i Matych zamoéwien, ktére
polegaja na dostarczeniu dwoéch (Duze zaméwienia)
lub jednego (Male) zetonu towaréw w odpowiednie
miejsce i zainkasowania nagrody (odpowiednio 100
lub 40 dukatéw). Dodatkowo mozemy paraé sie
dostarczaniem Wiadomosci z jednego miejsca
planszy na drugie (30 dukatéw) lub realizowac
Kontrakty, wykupujac wlasnos¢ odpowiednich
budynkéw znajdujacych sie w obrebie obszaru gry.
Oczywiscie aby pozyskaé Zaméwienia, Zetony
towaréw lub mozliwos¢ dostarczenia Wiadomosci,
musimy odwiedzi¢ odpowiednie miejsca na planszy.
I tutaj wlasnie tkwi cale sedno zabawy.

W momencie, w ktérym gracz okreslil pole startowe
dla swojej tury, kladzie na nim Wieze kupiecka,
ztozona z pieciu dyskéw. Obowigzuja dwie proste
zasady - jedno pole ruchu, jeden dysk i tylko jedna
akcja na gracza w trakcie tury. Tak wiec kupiec
rozpoczynajacy swoj ruch na polu ulicy moze dla
przykltadu przemiesci¢c sie¢ dwa pola (Wieza
zmniejsza si¢ do trzech dyskow), wejs¢ do budynku
i wykona¢ zwiazang z nim akcje. Moze jednak owa
akcje sprzeda¢ innemu graczowi. W tym momencie
dochodzi do licytacji pomiedzy graczami. Ta z 0s6b,
ktéra przedstawi najkorzystniejsza oferte (oferowac
mozna wszystkie dostepne w grze dobra) wygrywa
licytacje i moze wykona¢ akcje w danym budynku
zamiast kupca rozgrywajacego wlasnie swoja ture.
Nastepnie, jesli kupcowi pozostaly jeszcze jakie$
mozliwe ruchy, moze on kontynuowac swoja ture i
odwiedzi¢ np. inny budynek, a tam wykona¢ akcje
lub znowu sprzedaé¢ prawo do jej wykonania.
Powiem wigcej - w Genui mozna nawet
proponowac oferty ,z wyprzedzeniem”, placac za
ruch na kazde pole, zblizajace zainteresowanego
gracza do  okreSlonego  budynku.  Opcji
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negocjowania jest multum i zapewniaja one
naprawde duzo emocjonujacych sytuacji. Jedynym
problemem jest fakt, ze nowym graczom bardzo
czesto trudno jest oceni¢ wartos¢ wymienianych
przez nich doébr, co prowadzi do wielu
nieprzemyslanych decyzji i zaburza przebieg calej
rozgrywki. Sytuacja ta zmienia sie dopiero po kilku
partiach, gdy wdroza si¢ oni w zasady rzadzace
rozgrywka.

Interesujgcym  mechanizmem  jest  réwniez
pozyskiwanie na wtasnoé¢ budynkow. Jest to faza
tury nastepujaca zaraz po ruchu i wychodzi w niej
na jaw, dlaczego twoércy gry zdecydowali sie uzy¢
pieciu dyskéw do zbudowania Wiezy. Ot6z na
kazdym polu, na ktére przemiesciliémy sie podczas
tury, ktadziemy jeden dysk. W fazie pozyskiwania
budynkéw mozemy wykupi¢ na wlasnos¢ jeden lub
dwa budynki sgsiadujace z ulica, na ktérej znajduja
sie dyski wiezy. Na poczatku zabawy kazdy z
graczy otrzymuje po pie¢ znacznikéw wlasnosci,
ktére moze wykorzysta¢é do zakupu budynkéw
(wieksza ich liczbe mozna pozyskaé, wykonujac
akcje w Katedrze) lub alternatywnie do skasowania
polozonego przez innego gracza zetonu wiasnosci
(w relagji 1:1). Kazdy posiadany przez nas budynek
daje nam 10 dukatéow na zakonczenie gry i 10
dukatéw z banku w momencie, w ktérym inny gracz
wykonuje akcje na terenie naszej wtlasnosci.
Rozsadne kupowanie budynkéw jest bardzo czesto
kluczem do zwyciestwa. Gracz, ktéry odpowiednio
odczyta potrzeby innych uczestnikéw zabawy i
zainwestuje w najczesciej wykorzystywane budynki,
jest w stanie szybko wzbogaci¢ sie o duza sume
dukatéw. Jedynym problemem jest tutaj losowosc¢
zabawy, na ktéra nie mamy zbyt duzego wplywu.
Kilka ztych rzutow kosémi i nasze inwestycje nie
przyniosa zyskéw, bo stoja w innej czesci planszy.
Drobna podpowiedZ - najlepiej kupowaé budynki
centralne (Ratusz, Katedra, Poczta, Gildia Kupiecka),
poniewaz mozna do nich dotrze¢ w jednej turze z
niemal kazdego zakatka planszy, a zasoby, ktore
oferuja (odpowiednio - dwa Male zamoéwienia, dwa
Znaczniki wtasnosci, dwie Wiadomosci, dwa Duze
Zamoéwienia) sa kluczowymi dla odniesienia
zwycigstwa w grze.
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Na zakoriczenie trzeba jeszcze wspomnie¢ o
Zetonach specjalnych, ktére zmieniaja zasady
rzadzace rozgrywka. Dodatkowa akcja, jak sama
nazwa wskazuje, pozwala nam wykonaé¢ dodatkowa
akcje i obejs¢ limit jednej na ture, Pole startowe
pozwala wybra¢ miejsce rozpoczecia ruchu,
Dowolny towar pozwala wymieni¢ go na zeton
dowolnego towaru, Wymiana 1:1 pozwala na
zamiane jednego z posiadanych zetonéw, jednej
karty lub znacznika na inny (nie dotyczy dukatow),
a Wykorzystanie budynku pozwala wykona¢ akcje
zwigzana z posiadanym przez gracza budynkiem,
nawet wtedy, gdy Wieza kupiecka do niego nie
dotrze. Trudno byloby wskazaé, ktére Zetony
specjalne sa lepsze, a ktoére gorsze. Odpowiednie
wykorzystanie kazdego z nich moze w okreslonych
okolicznoéciach przechyli¢ szale zwyciestwa na
korzys¢ jednego z graczy. Z moich obserwagji
wynika jednak, ze najchetniej uzywane podczas gry
Zetony specjalne to: Dodatkowa akcja, Pole startowe
i Wykorzystanie budynku.

Genua to interesujaca gra negocjacyjna, ktéra w dos¢
nowatorski sposéb wprowadza do eurogier element
losowosci. Jest to jej gtéwna zaleta i zarazem gléwna
wada. Zaleta, bowiem wzbogaca rozgrywke o

R 2-5

Miodnosé

Wykonanie Cena

4.0.1 4.0.0 3.0,

145,00z¢

element niepewnosci i dynamizuje caly jej przebieg.
Wada, poniewaz mechanizm ten nie zawsze sie
sprawdza i zdarzaja sie cale rozgrywki, ktére sa
przez niego zepsute (stabe pola startowe, szybki
koniec gry). W Genue na pewno warto zagrac i to
najlepiej przed jej ewentualnym zakupem. Pozwoli
to uniknaé¢ rozczarowania, jesli akurat 6w element
losowosci nie przypadnie nam do gustu. .

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wykonanie Genui jest bardzo dobre. Czytelna
plansza, funkcjonalne Zetony i karty, tadne grafiki... wiele
innych eurogier mogtoby bra¢ z niej przyktad.

Miodnos¢: Bardzo interesujace, nowatorskie zasady,
wprowadzajace do gry element losowosci. Niestety, uzycie
kostek powoduje, ze psujg one czasami catg rozgrywke (na
szczesScie zdarza sie to niezwykle rzadko). Z pewnoscig jest
to gra, w ktorg nalezy zagrac. Osoby, ktore nie tolerujg
losowosci, powinny odjaé od oceny koricowej dwa oczka.

Cena: Uczciwa, ale 145 ztotych nie jest Zadng rewelacja.
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Pitchcar Mini

Zawrotnha
predkosc na
hierownym

torze

RAFAL CHOLEWA

Wsréd starych wyjadaczy
planszowkowego  $wiata
nie ma chyba takiego,
ktory nie spotkalby sie lub
chociaz nie slyszal nigdy
nic o szalonych wyscigach,
kryjacych sie pod niepozornym tytulem ,Pitchcar
mini”. Produkt ten jest wcigz pozycja wiodaca
wéréd imprezowych gier (party games), mimo iz
wiele wody uptynelo juz od jego premiery. O jego
niestabnacej  popularnosci  Swiadcza  licznie
organizowane w trakcie konwentéw turnieje, czy
ciggle powstajace regionalne ligi.

Przed startem

W stosunkowo niewielkim i porecznym pudetku
czeka na mnas kilku stronnicowa instrukcja

objasniajagca nam zasady gry w pieciu jezykach
(angielskim, niemieckim, wloskim, francuskim oraz
holenderskim). Brak polskiej wersji jezykowej nie
jest jednak uciazliwy, gdyz reguly sa bardzo proste,
a co wazniejsze - catkowicie intuicyjne. W instrukcji
znajdziemy réwniez propozycje 11 gotowych tras,
ktore

zbudowacé za
pomoca 16
drewnianych
klockow 6
prostych i 10
zakretow)  oraz
16 plastikowych
band, po ktérych
Sciga¢ sie bedzie
jednocze$nie  do
oémiu okragtych,
réwniez

mozemy

drewnianych,
kapsli
symbolizujacych
bolidy. Oprocz
wyzej
wymienionych w
opakowaniu ~ mamy  jeszcze
naklejke linii startowej (mety), a takze
naklejki wizerunkéw bolidéw, ktérymi nalezy
ozdobi¢ kapsle.
Wykonanie gléwnych elementéw z drewna
zapewnia nam ich dlugowieczno$é, jednak

rozwiazanie to na pewno znacznie podniosio cene
produktu. Mimo iz wizualnie klocki prezentuja sie
solidnie, to juz przy pierwszym wyscigu wychodzi
ich powazny mankament: pomiedzy niektérymi z
nich wystepuje réznica poziomu rzedu okoto
jednego milimetra, co jest bardzo odczuwalne
podczas wyscigu. Nieréwnosci te podbijaja nasze
bolidy, ktére wylatuja w powietrze i koricza poza
trasa. Kilkukrotne powtérzenie ruchu z tej samej




Listopad 2009

pozycji, wynikajace z takiej niedoskonatosci toru,
potrafi by¢ bardzo frustrujace, a negatywne emocje
poglebia fakt, Ze jest to niezalezne od nas. Wlasnie ta
wada sprawila, ze moja pierwsza gre w ,Pitchar
mini” wspominam tragicznie. Na szczescie nie
zrazilem sie i szybko wpadiem na pomyst, by pod
wadliwe elementy podklada¢ karty, co zalatwia
sprawe, cho¢ wydluza czas przygotowania trasy.

Wyscig

Jak juz wspominalem reguly rzadzace rozgrywka sa
bardzo proste. Gracze wprawiaja w ruch swoje
bolidy ,pstrykajac” w nie palcami. Jednak musza
robi¢ to na tyle umiejetnie i rozwaznie, Zeby nie
wypadly (badz nie wyrzucily bolidéw innych
graczy) z toru lub nie przewroécily sie na dach, gdyz
skutkuje to anulowaniem ruchu i powrotem na
pozycje, z ktorej prébowaliémy wykonaé ruch (czyli

de facto strata kolejki). Wygrywa ten, ktory
oczywiscie pierwszy minie lini¢ mety po uprzednim
ukoniczeniu odpowiedniej liczby okrazen.

Kazdy wyscig sklada sie z dwoéch faz: eliminacji oraz
wyscigu gléwnego. W pierwszej gracze samotnie
starajq sie pokonac¢ dany tor. Ten kto dokona tego w
najmniejszej liczbie ruchéw uzyskuje pole position.
Reszta ustawiana jest kolejno zgodnie z osigganymi
wynikami. Kwalifikacje
sa nieocenione, gdy
wéréd graczy pojawiaja
sie osoby nowe, ktore
jeszcze nie mialy do
czynienia z
,Pitchcarem” i moga
dzieki nim zaznajomi¢
sie z trasa jeszcze przed
wlasciwym wyscigiem.
Jednak, gdy graja ze
soba weterani, etap ten
staje si¢ po prostu
nudny, dlatego tez
osobiscie staram si¢ z
niego rezygnowac
(kwalifikacje u mnie
towarzysza tylko przy
pierwszym torze, na

kazdym nastepnym
startujemy w odwrotnej
kolejnosci do

klasyfikacji generalnej).

Faza  druga, czyli
wlasciwa czesé
rozgrywki, jest juz
duzo ciekawsza. Gracze Scigaja sie rownocze$nie na
torze. Instrukcja proponuje nam, aby kazdy wyscig
trwal trzy okrazenia, jednak po wielu rozgrywkach
doszedlem do wniosku, ze najprzyjemniej gra sie
przy pieciu. Przy wiekszej ilodci graczy na trzech
okrazeniach bardzo ciezko jest cokolwiek osiagnac,
gdy startujemy z ostatniej pozycji, a takze jeden btad
potrafi pozbawi¢ nas jakichkolwiek szans. Poza tym
okrazenia s3 naprawde bardzo szybkie i bezsensu
wydaje sie przebudowywaé tor zaledwie po
niecatych dziesieciu minutach zabawy.
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Wbrew pozorom wyscig nie ogranicza sie tylko i
wylacznie do bezmyslnego ,pstrykania”. Gracze
caly czas kombinuja jak omina¢ tych, ktérzy sa
przed nimi i utrzymac sie na torze. W tym celu
wykorzystujemy bandy, a takze inne bolidy, zeby
odbija¢ sie¢ od nich w pozadanym przez nas
kierunku.  Wyprzedzajac, a takze pilnujac
prowadzenia, staramy sie tak ustawi¢ swdj bolid,
aby utrudnial on manewr tym, ktérzy s za nami.
Dlatego tez kazde =zagranie powinno by¢
przemyslane i wykonane w skupieniu, dzieki czemu
atmosfera podczas wyscigu robi sie goraca.
Rozgrywce towarzysza wielkie emocje. Zawodnicy
skacza ze szczeScia po wybitnie udanym zagraniu,
ale takze i ogromnie si¢ piekla, gdy przegrywaja
wyscig przez glupi blad. Samo przygladanie sie z
boku reakcjom poszczegélnych graczy potrafi by¢
nie lada rozrywka.

Meta

,Pitchcar Mini” jest doskonala pozycja na kazda
impreze. Rozgrywka jest niezwykle weciagajaca i
emocjonujaca.  Wymaga  przede  wszystkim
zrecznoéci, ale i réwniez rozsadnego planowania.
Zaleta jest elastyczny czas rozgrywki. Kiedy mamy

Komentarz do oceny

Wykonanie: Elementy sg solidne i trwate, aczkolwiek
nierébwnosci klockéw do budowania toréw rzutuje na
przyjemnos¢ z gry. Jest to co prawda problem do
przeskoczenia, aczkolwiek za tg cene mamy prawo
wymagac perfekcii.

Miodnos¢: Rozgrywce towarzyszg wielkie emocje, jednak
prawdziwg przyjemnos¢ z gry odczuwamy dopiero po

zniwelowaniu mankamentu wynikajacego z wadliwego
wykonania elementéw sktadowych toru. Kiedy juz to
uczynimy ciezko jest sie oderwac. Pozycja obowigzkowa dla
mito$nikow ,party games”.

Cena: Niestety cena jest nieadekwatna do tego, co
znajdujemy w $rodku opakowania i jest jednym z dwoch
minusow tego produktu. Nie broni jej nawet znakomita
grywalnos¢. Czesto ludzie po grze sg w 100% przekonani,
Ze muszg jg mie¢, jednak cena studzi ich zapat.
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duzo wolnego czasu, mozemy pozwoli¢ sobie na
zrobienie tournee po wszystkich trasach. Natomiast
jezeli mamy tylko chwile, mozemy przejechac jedna,
dwie trasy, po czym zapisa¢ na kartce papieru
punktacje, a rozgrywki kontynuowac innego dnia.
Teoretycznie Séciga¢é mozna si¢ nawet we dwoje,
jednak im wieksza ilo$¢ graczy tym lepsza zabawa.
Optymalna liczba wydaje si¢ by¢ czwoérka. Duzym
minusem, psujagcym znacznie rado$¢ z gry, jest,
mimo estetycznego wygladu i nie budzacej
watpliwosci trwatosci, nieréwnos¢ poszczegolnych
elementéw, z ktérych budujemy trase. Jezeli nie
poprawimy owych niedociggnie¢ podkiadajac pod
te elementy np. karty, to o tym kto wygra wyscig
przestaja decydowac umiejetnosci, a zaczyna rzadzi¢
przypadek. Na szczeécie korekta ta nie jest duzym
wyzwaniem i kazdy jest w stanie cieszy¢ sie z
»Pitchcara” w pelni. Druga bolaczka , Pitchcara” jest
na pewno jego cena, przy ktérej trudno jest pozby¢
sie uczucia niesmaku. W koricu za cene niespeina
130 zt otrzymujemy tak naprawde tylko 16
drewnianych klockéw i band oraz 8 kapsli.

O

Pitchcar Mini
@ ok.30
min.
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Wykonanie

3'0/5

Miodnosé Cena

4.0.1 2.0,

129,95z¢




Ninja versus Ninja

Ninja bije ninje

~Ninja versus Ninja” to gra
planszowa dla dwoéch os6b,
dostepna na rynku nakltadem
wydawnictwa ,Out of the Box”.
Podczas rozgrywki kazdy =z
uczestnikow  kontroluje grupe
wojownikéw ninja, strzegacych
wlasnego dojo, usilujac
jednoczesnie dokona¢ szybkich
wypadoéw na terytorium rywala.
Na drodze do sukcesu potrzebne jest szczescie, ktére
warto wesprze¢ przemyslanymi dzialaniami.

Listopad 2009

Elementy gry

Gre otrzymujemy w estetycznie wykonanym,
barwnym pudetku, ktére zdobi zabawna ilustracja
dwoéch stojacych naprzeciw siebie wojownikéw
ninja. Natychmiastowe skojarzenie z
humorystycznymi  karciankami,  takimi  jak
Munchkin czy Mag Blast, nie jest przypadkiem,
bowiem za szate graficzna produktu odpowiada ten
sam rysownik: znany i lubiany John Kovalic. Poza
charakterystyczna kreska Kovalica, prézno jednak
szuka¢ podobieristw do wspomnianych gier. ,Ninja
versus Ninja” to tytul z innej bajki.

Liczba komponentéw, na ktére skiada sie zestaw,
nie jest zbyt duza. W pudetku, précz instrukcji,
znajdziemy barwna, mila dla oka plansze, dwie
nietypowe kostki oraz szesnascie malowanych
figurek. Te ostatnie prezentuja wojownikéw ninja
(czerwonych i czarnych, po szeéciu na gracza), oraz
po dwie dodatkowe figurki dla kazdego z graczy:
sensei i cienl ninja, stuzace do oznaczania pozycji na
specjalnych torach punktacji, o ktérych wspomne w
dalszej czedci recenzji. Wszystkie figurki oddaja
klimat ilustracji z pudetka: sympatyczne, kolorowe i
starannie wykonane - az chce sie graé! Swietne
wrazenie dopelniaja dwie kosci do gry. Nie sa to
zwyklte ,czwoérki”, lecz kosci szeScienne, w ktérych
dwie przeciwlegle Sciany przebite sg mieczem ninja-
to (co skutecznie uniemozliwia zatrzymanie si¢ kosci
na tych $cianach). Pozostate, nieprzebite Sciany,
oznaczono numerami od 1 do 4. Fantastyczny
gadzet, znakomicie potegujacy przyjemnos¢ z gry.

Przebieg rozgrywki

Obszar rozgrywki na planszy stanowi siatka 15x6
kwadratowych  pél, po  ktérych bedziemy
przemieszcza¢ naszych wojownikéw. Kazdy =z
graczy stara sie strzec przed intruzami swego dojo,
bedacego kwadratem 6x6 po6l. Pomiedzy dojo
jednego i drugiego gracza znajduje sie obszar 3x6
pol neutralnych.
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Na poczatku gry, kazdy z uczestnikow umieszcza
szesciu wojownikéw na oznaczonych polach
startowych swojego dojo. Figurki przygladajacych sie
poczynaniom  swoich  podopiecznych  sensei,
umieszcza si¢ na poczatku toréw punktacji,
podobnie jak figurki cieni.

Zwyciestwo w grze osiggna¢ mozna na dwa
sposoby: eliminujac wszystkich szesciu wojownikéw
rywala, badZz zdobywajac siedem punktéw. Jak
zdobywa sie punkty? Dokonujac wypadéw na
terytorium przeciwnika. Im dalej nasz wojownik
zdola przeniknaé w glab dojo nieprzyjaciela, tym
wiecej punktéw moze uzyskaé. To, jak daleko
zapuscit sie¢ wojownik podczas wyprawy, oznacza
si¢ figurka cienia. Jezeli ninja zdota cato i zdrowo
powréci¢ do swojego dojo, kontrolujacy go gracz
zdobedzie odpowiedniq liczbe punktéw. Jak
nietrudno sie domysle¢: im wiecej punktéw
usilujemy zdoby¢ za jednym zamachem, tym misja
naszego wojownika jest trudniejsza (i wieksze
ryzyko, ze ninja zginie, a punkty przepadna).

Zasady rzadzace rozgrywka sa banalnie proste:
kazdy z graczy w swojej turze wykonuje rzut
dwoma kostkami, sumuje wyniki i przesuwa
wybranego wojownika o wuzyskana liczbe pol
Oczywiscie pola zajmowane przez inne figurki sa
zablokowane i nie mozna przez nie przechodzic.
Jezeli zakonriczymy ruch na polu zajmowanym przez
wrogiego ninja, jest on wyeliminowany z rozgrywki.
Ninja porusza si¢ w linii prostej: poziomo lub
pionowo. W jednym ruchu mozna dokona¢
maksymalnie jednego zakretu o 90 stopni. I to sa w
zasadzie prawie wszystkie reguly gry! Rzut kostka,
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ruch jednej figurki, ewentualne bicie i kolej na
przeciwnika. Tak az do wylonienia zwyciezcy.
Doda¢ jedynie nalezy stowo komentarza odnosnie
wypraw w kierunku dojo przeciwnika. Poza naszym
dojo w jednej chwili moze by¢ tylko jeden nasz
wojownik, zas jego wyprawa nie moze trwac diuzej
niz 3 tury (czas wyprawy oznacza si¢ poprzez obrét
figurki). Jezeli w trzeciej turze misji wojownik jest
poza swoim dojo, jego figurka usuwana jest z
planszy.

Przy  pierwszej  rozgrywce  blyskawicznie
dochodzimy do wniosku, ze gra jest strasznie
losowa, a wynik partii zalezy wylacznie od tego, kto
ma  szczeSliwsze  rzuty. P6zniej  jednak
przekonujemy sie, ze umiejetna gra w ,Ninja versus
Ninja” polega na szacowaniu i minimalizowaniu
ryzyka przy wyruszaniu na misje i ochronie
wlasnego dojo. Nie zamierzam tu oczywiscie
dowodzi¢, ze rola losowego czynnika jest niewielka,
bo szczedliwy rzut rywala potrafi tu zaprzepascic
nasze plany. Pechowa utrata kilku
wojownikéw na poczatku partii znacznie tez
utrudnia blokowanie i ochrone wlasnego
terytorium. Niemniej przemyslane ruchy
potrafia zminimalizowaé, a niekiedy
nawet  zupelnie = wyeliminowag,
ryzyko utraty wojownika tudziez
zdobycia przez rywala zblizajacych
do zwyciestwa punktéw. Rzut dwoma kostkami, z
ktérych kazda daje rezultat od 1 do 4, daje
oczywiscie wynik z przedziatu od 2 do 8. Celowo
stawiajac wojownika w sasiedztwie rywala mamy
pewnosé, ze w swojej turze ten wojownik nie bedzie
w stanie wyrzadzi¢ nam krzywdy (nie da sie na
dwoéch kosciach wyrzuci¢ jedynki). Stawiajac
wojownika w odleglosci 2 lub 8 pdl od rywala,
ryzykujemy znacznie mniej, niz w odlegtosci 5 lub 6
pol (gdyz przy rzutach wiecej niz jedna kostka,
skrajne wyniki sa mniej prawdopodobne niz
posrednie). Rozgrywajac kolejne partie dochodzimy
do wniosku, zZe nie jest wyjatkowo trudne uzyskanie
takiego ustawienia naszych wojownikéw, w ktérym
uda sie zbi¢ obecnego na naszym dojo intruza, przy
wiekszosci mozliwych do uzyskania wynikéw na
kosciach. Nie sztuka wtargna¢ gleboko na obszar
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rywala, gdy wiaze sie to z prawie pewna $miercia
naszego wojownika. Trudniej jest wychwycié¢ staby
punkt w ustawieniu rywala i wkroczy¢ na jego dojo
tak, by nie byl w stanie wyrzadzi¢ nam krzywdy.
Kosci sa kaprysne i potrafia w tej grze zniweczy¢
wszelkie plany. Seria szybkich rozgrywek zamienia
sie jednak w statystyke, ktéra potrafi wylonic¢ osobe,
ktora bardziej potrafi szczesciu dopomoc.

Podsumowanie

»Ninja versus Ninja” to ubrana w ladne szaty i
sympatyczny klimat gra logiczna o duzej roli
czynnika  losowego. Rozgrywka na  siatce
kwadratowych pol, w znacznej mierze polegajaca na
zbijaniu jednostek rywala, wielu osobom przywodzi
na my$l warcaby, jednak diametralng réznice
stanowi wtlasnie wspomniana losowo$é, ruchy
oparte na wynikach wuzyskanych poprzez rzut
kostkami. Z tego wzgledu mi ,Ninja versus Ninja”
bardziej przywodzi na myél klasyczng gre
hazardowa, jaka jest ,Backgammon”, gdzie ruchy
pionéw takze oparte s3 o wynik rzutu na dwoéch
kosciach. Mimo duzej losowosci, w
,Backgammonie” tak naprawde poczatkujacy nie
ma szans w konfrontacji z doSwiadczonym graczem.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra prezentuje sie znakomicie: barwna plansza,
mite dla oka figurki i jedyne w swoim rodzaju ko$ci. Bardzo
prosta w zatozeniach rozgrywka nie byta by tak mita, gdyby
nie wtasnie sympatyczne, gadzeciarskie wykonanie.

Miodnosé: Gra jest bardzo prosta, szybka i losowa. Nie
oznacza to jednak, ze o wyniku rozgrywki decyduje wytacznie

przypadek — przyda sie takze umiejetno$¢ szacowania ryzyka.
,Ninja versus Ninja” to w mojej ocenie Swietny tytut do
wprowadzenia w $wiat planszowek mtodszych graczy, a

jednocze$nie mita, lekka (chociaz raczej
odskocznia dla tych bardziej doswiadczonych.

chwilowa)

Cena: Gra do tanich nie nalezy. Cene po czesci
usprawiedliwia $wietne wydanie, ale mimo wszystko mamy do
czynienia z mato ztozong grg, sktadajacq sie z w sumie
niewielkiej ilosci komponentow.

A juz na pewno nie w rywalizacji opartej o serie
partii, nie wspominajac o podbijaniu stawek.
Podobnie , Ninja versus Ninja” to gra, ktéra mimo iz
losowa, premiuje przemyslane strategie i
wykalkulowane ruchy. Jednoczesnie mowa tu o grze
bardzo prostej i szybkiej. W niedtugim czasie mozna
rozegra¢ dziesigtki partii, po czym caloé¢ zaczyna
by¢ troche nuzaca. Pierwsze co przyszto mi na mys4l,
po rozegraniu kilku partii, to ze ,Ninja versus
Ninja” stanowi $wietny tytul do wprowadzenia w
Swiat planszowek mlodszych graczy, ktéremu z
przyjemnoscia posSwieca (nie przesadnie dluga)
chwile bardziej doswiadczeni. Prostota zasad,
Swietne wydanie i rozgrywka nie tak banalna, na
jaka wyglada na pierwszy rzut oka.

O

Ps 8+
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Wykonanie Miodnos¢
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§<) REBEL.r. 23

Centrum gier




Rebel Times
=R KUZNIA - -
ENGiEr Gryplanszowe i karciane

YHVYDITY

.‘fﬁ““ﬂ L.LLLrLL[LU.LLt“J.Lt’_ Gikd LtLiitJ.Lt

www.kuzniagier.pl/skien

24 [pe) REBEL.p.




Listopad 2009

Amyitis
Babilonscy
ogrodnicy

Eurogry od dawna racza nas
najrozniejszymi realiami:
budowanie elektrowni w
Niemczech, starcia o wladze w
feudalnej Japonii, handlowanie
w  XVI-wiecznych ~ Wloszech,
spekulacje tulipanami w
Niderlandach... Do owej listy
mozemy $miato dodac¢

budowanie stawnych Wiszacych Ogrodow w
Babilonie, bo wlasnie o tym traktuje Amyitis.
Otoczka fabularna jest tutaj, jak w wielu innych
eurograch, bardzo prosta i schematyczna. Krol
Nabuchodonozor II ozenil sie¢ z Amyitis, pochodzaca
z Medii. Jako zZe jego zona bardzo teskni za bujna
zielenia swojego ojczystego kraju, krél nakazuje
swoim poddanym stworzenie ogrodéw, ktére maja
poprawi¢ jej humor. Gracze wcielaja sie wiec w
babiloniskich moznych, ktérzy podejmuja sie tego
zadania w celu zwiekszenia swojego prestizu.
Osoba, ktéra pod koniec gry uzbiera najwiecej
punktéw prestizu zostanie zwyciezca. Chcialoby sie
w tym momencie rzec: ,skad my to znamy?”.

Wiadomo jednak, ze w tego typu grach nie fabuta
jest najwazniejsza, a mechanika. Ta za$ korzysta z
wielu klasycznych dla eurogier mechanizméw. W
Amyitis mamy dwie plansze - Babilonu i
Mezopotamii. Na tej pierwszej budujemy kolejne
segmenty ogrodéw, nawadniamy je, odwiedzamy
Swiatynie oraz pozyskujemy rézne surowce (palmy,
jeczmieni, s6l, daktyle i wino), ktére nastepnie
wymieniamy na mapie Mezopotamii na potrzebne
nam Karty Dworu oraz rosliny, ktére bedziemy
mogli zasadzi¢. Wszystko to podzielone jest
oczywidcie na tury i fazy, o ktérych za chwile
napisze troche wiecej. Poziomowos¢ Kart Dworu jest
bardzo ciekawym pomystem. Ot6z mamy ich trzy
rodzaje: Bankier, Nadzorca Karawany i Palac, a
kazdy kolejny poziom daje nam okreSlone profity.
Warto réwniez dodaé, ze liczba kart kazdego
ulepszenia jest ograniczona i nie wystarczy dla
wszystkich zainteresowanych. Jest to ciekawy
pomyst, ktéry zwieksza mozliwosci planowania
dostepne dla graczy i liczy sie dla Amyitis
zdecydowanie na plus. Uniknieto tutaj réwniez
sytuacji, w ktérej przegranie wyscigu do ulepszenia
danego typu Karty Dworu uniemozliwia nam
wygrana.
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Przyjrzyjmy sie¢ zatem strukturze tury i temu, co
mozemy w jej trakcie zrobi¢. Pierwsza jej faza jest
Przygotowanie. Podczas niego przetasowujemy
Karty Rzemiosta i wyktadamy je w grupach po trzy.
Liczba grup zalezna jest od ilosci graczy bioracych
udzial w rozgrywce (od 2 do 4) i jest to glowny
mechanizm odpowiadajacy za skalowanie tego
tytulu. Trzeba przyznaé, ze dziata on dos¢ dobrze i
pozwala kazdemu na prébe realizacji zalozen
taktycznych. ~ Faze  Przygotowania  koriczy
wyplacenie kazdemu graczowi liczby talentéw
(waluta w Amyitis) odpowiadajacych poziomowi
posiadanej przez niego karty Bankiera (poziomy
karty Bankiera sg trzy, a ostatni, procz talentéw, daje
réwniez dwa punkty prestizu).

Nastepna faza sa Akcje Graczy. Jest ich trzy rodzaje
- Spasowanie, Rekrutacja i Ruch Karawany.
Spasowanie, jak sama nazwa wskazuje, powoduje, iz
dany gracz wycofuje sie z rozgrywania kolejnych
akcji w danej turze. Jest to o tyle ciekawa opcja, ze za
kazdym razem, gdy nastepuje jego kolej, otrzymuje
on jeden talent. Madre spasowanie pozwala nam
zatem odbudowac¢ sie finansowo. Podczas Rekrutacji
nastepuje glowna czed¢ zabawy - pozyskujemy
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wtedy surowce, nawadniamy kolejne pola ogrodéw
i zabiegamy o wzgledy kaplanéw poszczegolnych
Swigtyn. Zacznijmy jednak po kolei. Wszystkie te
dzialania umozliwiajg nam wyloZzone wczesniej
Karty Rzemiosta. S3 one pogrupowane po trzy z
jednego, bardzo waznego powodu - jesli bierzemy
pierwsza karte z danej grupy, to jest ona za darmo,
druga kosztuje jeden talent, a trzecia dwa.
Rekrutowaé mozemy Wieéniaka, ktéry pozwala nam
pozyskaé¢ surowiec znajdujacy sie najbardziej po
lewej w jednym z dwéch rzedéw surowcéw. Takie
rozwigzanie wymusza na nas sporag doze
kombinowania, zazwyczaj bowiem potrzebujemy
okredlonego surowca (wino jest w Amyitis
surowcem uniwersalnym, zastepujacym kazdy inny)
i musimy przewidzie¢ zachowania innych graczy.
Czy wykupia Wiesniaka i dolozg sw¢j zeton na
kolejne pole rzedu, czy tez zainwestuja w co$
innego? Rownie wazne jest takze posiadanie jak
najwiekszej ilosci wlasnych zetonéw w rzedzie,
bowiem gdy zostanie on zapelniony, wszystkie
zetony sa zdejmowane, a osoba z najwieksza ich
iloscia otrzymuje karte Ogrodnika, ktéra bedzie
istotna w dalszej czesci tury. W tym miejscu
wspomne tylko, Ze jej posiadanie sporo daje.
Kolejng persona mozliwa do rekrutacji jest
Kaptan. Na planszy znajduja sie trzy $wiatynie -
Isztar, Marduka i Tammuza - a kazda z nich
moze da¢ nam pod koniec tury rézne korzysci.
Warunkiem jest posiadanie przez gracza na jej
pasku zetonéw. W przypadku $wiatyni zasady
ich dokladania s3 jednak nieco odmienne od
poprzedniego mechanizmu. Kazdy kolejny
zeton doktada sie na pierwszym polu po lewej i
przesuwa sie wszystkie, znajdujace sie na
pasku zetony o jedno pole - pdl jest cztery i w
momencie, w ktérym jeden zeton ,spada” z
paska, zwraca si¢ go graczowi, do ktérego
nalezy. Dokladanie kolejnych znacznikéow do
paskéw Swigtyn wymaga zatem sporej dozy
pomyslunku, bowiem jesli polozymy je zbyt
wczeénie, mozemy nic nie zyska¢, natomiast zbyt
dlugie zwlekanie moze spowodowag, ze inni gracze
uniemozliwiag nam wykorzystanie tej opcji. Kolejng
osobg, ktéra mozemy rekrutowac jest Inzynier.
Umozliwia on nawadnianie ogrodéw i uzyskanie
dwoéch punktow prestizu za kazdy nawodniony
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obszar. Nawadnianie jest o tyle wazne, ze segmenty
ogrodu (4 linie po 4 pola) do ktérych ono nie
dochodzi sa wylaczone 2z mozliwoséci ich
uprawiania. W konicu Kupiec pozwala nam na
pozyskanie zZetonu wielblada, ktéry bedzie
potrzebny, aby dokonaé¢ Ruchu Karawana.

W momencie przesuwania karawany przenosimy sie
na plansze Mezopotamii. To wiasnie na niej mozemy
kupowac rosliny, ktére umozliwia nam obsadzenie
kolejnych po6l babiloriskich ogrodéw oraz rozwijanie
posiadanych przez nas Kart Dworu. Poruszanie
karawang jest doé¢ proste - za kazde pokonywane
pole musimy wyda¢ jednego wielblada (ale wyzsze
poziomy Nadzorcy Karawany pozwalaja nam na jej
przesuniecie o kilka darmowych pdl - pierwszy
poziom o dwa, drugi o cztery). W momencie, gdy
koriczymy ruch, musimy podjaé¢ sie akcji zakupu
oferowanego w danym miescie dobra. Sam zakup
jest bardzo prosty - kazde miasto wymaga
okredlonego surowca, a wyzsze poziomy roslin (o

ktérych juz za chwile) wymagaja od nas kolejnego.
Jedli posiadamy odpowiednie surowce, kupujemy
dana karte, jesli nie, nic nie zyskujemy z naszego
ruchu. Warto wspomnie¢, ze kazdy kolejny poziom
Patacu daje nam okreslong ilos¢ punktow prestizu,
ale tylko jednorazowo, w momencie jego zakupu.
Bardzo czesto poczatkujacy gracze nie doceniaja tej
Karty Dworu, ale stanowi ona przystowiowy
sjezyczek u wagi” i niejednokrotnie decyduje o
wygranej lub przegranej. Jesli kupimy za$ rosline, to
od razu musimy ja zasadzic.

Rosliny posiadaja trzy poziomy jakosci, a ogrody
maja cztery pietra. RoSlina poziomu pierwszego
moze by¢ zasadzona tylko na pierwszym, drugiego
na drugim itd. Jako ze w grze nie ma roélin
czwartego poziomu jakosci, czwarte pietro moze by¢
obsadzane roslinami poziomu trzeciego. AbySmy na
danym kwadracie ogrodu mogli zasadzi¢ rosline,
musi by¢ do niego doprowadzona przynajmniej z
jednej strony irygacja. W przypadku sadzenia
istotna staje sie karta Ogrodnika, ktéra pozwala nam
(po jej odrzuceniu) zwiekszy¢ poziom jakosci
sadzonej przez nas rodliny. Reasumujac,
wykorzystujemy rosline do obsadzenia danego
kwadratu i zabieramy zeton, ktéry go symbolizuje,
otrzymujac zwigzane z nim nagrody w prestizu i
surowcach. Nastepnie podliczana jest premia za
najwieksza liczbe irygacji. Otrzymuje ja gracz, ktéry
posiada wokoét danego kwadratu najwieksza liczbe
swoich irygacji i daje ona tyle punktéw prestizu, ile
wynosit  poziom jakosci zasadzonej roéliny.
Nastepnie doklada sie na kazde niewykorzystane
pole irygacji neutralne zetony i wraca do dalszego
rozgrywania tury.

Ostatnia faza tury (gdy wszyscy gracze spasujq) jest
jej Zakoniczenie. Najpierw zachodzi mechanizm
zwany Procesja, tj. gracz siedzacy po prawej stronie
pierwszego gracza doklada swo¢j zeton do paska
dowolnej  $wiatyni  (zasady  zwigzane @z
przesuwaniem sie zetonéw oczywiscie obowiazuja)
oraz dwa neutralne do pozostalych. Nastepnie
rozpatruje sie¢ kazda ze Swiatyn i gracz, ktory
posiada w niej najwiecej swoich zetonow, wygrywa
(w przypadku remisu wygrywa ten gracz, ktérego
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zeton znajduje sie¢ najbardziej po prawej) i zgarnia
glowna nagrode. Druga osoba otrzymuje za$
nagrode za drugie miejsce (w przypadku gry na
dwie osoby ta zasada zostaje pominieta). Swiatynia
Isztar zapewnia jeden talent lub jednego wielbiada
(drugi gracz bierze to, czego nie wzigl pierwszy),
Marduka odpowiednio dwa i jeden punkt prestizu,
natomiast Tammuza pozwala pierwszemu graczowi
na dolozenie swojego zetonu do paska surowcow,
drugiemu za$ na wymiane jednego z posiadanych
surowcOw na inny (oprécz wina). Ture zamyka
Zbilansowanie surowcéw i odrzucenie nadmiaru -
zerowy i pierwszy poziom Nadzorcy Karawany
pozwala nam na zachowanie dwoéch, a drugi na
zachowanie czterech.

Gra toczy sie do momentu, w ktérym pod koniec
tury zostanie na planszy okreslona liczba
niewykorzystanych pél ogrodu (dwie osoby - trzy
lub mniej, trzy i cztery - cztery lub mniej). Kazdy z
graczy podlicza wtedy obsadzong przez siebie liczbe
pol i otrzymuje premie prestizu (zalezna od ilosci
graczy), a nastepnie po jednym punkcie prestizu za
kazdy posiadany przez siebie surowiec (wielbtady i
talenty w tym momencie nie maja zadnej wartosci).
Osoba z najwieksza ilosciag prestizu wygrywa gre, w
przypadku remisu wygrywaja wszyscy remisujacy.

Amyitis to bardzo ciekawa eurogra, ktoéra
wykorzystuje wiele klasycznych dla tego typu
rozrywki mechanizméw. Elementy losowe sa w niej
w zasadzie zminimalizowane do doboru Kart
Rzemiosta na poczatku kazdej tury. Wszystko inne
zalezy juz tylko od przyjecia przez graczy skutecznej
taktyki i jej jak najlepszego wdrozenia w zycie. Jest
to wrecz klasyczny przykltad pozycji, ktéra stawia na
mys$lenie i odpowiednie wykorzystanie opgji
dostarczanych przez system. Trudno mi znaleZ¢
jakie$ niezbalansowane elementy, ktére zaburzalyby
przebieg rozgrywki. Jednym stowem - jest tutaj
wszystko to, czego oczekuje od dobrej gry
planszowej spod znaku euro. Na zdecydowany plus
przemawia réwniez (podobnie jak w Samuraju
Knizii) fakt, ze mechanika i otoczka fabularna
stanowia jednos¢, ktéra nadaje naszym zmaganiom
klimatu. Przy Amyitis mozna faktycznie poczuc sie,
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jak w starozytnym Babilonie. Na uwage zastuguje
réwniez samo wydanie gry - jest ono estetyczne i
ozdobione catkiem niezlymi grafikami.

O

Amyitis

60-120
min.

©

My 12+

R 2-4

Wykonanie

o)
Cena

4.0, 1

114,95z¢

Miodnosé

4.0.0 45 X7

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra wykonana jest estetycznie, z duzg dbatoscig o
czytelno$¢ plansz, zetonéw i kart. Nie oferuje zbyt wielu
graficznych fajerwerkow, ale w eurograch tego typu zabiegi sg
zbedne.

Miodnosé: W Amyitis nie zastosowano raczej zadnych
nowatorskich rozwigzan, ale wykorzystano wiele dobrych
pomystéw i potaczono je w jedna, spdjng catos¢. Plus za dobre
potaczenie mechaniki z otoczkg fabularng — nie odczuwamy, ze
jest ona dodana na site, a cato$¢ bardzo fajnie sie ze sobg
zazebia.

Cena: Korzystna za gre tej klasy. Nic tylko brac i grac.




Listopad 2009

Munchkin 2:
Wielosieczny Topor

Jak bedac orkiem,
hie dostac
toporkiem

MUNCHKIN

WIELOSIECZNY TOPOR., %7

AUTOR_
STEVE JACKSON

[LUSTRACJE
JOHN KOVALIC
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W pietnastym numerze Rebel
Timesa prezentowalem polska
edycje kultowej, imprezowej
karcianki Munchkin, a moéwiac
SciSle polskiej edycji wydanej
wspOlnymi  sitami przez Q-
Workshop i Kuznie Gier. Pot

roku pézniej mieliScie okazje przeczytaé o
pierwszym, niewielkim dodatku do polskiej edycji
(Munchkin 1.5). Niedawno, bo w ostatnich dniach
sierpnia biezacego roku, miala miejsce premiera
kolejnego rozszerzenia do tej przezabawnej gry, a
jego tytul brzmi ,Munchkin 2: Wielosieczny Top6r”.
Nizej w kilku stowach ujgtem, co oferuje ten
produkt.

,»2Munchkin 2: Wielosieczny Topér” to dodatek
skladajacy sie ze 110 nowych kart. Bez windujacych
koszt niepotrzebnych gadzetéw, sam obfity zestaw
nowych, zabawnych kart, rozszerzajacy
podstawowa talie. Karty zapakowane sg w
niewielkie i niezbyt trwale pudetko. Nie nalezy
jednak traktowa¢ tego jako wade, bowiem
opakowanie w tym przypadku, po wtasowaniu kart
do podstawowego zestawu, nie bedzie juz do
niczego potrzebne.

Recenzujac zestaw podstawowy polskiej edycji
Munchkina wspominalem o nienajlepszej jakosci
kart. Wydawca, juz na etapie produkcji ,Munchkina
1.5” zadbat o poprawe w tym wzgledzie i podobnie
w dodatku ,Munchkin 2: Wielosieczny Top6r”
jakos¢ kart jest juz w pelni zadowalajaca. Swietnej
jakosci ~ wydania  towarzysza jak  zwykle
arcyzabawne ilustracje Johna Kovalica. Warto tu
przypomnie¢, ze dodatki do polskiej edycji gry maja
kolorowe ilustracje na kartach, co czyni je znacznie
atrakcyjniejszymi wizualnie od pierwowzoru.

Poprawa jakosci kart w dodatkach zaowocowata
pewnym ubocznym efektem, jakim jest wyraznie
inny odcienn koszulek w poréwnaniu do kart z
podstawowego zestawu. Mimo, iz nie da si¢ tego nie
zauwazy¢, trzeba zaznaczyé, ze nie ma to zadnego
negatywnego wplywu na przebieg rozgrywki. A ta,
za sprawa omawianego dodatku, zyskuje bardzo
wiele. Nowe karty, ich tlumaczenie, jak i specjalne,
charakterystyczne dla polskiej edycji nawigzania do
naszego rynku, sa rewelacyjne. Pelne zwariowanych
pomystoéw i Swietnie zilustrowane. O ile , Munchkin
1.5” w tym wzgledzie rozczarowywal (w niewielkiej
ilosci kart, jeszcze mniej byto nowych, zabawnych
pomystéw - troche to wszystko wialo nudg), o tyle
110 kart ,Munchkina 2” stanowi potezna dawke
humoru, ktéra urozmaica rozgrywke w bardzo
istotny sposéb.
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Podstawowy zestaw do gry nudzi si¢ niestety
szybko - ,Munchkin” z natury ma bawi¢, a do tego
potrzebna jest duza, zr6znicowana talia. Nie ma nic
gorszego, niz szybkie wyczerpanie si¢ podczas
rozgrywki stosu ,kart drzwi”, po czym wracajace do
zabawy karty niedawno zagrywane. Specyfika
,Munchkina” sprawia, ze zabawa w takiej sytuacji
wiele traci. Za sprawa dodatku talia rozrasta sie
znacznie, dzieki czemu gra dziala po prostu lepiej.

BONUS # 2
(+ 4 DLA ORKOW)

OLDSKULLOWY

oy 400 Sztuk Ziota

Nie bede szukal wad czy niedociggnie¢ na site.
~Munchkin 1.5” rozczarowal mnie niewielkim
wplywem na rozgrywke, windowang przez kostke
ceng i brakiem ciekawych pomystéw. , Munchkin 2”
zachwyca bardzo pozytywnym wplywem na gre,
masa zabawnych kart i atrakcyjna cena, bowiem w
stosunku do oryginalu, za mniejsze pienigdze
dostajemy wiecej. Dla o0sob, ktérym zestaw
podstawowy  przypadt do  gustu, rzecz
zdecydowanie godna polecenia.

Dziekujemy firmie ,,Q-Workshop” za
przekazanie egzemplarza gry do recenzji.
O
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Wykonanie: W zasadzie nie ma do czego si¢ przyczepic. O
ile jako$¢ kart w zestawie podstawowym pozostawiata wiele
do zyczenia, o tyle tutaj jest Swietnie. Odcien koszulek
wyrdznia karty z dodatku, ale nie ma to negatywnego wptywu
na rozgrywke. Przezabawne ilustracje sg w kolorze, co czyni
polska edycje atrakcyjniejsza wizualnie od oryginatu.

Miodnos¢: Dodatek stanowi obfitg porcje $wiezego humoru
i potezne urozmaicenie talii podstawowej (zbyt skromnej,
jezeli chcemy czesto gra¢ w Munchkina). W odréznieniu od
minidodatku ,Muchkin 1,5”, tutaj wida¢, ze zwariowanych
pomystéw nie brakowato.

Cena: W porownaniu do oryginatu — w polskiej edycii
dostajemy wiecej za mniejsze pienigdze. Biorac pod uwage
stopien, w jakim dodatek urozmaica rozgrywke — warto.

Munchkin 2: Wielosieczny Topor
ok.45
min.
i
M 8+
Ty 3-8

Wykonanie

Miodnosé

4.0.1 4.0

55,00z4




Ad Astra
Droga do gwiazd!
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ASTRA

BRUNOC FAIDUTTI & SERGE LAGET

W dalekiej przysztosci gatunkowi
ludzkiemu udato sie zaadoptowac do
zycia na innych planetach. Uktad
Stoneczny zostal skolonizowany juz
kilka wiekow wczesniej, a ludzkosé
wyewoluowata, dostosowujgc sie do
zycia w  roznych  warunkach
klimatycznych i w konsekwencji
dzielgc sie na piec¢ roznych ras.

Lecz Storice niespodziewanie zaczelo sig kurczyc i
nadszedt czas, by ludzkos¢ wykonata ostatni skok w
poszukiwaniu nowego domu...

Ad Astra to gra strategiczna Bruna Faidutiego i
Serge’a Lageta, dwoch doskonale znanych i
cenionych autoréw. Zasiadajac do gry bedziemy
mieli mozliwos¢ poprowadzenia jednej z pieciu
frakcji gatunku homo sapiens, ktéry wyrusza na

Listopad 2009

podbdj kosmosu. Posréd gwiazd ludzkosé¢ odnajdzie
nowe, niezamieszkane planety, ktére dostarcza im
surowcow potrzebnych do podboju kolejnych
systemoéw gwiezdnych, a takze tajemnicze artefakty
dawno zapomnianych cywilizacji.

Gra przeznaczona jest dla grupy od 3 do 5 os6b w

wieku przynajmniej 13 lat. Producent gry, dobrze
wszystkim znana firma FFG, sugeruje, ze przecietny
czas rozgrywki to minimum 1 godzina. Nie dajcie
sie jednak temu zwies¢, gdyz ze wzgledu na spore
mozliwoéci ~ kombinowania  zabawa  potrafi
przedtuzy¢ sie dwu, a czasami nawet i trzykrotnie.
Czy bedzie to czas zmarnowany? Odpowiedz
znajdziecie w tekscie.

Na podbéj kosmosu

Wrazenia po otworzeniu pudelka sa bardzo
pozytywne. W pierwszej kolejnoéci w oczy rzuca sie
naprawde fajnie dobrana oprawa graficzna. Rysunki
maja swoj specyficzny klimat, ktéry jednak
doskonale oddaje atmosfere jaka towarzyszyc
powinna grze. Paleta barw utrzymana jest w
ciemnych tonach, zaréwno jesli idzie o planety, jak i
karty. Tych ostatnich - w standardowym
amerykanskim formacie mini - jest ponad dwiescie,
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a wszystkie estetyczne, przejrzyste i latwe do
rozréznienia. Do tego otrzymujemy 125 matych,
plastikowych modeli przedstawiajacych statki
kosmiczne, kolonie, fabryki i terraformery. Cala
zawarto$¢ pudetka zostala poukladana w dobrze
zaprojektowanej plastikowej wkladce. Czyzby FFG
w  koncu zaczelo bra¢ przyklad ze swoich
europejskich konkurentéw? Osoby rozkochane w
ameritrashowych produkcjach, w ktérych pelno
plastikowych figurek i tym podobnych ozdobnikéw,
na pewno beda zadowolone. Nie ukrywam - ja
bylem.

Instrukcja to =zaledwie 12 stron wielkosci

kwadratowej pokrywy pudelka. Zasady pelne sa
jednak przykladéw i szczegélowych objasnieri, nie
pozostawiajac w kazdej kwestii niemal zadnych
watpliwosci. Instrukcja to bardzo mocny punkt
wykonania - jest przejrzysta, wyczerpujaca, a
zawarte w niej informacje logicznie poukladane.
Moéwigc w skrécie - brawa dla twoércow.

Do gwiazd

Po zapoznaniu sie¢ z instrukcja szybko odkrywamy,
ze zasady sa banalnie proste, ale tez catkiem
intuicyjne. Co wazniejsze s3 réwniez na tyle
przemyslane, by dawaé¢ graczom bardzo duze pole
do popisu. Umiejetnosé kombinowania,
przewidywania ruchéw przeciwnikéw, a takze
odrobina zdolnosci erystycznych przydadza sie
podczas gry kazdemu. Jednoczeénie jednak nie sa
one konieczne, by zasigé¢ z innymi do zabawy - Ad
Astra jest bowiem na tyle lekka pozycja, ze
sprawdzi¢ sie w niej beda mogli zaréwno
zaawansowani stratedzy, jak i gracze bez silnie
rozwinietego zmystu taktycznego.

Cata rozgrywka opiera sie¢ na umiejetnym
zarzadzaniu wlasnymi zasobami (ktérych to istnieje
sze$¢ rodzajow - woda, pozywienie, energia i trzy
rodzaje rud metali) i ekspansja naszego malego
Imperium na inne planety. Tworzenie kolonii oraz
fabryk na niezasiedlonych planetach pozwoli nam
zyska¢  jeszcze  wieksza  liczbe  surowcoéw
potrzebnych do dalszego rozwoju. Zawsze jednak
mamy mozliwoé¢ handlowania surowcami, tak z
innymi graczami, jak i bankiem surowcéw - przy
czym, w przypadku ostatniego, przy bardzo
niekorzystnym kursie wymiany 2 za 1.

Wybudowane kolonie, fabryki i statki kosmiczne,
oprécz surowcOw, mogg nam rowniez przynies¢
korzys¢ w postaci punktéw zwyciestwa. Jak tatwo
sie domysli¢, gre wygra ten kto zgromadzi ich
najwiecej - zabawa koriczy sie na koniec tury, w
ktorej ktos dobije do lub przekroczy granice 50
punktéow. Gra moze skonczy¢ sie réwniez w
rzadkim przypadku, gdy wszystkie planety zostana
odkryte. Wtedy to wygrywa ten, kto do tej chwili
zgromadzil najwieksza liczbe PZ.

Na szczegélna uwage zastuguje Swietny system
wydawania rozkazéw. Gra podzielona jest na
standardowe tury, podczas ktérych gracze beda
mogli zagrac 3 lub 4 rozkazy (w zaleznosci od liczby
graczy) z reki. Jednak zamiast zagrywac je na wilasne
pionki, uczestnicy kiada zakryte rozkazy na
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specjalnym torze ponumerowanym od 1 do 12 (lub
do 15 w przypadku gry na 5 os6b). Gracze maja
dowolnosé w kwestii, gdzie potoza rozkaz - moze to
by¢ pole oznaczone ,jedynka” jak i ,dziesiatka”.
Wszystko zalezy od taktyki. Kiedy wszyscy gracze
wylozg juz swoje karty rozkazéw (zapelniajac tym
samym caly tor), zaczyna si¢ rozpatrywanie
kolejnych kart, poczawszy od tej, ktéra znalazla sie
na polu z cyfrag 1. Cala zabawa polega na tym, ze
gracze moga dziala¢ nie tylko podczas ,swoich”
kart, ale réwniez w trakcie trwania rozkazow
przeciwnika (cho¢ z niewielkimi ograniczeniami)! I
tak na przyklad gracz, ktory zagra rozkaz budowy,
ma mozliwoé¢ skonstruowania dowolnej ilosci
statkéw i/lub budynkéw, zas pozostali gracze maja
prawo wznie$¢ maksymalnie jedna konstrukcje.
System genialnie sprawdza si¢ w praktyce - nie
dos¢, ze samemu trzeba planowac swoje tury, to
jednocze$nie nalezy robi¢ to tak, by nie da¢
przewagi przeciwnikom. Minusem tego rozwigzania
jest to, ze faza planowania trwa nieraz bardzo diugo,
gdyz wszyscy chca dokladnie przemysle¢ kazdy
ruch.

Co ciekawe talie rozkazéw poszczegdlnych nacji
réznig sie od siebie nieznacznie. Dla przykiadu -
gracze posiadaja po 3 karty ruchu. Na kazdej z nich
widnieja dwa symbole gwiazd. Rodzajéw gwiazd
jest 8, wiec jak tatwo policzy¢ kazdy z graczy
posiada jedynie bezposredni dostep do 6 typow
ukladéw stonecznych. By dosta¢ sie¢ do dwoéch
pozostatych, beda musieli polega¢ na rozkazach
innych uczestnikéw zabawy!

Prawdziwg wisienka na torcie sa karty obcych
artefaktow. W trakcie rozgrywki gracze moga
wyladowac na planecie obcych i odkry¢ technologie
jednej z dawno zapomnianych cywilizacji. Efekty
tych kart sa naprawde potezne, bardzo czesto dajac
graczowi duzego, acz jednorazowego, ,kopa” w

rozwoju. Obce planety nie produkuja jednak
zadnych surowcéw, wiec decyzja w kwestii
,ladowa¢ na obcej planecie czy nie?” do

najlatwiejszych nie nalezy. Artefakty obcych

wprowadzaja do gry element niepewnosci, bardzo
wazny dla emocjonujgcego przebiegu rozgrywki.

Podobnie jak wszystkie planszéwki, Ad Astra nie
jest idealna. Wady te nie sa znaczace, ale
zauwazalne. Najwieksza jest losowy dobér planety
startowej na poczatku rozgrywki. Jako ze kazdy
gracz zaczyna z jedna planeta, dopoki nie
skolonizuje kolejnych $wiatéw bedzie mial dostep
jedynie do tego surowca (poszczegélne planety sa
zrodltem tylko jednego surowca). Nie da sie za$
ukryé, ze z poczatku najbardziej optacalnymi
surowcami s3 woda, zywnos¢ i energia. Bez dwoéch
pierwszych nie wyprodukujemy nowych kolonii
(tariszych w budowie od statkéw kosmicznych), ani
nie sterraformujemy planet (daje nam to dodatkowe
punkty, jednoczesnie ,zaklepujac” dana planete na
nasz wylaczny uzytek), natomiast bez energii nie
poruszymy naszych pojazdéw. Drugim minusem sa
pewne sposoby na munchkinowanie, czyli negatywne
wykorzystywanie niewielkich luk w zasadach. By
nie psu¢ nikomu zabawy, nie bede sie wdawaé w
szczegoly. Ot, istnieja.
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Imperium Galactica

Kiedy pojawily sie pierwsze zapowiedzi tej pozycji,
mialem co do niej pewne oczekiwania i musze
powiedzie¢, ze si¢ nie zawiodlem. W moim
przekonaniu Ad Astra jest naprawde wySmienita.
Prostota zasad w bardzo zréwnowazony sposéb
zostala polaczona z mozliwoscia tworzenia calego
spektrum réznych strategii. Dzieki planszy losowo
tworzonej na poczatku kazdej partii, niemal
wszystkie nastepujace po sobie rozgrywki sa
zupelnie inne. Wyraznie widaé, ze jest to
planszéwka przemyslana i dopracowana. Panowie
Faiduti i Laget tym razem spisali sie¢ naprawde
doskonale. Jednoczesnie Ad Astra - przypominajac
nieco klimatem i konstrukcja rozgrywki takie
molochy, jak Starcraft czy Twilight Imperium - jest
pozycja lekka i tatwostrawng. Nie mozna jednak
powiedzie¢, ze nie jest emocjonujaca. Jest i to nawet
bardzo. Co wazniejsze pozbawiona jest przy tym

Komentarz do oceny

Wykonanie: Prawdziwa gratka dla mitosnikow ameritrashowych
pozycji. Oprawa graficzna jest bardzo przyjemna dla oka i
jednocze$nie bardzo funkcjonalna. Dobre wrazenie sprawiajg
plastikowe modele statkéw, kolonii oraz fabryk. Do tego $wietnie
napisana i posktadana instrukcja. Wykonaniu brakuje czego$
naprawde ekstra, ale do wybitno$ci nie jest mu daleko.

Miodnosé: Ad Astra to w moim przekonaniu jedna z
najlepszych pozycji ostatnich miesiecy. Lekka, acz dajgca
szerokie pole do kombinowania. Do tego emocjonujaca w duchu
zdrowej rywalizacji. Niewielkimi mankamentami sg specyficzna
losowo$¢ na poczatku rozgrywki oraz — do pewnego stopnia —
mozliwo$¢ munchkinowania. Bez watpienia najwieksza wada tej
produkcii jest...

Cena: Jak na swojg zawartos¢ gra jest horrendalnie droga. 190
zt za $redniej wielkosci produkt z niezbyt imponujacg liczbg
elementéw to duzo. Nawet bardzo. Pomimo fajnego projektu i
duzej grywalnosci, podejrzewam, ze cena bedzie kwestig
zaporowq przy zakupie Ad Astry. A szkoda. Jesli jednak nie
macie na co wyda¢ dwéch stoéw, a szukacie fajnej gry w klimacie
sf, to wtaénie jg znaleZliscie.
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nieprzyjemnej agresji i niezdrowych emocji. Kazdy
gra dla siebie, lecz w zasadzie nigdy nie stoi na
straconej pozycji. Jednym zdaniem - Ad Astra to
wysmienita pozycja na jesienno-zimowe wieczory.
Nic tylko grac.

O

Ad Astra

ok.60
min.
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Wykonanie

Miodnosé Cena

4510 4510 2.0,
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Tatort Themse
(Looting London)

To elementarne,
drogi Watsonie!

Powiadaja, ze powtérzenia to
dla autora tekstu rzecz zgubna.
Ale co, jesli powtérzenia
zdarzaja si¢ w dwoéch réznych
tekstach, dwa miesigce z rzedu?
Oto bowiem, ku mojemu
rozbawieniu, musze stwierdzié,
ze co$, co napisalem zaledwie
kilka tygodni temu, a co mialo
posiada¢  wydzwiek  czysto
zartobliwy, stalo sie¢ prawda - miesigc bez Knizi w
RT jest miesigcem straconym.
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Kiedy zobaczylem, ze na pudelku otrzymanej do
recenzji karcianki pt. Tatort Themse, znanej réwniez
pod angielska nazwa Looting London, widnieje
nazwisko niemieckiego projektanta, nie mogtem
powstrzymac sie od uSmiechu. Nie zamierzalem
jednak rozpaczaé, gdyz Knizie zwyczajnie lubie i
cenie.

Przechodzac jednak do meritum, Tatort Themse to
nieskomplikowana karcianka, w ktérej gracze (w
liczbie od 2-5) wcielaja sie w role brytyjskich
detektywow, rodem z powiesci Arthura Conana
Doyle’a o Sherlocku Holmesie. Oto bowiem kto$
ukradl pie¢ pilnie strzezonych przedmiotéw - w
tym krélewskie klejnoty koronne i bezcenne dziela
sztuki. Zadaniem graczy bedzie przeprowadzenie
Sledztw, przepytanie $wiadkéw, a w ostatecznym
rozrachunku by¢ moze 1 rozwiklanie tych
niezwyktych spraw.

Cala gra sklada sie ze 102 kart oraz instrukcji
umieszczonych ~w  estetycznym, metalowym
pudetku. Cho¢ grafika na opakowaniu jest Sredniej
jakosci, to tego samego nie mozna powiedzie¢ o
kartach. Ilustracje swiadkéw sa tadne i szczegétowe,
aczkolwiek niezbyt zréznicowane - istnieja zaledwie
cztery typy kart: kataryniarze, policjanci, damy oraz
dzieci - kazdy z ta samg, powtarzajaca sie ilustracja.
Zasady zawarte zostaly na czterech stronach A5
(zeszytowych), jednakze wieksza ich czes¢ zajmuja
rysunki z przykladowymi sytuacjami z gry.
Instrukcja jest przejrzysta, a przyswojenie zasad nie
sprawia problemu. Tym bardziej, ze wytlumaczenie
przebiegu rozgrywki nawet nie wprawionej w grach
osobie, zajmuje nie wiecej jak 10 minut.

Sama rozgrywka jest bardzo prosta. Z dostepnych
25 kart tropéw w pieciu réznych kolorach losowo
tworzymy pie¢ kolumn po pie¢ rzedéw. Obok nich
kladziemy pie¢ kart przedstawiajacych sprawy
kryminalne i talie kart $wiadkéw =z czterema
odkrytymi §wiadkami. Na kartach poszlak widnieja
postacie (jeden z czterech typéw Swiadkéw) wraz z
cyfra, ktéra oznacza, ile kart tego samego typu
musimy zagraé, by zdoby¢ zeznanie tego
konkretnego $wiadka (dwie karty innego typu
traktowane s jako karciany joker). Istotne jest, ze
mozemy podejmowacé wylacznie tropy, ktoére
widnieja u samego dolu konkretnej kolumny.
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Nastepne karty tropéw beda dostepne dopiero po
zniknieciu wczeéniejszych ze stotu. Po podjeciu
tropu bierzemy jego karte ze stolu, a jego wartosé
liczbowa staje sie naszymi punktami zwyciestwa.
Nalezy jednak uwazaé, gdyz gra konczy sie w
chwili, w ktorej rozwigzane zostana cztery sprawy.
Oznacza to wiec, ze jedna sprawa nigdy nie zostanie
doprowadzona do finatu, a punkty z nig zwigzane
beda bezuzyteczne. Sprawy zostaja rozwigzane, gdy
ze stotu znikng wszystkie zwigzane z nimi tropy.
Ten, kto zbierze karty tropéw w jednym kolorze o
najwyzszej lacznej sumie, zyskuje bonus punktowy
w postaci karty danej sprawy kryminalnej.

Zeznania $wiadkow, ktére pozwalaja podejmowac
trop, gracze zyskuja poprzez przestuchania,
dobierajac w kazdej kolejce jedna karte swiadka z
juz odkrytych lub tez dociagajac pierwsza zakryta
karte z talii Swiadkow.

W  trakcie rozgrywki gracze maja réwniez
mozliwos¢ zacierania tropéw, odrzucajac dwie
dowolne karty z reki. W istocie jednak takiej
mozliwosci uzywa sie bardzo rzadko.

Rozgrywka w Looting London trwa od 15 do 30
minut. Jest przy tym bardzo dynamiczna, calkiem
emocjonujaca, ale jednoczesnie dos¢ mechaniczna.
Raz poznawszy zasady rzadzace rozgrywka nie jest
trudno zauwazy¢ pewnych prawidlowosci, np.
ktoérych spraw lepiej sie nie imaé, gdyz z pewnoscia
nie zostang rozwigzane. Generalnie jednak nie
mozna narzekaé. Krotki czas rozgrywki i spora
dynamika zachecaja do spedzenia z gra kilku partii,
cho¢ niekoniecznie jednej za druga. Ostrzegam

jednak tych, ktérzy lubuja sie¢ w klimatach
detektywistycznych - tego tutaj w zasadzie nie
znajda. Tematyka jest w istocie jedynie fasada, za
ktoéra kryje sie doé¢ typowa dla Knizi, abstrakcyjna
gra. Niemniej jednak, mimo wszystko, warta
polecenia.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: tadne i estetyczne. Pomijajac grafike na pudetku,
ilustracje prezentujq sie, w moim przekonaniu, bardzo dobrze.
Nieco gorzej jest z roznorodnoscig. Wielkim plusem jest
wytrzymate, metalowe pudetko, ktdre solidnie chroni karty
przed uszkodzeniem.

Miodnos$¢: Jak na tak prostg karcianke, Looting London ma w
sobie ,to co$”, co sprawia, ze z przyjemno$cig wraca si¢ do niej
od czasu do czasu. Z pewnoscig sprawdzi sie jako rozgrzewka
szarych komorek przed wigkszymi wyzwaniami albo gra do
podrdzy.

Cena: Niecate 40 zt to prawdziwa okazja. Solidne wykonanie
(ach, ta metalowa kaseta!) i niezta grywalno$¢ w peni
rekompensujg cene na poziomie $wietnych Fasolek.

Looting London

Cena

~

5.0,

39,0024

Miodnosé

45 " 40.°

Wykonanie
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Mafia

Powrot
do przesziosci

e —.

¥ mAFiA

Wecigz zywe w mej pamieci
pozostaja wspomnienia, gdy
jeszcze jako nastolatek
zagrywalem sie w ,Mafie” na
koloniach, czy podczas zabaw
organizowanych przez grupy do
ktérych nalezalem. Majac w
pamieci tamte chwile nie
mogtem oprze¢ sie pokusie, by
nie sprawdzié, co tez kryje sie w produkcie Granny,
majac nadzieje zasta¢ dopracowana i rozbudowana
wersje starego tytulu. Jezeli jesteScie ciekawi co
czekalo na mnie w Srodku zapraszam do dalszej
lektury.

RAFAL CHOLEWA
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Wykonanie

Po otwarciu niewielkiego pudetka, ktore dzieki
swemu rozmiarowi mozna zabra¢ ze soba niemal
wszedzie, moim oczom ukazaly sie zgrabnie
wykonane nastepujgce elementy gry:

« kolorowa instrukcja, ozdobiona ilustracjami
przedstawiajacymi strony konfliktu,

« 21 zetonéw informujacych graczy o roli jaka
pelnia,

« 30 kart akgji.

Niewielka liczba elementéw skltadowych gry nie
budzi zdziwienia u tych, ktérzy mieli juz wczesniej
do czynienia z Mafia. Te, ktore sa, zastajemy
przygotowane solidnie. Instrukcja jest kolorowa,
ozdobiona ilustracjami prezentujagcymi strony
konfliktu, a zetony i karty akcji sa wytrzymate.
Ponadto te ostatnie zostaly jasno opisane, co do
efektow, ktore wywotuja, czy tez kiedy maja zostac
zagrane. Nalezy pamieta¢ oczywiscie o tym, ze tak
naprawde wszystkie te elementy $mialo mozna
przygotowa¢ w domowych warunkach i na pewno
nie bedzie to rzutowac na przyjemnosé z rozgrywki
(zetony mozna zastapi¢ karteczkami).

Rozgrywka

Przed pierwsza rozgrywka jedna osoba (najlepiej ta,
ktéra bedzie pelni¢ role Mistrza Gry) powinna
zaznajomi¢ sie z instrukcja. Na szczescie jej lektura
jest lekka i przyjemna, a co wazniejsze nie
pozostawia watpliwosci co do regul wedle ktérych
toczy¢ sie bedzie zabawa. Instrukcja jest naprawde
mocnym punktem omawianego tytutu. Przewiduje
wiele ré6znych sytuacji, ktére moga wystapi¢, a takze
zawiera szereg porad zaréwno dla graczy jak i
Mistrza Gry (np. porady jak utrzymac porzadek czy
zainteresowac dzieci). Ponadto autorzy
rozstrzygneli ewentualne pojawienie sie zdarzen
nieprzewidzianych, legitymujac prowadzacego gre
(Mistrza) do rozstrzygania sporéw.
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Instrukcja przewiduje trzy warianty rozgrywki:
podstawowy, rozszerzony oraz dla dzieci. Kazdy z
nich przedstawiony jest dla maksymalnej liczby
grajacych (22). Nie brakuje oczywiscie uwag
dotyczacych zmian w regulach przy mniejszej
liczbie graczy. Najwazniejsza pomoca jest tu przede
wszystkim tabelka informujgca nas jak zmienia sie
liczebnoé¢ stron, w zaleznosci od catkowitej liczby
uczestnikow.

Dla niewtajemniczonych przedstawie krétko zasady.
W grze, oprocz pelnigcego funkcje organizacyjno-
sedziowska (Mistrza Gry), wystepuja dwie strony
konfliktu: policjanci oraz mafiosi. Celem tych
pierwszych jest ujawnienie wszystkich

przedstawicieli mafii, natomiast tych drugich
wyeliminowanie wszystkich policjantéw. Oprécz
wspomnianych w rozgrywce wystepuje jeszcze
Agent, ktéry sympatyzuje z policjantami. Potrafi on
w odpowiedniej fazie odkrywac role, ktéra pelni
dany gracz i dzigki tym informacjom prébuje
naprowadzi¢ policjantéw na trop mafioséw lub
ewentualnie broni niewinnych przed oskarzeniami.
Przyjrzyjmy sie¢ teraz poszczegllnym wariantom

gry.-

Wariant podstawowy

Ten rodzaj rozgrywki
przedstawia stara, dobra ,Mafie”,
w ktérg zagrywaliSémy sie przez
lata (badZz zagrywamy sie do
teraz). Nie ma tu wiec nic
odkrywczego.

Na poczatku kazdy losuje po
jednym Zetonie, ktéry informuje

o stronie, ktora bedzie
reprezentowaé  podczas  gry.
Nastepnie wszyscy zamykaja

oczy i zaczyna sie wlasciwa gra,
ktora jest podzielona na tury.
Kazda tura skilada si¢ z trzech
kolejno po sobie nastepujacych
faz.

- faza Aktywnego Agenta: gracz
pelniacy te role otwiera oczy i w
ciszy wskazuje na osobe, ktorej
role chce poznaé. Mistrz Gry
ujawnia mu zeton nalezacy do
tego gracza. Agent zamyka oczy i
tym samym faza sie koniczy.

- faza Tajnego Spotkania Mafii: tym razem to mafiosi
otwieraja oczy i porozumiewajac sie bez stéw
wskazuja Mistrzowi, kto zostaje wyeliminowany.

- faza narady policji: wszyscy gracze otwieraja oczy,
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a Mistrz Gry informuje kto zostal wyeliminowany
przez mafiosow. Podczas tego etapu pozostajacy
jeszcze w rozgrywce dzielag sie¢ ze soba swoimi
przypuszczeniami na temat tego kto moze naleze¢
do mafii. Policjanci staraja sie ujawni¢ mafioséw.
Agent stara si¢ nie ujawniajagc swojej tozsamosci
nakierowad, badz broni¢ osoby, ktérych tozsamosci
sa mu znane. Natomiast mafiosi staraja sie mieszac i
zwodzi¢ wysuwajac falszywe oskarzenia. Faze
konczy glosowanie. Ten kto dostaje najwiecej
gloséw zostaje wyeliminowany. Tym samym korczy
sie tura i caly cykl zostaje ponowiony, az do czasu
gdy jedna ze stron nie wyeliminuje drugiej, tym
samym 0siggajac zwyciestwo.

Wariant rozszerzony

Podczas zabawy z zastosowaniem wariantu
rozszerzonego stosuje sie¢ wszystkie zasady z wersji
podstawowej, ponadto do gry wkraczaja Karty
Akcji, ktorych zadaniem jest urozmaicenie
rozgrywki w taki sposob, zeby stala sie ona bardziej
nieprzewidywalna i nieszablonowa. Karty te dzielg
sie¢ na pozwalajace wykonaé¢ pewna opisana na niej
akcje oraz neutralne, ktére nie posiadaja zadnych
wlasciwosci (nikt nigdy nie wie, ktéry gracz posiada
karte pozwalajagca mu na dzialanie, a kto karte
neutralng). Zdolnosci sa oczywiscie zréznicowane.
Jedne karty pozwalaja wlascicielowi pozna¢ zeton
wybranego gracza (podstuch), zmieniaja role graczy
na przeciwne (werbunek, przewerbowanie), czy
zmieniaja zetony rél miedzy graczami (zamiana rol),
inne na uratowanie wybranego gracza przed jego
eliminacja z gry (opatrunek) lub siebie samego
(kamizelka kuloodporna), kolejne uniemozliwiaja
wybranej osobie glosowanie (porwanie) lub
sprawiaja, ze w razie remisu glos posiadacza karty
przewaza (dowoddca), a jeszcze inne umozliwiajg
eliminacje wybranych graczy w dowolnym
momencie (strzal zza wegta) lub w chwili
wypadniecia z gry (ostatni strzal) itd. Jak widac
karty sa naprawde ciekawe i potrafia wnies¢ duzo
ozywienia. Niestety jest ich stanowczo za matlo.
Zaledwie 16 z 30 kart pozwala wykonaé¢ specjalna
akcje, z czego 3, o ktorych szerzej za chwile, mozna
wykorzysta¢ tylko przy =zasadach specjalnych
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wymagajacych przynajmniej 14 graczy. Dlatego tez
poczatkowa euforia zwigzana z wykorzystaniem
wspomnianych kart opada po kilku partiach.

Prawdziwg innowacja nowej odstony ,Mafii” sa
zasady specjalne, ktérych wykorzystanie, jak juz
wspomnialem, wymaga przynajmniej 14 osob.
Zasady te polegaja na wprowadzeniu do gry trzeciej
sity (oprécz policjantow i mafiosow) - nowego
gangu. Owa trzecia strone konfliktu stanowia osoby,
ktoére sposrod Kart Akcji wylosowaly symbolizujace
czlonkostwo w Nowym Gangu. Zatem mogg by¢
wérod nich zaréwno policjanci jak i mafiosi, a nawet
sam Agent. Czlonkowie tej grupy nie posiadaja
zadnych specjalnych zdolnosci, jednak
wykorzystujac swoja role maja doprowadzi¢ do
eliminacji pozostatych stron konfliktu. Tym samym
kazda grupa posiada teraz dwoéch przeciwnikéw na
ktérych musi uwazaé. Rozgrywka z tym wariantem
jest naprawde przednia. Smiem twierdzi¢, ze jezeli
zagrasz z nim cho¢ raz to pdzniej nie bedziesz chcial
gra¢ inaczej. Te sielanke psuje wymagana liczba
0sob  (przynajmniej 14). Podejrzewam, ze w
wiekszoéci przypadkéw trzeba nie lada sie
nagimnastykowac, by zebra¢ tylu chetnych do gry w
jednym miejscu.

Wariant dla dzieci

Ostatnia  propozycja  skierowana jest dla
najmlodszych. Autorzy, zdajac sobie sprawe, iz
milusifiscy mogg mie¢ problem z utrzymaniem
przez dluzszy czas koncentracji, postanowili nieco
uprosi¢ dla nich zabawe. Po pierwsze w grze nie
wystepuje Agent, ktérym granie wymaga nieco
wiecej sprytu niz policjantami, czy mafiosami. Po
drugie kazdej wyeliminowanej osobie przystuguje
tak zwany ,ostatni strzal”, czyli mozliwos¢
wskazania osoby, ktéra odpadnie razem z nami.
Rozwigzanie to zwieksza interakcje  wsréd
maluchéw, a takze przyspiesza znacznie rozgrywke.
Przyznam szczerze, ze jestem mile zaskoczony
uwzglednieniem potrzeb najmlodszych i
dostosowaniem zabawy do ich potrzeb i mozliwosci.
Twoércy gry naprawde sie przylozyli w tym
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elemencie, serwujac nam réwniez mini poradnik dla
Mistrza Gry na temat odpowiedniego prowadzenia
zabawy, zeby dzieci czerpaly z niej rados¢.

Podsumowanie

Najnowsza odstona ,Mafii” nie jest moze
produktem odkrywczym. Bazuje na powszechnie
znanej grze, w ktéra mozna gra¢ w zasadzie w
kazdych warunkach (o ile mamy tylko wystarczajaca
liczbe chetnych). Niewielka ilos¢ elementéw
sktadowych znajdujaca sie w pudetku, choé¢
wykonane naprawde ladnie, bezproblemowo
moglaby zosta¢ przygotowana w domu. Mimo to
~Mafia” zawiera kilka nowych rozwiazan,
wnoszacych powiew $wiezosci do rozgrywki (Karty
Akcji), z  ktérych  prym  wioda  zasady
wprowadzajace do zabawy nowg site (Nowy Gang).
Po ich zastosowaniu gra wiele zyskuje i
bezproblemowo przyciaga do siebie nawet
doswiadczonych  graczy.  Autorzy  réwniez
przygotowali kilka wariantéw rozgrywki, w tym
jeden przeznaczony specjalnie dla dzieci, ktory
sprawdza sie znakomicie, za co ode mnie duzy plus.
Uwazam, ze ,Mafia” warta jest zakupu. Za
niespelna 30 zI  dostajemy  profesjonalnie
przygotowany produkt, wraz z kilkoma opcjami
zabawy, a takze szeregiem porad dotyczacych
prowadzenia gry, uwzgledniajgcymi nawet wiek
graczy. Mimo to nie jest to gra dla kazdego, gdyz
wymaga zebrania w jednym miejscu i czasie sporej
liczby o0séb (najprzyjemniej gra sie przynajmniej
przy 14), dlatego tez przede wszystkim bede polecat
ja wychowawcom, przedszkolankom, animatorom,
czy tez innym osobom, majacym na co dzieni kontakt
Z zorganizowanymi grupami.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Elementy, cho¢ nie jest ich wiele i mogtyby
spokojnie zosta¢ wykonane w domowych warunkach, zostaty
wykonane profesjonalnie i ciesza oko swojg trwato$cig i
wygladem. Minusem jest za mata liczba Kart Akcji, ktére moga
wywotac dziatanie (16 z 30).

Miodnos§¢: Gra mimo, ze oparta na powszechnie znanych
zasadach wprowadza kilka innowacyjnych motywow, ktére jg
ozywiaja. Do plusow nalezy wprowadzenie Kart Akcji, kilka
wariantow rozgrywki, dobrze przygotowang instrukcje, w ktérej,
oprdcz regut, znajdziemy zbiér porad dla Mistrza Gry majgcych
poméc mu w uatrakcyjnianiu  zabawy.  Wiecznym
mankamentem ,Mafii” pozostaje liczba oséb potrzebnych do
cieszenia sie nia.

Cena: Bezdyskusyjny jest fakt, ze cieszy¢ sie grg mozna w
kazdych warunkach i wcale 6w produkt do tego nie jest
konieczny. Pomimo to uwazam, Zze cena jest atrakcyjna.
Zamiast wtasnorecznie przygotowywac poszczegolne elementy,
za niespetna 30 zt dostajemy je fadnie i solidnie wykonane,
majac pewnos¢, ze bedg nam stuzy¢ przez lata.

Cena

4.0, 1

29,9524

Miodnosé

40,5 3.5,

Wykonanie
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Stronghold
Agaryjska Legenda

Pierwotnie chciatem zaczaé te
recenzje czyms$ specjalnym -
jakim$ klimatycznym akapitem,
fragmentem wspomnieti jednego
z obroncéw twierdzy, listem...
jednak nic z tego. Dzi$ nie bedzie
klimatycznego wstepu,
opowiadania, nic z tych rzeczy.
Przykro mi - Ignacy Trzewiczek
ten orez wytracit mi z reki. Z
prostej przyczyny - chyba kazdy kto czekal na
Strongholda - bodaj najwieksza dotad planszowa
produkcje z naszego kraju, sledzit wpisy w serwisie
Games Fanatic - te dotyczace powstawania gry jak i
te majace wprowadza¢ w jej klimat. Nie oszukujmy
sie - kazdy milo$nik Monastyru oczekiwatl tej
produkgcji z zapartym tchem, podobnie jak Ci, ktorzy

ARKADY SALLSKI
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liczyli po prostu na dobrg, ambitna gre strategiczna.
Ignacy Trzewiczek i cale Wydawnictwo Portal
rozdeto strongholdowy balon do niemozliwosci, a
oczekiwania urosty do niebotycznych rozmiaréw.
Stronghold mial byé¢ tym, co odmieni nasz
planszéwkowy rynek.

Po premierze w Essen Stronghold w koncu trafia w
nasze rece. Czy gra spelnia
pokladane w niej, tak ogromne,
oczekiwania?

O twardosci murow

i sile bram...

Stronghold jest specyficzna gra
strategiczna, przeznaczona dla
dwoéch do czterech graczy i
osadzona w Dominium - §wiecie
gry fabularnej Monastyr.
Specyficzng dlatego, iz nie
wcielimy si¢ w niej we wladce
rozbudowujacego swoje
krélestwo, ani generata wojsk w
polu, tylko w obronce twierdzy
lub atakujacego ja. Przyznam, ze
pomysl na gre strategiczna starajaca sie odwzorowac
realia oblezenia jest dla mnie wyborny. To niemalze
samograj - otrzymujemy wszak wszystko na talerzu,
wystarczy poczytaé pare ksigzek, a potem realia
obleznicze przetransponowac na klarowne reguly i
gotowe. Wpadamy tu jednak w pewna pulapke -
kazdy kto kiedykolwiek interesowal sie sztuka
oblezniczg, czy to Sredniowieczng czy pdZniejsza, do
XVIII wieku wilgcznie, wie jak skomplikowanym
procesem byla préba zdobycia twierdzy. Historia
zna doprawdy niewiele przypadkéw zdobycia
takiego bastionu szturmem - zazwyczaj kluczowa
okazywala sie¢ zdrada w szeregach obrorncow,
negocjacje lub po prostu zmeczenie ktérej$ ze stron.
Dlatego tworzac reguly do gry o tej tematyce nalezy
znalezé  zloty = érodek  pomiedzy  proba
odwzorowaniem realizmu, a stworzeniem prostych,
klarownych regul. Czy wudalo si¢ to twoércom
Strongholda? I tak i nie, ale o tym za chwile.
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W moim osobistym rankingu Wydawnictwo Portal
zajmuje pierwsze miejsce w kilku kategoriach.
Najbardziej klimatycznie napisanych podrecznikéw
do RPG, doskonatej jakosci grafik wsréd polskich
wydawcoéw - to m.in. te zaszczytne kategorie. Do
tych mniej chlubnych bez watpienia naleza literéwki
w ich publikacjach i drobne, ale denerwujace i
psujace obraz catosci, usterki w wykonaniu (mata
czcionka w podreczniku gtéwnym do Monastyru,
miniaturowe, niewyrazZne obrazki w Witchcraft i tak
dalej). Jak na tym tle wypada ich najnowsza
produkcja? Céz - po pierwszym bardzo
pozytywnym wrazeniu przychodzi
ogromne rozczarowanie. Duze
pudio do  Strongholda  bez
watpienia budzi skojarzenia z
twierdza -  jest niezwykle
wytrzymale! Pod tym wzgledem
sprawdza sie nawet lepiej niz
niektére opakowania gier z FFG.
Oktadke zdobi catkiem tadna
grafika Mariusza Gandzela, ogélnie
catosé ma bardzo dobra,
klimatyczng estetyke. W $rodku
znajdziemy dwie talie kart, dwie
plansze (ale o nich za chwile),
wypraske z zetonami (o nich takze
za chwile) oraz woreczek z
drewnianymi kostkami
symbolizujacymi wojska, surowce,
Klepsydry i elementy muréw.
Niektoérzy = zapewne w  tym
momencie, przeczytawszy
,woreczek”, oczekuja iz w kolejnych kilku akapitach
zmieszam ten pomyst z blotem, grubymi stowami
opisze mdj stan emocjonalny, a na deser dorzuce
jeszcze kilka inwektyw pod adresem twoércow, tak
jak to uczynilem przy okazji EVE: Conquests... nic z
tych rzeczy. W tym przypadku bowiem, przy tej
ilosci drobnych, drewnianych elementéw, sakiewka
jest nie tyle pozyteczna, co wrecz nieodzowna i
Portalowi, za dodanie jej do zestawu, naleza sie
brawa i gratulacje. Talie kart wykonane sa na bardzo
dobrym poziomie. Wystepuja w dwoéch rozmiarach
- standardowym i mniejszym. Dobrze sie tasuja,
cho¢ i tak warto do nich dokupi¢ ochronne koszulki.
Niewiele mozna powiedzie¢ o drewnianych

elementach - maja geometryczne ksztalty i jest ich
duzo - to wszystko. Warto jednak ich pilnowaé w
czasie gry, poniewaz male kostki maja tendencje do
spadania ze stolu i gubienia sie. Najwiekszg
niespodzianka bylo jednak dla mnie wyborne
wykonanie zetonéw. Spodziewalem sie, doprawdy,
jakiegos tekturowego szajsu, ktéry rozpadnie sie,
rozejdzie w reku po dwoch, trzech partyjkach...
tymczasem, otrzymalem zetony cienkie, tadne

plastycznie i przy tym niezwykle wytrzymate!
Tektura jest naprawde lekka, ale bardzo twarda i nie
musicie sie obawiac o jej rozklejenie.

Niestety - kazda gra ma jakie$ wady i jesli chodzi o
wykonanie Strongholda, to wady tej produkcji sa
doprawdy kuriozalnie duze! Zacznijmy od planszy.
Graficznie nie mozna jej wiele zarzuci¢ - jest tadna i
funkcjonalna, co prawda jej estetyka, mimo iz gra
osadzona zostata w $wiecie Monastyru, z klimatem
owego ma wspdlnego niewiele albo zgota nic. To po
prostu tadny, kolorowy zamek ukazany z lotu ptaka.
W sam raz dla zachodnich graczy, ktérzy nie znaja
Monastyru, a odrobine powazniejsze, mroczniejsze
klimaty odbieraja jako zbyt depresyjne. Rozklad
miejsc na kostki jednostek, Klepsydr i tak dalej moze
na poczatku wydaé sie niejasny, ale po dluzszym
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kontakcie z gra staje sie bardzo klarowny. Jednak
czym$ co doprowadzilo mnie w planszy do
absolutnego szatu i wscieklosci jest to, iz... uwaga,
uwaga... nie chce ona lezec¢ plasko na stole!

Prosze teraz czytelnikoéw o chwile wyrozumialosci,
bo musze ochtonaé, a nie chce uzywaé w tej recenzji
stéow powszechnie uznawanych za obelzywe lub
wulgarne...

W  porzadku. UsiadZmy teraz na chwile i
zastanéwmy sie. Stronghold jest gra planszowa, a
wiec podstawowym medium z jakim w nim
obcujemy bedzie, no wtlasnie -
plansza. Dlaczego wiec Portal nie
poswiecit czasu na to, by jej
wydrukowanie  powierzy¢ firmie,
ktéra bedzie w stanie to wykonac
dobrze!? O co dokladnie chodzi? Ano
o to, ze plansza, do$¢ duza i
rozkladana na cztery, jest zle wycieta i

elementy, ktére 1acza sie po
rozlozeniu, zwyczajnie wystaja do
gory!  Skutecznie  utrudnia  to

prowadzenie dziatari, tak Obroficy jak
i NajezdZzcy na Zachodnim odcinku
muréw, wszystkie bowiem elementy,
ktére tam wystawicie, beda Wam z
planszy spadaé, karty roztasowywac
sie (sg dos¢ éliskie i maja do tego
tendencje) a zetony zlatywac ze swoich
miejsc. W porzadku, moze to wada
tylko mojego egzemplarza (mam taka
nadzieje), co nie zmienia faktu, iz pierwszy raz
zdarzylo mi sie, aby w grze planszowej to plansza
wlasnie byla najwigkszym utrudnieniem w
prowadzeniu rozgrywki. Ba - w trakcie moich
rozgrywek doprowadzilo to do tego, iz przeciwnik
atakowal gtéwnie wschodnie odcinki muréw, by
unikna¢ frustracji wynikajacej z ciagle zsuwajacych
sie zetonoéw, kostek i kart Trafien. Do drugiej
planszy takze mam powazny zarzut. Jest to plansza,
na ktorej rozstrzygaja sie kwestie zwigzane ze
zdobywaniem Chwaly i jej traceniem (o czym
napisze dalej). Jej tylna czes¢ wyglada bardzo fadnie,
jak stara, otwarta ksiega. Gorzej z rysunkami na jej
wierzchu, czyli tej czesci, na ktorej toczy sie gra.
Dlaczego rysunki musza by¢ tak brzydkie? Tu nie
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chodzi o moje odczucia dotyczace stylu graficznego,
estetyki i tak dalej, tylko rzeczy elementarnej -
jakosci grafik. Sa po prostu brzydkie! Czyz nie
mozna bylo poprosi¢ o tworzenie do niej grafik, na
przyktad, Stawomira Maniaka? Pokazal juz on przy
Witchcrafcie, iz stworzenie nieduzych grafik nie jest
dla niego wyzwaniem. Niestety - te ktore

otrzymujemy, sa paskudne, przypominaja mi wrecz
obrazki jakie wisialy za moich czaséw w szkotach
podstawowych na &cianach $wietlic. Przesycone
niepotrzebnymi kolorami, ko$lawe, niewyrazne,

brzydkie.

Wreszcie instrukcja, tadna, duza, kolorowa,
napisana w czterech jezykach. Tu tez drobny
mankament -  dlaczego  jako  pierwsze
zaprezentowane sa reguly w jezyku angielskim?
Rozumiem, ze twoércy pragna by gra zyskala
popularnoé¢ i sprzedala sie na zachodzie, ale jako
Polak, dumny iz ta produkcja powstala akurat w
moim kraju, czuje si¢ urazony takim zabiegiem -
polskie reguly powinny by¢ w instrukcji jako
pierwsze, jest to w koricu polska gra! Tak - troche sie
czepiam, ale gdzie§ w duszy odezwal sie do mnie
Jan Kochanowski - ,Polacy nie gesi i swoj jezyk
maja”. Szkoda, ze nie na poczatku instrukeji
Strongholda. Poza tym instrukcja jest napisana
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klarownie, cho¢ wymaga wiecej niz jednej lektury by
w pelni poja¢ reguly i na pewno bedziecie do niej
wracacé takze w trakcie rozgrywki.

Podsumowujac,  Stronghold za  wykonanie
otrzymalby bardzo wysoka ocene, ale niestety nie
moge jej wydaé. Obie plansze, szczegélnie gtéwna,
psuja dobre, poczatkowe wrazenie. Tym samym
pozostaje mi jedynie liczy¢, iz w kolejnych edycjach
mankamenty te zostang jednak naprawione.

O harcie ducha
i odwadze obroncow

Wykonanie wykonaniem, popatrzmy teraz jednak
jak w to sie gra.

Jak moéwitem na poczatku, pomyst na gre
rozwijajaca motyw oblezenia uwazam za znakomity.
I pod tym wzgledem gra nie zawodzi - oblezenie
oddane jest tutaj z rzadko spotykana
pieczotowitoscia.

ONEIROS

Na poczatku kazdy z grajacych (a skupmy sie w tej
chwili na rozgrywce dwuosobowej) musi wybraé
jedna z ro6l - role Najezdzcy lub role Obroncy. W
tym momencie ujawnia sie¢ jedna z gléwnych zalet
gry - to, iz w istocie mamy w niej do czynienia z
dwoma grami w jednej. O ile podstawowe reguly
rozwigzywania walk sg dla obu stron takie same, o
tyle kwestie rozwoju, budowy nowych machin,
szerzenia chaosu w obozie przeciwnika czy
przygotowan do szturmu lub obrony sa dla kazdego
gracza  inne.  Atakujacy  zuzywa  zasoby,
symbolizowane przez odpowiedni symbol lub Zeton
na kartach i zapedzajac do pracy odpowiednia ilos¢
orkow lub trolli by budowaé¢ nowe machiny
obleznicze, drabiny, podkopy, zatruwaé ostrza,
wznosi¢ choragwie... mozliwosci jest wiecej niz
duzo, a przy tym wszelkie ,sztuczki” sa na tyle
wywazone, iz nie ma jednego zlotego Srodka na
zdobycie twierdzy. Tymczasem Obronica na swoje
przygotowania zuzywa Klepsydry, ktére otrzymuje
od Atakujacego. Symbolizuje to czas jaki dostaje na
przygotowania do swojej obrony. Klepsydry
mozemy zuzy¢ na produkcje armat, trening naszych
jednostek na wyzszy stopieny, produkcje kotlow,

BNi, LOKACJE, FABULY, WPROWADZENIA, RECENZJE PODRECZNIKOW
MATERIALY PRZYDATNE NARRATOROM I GRACZOM SWIATA MROKU
INFORMAC]JE O FANOWSKICH PUBLIKACJACH I INICJATYWACH
WIESCI Z PROCESU WYDAWNICZEGO POLSKIE] EDYC]I

www.oneiros.pl

SERWIS POLSKIEJ EDYCJI SWIATA MROKU
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wysylanie sabotazystéw i tak dalej - znéw mamy tu
cale mnéstwo mozliwoéci, przy tym, zadna nie
gwarantuje sukcesu. Ostatnia kwestig jest Chwata.
Gra toczy sie bowiem nie tylko o to czy uda sie
obroni¢ twierdze, czy nie, lecz takze o to jak zostanie
to zapisane w kronikach. Atakujacy na poczatku
posiada dziesieg¢ punktéw Chwaly, ktére pédzniej
musi z kazda tura (dniem oblezenia) oddawac
bronigcemu sie. Tymczasem broniacy, ktéry od
poczatku stoi na pozycji ,zwyciezcy moralnego”
moze ten przywilej straci¢, lapigc si¢ niecnych
sztuczek, takich jak zapedzenie ludnosci twierdzy
do niewolniczej pracy, lub zgonienie na mury
wiezniéw z lochéw (czego uznawanie za niemoralne
uwazam skadinad za absurd - przeciez jesli
twierdza upadnie, wieZniowie tez poloza glowe pod
orczy topér, wiec walczy¢ powinni od poczatku, w
swoim wlasnym interesie). Przyznam, ze do konca
nie wiem co mysle¢ o tym elemencie gry - z jednej
strony jest on bardzo ozywczy dla gatunku i
nowatorski, z drugiej jednak jestem czlowiekiem
doé¢ dalekim od takich romantycznych zrywoéw,
dlatego, wczuwajac sie w klimat rozgrywki, idea
obrony twierdzy, ktéra upas¢ i tak musi dla jakiego$
ulotnego poczucia moralnego triumfu i pamieci
potomnych, wydaje mi sie cokolwiek gtupia. Bo czyz
nie lepiej (z punktu widzenia $wiata gry),
pozostawi¢ te twierdze dla Najezdzcy i wycofac
cenne ludzkie zasoby, by polaczy¢ sie z inna,
wieksza armia i da¢ wrogowi tupnia potem? Czyz
nie jest to bardziej logiczne, niz poswiecenie setek
cennych zolnierzy w bitwie, ktérej i tak nie sposob
wygrac? No c6z - taki pomyst mégt powstac tylko w
Polsce, co pokazuje ze Mickiewicz jest, wbrew
rozmaitym pesymistycznym deklaracjom
literaturoznawcéw, bardzo poczytnym autorem i to
nie tylko u nas, ale takze w $wiecie Monastyru.

Chwala jest wiec na pewno elementem nadajacym
rozgrywce rumiencéw, co by tam o nim nie sadzi¢, i
obserwowanie jak zaloga twierdzy nie tylko stara sie
wytrwaé, ale i zachowaé jaki§ moralny kregostup
jest bardzo ciekawe, za$ sam pomyst na takie
moralizowanie w grze planszowej zrealizowany
zostal bardzo dobrze, budzac niejakie skojarzenia z
dodatkiem do Battlestar Galactica, w ktérym takie
kwestie takze znalazly swoje miejsce.
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No ale dos$¢ juz tego filozofowania! Kluczowa
kwestig jest to jak sie w Strongholda gra. Powiem
krotko - znakomicie. Ta produkcja zachwyca.
Reguly nie naleza do najprostszych i do prawdy nie
polecalbym  tej gry = poczatkujacym,  ale
zaawansowani stratedzy znajda tu naprawde co$ dla
siebie.

Rozgrywka podzielona jest na tury (dni), z ktérych
kazda koriczy sie szturmem. Wczeéniej maja miejsce
drobiazgowe przygotowania - budujemy machiny
obleznicze, zastawiamy pulapki, szkolimy wojska,
odprawiamy rytualy i tak dalej, podczas jednej

rozgrywki nie sposob wykorzystaé wszystkich
dostepnych dla nas mozliwosci. I tu ujawnia sie
kolejny udany element gry - bedziemy do niej
wracaé. Po kazdej partii chce sie gra¢ jeszcze raz i
jeszcze raz, choc¢by dla rewanzu. Przy tym gra nie
meczy. Owszem - przygotowania troche zajmujg
(zwtlaszcza Obronicy), ale nie zniechecaja do kolejnej
partyjki. Przy tym jezeli ustalimy jaki$ limit czasu na
wykonanie poszczegélnych faz (radze to zrobi¢, bo
niektérzy niezdecydowani gracze moga naprawde
przeciagnaé czas rozgrywki), zamkniemy jedna gre
w ciggu dwoch godzin (cho¢ sesje trzygodzinne sa
takze przyjemne). Jako ze gra jest mloda zapewne
nie posiada jeszcze zbyt licznej rzeszy
doswiadczonych graczy, ale z czasem na pewno
pojawia sie i tacy, ktérzy zdobeda Skanje w
pierwszej turze - a jest to jak najbardziej mozliwe
przy pomystowej taktyce. Mowiac krétko - esencja
Strongholda jest rados¢ plynaca z gry. Owszem -
pod wzgledem mechaniki gra wcigz posiada pewne
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niedociggniecia i mankamenty, ale po pierwsze - to
tylko gra i nie da si¢ w niej zawrze¢ calej komplikacji
rzeczywistego oblezenia, po drugie - po cichu licze
na dodatki, ktére rozwing pewne elementy, takie jak
mozliwoé¢ negocjacji (bez utraty punktéw Chwaty)
lub wptyw pogody i morale. Kolejna kwestig jest to,
iz Stronghold moégtby by¢ pozbawiony fabuly i
nadal graloby sie weri znakomicie! Swiat Monastyru
to jedynie wezyk na polskich graczy, niepotrzebny -
gra broni si¢ sama, jest przy tym calkiem
pozbawiona (szata graficzna!) monastyrowego
klimatu. W moim mniemaniu znakomity system
jakim jest Monastyr, nie zyskuje dzieki tej grze.
Owszem - Stronghold przyciggnie monastyrowych
graczy, ale nie ma co liczy¢ na podobny przeptyw w
druga strone.

Na koniec zostawilem dos¢ trudng kwestie jaka jest
rozgrywka dla trzech i czterech graczy. Niestety -
zupelnie sie ona nie sprawdza. O ile w rozgrywce na
trzy osoby (dwoéch Atakujacych, jeden Obrorica)
rozgrywka
Najezdzcow,

Stronghold
czteroosobowa

jeszcze dziala, o tyle

(dwoch dwoéch

Obroncoéw) to kleska. Przede wszystkim dlatego, ze
w zadnym z tych tryboéw gra nie premiuje interakcji
- kazdy z grajacych ma sw¢j odcinek muréw i juz.
Twoércy nieSmialo przebagkuja w instrukcji o
wspélnym planowaniu, ale w istocie sprowadza sie
to do uzywania innych taktyk niz nasz sojusznik. W
rozgrywce czteroosobowej Obronicy niemal nie maja
szans na zwyciestwo - z tej przyczyny, iz nie majq
prawa uzywac tych akcji i budynkéw, ktérych
uzywa sojusznik. To najbardziej bijacy w potrzebe
interakcji zabieg z jakim mialem do czynienia! Dwaj
pokidceni dowddcy maja wspdlnie obronié¢ twierdze
przed doskonale dogadujacym sie wrogiem (bo tak
to wyglada) - absurd.

O agaryjskiej legendzie,
ktora przetrwa wieki

Recenzje te pisze juz po sukcesie Strongholda na
targach w Essen - sukcesie, na ktéry Stronghold w

pelni zastuguje!
Najwieksza polska
planszowa  produkcja

zdecydowanie nie jest
produkcja pozbawiona
wad, jednak twoércom
udalo sie te wady
przykryé kwestiami o
wiele, dla mnie
przynajmniej,  bardziej
istotnymi - radoscia
plynaca z rozgrywki i
wyzwaniem
intelektualnym.
Stronghold  jest gra
strategiczng naprawde
wysokiej klasy i szybko
stal sie jednym z moich
ulubionych tytulow tego
gatunku. Teraz nalezy

jedynie liczy¢ na
poprawki w  kolejnej
edycji i moze jaki$
uzyteczny dodatek
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rozwijajacy cze$¢ elementéow rozgrywki. Gra
sprawia bowiem wrazenie, zamierzone lub nie,
produkcji niedokoriczonej - jest tu jeszcze troche do
dodania, troche do rozwiniecia. Co nie zmienia Ok-] 20
faktu, ze jest produkcja naprawde wysokiej klasy.
Portal i Ignacy Trzewiczek postawili wysoka
poprzeczke dla swoich kolejnych produkcji, miejmy
nadzieje, ze bedzie to odpowiednia motywacja do
robienia gier jeszcze lepszych, jeszcze ciekawszych.
Na razie jednak jest Stronghold i dla innych
twércow moze by¢é on zaiste twierdza nie do

zdobycia.

Stronghold

Wykonanie Miodnosé Cena

-} 3.0, 4.5.) 2.0,

169,95z¢

Dziekujemy Wydawnictwu Portal za
przekazanie egzemplarza gry do recenzji.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Niestety — wykonanie Strongholda nie zastuguje na wyzsza note. Gdyby bra¢ pod uwage tylko wykonanie pudta, kart i
zetondw, ocena bytaby znacznie, znacznie wyzsza, jednak fatalnie wykonana plansza i brzydkie rysunki na planszy Chwaty mocno
oceng obnizyly. Plansza w grze planszowej powinna by¢ tym elementem, ktéremu poswiecono najwiecej uwagi. Tutaj tak nie jest,
stad przecietna nota — takie przeoczenie musi by¢ surowo ukarane — a teraz na mury go!

Miodnos¢: Co tu duzo méwic, gra jest Swietna. Zmuszajaca do myslenia, zawierajgca elementy tak gospodarowania zasobami jak
i taktycznego planowania. Oferuje prawdziwe zatrzesienie mozliwosci dla grajacych, a przy tym jest duza szansa, iz nie odkryjecie
wszystkich taktyk, nawet po wielu, wielu rozgrywkach. Jest przy tym szalenie pomystowa je$li chodzi o prébe oddania realiéw
oblezenia. Rewelacja! Minus za stabo wykonang rozgrywke wieloosobowa — zdecydowanie jest to gra dla dwdch graczy.

Cena: Przykro mi takiej grze jak Stronghold wystawiaé tak niskg note za Cene. Niestety — sumienie zabrania mi wystawienia noty
wyzszej - 169 ziotych za te gre to doprawdy lekka przesada. W relacji do grywalno$ci cena jeszcze jako$ sie broni, jednakze
gwozdziem do trumny jest tutaj wykonanie. Kazdy powinien odpowiedzie¢ w zgodzie z wtasnym sumieniem czy naprawde chce
wydaé 169 ztotych na gre planszowg, w ktérej to plansza wiasnie istotnie uniemozliwia granie (mam cichg nadzieje, ze mimo
wszystko to tylko przypadio$¢ mojego egzemplarza). Reszta elementow jest catkiem na miejscu — kostki i zetony znakomicie
spefniajg swoje zadanie, nie moge si¢ jednak oprze¢ wrazeniu, ze przeptacamy, mocno przeptacamy za to, co otrzymujemy w
pudetku. 169 ztotych to przesada, bardzo mi przykro - ta twierdza mogta zosta¢ zbudowana mniejszym kosztem.
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Innsmouth Horror

Widmo nad
planszg

The danske game of
LONVECRAFTIAN

ADVENTURE

INNSMOUTH HORRGR

- EXPANSION Chriltici

Arkham Horror jest tytulem,
ktérego chyba zadnemu
czytelnikowi ~ Rebel  Timesa
przedstawia¢ nie trzeba. Ta
Swietna kooperacyjna gra
przygodowa ze stajni FFG $wieci
triumfy na réznego rodzaju
planszéwkowych spotkaniach i
w konwentowych games
roomach, a branzowi recenzenci wychwalaja ja w
swoich tekstach. Rewelacyjne wykonanie, ciekawe
zasady i przede wszystkim niesamowity klimat
Mitéw Cthulhu, udanie przenoszacy atmosfere
opowiesci Howarda Phillipsa Lovecrafta na plansze
- czego chcie¢ wiecej?

Juz po kilku partiach naprawde chce sie wiecej...
gra¢. A wydawca nie préznuje i regularnie raczy
fanow Arkham Horror kolejnymi dodatkami.
Bohater niniejszej recenzji - Innsmouth Horror - jest
juz sz6stym rozszerzeniem do tej gry, w tym trzecim
zawierajagcym nowy element planszy. Literacki
pierwowzér AH - proza Lovecrafta, na czele z
opowiadaniem ,Widmo nad Innsmouth” -
zapewnia wielki potencjat dodatkowi
opowiadajagcemu o malym rybackim miasteczku,
gdzie natkna¢ sie mozna na czlonkéw kultu Dagona
i hybrydy przerazajacych Istot z Glebin, a bliskos¢
legendarnej Diabelskiej Rafy i starej rafinerii rodu
Marshéw nie pozwala nielicznym mieszkaicom
zapomnie¢ o czyhajacym w morzu zagrozeniu... Czy
Innsmouth Horror potencjal 6w wykorzystuje? O
tym za chwile.

Pierwsze wrazenie

Pod wzgledem wykonania Innsmouth prezentuje

znany juz, wysoki poziom, charakterystyczny dla
wiekszosci produkcji Fantasy Flight Games i calej
linii Arkham Horror. W duzym, wytrzymatym,
ozdobionym ciekawym = rysunkiem = pudetku
znajdziemy gruba plansze oraz multum kart i
zetondéw, jak zwykle ilustrowanych przez etatowych
grafikow FFG znanych réwniez z gry Call of
Cthulhu - najlepiej ilustrowanej kolekcjonerskiej
karcianki, jaka znam. Pierwsze wrazenie po
otwarciu opakowania z dodatkiem jest wrecz
imponujace - wszystkie elementy sa bardzo
estetyczne, kolorowe (ale bez przesady - trzymaja
,mroczny”  klimat gry), wydrukowane na
porzadnym, wytrzymalym papierze (karty) lub
kartonie (zetony, plansza), a ilustracje, jak zwykle w
przypadku Arkham Horror, powalaja.

Co nowego?

Nowosci wcale nie jest malto. Poza duza iloscia
nowych Przedwiecznych, z ktérymi mozna sie
zmagaé, nowych Badaczy, w ktérych wcieli¢ sie
moga uczestnicy gry, oraz dwoma Heroldami,
Innsmouth Horror przynosi kolejny fragment
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planszy (ukladany nad czeécia podstawowa) oraz
troche  nowych zasad.  Szesnastostronicowa
instrukcja wyjaénia je w sposéb dokladny i
przystepny, cho¢ czasem trzeba ja —mocno
powertowacd, zeby znalezé potrzebna informacje. Co
wazne, zawiera takze wyjasnienia i nieznaczne
zmiany podstawowej mechaniki Arkham Horror
oraz zaktualizowane FAQ. Do najwazniejszych
elementéw wprowadzonych w Innsmouth naleza:

Deep Ones Rising / Federal Raid Track - kolejny tor
na planszy do Arkham Horror, na ktéry trzeba
zwraca¢ uwage, a jednocze$nie fenomenalny
przykltad na skorelowanie mechaniki gry z tlem
fabularnym - tutaj oczywiste nawigzanie do
stynnego ,rajdu na Innsmouth” wspomnianego
przez Lovecrafta w ,Widmie nad Innsmouth”. Za
kazdym razem, gdy na planszy powinna sie
otworzy¢ brama, a tak sie nie dzieje (np. gdy jest
zapieczetowana), dodaje si¢ znacznik na torze Istot z
Glebin. Jego zapelnienie oznacza natychmiastowe
pojawienie si¢ Wielkiego Przedwiecznego. Mozna
temu zapobiec wydajac Zetony wskazéwek i
umieszczajagc je na torze ,federalnych”. Jego
zapelnienie powoduje interwencje agentow w
miasteczku i wyzerowanie obu toréw.

Personal stories - osobiste historie bohateréw to nic
innego jak dodatkowe ,questy” dla postaci,
zwigzane z ich historig. Kazdy posiada warunek
zwyciestwa i porazki, po spelnieniu ktorego bohater
otrzymuje pewne bonusy lub utrudnienia. Ciekawy
motyw fabularny i duza korzys¢ dla ogdlnego
klimatu rozgrywki, jednak nalezy pamietac, ze s to
tylko zadania poboczne i nie powinny przeszkadzaé
w osiggnieciu podstawowego celu gry. Warto
nadmieni¢, ze kazda z dostepnych postaci ma swoja
unikalng historie - réwniez te z wersji podstawowej
i wczedniejszych dodatkow!

Weapon Immunity - nowy rodzaj odpornosci
potworéw, niwelujacy bonusy do testow walki
wynikajace z uzywania broni przez bohateréw.
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Ponadto, Innsmouth Horror oferuje rozwigzania
znane juz z rozszerzenn Dunwich i Kingsport - np.
lokacje wodne (aquatic) o specjalnych zasadach
ruchu oraz vortexy - wprowadzony po raz pierwszy
w  Dunwich Horror mechanizm, stuzacy
pozbywaniu sie¢ potworéw z planszy za cene
rosnacego terroru. Oczywiscie te reguly, cho¢ obecne
w poprzednich dodatkach, nie musza by¢ znane
posiadaczom Innsmouth, ktérzy nie grali np. w
Kingsport Horror, dlatego tez szczegétowo wyjasnia
je instrukcja.

Monster Surges

IF. 8t the beginning of the Mythin Phesc, the frst player
draws o mythes cand that shoves a locaton that alrcady has an
ol gale, & monsier is placed & every location with an open
gt This event 1 called o monster surge. Several cards in
the Aot Haerar sxpansion refer b “monster surges.”

New Monster Abilities

A new manster ability, Weapan Immunity, sppears on
several monsters in Innamoudh Hemor 4 moasser with this
ability reduces amy combet bonus fom Magical or Physical
Wanpans 1o 0. Spells are not affected

The Innsmouth Look

Home people, umbeknawnst g them, are descended from
the hormible Dyep Dnes, and cemtain events may casse their
abeminable genzs tn manifest, fransforming them into Full
Dieep Ones. Sometimes, an investigator will be mstnacted o
e cae ar mare Innsmoath Look cards. That pliyer shen
aliuflles up the 10 Tamsnoath ook cards and draws a5 many
cards as instructed, all ot once, 1 none of them indsoste that
e s the Tnnsmoath Lok, nathing happens and the eands
ane rebamed s the deck, However, 11k cand thal inslicies
ke investigatoe hins the lansmoath Leak s drawn, fallow the
fafzrsio o i that card hfi img all of the | zh
; Lok cards o the deck,

Jak to dziata?

Dziala, szczerze moéwiac, wySmienicie, ale =z
pewnym wyjatkiem. Innsmouth nadaje rozgrywce w
Arkham Horror $wietny klimat, znacznie urozmaica
ja za pomoca osobistych historii i koniecznosci
kontroli toru Deep Omnes Rising, wprowadza 8
zupelnie nowych Przedwiecznych o wunikalnych
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mocach i kolejnych 16 bohaterow do wyboruy,
jednoczesnie utrudniajac gre, ale w rozsadnym
stopniu. Chyba ze uzywamy na raz wigkszej ilosci
rozszerzen... Nie jest to wprawdzie zarzut pod
adresem Innsmouth konkretnie, tylko calej linii
Arkham Horror - ale trzeba przyznad, ze granie na
raz na wiecej niz trzech dodatkach troche mija sie z
celem - multum regut do zapamietania i pilnowania,
a przede wszystkim znaczne podniesienie poziomu
trudnosci samej gry, odbiera spora czes¢ radosci z
rozgrywki. Troche poprawiaja sytuacje Kkarty
poziomu trudnosci z dodatku The Black Goat of the
Woods, ale przeciez nie wszyscy gracze w AH
musza by¢ jego szczedliwymi posiadaczami. Coz,
ortodoksyjni fani twoérczosci Lovecrafta i jego wizji
Swiata mogg atmosfere zaszczucia i beznadziei
uzna¢ za specyficzny plus gry, ale chyba jednak
wiekszos¢ planszomaniakéw siada do stolu po
prostu z mysla o wygranej. A przynajmniej lubi mie¢
na zwyciestwo jakgkolwiek szanse.

Podsumowanie

Innsmouth Horror to bardzo ciekawa pozycja - z
cala pewnoscig jeden z lepszych dodatkéw do AH.
Kolejny element planszy, troche nowych zasad,
wiele kart, nowi Przedwieczni i bohaterowie graczy,
dwoéch Heroldow - rewelacja. Ciezko mi wskazac
jakiekolwiek mankamenty Innsmouth, zaréwno pod
wzgledem wykonania, jak i rozgrywki. Jedyng wada
jest tutaj cena - rozumiem, ze dobra gra, do tego
Swietnie wydana, warta jest sporo, ale IH kosztuje
jedynie 16 zl mniej niz ,podstawka” do Arkham i
doktadnie tyle samo co jej polska edycja. Moim
zdaniem jest to okoto 30 zt za duzo w stosunku do
tego, co otrzymujemy w pudetku. W koncu
Innsmouth nie jest samodzielng gra - chcac kupié
podstawowa wersje Arkham Horror razem z tym
rozszerzeniem, zaplacimy ponad 350 z1!

Jesli jednak zdecydujemy sie¢ na wytozenie tych
pieniedzy, nie zawiedziemy sie. Szésty z kolei
dodatek do AH zapewnia godziny $wietnej zabawy,
jednak nalezy pamietad, zeby nie taczy¢ go ze zbyt
duza iloscig innych rozszerzen. Polaczenie czterech
czy wiecej dodatkéw, w tym np. dwéch kolejnych
plansz, czyni zwyciestwo prawie niemozliwym,

rozmywajac przy tym atmosfere rozgrywki i
wyrazistoé¢ fabuly - nastepuje po prostu przesyt
ciekawych elementéw, a na planszy dzieje si¢ zbyt
wiele na raz. Natomiast Innsmouth jako osobny
dodatek, stosowany jedynie z ,podstawka” AH,
sprawdzi sie $wietnie.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Standardowy, wysoki poziom, typowy dla catej linii
Arkham Horror, jak i gier FFG w ogdle — nie ma sie do czego
przyczepic. Wytrzymate elementy, jak zwykle genialne ilustracje
— po prostu super!

Miodnos$¢: Bardzo dobre rozszerzenie — wprowadza sporo
nowosci, nie ma jednak ich wielkiego natloku i wszelkie
dodatkowe reguty mozna sobie spokojnie przyswoi¢. Ogromny
plus za personal stories oraz duzg iloS¢ Badaczy i
Przedwiecznych. Niestety Innsmouth duzo traci przy potaczeniu
z wiekszg liczbg dodatkow, ale to ogdlna wada Arkham Horror,
a nie tego konkretnego dodatku.

Cena: Mogtaby by¢ nieco nizsza. Wprawdzie ostatecznie jest
do przyjecia, ale na pewno nie nazwatbym jej atrakcyjna,
zwlaszcza w porownaniu z wersjg podstawowg gry. Dunwich i
Kingsport tez sg nieco tansze.

Innsmouth Horror
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Warhammer Fantasy Battle:
Bitwa o Przetecz Czaszki

Czas miecza
| topora

- A paskudne to
piwo, u Was w
Talabheim! Tfu!
Widaé, ze Wy
ludzie nie znacie
sie na szlachetnej
sztuce warzenia

: trunku... no coz, i
ARKADY SALILSKI sam4 wypzjg
Spragnionym  bardzo,
a jak Wy opowiesci
cheecie to nie bede tutaj o suchym pysku
siedziat! Tym bardziej, ze wieczor juz - zaraz
bramy zamykajq, wiec i po nocy uczciwy
krasnolud nie bedzie sie po ulicach szwendat. To
Wam opowiem to i tamto. O wojnach i o bitwach,
o mordzie i o krwi... i o bitwie na Przeleczy
Czaszki...Tak - tej bitwie. Czy tam bylem? Szlachetny
panie — ja tam reke oddatem! Oko? Nie - oko stracitem
gdzie indziej. No ale chcecie wiedzie¢ zapewne jak zesmy
tupnia dali zielonym i przelecz obronili. A to powiem
Wam, bo to wspaniata historia. Powiem Wam bo nauke z
tego wyniesiecie i moze co nieco w i Waszych bitwach ta
nauka Wam pomoze. A wiec stuchajcie, jak zeszli zieloni
na przelecz, bo chcieli nas unicestwic, bo chcieli naszej
ziemi. I naszej krwi. I naszych bab! Wiec dolejze mi
Panie, bo zaraz mi zaschnie w gardle, a opowiedzie¢ mam
duzo, dolejze mi! Aaach... A paskudne to piwo macie, u
Was w Talabheim!

Warhammer to zjawisko. Jest to bodaj jedyne
uniwersum, ktére w kwestii gier ma swoje

przedstawicielstwo we wszystkich mozliwych
mediach. System RPG, gry planszowe, karciane,
kilka doskonatych gier komputerowych (klasyczny
Shadow of the Horned Rat oraz Dark Omen, albo
nowszy, réwnie dobry Mark of Chaos) no i
oczywiécie - chyba najbardziej znany Warhammer
Fantasy Battle. Figurkowa gra bitewna bedaca
istnym ewenementem. Nie dlatego, ze laczy ona
fascynujace hobby jakim jest modelarstwo z pasja do
gier wojennych i strategii. Nie dlatego, ze oferuje
rozgrywke zaréwno prosta w zalozeniach, ale dajaca
mnoéstwo mozliwoéci. Nie dlatego wreszcie, ze wiele
0s6b nabywa figurki do niej nie po to by gra¢, ale z
czystej

Kocamiin
kolekcjonerskiej  pasji. Warhammer FB jest
ewenementem dlatego, ze tak wcigga, wsysa,
fascynuje. Do tego stopnia, ze jezeli cho¢ raz ujrzycie
piekny komplet figurek, nie przestaniecie o nim
myslec.

Czy Warhammer Fantasy Battle jest gra idealna?
Skadze - lista zarzutéw wobec niego moze by¢
réwnie dluga jak lista jego zalet. Ale nie catosci dzi$
sie przyjrzymy, bo to temat rzeka, o ktérym mozna
by pisa¢ grube tomiszcza. Dzi$ bedzie kroétkie, ale
mocne uderzenie. Czyste ciecie, rozpoczynajace
pojedynek. Panowie i Damy: oto Bitwa o Przelecz
Czaszki.
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Szczek oreza od samego switu

Gales chrzqkngt, pochylit si¢ w kulbace, zamarl. Nie
chciat by jego towarzysze widzieli, Ze ptacze ze strachu.
Za chwile si¢ zacznie, juz tak niewiele brakowato.
Twierdza byta gotowa od wielu dni, gromadzono zapasy
od sw. Eliasa, kiedy to zwiadowcy wrdcili z pétnocy, co
sit, by ostrzec przed tym co ujrzeli. Potezna armia
wojownikéw Chaosu zmierzata w ich kierunku. W jakiej
sile? Kazdy ze zwiadowcdw twierdzit co innego, lecz byto
ich nie mniej niz osiem tysiecy. Osiem tysiecy! Sigmarze
- tak poteznej armii nie widziano od ostatniej wielkiej
wojny! A ich twierdza miata byc pierwszq, ktdra stawi tej
sile czota. Wrog mial przewage - siedmiu na jednego.
Gales mial dwadziescia lat, byt pierworodnym synem
Nathiasa Grunwalda, bohatera ostatniej wojny, zwanego
Siwym Psem. Nie chcial zawiez¢ ojca. Siwy Pies byt juz
tylko slinigcym sig starcem, po tym jak w trakcie jego
ostatniej bitwy oberwatl toporem przez hetm. Przyszedt
czas na syna. Gales mial by¢ teraz tym, ktory przynosi
chlube rodzinie. Wraz z regimentem rajtarow, w ktorym
stuzyt, mieli spowolni¢ natarcie wroga, dac jeszcze troche
czasu na przygotowanie twierdzy. Byto ich czterdziestu.
Szybkim ruchem otart tzy, siegngl po pistolet, odciggnat
kurek. Popatrzyt przed siebie. Juz widzieli pierwsze szyki,
zwarte formacje wojownikéw Chaosu, oraz bezwtadne
zbieraniny zwyktych barbarzyricow z potnocy. Ponad
tymi wojskami fruwaty istne diabty - Furie Chaosu.
Gales zobaczyt jak horyzont ozyt i ruszyt ku nim. To juz
teraz, Sigmarze, nawet nie bytem jeszcze z kobietq, a jak
zawiode ojca... Nie chece aby bolato... Milion mysli
kotatato sie po jego gtowie. To juz teraz. Odwrdcit sie do
towarzyszy, lekko wunidst pistolet i rzekt, jakby
rozbawiony:

- Zatoze sig, Ze zabije najwiecej. Ktos wchodzi?

Warhammer Fantasy Battle to figurkowa gra
wojenna. Kazdy 2z graczy kontroluje armie
reprezentowang przez wspomniane figurki i stara
sie pokonac przeciwnika w bitwie. W Warhammerze
mozemy kontrolowa¢ rézne armie - Imperium
ludzi, straszliwe wojska umarlych Krélow
Grobowcéw, silnych Krasnoludéw, lub nawet
przerazajace zastepy Demonéw Chaosu. Bitwa o
Przelecz =~ Czaszki jest swoistym zestawem
startowym, pozwalajagcym nam rozegra¢ wielkie
starcie Krasnoludéw z Goblinoidami. Wielkie pudto

54 [fs) REBEL.n.

zawiera wszystkie elementy niezbedne do gry -
wzorniki, znaczniki, miarki, kosci oraz oczywiscie
figurki. Tych jest ponad sto. Dodatkowo
otrzymujemy niezbedne nam informacje zawarte w
dwoéch publikacjach. Krotkiej ksigzeczce ,Jak
zacza¢” oraz podreczniku regul w jezyku polskim.
Wszystko to za cene 219 ztotych (stownie: dwustu
dziewietnastu). Otworzywszy pudetko (pudetko
swoja droga stabe i mato wytrzymate, ale po wyjeciu
element6éw i tak bedzie nam stuzylo co najwyzej za
ozdobe) mamy poczucie jakby$my wtasnie dostali w
nasze rece Rog Obfitosci!

Jesli chodzi o same figurki - reprezentuja one
standard dla Games Workshop. Sa bardzo dobre.
Nie napisze, ze sa $wietne, z dwoéch powodéw: po
pierwsze wiekszo$¢ z nich jest do siebie bardzo
podobna. Nie ma az takiej swobody przy ich
sklejaniu, jaka otrzymujemy przy zakupie
pojedynczego opakowania. Drugi powodd jest
mianowicie taki, iz figurki Goblindw s3...
niebezpieczne. Tak jest - ostre nosy tych figurek
moga nas pokaleczy¢, dlatego sugeruje by nie bawi¢
sie akurat tymi figurkami z dzie¢mi. Imponujaco
wyglada potezny troll dla Goblinéw jak réwniez
krasnoludzie dzialo. Te figurki to absolutny
majstersztyk. Ciekawostka sa figurki tla, jesli mozna
uzy¢ takiego okreSlenia. Krasnoludzki jeniec,
Krélewski Mur, czy chram Morka sa znakomitymi
dodatkami reszty elementéw.

A wady? No c6z - ciezko tu sie do czego$
przyczepi¢. Najwigeksze zarzuty mozna mie¢ wobec
pudelka oraz ksigzek, ktére moglyby by¢ wydane
jednak odrobine lepiej. Poza tym wykonanie tego
zestawu jest wyborne.

Zatrzymajmy sie na chwile przy samych armiach.
Dzieki Bitwie o Przelecz Czaszki otrzymujemy
wszystkie niezbedne figurki do rozpoczecia gry
Krasnoludami albo Goblinami. Krasnoludy sa dos¢
powolna, ale niezwykle wytrzymala armig. W
defensywie sa niemal nie do pokonania, hufce
Krasnoludéw stojagce w zwartym szeregu s3
prawdziwym stalowym murem (murem, ktory
jednak padnie pod ostrzalem z armat - ot, taka
drobna rada taktyczna), ponadto ich formacje
Gromowtladnych, czyli moéwigc po ludzku -
arkebuzeréw, sg doskonatymi oddziatami
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strzeleckimi. Salwa z ich broni jest w stanie znaczaco
utrudni¢ (a przy odrobinie szczescia nawet zatamac)
wroga szarze. Przy grze Krasnoludami szczegélnie
polecam  wiec  wykorzystanie  taktyki juz
sprawdzonej przez wojska Charles’a de Lannoya (a
nie Franciszka, jak blednie napisatem kilka miesiecy
temu w polemice, Mea Culpa) z bitwy pod Pawig w
1525 roku - zainteresowanych odsytam do Zrédel. Z
kolei Gobliny s armig niezwykle szybka, o wiele
bardziej nastawiong na atak niz brodate pokurcze.
Grajac  Goblinami bedziecie wiec wykonywac
szybkie ataki i odskoki, szarpac flanki i toczy¢ wojne
manewrowq. Najwieksza wada Goblindw jest
jednak ich tchérzostwo - tak jest, nie raz Twoje
zielone regimenty beda sie zaltamywaly pod atakami
wroga, pamietaj wiec by nigdy nie traci¢ inicjatywy
- wrég musi gra¢ na Twoich zasadach.

A swoja droga, jesli juz przy zasadach
jesteSmy. Powiem  szczerze, ze
wpierw bylem z lekka przerazony
widzac tabelki pelne cyferek,
opisujacych poszczegdlne
formacje. Pierwsze wrazenie
nie moglo byé¢ w tym
przypadku bardziej mylne!
Reguty Warhammera
Fantasy Battle s, no moze
nie banalne, ale bardzo proste. Kazdy typ
wojsk  jest rozpisany na kilka statystyk,
determinujacych jak daleko jest w stanie sie
poruszy¢ w czasie tury, jak potezny jest jego atak i
tak dalej, jak roéwniez =zasady specjalne dla
bohateréw i innych poteznych formacji. Owszem -
mozna krytykowa¢ Warhammera za to, ze nie
oddaje wszystkich niuanséw zwiazanych z wojaczka
poézno Sredniowieczna (a wlasciwie quasi -
péznosredniowieczng), ale byloby to doprawdy
doszukiwanie si¢ dziury w catym. Warhammer
pozwala  przeprowadza¢  wszelkie manewry
wojenne - ataki z flank, odwodami, ostrzat z armat,
frontalne, potezne szarze konnicy, jak réwniez te
mniej realistyczne, jak ataki zakleciami lub manewry
poteznymi trollami lub gigantami. Pod tym
wzgledem Bitwa o Przelecz Czaszki nie oferuje
jednak pelni wrazen. Dysponujac jedna armata nie

bedziemy w stanie ostabi¢ zbyt mocno defensywy
naszego nieprzyjaciela, za$ szarze konnica odpadaja
z jednej prostej przyczyny - zadna z armii w
zestawie nie dysponuje ciezka, rycerska konnica
(goblinscy jezdzcy pajakéw nadaja sie jedynie do
szarpania flank). Sytuacje ratuje kilka scenariuszy,
ktére otrzymujemy w zestawie. Jezeli wiec jesteScie
na dodatek w stanie wymysli¢ kilka wtasnych, ciggte
toczenie bitew dlugo Wam sie nie znudzi.

...| kKrakanie wron,
poéznym wieczorem

Bitwe o Przelecz Czaszki mozna rozpatrywac
dwojako. Mozna o niej mySsle¢ jako o poczatku

wspanialego  hobby  jakim jest figurkowy
Warhammer - w zestawie wszak
otrzymujemy  dwie

kompletne armie, nie

musimy  wiec = w

sumie dokupowa¢ nic
wiecej, lub jako
pojedyncza gre, w
ktéra pogramy, ot
tak - z przyjaciotmi
w  niedziele. Tym
bardziej, ze cena jest

bardziej niz kuszaca
(skompletowanie tych armii oddzielnie
kosztowaloby nas, to nie zart, okoto 900 zlotych,
stownie - dziewieciuset). Najwiekszym bodaj
mankamentem tego zestawu jest to, ze oferuje on
wlasnie te armie, ktére oferuje. Niestety - kazdy, kto
chce gra¢ inng armig, musi kupowad figurki
oddzielnie, a to juz oznacza bardzo duze koszty.
Moim matym marzeniem jest by kolejna edycja
Warhammera Fantasy Battle oferowala kilka
starteréw z réznymi armiami. Niestety - sadze, ze
tego raczej nie dozyje. Innym mankamentem z
pewnoscia jest fakt braku podrecznikéw Zrédlowych
dla obu armii dostepnych w tym zestawie - musimy
je réwniez kupi¢ oddzielnie, cho¢ nie sa one juz tak
niezbedne do rozpoczecia rozgrywki.

Mimo to Bitwe nalezy oceni¢ wysoko. Rzadko sie
zdarza by relacja grywalnosci, jakoSci wydania i
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ceny tak doskonale ze soba wspoélgraly. Jezeli wiec
chcesz rozpoczaé¢ swoja przygode z bitewnym
Warhammerem, a przy tym chcialbys grac¢
Goblinami lub Krasnoludami - nie zastanawiaj sie
dluzej - Bitwa o Przelecz Czaszki jest dla Ciebie!

LANEMEED

Cofali sig, na bogow, cofali sie! Kradus nie mogt
uwierzyc. Salwa za salwq jego muszkieterzy ostrzeliwali
bestie w wqwozie pod nimi, gdy zabrakto kul rzucali
kamieniami i ktodami, wszystkim co bylo pod rekq. Teraz
bestie cofaty sie, tratowaty nawzajem, chcge za wszelkqg
cene uciec z tego miejsca. Do nieba dolatywatl zwierzecy
skowyt. Nie byt to jednak ryk bestii, lecz jeki tych z ludzi
Kradusa, ktorzy spadli do wqwozu, w szpony potworow i
teraz konali, poranieni, pogryzieni przez wybryki natury.
Dla Kradusa nie byt to jednak krzyk rozpaczy, lecz krzyk
zwyciestwa, ktory unosit sig do mniebios, gdy ucichty
odgtosy walki. Bylaby z tego wspaniata opowiesc,
pomyslat, jedna z wielu wspaniatych opowiesci...

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wykonanie to standard Games Workshop —
elementy sg wysokiej jakosci, gotowe do sklejania i malowania.
Razi¢ mogg jedynie stabo wydane ksigzki, obecne w zestawie,
oraz fakt, ze figurki nie dajg nam az takiego spektrum swobody
przy sklejaniu ich wedtug naszych wtasnych pomystow, ale c6z
- nie mozna mie¢ wszystkiego, a do$wiadczony modelarz
poradzi sobie i z tym mankamentem.

Bitwa o Przetecz Czaszki

ok.180

Miodnos$¢: Co tu duzo méwi¢ — to Warhammer Fantasy Battle

- doskonata gra wojenna. Zasady sgq przejrzyste i
nieskomplikowane, a dajace za to mndstwo mozliwosci.
Ponadto sg bardzo fatwe do przyswojenia, takze do gry mozna
zasig$¢ szybko i bezbolesnie. Jesli wigc ktos chce grac akurat
Goblinami albo Krasnoludami, w zestawie otrzymuje wszystko
co jest do tego potrzebne.

Wykonanie Miodnos¢

Cena: Za dwie armie, reguty do gry i wzorniki musimy zaptaci¢
219 ziotych. Wszelki komentarz jest tu zbedny. Dodam jedynie,
iz kompletowanie ktorej§ z dostepnych w zestawie armii
oddzielnie kosztowatoby nas czterokrotnie wiecej. Cena jest
wiec okazyjna.

219,00z¢
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Eberron: Player's Guide
Wyciskamy
soki z settingu

ENLEF AYING QAN EUF N LA R
Saadl i R

W zeszlym miesigcu na tamach
Rebel Timesa przygladatem sie
Eberron Campaign Guide do
czwartej edycji Dungeons &
Dragons. Pewnym
zaskoczeniem okazal sie wtedy
dla mnie fakt, ze ECG tworzy
nieroztaczna catos¢ z
czwartoedycyjnym

podrecznikiem gracza do tego settingu. W edygcji
trzeciej Player's Guide to Eberron byl dodatkiem
zupelnie opcjonalnym. Pojawil sie w linii
wydawniczej pod sam jej koniec i zawieral gléwnie

KADUCEUSZ

opis Swiata skrécony i przeredagowany tak, by nie
zdradza¢ czytajacym go graczom co wazniejszych
tajemnic. Jego przydatnos¢ byla ograniczona -
prowadzacym nie dawal praktycznie nic, a
graczom... c6z, niewielu graczy zadaje sobie trud
zaznajomienia si¢ ze $wiatem gry przed pierwsza
sesja. Otwierajac Eberron Player's Guide do czwartej
edycji bylem nastawiony sceptycznie.

Ogolnie rzecz biorac czwarta edycji D&D znacznie
rézni sie od trzeciej - tak jest tez i w przypadku tego
suplementu. Jest on bowiem przydatny zaréwno dla
prowadzacych, jak i graczy. Ci pierwsi wlasnie od
niego powinni zaczaé swa przygode z settingiem -
czytajac pierwszy rozdzial, w ktérym znajdziemy
og6lny opis $wiata i klimatu gry. Dla tych drugich
przygotowano za$ tre$¢ mechaniczng (nowe rasy,
klasy, atuty, ekwipunek) a takze, a moze przede
wszystkim, cala game pomystéw na mocno
zakorzenione w settingu postacie. Udalo sie przy
tym zminimalizowaé¢ powtarzanie materialu z
podrecznika  dla  prowadzacych, co  bylo
najwiekszym minusem starego PGtE. A zatem
pierwsza kwestia - przydatnoé¢ podrecznika -
wychodzi dla EPG na plus.

Zalozeniem koncepcyjnym Eberrona bylo -
wszystko co miesci sie w D&D ma swoje miejsce w
Eberronie. Czwarta edycja pozwolita sprawdzi¢, jak
to zalozenie sprawdza sie w praktyce. Trzeba byto
zupelnie przygodowego Eberrona opisa¢ w
perspektywie koncepcji znanej z Dungeon Master's
Guide - Points of Light (zgodnie z ktéra w
dedekowym Swiecie cywilizacja stanowi tylko
punkty $wiatla na mapie spowitej przez czern
zagrozen, niebezpieczenstw i ponurej przesziosci).
Trzeba tez bylo wkomponowaé¢ w $wiat rasy,
ktérych w trzeciej edycji nie bylo (dragonborn,
eladrin, tiefling, ale tez deva, goliat). Wyszlo to
niezle. Eberron ma potencjat dla dark fantasy i ten
potencjal przebija sie¢ przez strony pierwszego
rozdzialu - Life in Eberron - wprowadzenia do
Swiata gry, ktérego zabraklo w Campaign Guide.
Jednoczesnie poszerzenie perspektywy z jakiej
spogladamy na Swiat gry o pozostale kontynenty (a
nie tylko jeden, centralny, zwany Khorvaire) oraz o
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wydarzenia z przeszlosci $wiata (poprzednie ery,
kiedy panowaly w nim inne, nieludzkie rasy)
pozwolito bez wiekszych zgrzytow
wygospodarowa¢ w Eberronie troche miejsca dla
dotychczas niespotykanych w nim ras. Druga
podstawowa kwestia - kompatybilnos¢ settingu z
czwartym D&D - takze na plus.

Zatrzymajmy sie chwile przy dostepnych rasach.
Znani z Monster Manuala warforged i changelingi
doczekali sie opisu w formacie przeznaczonym dla
graczy. Warforged sa ikoniczng rasa settingu (drugi
raz trafili zreszta na okladke) - maszyny stworzone
przez zaklinaczy domu Cannith na potrzeby
Ostatniej Wojny, po jej zakornczeniu poszukuja
swego miejsca w $wiecie. Latwo bedzie uzy¢ takiej
postaci w praktycznie dowolnej kampanii, a
zdolnosci klasowe zapewne przypadna wielu
graczom do gustu (bonusy do budowy i sily, brak
potrzeby snu i moc rasowa pozwalajaca otrzymac
tymczasowe punkty wytrzymatosci). Od zawsze
mam watpliwosci co do changelingéw. Rasa, ktéra
moze przybiera¢ ksztalt dowolnego humanoida,
kusi, by stworzy¢ posta¢ o nietypowych, obcych
normalnemu czlowiekowi, zwyczajach. Wydaje mi
si¢ jednak, ze w praktyce sesyjnej, zwlaszcza przy
specyfice czwartych D&D, gdzies sie ta interesujaca
cze$¢ postaci zgubi, trudno bedzie odegra¢ ja na
sesjach. Autorzy podrecznika widocznie nie
interesujg si¢ takimi niuansami - w ich wizji
changelingi wygladaja jak emo kosmici - szare
humanoidy w skérzanych ciuchach, z oczami
obmalowanymi czarng kredka i fryzurami a'la
David Bowie z czaséw Ziggy Stardust and Spiders
from Mars. Ich zdolnos¢ rasowa pozwala zmyli¢
przeciwnika (i zyska¢ przeciw niemu combat
advantage), a bonusy do atrybutéw trafiaja do
Charyzmy i Zrecznosci lub Inteligencji. Wreszcie
kalashtarowie - trzecia nowa rasa, nie opisywana we
wczesniejszych podrecznikach do czwartej edycji. Sa
oni potomkami mnichéw z odlegtej krainy, ktoérzy
przed wiekami zawarli pakt z duchami uciekajacymi
z opanowanej przez demony krainy snéw (znane
jako quori). Podobnie jak changelingi wydaja mi sie
problematyczni jezeli chodzi o wykorzystanie na
sesjach. Chodzi o to, ze ich dawni przeciwnicy nie
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odpuscili i kazdy kalashtar predzej czy pézniej
bedzie musial stawi¢ czota im lub ich agentom. W
efekcie Swietnie nadadza sie do kampanii, w ktérej
centrum znajduja sie intrygi ztych quori (a wiec tez
takiej, w ktorej bohaterowie prawdopodobnie
opuszcza tereny Khorvaire i udadza si¢ na inny
kontynent - do Sarlony), ale moze si¢ nimi grac¢
troche nienaturalnie w zwyczajnej kampanii bez
psionikéw. Ich moc rasowa pozwala catej druzynie
otrzyma¢ premie do rzutéw obronnych na Wole;
potrafia postugiwac sie telepatia, a bonusy dostaja
do Roztropnosci i Charyzmy.

Z pozostalych ras najtatwiej byto wprowadzi¢ do
Eberrona dragonbornéw - w koricu Smocza
Przepowiednia jest jednym =z wazniejszych
elementéw Swiata, a kontynent Argonessen, gdzie
smoki rzadza, nigdy nie zostal zbyt dokladnie
opisany. Podoba mi sie tez historia eladrinéw i ich
widmowych miast, ktére od czasu do czasu taczyty
sfere Feywild z Eberronem. Podrecznik wigze
pojawienie sie eberronowych elféw z podbojem
jednego z eladriariskich miast przez giganty, dawno
temu (elfy sa zatem potomkami zniewolonych
eladrinéw). W blizszej przesztosci w dniu, kiedy
magiczny kataklizm zniszczyl Cyre i zakorczyt
Ostatnig Wojne, najwazniejsze z eladrianiskich miast
znajdowalo sie akurat na cyranskim terytorium - w
efekcie eladrianiskie miasta zostaly uwiezione w
»naszym” $wiecie i rasa ta musiala znalezé swoje
miejsce w Swiecie, w ktérym dotychczas bywala
tylko gosciem. Tieflingi dostaly swoja typowa
historie o ludzkim imperium, ktére paktowalo z
demonami (za morzem, w Sarlonie). Blado
wypadaja za to goliaci oraz deva (z Player's Guide
II), chociaz i oni uczepili si¢ jakiego$ fragmentu
historii $wiata i nie dryfuja zupelnie bez celu.
Podrecznik opisuje tez jaka role w $wiecie graja rasy
potwordéw takie jak gnolle, minotaury, gobliny i orki
- nie trzeba wiele wysitku, by wymysli¢
sensownego, wywodzacego sie¢ z nich bohatera
gracza.

Ze stu sze$édziesieciu stron podrecznika potowa
przypada na mechanike. Mowa tu o dwoéch
rozdziatach: Classes oraz Character options. EPG
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wprowadza jedna klase podstawowq - artificera.
Artificer potrafi zaklinaé moc w przedmioty
magiczne, tworzy¢ leczace mikstury oraz przyzywac
istoty, ktore beda dla niego walczy¢ - jego moce sa
dos¢ réznorodne. W druzynie bedzie pelni¢ role
lidera oraz (w drugiej kolejnosci) kontrolera. Précz
niego w podreczniku znalazto sie dziewie¢ ogélnych
paragon paths (w tym dwie dla artificeréw i po
jednej dla warforged, changelingéw i kalashtarow),
z ktoérych najciekawsza wydaje mi sie self-forged:
osobnik, ktéry chce przemieni¢ sie i zostad
warforged (pierwszym krokiem jest zamontowanie
poteznego, mechanicznego ramienia). Do tych
dziewieciu dodajmy nastepne trzynascie, po jednej
paragon path dla kazdego Domu Smoczego
Znamienia (Dragonmarked House) - z nich z kolei
najbardziej przypadl mi do gustu Ghorad'din domu
Kundarak - czlonek specjalnego cechu zlodziei,
ktéory ma za zadanie testowad¢ zabezpieczeni
krasnoludzkich bankéw i odzyskiwa¢ skradzione z
nich  precjoza. Cztery proponowane przez
podrecznik nowe epic destinies to: Bohater
Przepowiedni (Champion of Prophecy; realizuje
fragment =~ Smoczej  Przepowiedni), = Bohater
Wydziedziczonych  (Dispossessed =~ Champion;
pozwoli znalez¢ miejsce w $wiecie ludowi, ktéry
teraz go nie ma - warforged, Cyranom, tieflingom),
Zbawca Pogorzeliska (Mourning Saviour; ktoéry
pozwoli odczyni¢ Kkatastrofe, ktéra stworzyla
Mournland - Pogorzelisko) oraz Wzniosty Plomiers
(Sublime Flame; ktéry wypelni wole praworzadnego
Kosciota Srebrnego Plomienia - Church of the Silver
Flame).

Zawarte w podreczniku atuty uzupelniaja opisy
religii i ras o odpowiednie moce mechaniczne.
Warforged dostana wiec swoje komponenty, a
artificerzy beda mogli specjalizowac sie w ktorejs ze
swoich mocy. Najwazniejsza zmiang wzgledem
poprzedniej edycji jest podejscie do Smoczych
Znamion (Dragonmarks). Teraz moga si¢ one
okazjonalnie manifestowaé u o0s6b, ktére nie sa
czlonkami danego rodu, a ich gléwna moca jest
zawsze automatyczny dostep do okreslonych
rytualéw. Nie maja tez pozioméw, jak to bylo w
poprzedniej edycji. W podreczniku znalazlo sie tez
miejsce na nowy ekwipunek (po kilka nietypowych
przedmiotéw - jak papiery identyfikacyjne - oraz

broni typu halflinski bumerang), nowe mikstury
alchemiczne (bomby, zastony dymne, trucizny) i
przedmioty magiczne (symbole boéstw, totemy
druidyczne, r6zdzki, wspomniane komponenty dla
warforged) - wszystko poprawne, cho¢ nie budzace
wiekszych emocji. Sporym zawodem sa tylko
rytuaty. W Swiecie, ktéry tetni magig, mozna by sie
spodziewac¢ kilku naprawde ciekawych urokéw -
niestety te opisane w podreczniku albo koncentruja
sie na ukrywaniu czego$ (blokada podstuchéw,
ukrycie Smoczgo Znamienia, iluzja zmieniajgca rase
postaci), albo sa po prostu nieprzemyslane. Spirit
Idol, ktéry pozwala zakonserwowac cialo zmartego i
zadawa¢ mu pézniej pytania, powinien mieé
niebagatelny wplyw na $wiat gry, a Fluid Funds,
ktére pozwala przemieni¢ klejnoty/skarby/srebrne
monety na ich réwnowarto$¢ w zlocie, sprawil, ze
przetartem ze zdziwienia oczy w trakcie lektury.
LitoSci - jestem gotéw zaakceptowac takie chwyty
na poziomie metagry (gracze wybieraja jakie
przedmioty magiczne ich postacie napotkaja w
trakcie przygod), ale nie w $wiecie gry, do diaska!

Ostatnig czescia podrecznika jest opis $wiata. I tutaj
niespodzianka - nie ma bezmys$lnego przenoszenia
tresci z ECG. Opisy krain skladaja sie z
wprowadzenia, spisu tego, co kazdy o nich wie,
krotkiego  wyliczenia wazniejszych  miejsc i
pomystéw na bohateréw gry. Eberron Player's
Guide w bardzo sprawny sposéb wyciska to co
najwazniejsze z podrecznika dla prowadzacego i
skupia sie na tym, co potrzebuje gracz, by stworzy¢
swoja posta¢ i umiejscowi¢ ja w Swiecie. Kazdy
pomyst na posta¢ ma takze kilka zdan z poradami
odnosnie odgrywania. Przydatna rzecz, takze dla
prowadzacych, ktérym brakowaloby pomysiéw na
wyrézniajacych sie bohateréw niezaleznych. Tak
samo jak w ECG krainy i pochodzenia
pogrupowano na trzy czesci - pie¢ najwazniejszych
nacji, potem cala reszta paristewek Khorvaire, a na
deser pozostale kontynenty oraz.. pochodzenia
zwigzane z Domami Smoczego Znamienia (ktore,
jak widaé, nie jeden raz sa w tym podreczniku
traktowane wyjatkowo).

Jako catoé¢ Eberron Player's Guide prezentuje sie
nad wyraz przyzwoicie. Brak tu informacji
zbednych, zawarto za$ wszystko, co graczowi
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potrzebne, by wciagnaé sie¢ w ten nader interesujacy
setting. Tresci towarzyszy oprawa, do jakiej jesteSmy
przyzwyczajeni - pelten kolor, dobry papier, liczne
ilustracje, twarda oktadka. Mozna psioczy¢ na spora
cene kompletu ECG + EPG, ale nie sposéb odmowié
Wizardsom  sensownoéci  koncepcji  rozbicia
informacji na dwa tomy. Brak tu moze jakiejs
wigkszej wnikliwosci w budowie settingu, ale
kazdy, kto stawia przede wszystkim na wartka akcje
w efektownych dekoracjach, powinien w Eberronie
odnalez¢ swoj ulubiony setting do nowego D&D.

Eberron: Player's Guide

opis swiata - mechanika

999

L A A A A J

ilos¢ stron / oprawa:

160 / twarda

linia wydawnicza:
Dungeons&tDragons

Cena

Miodnosé

4.0,) 40,1 3.0,

Wykonanie

79,9524

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wszystko, do czego przyzwyczaity nas czwarte
D&D - twarda oprawa, pefen kolor, dobry papier, przyzwoite
ilustracje.

Miodnos¢: Dos¢ informacii, by wyrobi¢ sobie opinie o $wiecie i
wymysli¢ bez trudu tuzin pasujgcych nam konceptéw postaci. A
do tego dos¢ mechaniki, by to wszystko ubra¢ w cyferki.

Cena: Z perspektywy gracza kupujacego ten jeden podrecznik
cena nie jest najnizsza, ale jest do przyjecia.

60 e REBEL.p.

Dungeon Delve

Jeszcze wiece)
lochow

Nietrudno zauwazyé, ze od
pewnego czasu hie moge
oderwa¢ sie od czwartej edycji
,Lochow i smokéw”. Duza w
tym zastuga zakorniczonych juz
jaki§ czas temu wakagji,
podczas  ktérych  szukalem
nowych inspiracji, pomystéw i
rozwigzan,  dzieki  ktérym
moégtbym urozmaicic
prowadzone przeze mnie sesje. Poszukiwania te w
koncu doprowadzily mnie do podrecznika
,Dungeon Delve”, bedacego kolejna pozycja majaca
ulatwic¢ zycie Mistrzowi Podziemi. Musze przyznac,
ze podrecznik ten wyrédznia sie sposroéd czesto
schematycznych, wypelnionych lochami przygod
publikowanych przez Wizardéw, co postaram sie w
najblizszych akapitach pokazac.

RAFAL CHOLEWA

Krotko o wykonaniu

Podrecznik zostal przygotowany na wysokim
poziomie tak jak i cala linia reprezentujaca czwarta
edycje  (twarda oprawa, kredowy  papier,
klimatyczne grafiki). Jezeli chodzi o te ostatnie, to
uwage zwraca przede wszystkim $wietna ilustracja
zdobiaca oktadke.

Jako ciekawostke dodam, iz grafika ta planowo
miata znalez¢ sie na okladce Podrecznika Gracza.
Finalne, wizualne wrazenia wynikajace z lektury
nieco ostabia fakt, ze w =zasadzie tylko na
pierwszych stronach podrecznika mozemy znaleZ¢
grafiki. W dalszej jego czesci ustepuja one miejsca
mapkom bitewnym, ktére zostaly zaprezentowane
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w sposéb bardzo czytelny. Tym samym widaé, ze
autorzy postawili na funkcjonalnosé.

Ogolnie o podreczniku

,Dungeon Delve” to po prostu zbiér gotowych
mini-lochéw jako lokacji, a takze spotkan
czekajacych w nich na graczy. Kazdy loch barwnie
przybliza nam krotki opis samego miejsca, a takze
specyficznego panujgcego w nim klimatu. Ponadto
wspomnianym opisom towarzysza wskazoéwki,
ktére maja pomoc nam wples¢ dany pomyst w nasza
przygode.  Caloé¢  oczywiScie  przedstawia
odpowiednia mapka. Warto nadmienié, Ze miejsca
te, mimo iz znajduja si¢ pod ziemia, sa bardzo
zréznicowane. Znajdziemy tu od rozpadajacych sie
wiezy, wypelnionych po brzegi goblinami, po
zapomniane i tajemnicze grobowce rodziny
krolewskiej Tieflingéw.

mozemy po prostu otworzy¢ podrecznik na losowej
stronie 1 wrzuci€ =z marszu proponowane
rozwiazanie, gdyz wszystkie potrzebne informacje
znajdujemy w jednym miejscu. ,Monster Manual”
jest tu catkowicie zbedny, gdyz przy kazdym lochu
znajdziemy statystyki wszystkich stworzen, ktére w
nim wystepuja. Inng sprawq s3 rozwigzania
taktyczne. Pomysty dotyczace tego aspektu
,encounterow” sa naprawde bardzo ciekawe i
wykorzystuja w zasadzie wszystko, co w danej
lokacji mozemy znalezé (zaréwno uksztaltowanie
terenu, poszczegélne obiekty, a takze specjalne
zdolnosci stworéw). Sama taktyka réwniez jest
zréznicowana. Czasem bywa bardzo prosta (atak
najblizszej osoby), czasem bardziej wyrafinowana
(np. ukryty mag uaktywnia ogniste pulapki gdy
przynajmniej trzy osoby znajda sie w zasiegu).

Opis kazdego pomieszczenia zawiera rowniez "read
aloud text", czyli kilka linijek tekstu, ktory nalezy
przeczytac

graczcom w celu zbudowania

odpowiedniego nastroju.

Spotkania koriczace sie szczekiem
oreza dostosowane sg do druzyny
zlozonej z pieciu S$mialkéw na
danym poziomie. W wypadku
mniejszych ~ druzyn  zmuszeni

jesteémy  poswieci¢ chwile na

skalowanie = stopnia  trudnosci

W  prezentacji poszczegélnych obszaréw nie
brakuje oczywiécie uwag dotyczacych taktycznej
strony spotkania. Najwieksza zaleta owych
propozycji jest ich kompleksowosé. Dzieki niej

wyzwan (zabieramy potwory lub
wybieramy loch przeznaczony dla
graczy nizszego poziomu).
Dokladny poradnik informujacy
nas jak tego dokona¢ znajduje si¢
na samym poczatku podrecznika.
Owe skalowanie wymaga od
Mistrza Gry pewnego obeznania z
systemem. Osobiécie zazwyczaj
skaluje spotkania do druzyn 3-4
osobowych. Nie jest to zbyt
czasochlonne zajecie, aczkolwiek zasady obnizania
trudnosci, opisane w podreczniku, nie zawsze sie
sprawdzaja, co prowadzi do obnizenia grywalnosci
poszczegolnych potyczek (staja sie one wyraznie za
stabe lub wrecz przeciwnie).
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Nowinki

Rozwigzaniem wyrézniajacym ,, Dungeon delve” od
innych tego typu podrecznikéw jest fakt, iz mapy
bitewne w nim zaprezentowane przeznaczone sg do
budowy za pomoca dungeon tileséw (tekturowych
kafelkow odzwierciedlajacych rodzaj terenu lub
poszczegolne obiekty). Koniec z rysowaniem mapek
na sesji, koniec z tfadnie wygladajacymi, lecz bardzo
trudnymi do odwzorowania mapkami z oficjalnych
przygod! Teraz bezproblemowo mozemy budowaé
lokacje za pomoca elementéw tworzonych w tym
konkretnym celu.

Kazdy loch przedstawiany jest na czterech mapkach:
jednej ogolnej, ukazujacej jego catkowity przestrzen,
oraz  trzech  szczegétowych,  poswieconych
poszczegllnym spotkaniom, zawierajgcych
rozmieszczenie potworéw i putapek. W tym miejscu
musze niestety zwrécié uwage na  brak
dodatkowych oznaczerr (np. strzalek oznaczajacych
pole na ktérym dany efekt ma miejsce). Obecny
przekaz wyglada mniej wiecej tak: "gdy postacé
podejdzie do niebieskiego filaru nekrotycznej energii
otrzyma X obrazen" - do nas pozostaje
rozszyfrowanie, o ktérego tilesa chodzi autorom
odnoszacym sie do niebieskiego filaru. Nie jest to
zwykle zbyt trudne, jednak czasami mylace. Nie
zmienia to jednak faktu, ze pomyst z
wykorzystaniem konkretnych zestawéw tileséw
wydaje si¢ by¢ trafiony. ,Dungeon Delve” korzysta
z 5 setéw tych elementéw (“Halls of Giant Kings”,
“Fane of Forgotten Gods”, “Caves of Carnage”,
“Dire Tombs”, “Streets of Shadow”). Niestety
sporym problemem jest dostepnos¢ tych zestawow
(za wyjatkiem ,Caves of Carnage”, ktére sa dosc¢
nowym produktem). Przykladowo ,Hall of Giant
Kings” jest produktem ktérego naklad sie juz
wyczerpal i mozna go dosta¢ praktycznie wylacznie
na rynku wtérnym. Pocieszajacy jest fakt, iz
Czarodzieje z Wybrzeza planuja wydaé ,Dungeron
Master Tile - Master Set”, ktéry bedzie zawieral
"Core Tilesy".

Minusem jest fakt, iz do budowy niektére lochow
potrzebne sa dwa te same sety tilesow. Moim
zdaniem jest to zagranie nieeleganckie narazajace
potencjalnego Mistrza Gry na dodatkowe koszty.

62 [§e) REBEL.r

Przegladajac lokacje warto zwrdci¢ uwage na ramki,
ktére zawieraja wskazéwki dotyczace prowadzenia
(np. co zrobi¢ gdy spotkanie staje si¢ zbyt trudne).
Pomagaja one zrozumie¢ jak odnawiaja si¢ moce
potworéw, doradzaja jak rozegra¢ spotkanie, w
ktéorym jest kilkanascie minionéw, czy tez jak
przyblizy¢ wizerunek i charakter potworéw.
Ponadto znajdziemy wsréd nich przypomnienia w
stylu ,pamietaj, jak stwor uzyje mocy X to co runde
dzieje sie¢ Y" - przydatna rzecz. Autorzy podkreslili
tym samym wiele istotnych kwestii.

Jezeli kto$ chciatby zastosowaé oryginalne figurki
D&D to prowadzenie niektérych delve bedzie
bardzo kosztowne. Wynika to z réznorodnosci
stworzerr zamieszkujacych nasze lochy. Ponadto w
jednym spotkaniu pojawia sie czasami np. dwa
czerwone smoki, ktére sa drogimi, jak na polskie
warunki, figurkami. Osobiécie czesto dopasowuje
wyglad potworéw do figurek ktére mam, a
statystyki biore z podrecznika.

Lochy

Poszczegodlne lochy maja roznych autoréw. Z tego
wzgledu sa tez mocno zréznicowane. Niektore
obstawione sa od gory do dotu putapkami, a
przeprawa przez inne wymaga pokonania skill
challange, jeszcze inne bardzo dobrze dopasowuja
teren do stworéow pod wzgledem taktycznym.
Wiekszos¢, z trzydziestu przygotowanych lochow,
jest naprawde Swietnie przygotowana. Szczegdlne
wrazenie zrobil na mnie ,Broken Tower” (2
poziom). W jego drugiej czeéci gracze zdobywaja
tytulowa wieze, pokonujac jej kolejne kondygnacje.
Na jednym z pozioméw Srodkowa czes¢ podlogi
zapada sie gdy tylko kto$ na nig wejdzie - w tym
czasie gobliny z ukrycia zasypuja graczy deszczem
strzal i pociskéw magicznych. W praktyce wyglada
to niesamowicie. Oczywiscie posréd nich znajda sie i
takie, ktére sa najzwyczajniej stabe - osobiscie nie
przypad! do gustu zwlaszcza , Temple of Zealots” (6
poziom). Rzecz dzieje w czeSciowo zalanej Swiagtyni
znajdujacej sie na bagnie. Plansza wyglada jak
szachownica (mamy na niej jasniejsze i ciemniejsze
pola przedstawiajace blotnista podioge). Autor
stwierdzit iz ciemniejsze pola to trudny teren, ktéry
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ogranicza mozliwosci poruszania si¢, a jasne nie.
Potwory unikaja ciemnych pél gdyz wiedza iz to
trudny teren, gracze natomiast takiej wiedzy nie
posiadaja, co mialo zréwnowazy¢ nieco stabszych
przeciwnikéw, ktérych te stworzenia reprezentuja.
Jednak wystarczy, ze jeden gracz wejdzie na
ciemniejszy teren i wszystko staje sie jasne. Na
szczeScie przerobienie tego spotkania na bardziej
wywazone nie jest trudne, wystarczy tylko dodac
troche dodatkowych stworzen.

Podsumowanie

,Dungeon  Delve” jest produktem bardzo
uzytecznym dla kazdego Mistrza Gry. Podrecznik
pozwala oszczedzi¢ duzo czasu i pracy przy
tworzeniu wlasnych przygéd, poprzez stosowanie w
nich gotowych, zréznicowanych ,encounteréw”,
ktérych ~ modulowos¢  pozwala na  fatwe
dostosowanie ich do potrzeb kampanii. W sumie
najtrudniejsze mamy za soba (przygotowanie
dobrych, zréwnowazonych walk).

Spotkania zostaly przygotowane bardzo dokladnie,
dzieki czemu nawet niedoswiadczony prowadzacy
tatwo sie w nich odnajdzie. Ponadto pierwszy
rozdzial zawiera propozycje prowadzenia gry a'la
Descent - rywalizacja, prowadzacy przeciwko
bohaterom. Mistrz Gry ma prowadzi¢ rozgrywke
tak, aby jak najbardziej zaszkodzi¢ graczom (czytaj:
zabi¢ ich), oczywiScie bez tamania zasad. Celem
graczy jest wyjscie z opresji calo. Pomyst bardzo
ciekawy. Inng metoda, proponowana przez
podrecznik, jest improwizacja. Nie masz czasu na
przygotowywanie sesji, a masz dzi$ prowadzi¢? Nie
ma problemu, wybierasz odpowiedni loch, czytasz
raz i jeste§ gotowy. Jezeli twoja grupa lubi prosty
styl gry, beda zachwyceni. Bardziej wymagajace
grupy beda oczywiécie wymagaly wiecej pracy ze
strony MG - fabula, zwroty akcji itd. W kazdym
wypadku, najbardziej zmudna cze$¢ roboty jest
wykonana za ciebie, w dodatku wzorowo (poza
kilkoma potknieciami).

Podrecznik uwazam za zdecydowanie bardziej
uzyteczny niz np. gotowe przygody Wizardéw.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wysoki poziom znany z poprzednich
podrecznikow. Maly minus za niewielkg ilo$¢ ilustracii.
Kompleksowa i bardzo przejrzysta budowa podrecznika oraz
przyjazna prezentacja informagiji.

Miodnos$¢: Podrecznik nalezy zdecydowanie do czotowki
materiatbw przeznaczonych dla Mistrza Gry. Rdznorodne i
bardzo ciekawe pomysty, w potaczeniu z ich czytelnym
przekazem, sprawiaja, ze szybko i przyjemnie mozna
przygotowac sie do sesji. Pomysty tatwo mozna zaadoptowac
niemal do kazdej przygody. OczywiScie zdarzajg sie pewne
potkniecia (stabsze lochy, nie w kazdym przypadku
sprawdzajace sie zasady skalowania spotkan), jednak sg to
jedynie z rzadka wystepujace wyjatki.

Cena: Cena jest na standardowym poziomie, odpowiadajacym
pozostatym podrecznikom do czwartej edycji D&D (dos¢
wysoka). ,Dungeon delve” jest na pewno bardzo uzyteczny,
jednak biorac pod uwage tylko i wytacznie koszty jakie musimy
ponies¢, to zawarto$¢ wydaje sie by¢ jednak troche zbyt uboga
(30 lokacii) .

Dungeon Delve

opis swiata - mechanika

i
MM |
ilosc stron / oprawa: i[
192 / twarda i

|

|

I

linia wydawnicza:
Dungeons&tDragons

Cena

4.0,

79,9521

Wykonanie Miodnos¢

5.0.1 401
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De Profundis

Otworz wrota
dla Otchtani

Witaj!

Prosze, nie wyrzucaj tego listu
przed przeczytaniem. Wiem, ze
milczalem dlugi czas i nie
Twoja

odpisywalem na

korespondencje i nie
znajduje dla siebie
usprawiedliwienia - mea maxima culpa. Z
calego serca Cie przepraszam i mam
nadzieje, ze odnajdziesz w swym
sumieniu te odrobing miltosierdzia,
niezbedna, aby mi wybaczyé. Mam tez
nadzieje, ze przeczytasz ten list w calosci
nim go wyrzucisz. Naprawde, to bardzo
wazne nie tylko dla mnie.

DE99IAL

Pisze, bo nie wiem juz do kogo zwrdcic
sie¢ z ta sprawa. Pytalem réznych ludzi,
ale nikt nie byl w stanie mi pomoc.
Mysle, ze Ty takze dolaczysz do tego
grona, jednakze do Ciebie pisze w innym
celu.

Chcialbym Cie przestrzec. Przed czyms$
bardzo zludnym, czym$ co przyjelo
nieszkodliwg forme, czym$ co udaje
rzecz, ktéra nie jest. Przed pewna...

broszura, ksigzeczka tudziez
dziennikiem - bo to co§ na miano ksiegi nie
zastuguje.

Niepozorna ksigzeczka, poreczna, w miekkiej
oprawie, ze szczatkowymi ilustracjami, catos¢ w
czerni i bieli. Liczy sobie zaledwie sto stron i
opatrzona jest wzbudzajacym niepokdj tytulem - de
Profundis... de Profundis clamavi ad te Domine... z
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gra N2 pogranicze siﬁlanst}w

Otchtani wolam do Ciebie Panie...

O tak... Sam tytul juz wiele moze powiedzie¢. Ale
jest ztudny uwierz mi... Odbiorce oklamuje i
wprowadza w blad, bo zawarta tu tres¢ wciaga w
dziwna rozgrywke, ,zabawe” na pograniczu
ludzkiej percepcji... Bo to gra - a tak przynajmniej
chce Otchtan, ktéra sie pod nig podszywa.

W gtéwnej mierze to przedruk listow pisanych do

bezimiennego odbiorcy. Autor tlumaczy w nich, co
sie z nim dzieje, a jednoczesnie zacheca do
uczestnictwa w tym... czym$. Opisuje w kolejnych
swych listach etapy weciagania go przez Otchlan.
Pisze o dziwnej mocy, ktéra go do siebie
przyciggneta i doprowadzila do szalenistwa,
wymuszajgc nha nim spisanie pewnej gry. Na
szczescie dla nas wszystkich gre zniszczyl zanim
pochioneta go Otchtari. Na nieszczescie
jego listy, opisujace to
wszystko, przetrwaly. I
chociaz nie sg dokladnie
tamta gra, to i tak
wystarczaja, aby
wciggad kolejnych
nieSwiadomych.

Najgorsze w tym
wszystkim jest to, ze
pojawita sie grupka
szalencow, ktorzy
zaczeli rozwija¢ to, co
opisano w listach,
jakby  oni  takze
zostali skuszeni i
zmobilizowani  do
odtworzenia
Zniszczonej gry.
Wielka szkoda, ze
sie tacy znalezli.
Dzieki Bogu, ze nie
do konca zrozumieli, co sie z nimi dzialo i czes¢
ich dopiskéw naprawde stanowig notatki jedynie
komplikujace odbiér prawdziwej tresci. Zachecaja
do tworzenia Towarzystw osadzonych w
przesziosci, do modyfikacji we wszelkie mozliwe
sposoby, deformacji. Deformuja to, co chciala
osiaggna¢ Otchtan. Na samym kornicu jest nawet
wydruk z korespondencji elektronicznej,
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zachecajacej do  ,gry” za  posrednictwem
nowoczesnego medium, jakim jest owa poczta. To
chyba najwiekszy cios zadany Otchtani, ale w
dalszym ciggu zbyt maty.

Widzisz... W tych listach wielokrotnie pada
stwierdzenie - grajmy, grajmy bez przerwy,
wpusémy TO do naszego Swiata!l Niech sie
rozprzestrzenia! Niech trafia do jak najwiekszego
grona odbiorcow!

PRZESTRZEGAM!!! Nie daj sie zwieé¢. To nie jest
niewinna gra - to prawdziwe Wrota. Wrota, ktére
Otchtan chce abysmy dla niej otworzyli i wpuscili jg
tutaj, do naszego $wiata. To nie jest zwykla gra, to
labirynty umystu, to pogranicze

percepcji - zawsze katem oka - /

dostrzega sie dziwaczne : v
ksztalty, jakie$ ruchy, .
obce sylwetki, a -

kiedy

spojrzymy

wprost - jest
pustka.

Otchlan to cos,

co tam siedzi,
co$, co czai sie w
ciemnosciach i na \
granicy ludzkiej
percepcji. I chce
wyjs¢  z  ukrycia,

wprost na nas.

De Profundis to nie gra - to Wrota dla
Otchlani do naszego $wiata. Grajmy! - zacheca
Autor listow - Grajmy i wpusé¢my To do naszego
Swiata!!

Nie badz gtupcem... Nie badZ gtupcem, jakim ja sie
okazatem...

Pamietasz? W moim przedpokoju jest takie duze
lustro. Lustra zawsze mnie fascynowaly. Zawsze
ciekawito mnie to, co tam w nich wida¢. Zawsze...

Otchtani... Otchtan wyczuta moja fascynacje.

5l

Calymi dniami potrafilem wpatrywac sie w lustro i

obserwowaé tamten dziwny, otaczajacy moje
odbicie, swiat. Wielokrotnie chcialem do niego
wejs¢, ale moje odbicie mi to uniemozliwiato. Nie
rozumialem dlaczego. Skoro Alicja mogta przejsc,
dlaczego ja nie moge? Odbicie milczato i nadal mnie
ograniczalo - im mocniej naciskalem tym wiekszy
opor stawiato.

A potem zrozumialem...

Gdybym tylko wiedzial! Gdybym tylko nie byt
takim gtupcem!

Swiat poza lustrem nie jest miejscem przyjemnym.

W rzeczy samej to Swiat dla nas ludzi
- B bardzo niebezpieczny.
Grozny. To nie Kraina

* Dziwow Alici - to
raczej najgorszy
\ koszmar,
s, zwielokrotniony
% do n-tej potegi.
NOA jedynym
% sprzyjajacym
% nam bytem
w tamtym
Swiecie
jest

.Y

S

N/ - nasze
f"fl; odbicie. Odbicie, ktoére

— Swietnie rozumie, czym jest jego

Swiat i ktére broni nas przed wejsciem
do niego. Im mocniej chcemy tym wiekszy stawia
opor. Nie wierzysz? Sprobuj do niego wejs¢ i zobacz,
jak zachowa sie Twoje odbicie...

Otchla’h mnie znalazla.

Pewnego dnia moje odbicie przestalo zachowywacé
sie jak pajac - po prostu stalo ze skrzyzowanymi
ramionami, oparte o framuge lustra. I patrzyto mi w
oczy, ostrzegajac spojrzeniem. Nie taficzyto razem ze
mng, nie udawato juz klauna - stato tam i patrzyto.
Zawsze i wszedzie, kiedy spojrzatem w jakiekolwiek
lustro, w jakakolwiek powierzchnie umozliwiajaca
przejscie.
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A potem... Na Boga...

Patrzytem jak oniemiaty. W moim duzym lustrze w
przedpokoju. Pewnego dnia - to jest przerazajjce!
Nie w nocy, nie w ciemnosciach - za dnia, w $wietle
stonecznym. Patrzylem i nie wierzytem - z drzwi
prowadzacych do mojego pokoju zaczely wychodzié
postacie... Ale nie bylo ich w moim domu! To w
tamtym $éwiecie! Nagie, pokraczne, blade, niemal
przezroczyste, z zaro$nietymi oczami i ustami, bez
twarzy. Dziwnie, nienaturalnie poruszajace sie -
wyszly do przedpokoju. Moje odbicie odwrécito sie
do nich, a potem spojrzalo na mnie z przerazeniem -
,UCIEKA]J!!!” powiedziato bezglosnie.

A potem te postacie pochwycily me odbicie i
zabraly przez drzwi prowadzace do pokoju.
Ciagnely je wbrew jego woli - ono szarpalo sie,
wyrywalo bezsilnie i caly czas do mnie niemo
krzyczalo. A po chwili stalem tam, wpatrzony w
lustro bez mojego odbicia... Przez chwile. Kiedy
zobaczylem kolejng istote wylaniajaca sie z mojego
pokoju w odbiciu - ucieklem.

Nie mam w domu lustra, a wszystkie I$nigce
powierzchnie zmatowilem. Nie jezdze samochodem,
nie patrze w oszlifowane i wypolerowane
powierzchnie, bo wiem, Ze tam to co$ na mnie czeka.
I z kazdym spojrzeniem jest blizej, a ja nie moge
pozwoli¢ sie temu czemu$ zabraé. Przynajmniej na
razie, najdtuzej jak sie da...

Ostrzegam - de Profundis to listy, ktére pisze
Otchtan. To Wrota wpuszczajace ja do naszego
Swiata. Wystrzegaj sie ich, bo i na Ciebie Sciagna
zgube.

I pamietaj o swoim odbiciu. Usmiechaj sie do
niego. I médl sie do Boga, aby ono nie przestato
us$miechac sie do Ciebie...
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Poreczna ksigzeczka w miekkiej oprawie, catos¢ w
czerni i bieli na niezZtym papierze — cos, do czego Portal nas
przyzwyczait, ale co niestety nie odpowiada obecnym
standardom.

Miodnos¢: Gra polegajaca na pisaniu do siebie nawzajem listow.
Postaci mozna osadzic w czasach historycznych, we

wspdiczesnosci czy tez w dowolnym uniwersum, jakiegokolwiek

innego eRPeGa. Mozna wykorzysta¢ takg korespondencje do
rozwiniecia normalnych sesji (wymiana listbw pomiedzy
Postaciami Graczy) albo potraktowac jako co$ samodzielnego.
Potencjat jest po prostu niewyczerpany, a forma rozgrywki
wiasciwie nie narzuca ograniczen. Po prostu perta na skale
Swiatowa.

Cena: Niewystarczajaca, aby
szalencéw... niestety.

zniecheci¢  potencjalnych

De Profundis

opis swiata - mechanika i .
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ara na po U szalensiwa

ilos¢ stron / oprawa:

100 / miekka

linia wydawnicza:

De Profundis

Cena

Miodnosé

A
2'0/5 4'5/5 “ 3 '0/5

35,00z¢

Wykonanie
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