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Marecin 'ajfel' Zawislak

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

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

Wstepniak

Luty to ferie, ferie to wolne,
wolne to narty, wyjazdy,
siedzenie w domu, byczenie
sig przed telewizorem lub...
gry planszowe! Az grzech
nie  wykorzystac  dwoch
tygodni laby do
planszéwkowej podrozy poprzez wieki, ubicia
wrednego smoka lub zasadzenia kilku roz w
ogrodku. Gorzej, gdy nie macie ferii, bo
wasze szkolne/studenckie czasy minety juz
bezpowrotnie. Lepiej, jesli doczekaliscie sig
swoich  pociech,  poniewaz do  mnich
skierowalismy w tym numerze rowniez kilka
propozycji - dla tych mtodszych Misia,
Pszczoty 1 Miod, zas dla tych odrobing
starszych Aquaretto, wspanialq gre dla catej
rodziny.

Luty to rowniez czas na sesje. Pierwszy ich
rodzaj spedza sen z powiek wszystkim
studentom, drugi wywotuje na ich twarzach
usmiech od ucha do ucha. A skoro sesja, to
dlaczego nie w Earthdawna, albo catkiem
swiezq kampanie do Wolsunga? A skoro juz
przy Wolsungu jestesmy, to Lucek, jeden z
jego tworcow, postanowil nam o nim
poopowiadac.

Zapowiada sie wyjatkowo gorqcy luty, wiec
albo podkuj buty, albo zabieraj sie do lektury
i poczekaj na roztopy!




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$¢
ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodno$¢ rozumiemy jakoSC i elastycznos¢ zasad gry, pomyst i ogding
atrakcyjnos¢ 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 o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazac sie wyjatkowo
wygorowana lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuije trzeci element oceny.

WYKONANIE MIODNOSC CENA

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

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

przecietne wykonanie, przecietny produkt, przecietna, uczciwa cena,
niewatpliwym atutom niewatpliwym atutom aczkolwiek zadna rewelacja
towarzyszg istotne towarzyszg istotne wady
niedoskonatosci

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

kompletna klapa, jezeli  niegrywalny, niedopracowany, absurdalnie wysoka cena,
chodzi o jakos¢ wykonania  kompletnie nieudany produkt absolutne nieporozumienie

Jezeli nie zgadzasz sie z opiniami recenzentéw lub ocenami produktéw, zamieszczonymi
na famach naszego miesiecznika, to zapraszamy serdecznie do polemiki. Z najwieksza
checig odpowiemy na wszystkie maile wystane na adres: tomaszchmielik@poczta.fm i
dofozymy wszelkich staran, aby wyjasni¢ Twoje watpliwoSci.
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Aktualnosci

Nowe gry od
wydawnictwa
Galakta

Wydawnictwo Galakta
stopniowo ujawnia nam kolejne
ambitne plany na ten rok. Najswiezsza wies¢, ktéra
w ciagu ostatnich dni obiegta Internet, to informacja
o polskiej edycji duzej przygodowej planszéwki
Middle Earth Quest. Niepowtarzalny $wiat z kart
powiesci J.R.R.Tolkiena i jako$¢ wydania wedlug
dzisiejszych standardéw Fantasy Flight Games,
czyni zapowiadany produkt nie lada gratka dla
koneseréw przygodowych gier planszowych. To
jednak nie koniec pozytywnych informacji od
Galakty. Po raz pierwszy wydana zostanie po
polsku gra karciana w formacie LCG, a bedzie nia
Warhammer: Invasion. Wybér swietny, poniewaz to
najnowsza gra tego typu, od chwili premiery
zbierajagca bardzo pochlebne opinie. Galakta
zapewnia, ze tempem wydawania spolszczonych
dodatkéw dotrzyma kroku wydawcy zza oceanu. W
polowie roku powinna sie takze wukaza¢ gra
planszowa o tytule Zaglada Atlantydy. Jest to

\ grm E AR

catkowicie  polski projekt, opowiadajacy o
rywalizacji szlacheckich rodéw o miejsca na statkach
ewakuacyjnych. Gra przeznaczona bedzie dla 2 do 5
graczy, na stronie wydawnictwa mozna przeczytac
wiecej informacji o tym ciekawie zapowiadajacym
sie produkcie i obejrze¢ przyktadowe grafiki.

Nowe gry
od wydawnictwa Rebel

Wydawnictwo Rebel réwniez nie préznuje, dzieki
czemu fani planszéwek moga liczy¢é na kolejne
polskie edycje Swietnych gier. Wéréd zapowiedzi
pojawila sie Fauna - znakomita gra familijna
autorstwa Friedemanna Riese, Crazy Dancing -
ciekawa party-game stworzona przez Nicolasa
Thiou i Xaviera Duthillieux oraz Dungeon Lords,
opracowany przez Vlaade Chvatila
niekwestionowany hit ostatnich targéw w Essen
(recenzje tej gry przeczytanie na tamach Rebel
Timesa juz za miesigc).

Kolejne dodatki do Dominiona

Wydana przez Rio Grande Games, S$wietna gra
karciana Dominion blyskawicznie po premierze
zyskala cale rzesze fanow. Wéréd najwazniejszych
atutow gry najczesciej wymienia sie bardzo wysokie
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replayability, osiagniete dzieki innemu zestawowi
kart krolestwa w kazdej rozgrywce. Kolejne
produkty serii maja na celu jeszcze bardziej
spotegowac odmiennos¢ rozgrywek, uatrakcyjniajac
pierwotne zasady i wprowadzajac cala mase jeszcze
bardziej zréznicowanych kart. Dopiero co
zdazyliSmy sie oswoi¢ z drugim zestawem,
wydanym pod nazwa Dominion: Intrigue, a juz na
rynku od paru miesiecy dostepny jest kolejny, o
tytule Dominion: Seaside. Kolejnym produktem serii
bedzie Dominion: Alchemy, ale zanim zdazymy sie
nim nacieszyé, to jeszcze w tym roku (na
odbywajace sie jesienia targi w Essen) ma by¢
gotowy dodatek Dominion: Prosperity. To
niewatpliwie dobre wiesci dla o0s6b nalogowo
grajacych w te sympatyczng karcianke o budowie
krolestwa. Nie jestem jednak chyba odosobniony w
przekonaniu, ze ciezko za wydawca nadazydc.
Szybciej wychodza nowe produkty serii, niz
jestesmy w stanie je w pelni wyeskploatowa¢ i
faktycznie poczué potrzebe urozmaicenia rozgrywek
nowymi kartami.

Przybywa potworow
na polach BattleLore

BattleLore to wypelniona po brzegi figurkami
strategiczna gra o bitwach w klimatach fantasy.
Pierwotnie wydana zostata przez Days of Wonder,
obecnie linie dodatkéw rozwija Fantasy Flight
Games, ktére wyraznie wiecej uwagi poswieca
innym produktom. W ciggu ostatnich miesiecy fani
serii maja jednak troche wiecej powodéw do radosci.
Po dodatku Heroes, niedawno na poétki sklepow
trafit BattleLore: Dragons Expansion, jak sama
nazwa wskazuje wprowadzajacy na pola bitew
smoki  (konkretnie trzy rodzaje poteznych
jaszczuréw). Potworéw wspierajacych armie nie
bylto dotychczas zbyt wiele, z tego wzgledu ,, smoczy
dodatek” jest interesujgca propozycja. To jednak nie
koniec bestii na polu bitwy, kilka dni temu bowiem
zapowiedziano wydanie BattleLore: Creatures

Expansion, ktéry bedzie zawierat figurki i zestaw
komponentéw umozliwiajacych wprowadzenie do
gry kolejnych trzech bestii.




Powraca Republika Rzymu

Republic of Rome to klasyczna, pelna wielkiej
polityki gra strategiczna o intrygach w Senacie
Rzymu. Po dwudziestu latach, za sprawa
wydawnictwa Valley Games, powraca nowa,
poprawiona edycja tej wyjatkowej gry. Nowa szata
graficzna, poprawione zasady, wysoka jakos¢
komponentéw, wszystko to powinno zacheci¢ do
zakupu fanéw zlozonych gier strategicznych,
ktérym nie straszne s wielogodzinne, pelne intryg i
blefu zmagania nad plansza.

THE:: REPURLIC-OF

Wojny napoleonskie
w wydaniu FFG

Fantasy Flight Games zapowiedzialo nowg,
interesujaca gre wojenna, tym razem osadzona w
czasach napoleoniskich. Plansza pokryta siatka
duzych hekséw, po ktérych przesuwamy regimenty
wojsk (Swietnie wykonanych, plastikowych figurek)
- calo$¢ na pierwszy rzut oka przywodzi na mysl
Tide of Iron. Gra ma dawaé sporo mozliwosci
taktycznych przy intuicyjnych i tatwych do

opanowania zasadach. Pod tytulem Battles of
Napoleon mozemy spodziewac sie serii produktéw,
z ktorych pierwszy, zatytuowany The Eagle and the
Lion, da nam mozliwoé¢ rozegrania dziesieciu
historycznych scenariuszy, obrazujacych bitwy

toczone przez Francje i Anglie.

Powstaje dodatek
do Age of Conan

Docieraja do nas pierwsze przecieki na temat prac
nad pierwszym dodatkiem do gaczacej strategiczne i
przygodowe elementy planszéwki Age of Conan.
Tytul rozszerzenia brzmie¢ bedzie Adventures in
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Hyboria, a wprowadzone przez niego modyfikacje
zasad bardziej wyeksponuja w rozgrywce role
tytutowego barbarzyricy.

Zostan Menadzerem

Ukazata si¢ polska edycja Power Grid: Factory
Manager, S$wietnej gry ekonomicznej, ktorej
premiera miala miejsce pod koniec ubieglego roku
na targach gier Spiel w niemieckim Essen. Polska
wersja nosi tytul Wysokie Napiecie: Zostan
Menadzerem. Podobnie jak wczedniej Wysokie
Napiecie, pojawita sie w sklepach nakladem
wydawnictwa Lacerta.

e WYSOKIENAPIECE
ZusmN MENADZEREM

FRIEDEMANNFRIESE

B an
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Ruszyt plebiscyt
na Gre Roku 2010

Na stronie plebiscytu nagroda.gry-planszowe.pl
opublikowana zostala juz lista gier
zakwalifikowanych do tegorocznego plebiscytu na
Gre Roku, ktéry juz po raz szosty w otwartym
glosowaniu wyltoni najbardziej interesujace gry
planszowe, wydane w Polsce w ubieglym roku. W
tym roku nieco zmienila sie formula konkursu, o
czym mozna przeczytal na wspomnianej wyzej
stronie. Kazdy bedzie moégl oddaé¢ swdj glos w
otwartym plebiscycie, ktéry ruszy na poczatku
marca, za$ uroczyste ogloszenie wynikéw nastapi w
dniach 17-18 kwietnia w Gdyni, w czasie Festiwalu
GRAMY.
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yBoze Igrzysko” to historyeczna gra planszowa, opowiadajaca dzieje Rzeczpospolitej
Obojga Naroddw. Grajacy weielaja sie w role przywddeow roddw magnackich tamtych
czasow. Podczas rozgrywki gracze beda szukaé kompromisu pomiedzy interesem
wlasnym, a interesem Rzeczpospolitej. Stana przed dylematem - jak wiele poswigcié
familii, a jak wiele odda¢ Ojczyinie...
Jako glowa magnackiej rodziny, bedziesz dysponowal rzeszami szlacheckiej klienteli,
gotowej do dzialania na Twoje rozkazy. Za ich pomoca zwerbujesz wojska, wyélesz zbrojne DIABLOS POLACOS
wyprawy na sasiadéw Rzeczpospolitej, zdobedziesz wladz¢ na sejmach i przewage ==
polityezna na dworze Kréla.
Na prestiz Twojego rodu wplynie stawa zdobyta w wojnach, iloéé ufundowanych miast,
kolegiow, wielkosé ordynacji, a nawet wydatki na dobra luksusowe. Zwycigzysz, jesli to
Twoja familia zdobedzie najwigkszq chwalg i przejdzie do historii jako pierwszy rod
Rzeczpospolitej.
Czy poswigcisz swe dobra by werbowaé armie, ktdre stana w obronie granic kraju, czy
raczej przeznaczysz zasoby na walke o dominacje nad innymi graczami? Czy wesprzesz
Krola i ruszysz wraz z nim na odsiecz Wiednia, czy raczej zerwiesz Sejm i najedziesz
latyfundia innych graczy?

W ,Bozym Igrzysku" los Ojczyzny
spoczywa w Twoich rekach...

© Phalanx Games Polska
Rynek 23/7

www.bozeigrzysko.pl 45015 Onele

www, phalanxgames. pl

Wiecej informacji o grze znajdziesz na stronie
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Wywiad
z Maciejem 'Luckiem' Sabatem

Jesli mogtbym
przeprowadzic sie
do Lyonesse, to
zrobitbym to
nawet jutro

Maciej 'Lucek' Sabat rocznik przedwojenny, kielczanin
naturalizowany w Krakowie. Z wyksztatcenia polonista i
edytor, wykonywat wiecej zawoddw, niz, jak mowi, jest w
stanie zliczy¢. Wielki entuzjasta technologii, mitosnik gier
wszelkiego rodzaju. Hobby zmienia $rednio raz na dwa
miesigce, ale w centrum jego zainteresowan wcigz

pozostaje kino klasy B, muzyka, rekonstrukcja
historyczna i design. Staty wspotpracownik wydawnictwa
Kuznia Gier. Wspotautor Wolsunga: the Boardgame i
Wolsunga: Magia Wieku Pary. Wielki fan konwentow.

10 <) REBEL.p.

Witaj Lucek! Skoticzytes Wolsunga,
Operacja Wotan takze juz lezy na
pétkach. Co teraz? Jakie masz plany
na blizszq przysztosc?

Maciej Sabat: Cze$¢ Arkady.
Pewnie sie zdziwisz, ale ciagle
nie do konica wierze w to, ze po
latach udalo nam si¢ dopiaé
swego i wyda¢ podrecznik oraz pierwszy dodatek.
Ale tak naprawde przed nami ciagle masa pracy -
zeby gra zyla, trzeba ja stale wspieraé, rozwija¢ i
dbaé o graczy i fanéw. Jesli idzie o moja dziatke -
borykam sie ciagle z mechanika larpowa, szlifujac
kolejne jej wersje. Oprocz tego zajmuje sie
tworzeniem fajnych materialéw dodatkowych,
ktére bedziemy umieszczali na stronie. Jesli
pamietasz nasz wolsungowy magazyn - Lyonesse
Crystalograph, to szykuj sie na jego odSwiezona
wersje.

ARKADY SALILSKI

Z kolei przed calym zespolem stoi praca nad
dodatkami. Na ten rok zaplanowaliSmy wydanie
calkiem sporej ilodci (jak na polskie standardy)
rozszerzen. Naszym niedosScignionym wzorem jest
Neuroshima, mamy plan kiedys$ zréwnac sie ilo$cia
podrecznikéw. Zaczniemy od opisu pewnego
Miasta, a potem sprawy potocza si¢ jeszcze fajniej.
No i na koniec wspélpraca z Micro Art Studio -
chlopaki robia dla nas rewelacyjne figurki,
grzechem byloby, gdyby mialy sluzy¢ tylko do
stania na poélce.

A.S.: .. Swiat Wolsunga pojawil si¢ wpierw w grze
planszowej, dlaczego uznaliscie, ze nadaje sie on takze na
system RPG?

M.S.: Wolsung od poczatku istnial jako swiat do
gry fabularnej - Artur 'Garnek' Ganszyniec zaczal
nad nim pracowaé w okolicach 2000 roku.
Planszowka jest pomystem duzo pézniejszym.
Kiedy rozpoczeliSmy wspélprace z Kuznia,
okazalo sie, ze pisanie tekstu i zbieranie ilustracji
potrwa troche, wiec postanowiliSmy wydaé gre
planszowa. W zaloZzeniu mialo to podtrzymaé
zainteresowanie tytulem. ChcieliSmy sie¢ tez
zmotywowaé do dzialania, w koficu wspélpraca z




Kuznia to ktoras z kolei proba wydania naszej gry.
Poza tym steampunk jest bardzo atrakcyjny
wizualnie i w planszéwce, gdzie jest masa
rysunkéw, wypada naprawde sycaco. ZrobiliSmy
fadna i fajna gre o casualowym poziomie
komplikacji, ktéra dos¢ dobrze przyjeta sie w
Polsce i bardzo dobrze za granica - co na pewno
zwiekszylo morale zespolu przy pracy nad
podrecznikiem do RPG. Najzabawniejsze sa
reakcje hardkorowego planszéwkowego getta, dla
ktorych Wolsung: the Boardgame to gra niewiele
lepsza (a pewnie gorsza) od chifnczyka. Na
szczeScie posarkiwania pieciu nerdow bardzo
bledna, postawione przy dziesiatkach
pozytywnych recenzji i komentarzy normalnych
graczy. Tak samo jest z gra fabularna - trzech
glosno krzyczacych antyfanéw a z drugiej strony -
top 5 sprzedazy na Rebelu. Klienci glosuja
portfelami, rynek weryfikuje - i to jest pigkne.

A.S.: Swiat Wolsunga jest niezwykle bogaty, a przy tym
wprowadza czytelnika w pewnq gre cytatami i
archetypami. Kazdy, kto interesuje sie historig i
obyczajowosciq  przetomu wiekow XIX/XX  bedzie
wniebowzigty, ale gracze przyzwyczajeni do tradycyjnego
zabij orka/zastrzel mutanta mogq czuc sig troche
wyalienowani. Jak zachecitbys ich do wejscia w ten Swiat?

M.S.: O rany... To nie jest tak, ze trzeba by¢ erudyta
i specem od historii obyczajowosci XIX wieku.
Wszystko, co potrzeba do grania w Wolsunga to
tak naprawde kilka popkulturowych klisz. Mamy
zreszta z  Garnkiem opracowana metode
wprowadzania Swiezych graczy w uniwersum.
Wystarczy powiedzieé: "Kojarzysz Sherlocka
Holmesa i Kube Rozpruwacza? Widziales Lige
Niezwyklych Dzentelmenéw i Indiane Jonesa?"
Przyklad - Maciek 'sqva' Zasowski, nasz
Kuzniowy guru od wizualizacji jest typowym
rpgowym konsumentem - lubi Warhammera i
westerny a do tego nie siedzi w steampunku. Po
pieciu minutach wyjasnieh wyskoczyl ze
Swietnym konceptem postaci, a na sesji robil
niesamowicie klimaciarskie akcje przy udziale
swojej flotylli sterowcéow. Zrodla, z ktérych
czerpaliSmy inspiracje i cytaty funkcjonuja w
kulturze popularnej, znakomita wiekszos¢ graczy

od razu lapie, o co chodzi. Doswiadczenia z
Parowych Opowiesci (inicjatywa prowadzenia
Wolsunga na konwentach) pokazuja, ze dwie
minuty wyjasnien wystarczaja. Hej, w koncu
wszyscy wychowaliémy sie na "Tomkach" czy "W
pustyni i w puszczy" - a to przeciez czysty
Wolsung. Ten obraz gracza-manczkina,
nastawionego na zarcie czipséw i fragowanie
kolejnych mobéw, to jest amerykanska fikcja, u
nas nigdy nie bylo tradycji dungeonéw.
Oczywiscie, = mozna  gra¢ na  poziomie
maksymalnego odwzorowania $wiata, kara¢ graczy
za uzywanie niewlasciwych lyzeczek do deseréw i
nieodprasowane dzinsy. Ale domyslny, bazowy
setting ma niski prég wejscia.

A.S.: "Fabularna gra akcji", czytamy na oktadce
podrecznika, tymczasem musze powiedziec, Ze grajgc w
Wolsunga, ostatnie, na co mam ochote to akcja — wolg
zasiqs¢ nad deskq kreslarskq i tworzyé nowe machiny,
parowe bestie i inne tego typu urzgdzenia. Wolsung w
jakimé stopniu premiuje kreatywnosé, dlaczego wigc na
oktadce widnieje opis umieszczajqgcy system w zupetnie
innej niszy?

M.S.: Kazdemu wedlug potrzeb. Swiat, jaki
prezentujemy w podreczniku, jest nastawiony
wlasnie na akcje. Strzelaniny, poscigi, wybuchy i
niewiarygodne, heroiczne wyczyny. Wiktorianiskie
czasy to przepiekna estetyka do bondowskich
historii, o wiele ladniejsza i przyjemniejsza, niz XX
wiek. I tutaj chyba jest Zrédlo Twojej potrzeby - te
wszystkie elementy zdobnicze, kute balustrady,
witraze w oknach goleméw bojowych. Szlachetne
materialy - drewno, skora, mosiadz - a nie
plastikowe odlewy, masowa produkcja od sztancy.
Naturalna potrzeba czlowieka jest potrzeba
piekna, a wiktorianska-steampunkowa estetyka to
piekno niezaprzeczalne. A co do kreatywnosci -
widziales$ film Michaela Davisa z Monika Belucci i
Clivem Owenem - "Tylko strzelaj" (Shoot 'Em Up)?
Tam jest cholernie duzo akcji, ktéra ciezko okresli¢
inaczej, niz kreatywna. No, chyba, ze "wykopana w
kosmos". Poscigi, strzelaniny, sterowce, wielkie
pociagi, gigantyczne golemy bojowe - ciezko w
takim Swiecie nie gra¢ przygod akcji.
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A.S.: Skqd inspiracje? Gdy czytam opis swiata nasuwa
mi sig na pewno jedna - historia. Ale chyba nie tylko z
niej Wolsung czerpie petnymi garsciami, czyz nie?

M.S.: W podreczniku wymieniliSmy cala mase
zrodel, ktére polecamy graczom i mistrzom gry.
CzerpaliSmy z wszystkiego, co jest fajne - od
powiesci Juliusza Verne, przez historie o
Sherlocku Holmesie, westerny, Cthulhu, cala mase
pulpowych opowiesci z poczatkow wieku, z King
Kongiem i Ksiezniczka Marsa na czele. Oraz, rzecz
jasna, mnéstwo  wspodlczesnych rzeczy -
komiksowy Hellboy, filmy - Liga Niezwyklych
Dzentelmenéw, Sky Kapitan i Swiat jutra czy
powiesci takie jak Maszyna rdéznicowa. Jest cala
masa Swietnych rzeczy w tym klimacie, nie chce
zdradza¢ za duzo sekretéw, ale niedlugo
wspomozemy naszych Czytelnikéw takze i na tym
polu. Historia do nas trafia troche wtoérnie -
przefiltrowana przez literature i film. Owszem,
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niektére wydarzenia (Wojna), miejsca i postaci
inspirowane sa bezposrednio, ale najczesciej
najpierw jest klisza kulturowa, co$, co znane jest
wszystkim konsumentom popkultury.

A.S.: Pomowmy chwile o storylinii Wolsunga. Kazdy
system RPG ma prowadzong pewnq storylinie - w
podrecznikach, dodatkach, Internecie. Jak to bedzie
wyglgdato  w  Wolsungu - obmyslacie juz jakies
wydarzenia, ktére zmieniq Swiat gry?

M.S..:. To ciezki temat. Kazda préba zmian
okupiona jest straszliwa walka. Garnek jest
zdeklarowanym wrogiem jakichkolwiek storylinii.
Ale to ma swoja dobra strone - kazda koncepcja
musi by¢é naprawde przemyslana i dobrze
zaprojektowana, zeby oparla si¢ konstruktywnej
krytyce Artura. ZalozyliSmy sobie kiedys, ze nasze
storylinie rozwija¢ beda fani. Wydarzenia, ktoére
beda mialy miejsce na 'storyliniowych' larpach
bedziemy wrzucaé do Wolsunga. W koficu jest to
tak samo Swiat nasz, jak i graczy. Mamy juz pare
planéw i koncepcji na to, co sie stanie w
najblizszej przyszlosci. Na pewno nie bedziemy
szarzowa¢ i robi¢ duzych zmian na samym
poczatku. Co bedzie p6zniej - zobaczycie.

A.S.: Jeszcze o storylinii - czy rzeczywista historia
naszego Swiata bedzie dla Was jakqs inspiracja? Wydaje
mi sig, ze takie wydarzenia jak eksploracja i podboj Afryki
lub otwarcie sig Japonii na swiat i wojna z Rosjqg w 1905
roku wspaniale bytoby zobaczy¢ w Wolsungowej
konwencji!

M.S.: Podbéj Lemurii juz sie dzieje, wlasnie w tym
historycznym stylu. To samo jest w zasadzie z
reszta kolonii. Z kolei rewolucji nie planujemy
zbyt szybko - za bardzo namieszalaby w ukladzie
Swiata i zmienila konwencje. Jak zauwazysz,
wszystkie filmy przygodowe rozgrywaja sie w
takim nibyczasie, nie do konca okreslonym, w
miejscu dzikim i odleglym, ale niekoniecznie
nazwanym. Wrzucenie tu ostrych podzialéw,
twardych faktow strzaskaloby te iluzje. A to
wladnie ona jest esencja naszej gry. Duze zmiany




pewnie beda zachodzily, ale na razie sa poza
planem wydawniczym.

A.S.: Przejdzmy do estetyki gry. Jak wybieraliscie
grafikow do systemu? Czy byta jakas wyklarowana wizja
plastyczna  Wolsunga, czy raczej pomyst na jego
"wyglgd" ewoluowat?

M.S.: Dookreslenie wygladu sSwiata od zawsze
bylo dla nas problematyczne. Przyklad - wiwerny.
W Swiecie Wolsunga sa one odpowiednikiem
samolotéw. To golemiczne maszyny, poruszajace
sie dzieki pracy skrzydel. Wsiada sie do nich, moga
przewozi¢ nieduzy ladunek oraz, w zaleznosci od
modelu, kilku pasazeré6w. Sa warianty bojowe, w
stylu Czerwonego Barona i asé6w walk
powietrznych pierwszej wojny Swiatowej.

Wiemy, co robia, jak dzialaja, dlaczego i po co.
Natomiast ani Garnek, ani ja tak do kofica nigdy
nie mieliSmy pomystu, jak one wygladaja. Na
szczeScie pojawil sie Michal 'teli' Teliga, ktory
zaczal robi¢ dla nas pierwsze ilustracje. Opad
szczeki - i juz na stale Wolsung zyskal ten lekko
pokrecony, oniryczny klimat.

Od pewnego momentu wszystkie niemerytoryczne
kwestie oprawy graficznej przejelo Wydawnictwo.
TworzyliSmy opisy ilustracji, jakie wedlug nas
byly potrzebne do tekstu, a potem sprawe
przejmowal Michal 'Puszon' Stachyra z Kuzni -
kontaktowal sie z rysownikami, rozsylal
zamoéwienia, dbal o terminy. W odpowiednim
momencie grafika trafiala na nasza wewnetrzna
liste, omawialiSmy ja dokladnie, sugerowaliSmy
zmiany - lub od razu akceptowali$my. Ten model
jest bardzo dobry - trafia do nas rysunek, my go
bierzemy lub odsylamy do poprawki. To wygodne,
mieé dobrego producenta.

A.S.: Jak wyglgdata praca nad pisaniem podrecznika?
Rodzit sie w bolach czy moze pisanie szto lekko?

M.S.: Garnek napisal wiekszos¢ tekstu do nowej
edycji. Ja zajmowalem sie czeScia opisu Swiata,
obsada i paroma drobniejszymi rzeczami.

Wszystko to bylo juz kiedys powiedziane,
poprowadzone i czasem nawet zapisane (w
poprzednich, niewydanych edycjach) - teraz trzeba
bylo to tylko napisaé. A z pisaniem czasem jest tak,
ze idzie Swietnie, a czasem tak, ze lepiej sobie zyly
podcia¢ - bedzie mniej bolu. SpieliSmy sie i
napisaliSmy prawie péltora miliona znakéw. Nie
bylo innej opcji. Najwiecej probleméw - ale i
najwieksze wyzwanie - to rozdzial dla MG. Jest
tam naprawde duzo solidnej wiedzy z dziedziny
tworzenia scenariuszy (warto zaznaczy¢, ze Artur
jest autorem scenariusza do komputerowego
Wiedzmina, wiec zna sie na rzeczy).

A.S.: Wolsung bez wqtpienia niczego nie udaje - nie stara
sie na pewno byc systemem depresyjnym, mrocznym,
czyli utrzymanym w typowej dla polskiego RPG estetyce.
Dlaczego zdecydowaliscie sie na lzejszy ton?

M.S.: Zaczne troche naokolo. Najfajniejsza rzecza
w grach fabularnych jest to, ze mozna graé
dokladnie w to, co si¢ chce. Horror, epickie fantasy,
splatterowa komedia, kryminaly - kazdy znajdzie
co§ dla siebie. A najfajniejsza rzecza w
projektowaniu gier jest to, ze mozna masie ludzi
pokazad, jakie gry sie lubi. Po prostu napisaliSmy
system, w ktory uwielbiamy graé. Setki sesji za
nami - i wciaz mamy ochote eksplorowaé Swiat
Wolsunga. Klimat fantastycznych przygod, pieknej
techniki, tajemniczej magii, ubrany w stereotypy z
pulpowych historyjek - nie ma nic fajniejszego na
Swiecie.

A.S.: 1 ostatnie pytanie - czy tworca Wolsunga chciatby
zamieszkac w Swiecie, ktory wymyslit?

M.S.: Jasne! Bardzo lubi¢ nowe miejsca. Jesli
moglbym przeprowadzi¢ sie do Lyonesse, to
zrobilbym to nawet jutro.
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Cywilizacja: Poprzez Wieki
Poprzez wieki
do zwyciestwa

Rebel Times

Cywilizacja Sida Meiera to
klasyka komputerowych gier
strategicznych. Gra, w ktora
tysigce os6b na calym Swiecie
zagrywaly sie przez lata oraz
doskonaly przyklad tego, jak
powinno sie tworzyé grywalne
tytuly. Zalozenia Cywilizacji sa
bardzo proste - na poczatku
posiadamy zaledwie garstke osadnikéw, ktorymi
zakladamy pierwsza osade, pézniej zas, poprzez
wieki, rozwijamy sie w prawdziwa cywilizacje:
kolonizujemy nowe terytoria, prowadzimy wojny,
dokonujemy postepéw technologicznych, dbamy o
zadowolenie naszych poddanych, zmieniamy
ustroje polityczne itd. W 2006 roku Vlaada Chvatil
postanowil przenies¢ pomyst Sida Meiera na pole
gier planszowych i stworzyl Cywilizacje Poprzez
Wieki, tytul spod znaku euro, ktéry, choé¢
inspirowany Cywilizacjg, nie stara sie by¢ jej kopia.
Poprzez Wieki to w pelni niezalezna gra,
proponujaca  rozrywke spod znaku Scislej
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dyscypliny intelektualnej, w ktérej kazdy ruch ma
znaczenie, a kazda nieprzemys$lana decyzja moze
wiele kosztowac.

Antyk, czyli podstawy rozwoju

Nie od dzisiaj wiadomo, ze dobra gra euro, to przede
wszystkim dobrze sprawdzajacy sie silnik. Jesli na
tym polu istnieja jakie§ niedociagniecia, bardzo
czesto gry ,nie dzialaja” tak, jak powinny i po kilku
partiach laduja na poétce. Poprzez Wieki to gra, ktéra
na szczeScie nie zalicza sie do tej niechlubnej
kategorii - jej zasady sg bardzo dobrze przemyslane
i intuicyjne.

Dwa podstawowe zasoby wystepujace w grze to
ludnos¢ (z6tte szeSciany) i surowce (szeSciany
niebieskie). Oba posiadaja swoje banki zasobéw na
karcie cywilizacji kazdego z graczy. To pierwsza
wazna uwaga: w Poprzez Wieki nie istnieje wspélny
bank zasob6éw, a ich ilos¢ jest SciSle ograniczona
(limit ten mozna jednak podnosi¢, chociazby
poprzez kolonizacje nowych terytoriéw). Surowce w
banku nic jeszcze jednak nie daja i zeby moéc z nich
skorzystaé, nalezy zwigkszy¢ populacje
(przeznaczajac na ten cel zasoby uzyskane z farm)
lub wydobyé surowce w kopalniach (zaréwno
zywno$¢, jak i inne zasoby oznaczane sa przez
niebieskie sze$ciany; wszystko zalezy tutaj od tego,
gdzie zostaly one wyprodukowane). Mechanika gry
polega zatem na przesuwaniu robotnikéw
(symbolizowanych przez zotte szeSciany) z banku na
pole wolnych robotnikéw i pdzZniejsze ich
przydzielanie do okreslonych zadann (farmy,
kopalnie, budynki uzytecznosci publicznej i wojsko).
Robotnik przydzielony na pole Farmy bedzie
produkowal jeden niebieski szeScian oznaczajacy
zywnos¢, na pole Kopalni jeden szeScian surowcéw
naturalnych itd.

Farmy i  Kopalnie  dostarczaja =~ dwoch
podstawowych zasobéw, za pomoca ktérych gracze
buduja swoje cywilizacje. Produkcje z farm

wykorzystuje sie do zwigkszenia ilosci dostepnych




robotnikéw i ich pdzZniejszego  utrzymania,
surowcami z kopali placi natomiast za wszystko
inne - rekrutacje wojska, budowanie wiekszej ilosci
Farm i Kopali oraz Budynki Publiczne. Czym sa
Budynki Publiczne? To miejsca, ktére dostarczaja
trzech innych, niezwykle istotnych zasoboéw. Po
pierwsze punktow kultury, dzieki ktérym wygrywa
sie gre (gracz z najwigksza ich liczbg zostaje
zwyciezcg), po drugie punktéw nauki, za pomoca
ktérych wynajduje si¢ nowe technologie, po trzecie
za$ zadowolenia, ktére staje sie¢ niezbedne, gdy
zasoby zottego banku sukcesywnie malejg. Ostatnim
wspolczynnikiem, opisujacym cywilizacje jest jej sita
militarna, ktéra, ogromnie upraszczajac, zalezy od
sily armii. I tutaj zachodzi identyczna zaleznos¢, jak
powyzej - kazdy zo6lty szedcian symbolizujacy
oddzial wojskowy, dostarcza okreslonej liczby
punktow sity militarnej.

Podstawe mechaniki zarzadzania surowcami i
podejmowania dziatarnt zamyka ustrdj polityczny
naszej cywilizacji. Poczatkowo jest to Tyrania, ktéra
dostarcza czterech akci cywilnych i dwoch
militarnych. Co6z to oznacza? Akcje cywilne
wykorzystujemy do podjecia wiekszosci dziatan
dostepnych w grze, zazwyczaj w relacji 1 do 1. Za
jedna akcje cywilng dokonamy wiec rekrutacji
jednego wolnego robotnika z zoéltego banku
zasobow, za druga stworzymy z niego
farmera/gornika/filozofa/kaptana, = za  trzecia
zagramy karte cywilng z reki (o tym juz za chwile)
itd. Akcje cywilne to gléwny Sérodek platniczy za
podejmowane dzialania. Akcje militarne dziataja na
podobnej zasadzie: réwniez sg srodkiem platniczym,
tyle ze =zwiazanym =z wszelkimi aspektami
militarnymi ~ (rekrutacja = nowych  jednostek
wojskowych, wypowiadanie wojen i agresji oraz
dobieranie kart militarnych pod koniec tury). Kazdy
ustréj informuje nas rowniez o maksymalnej liczbie
Budynkéw Publicznych kazdego rodzaju, jaka

mozna wybudowa¢ - Tyrania pozwala na
maksymalnie dwa, najbardziej zaawansowane
ustroje  (np.  Demokracja, = Komunizm) na

maksymalnie cztery.

Mechanika w Poprzez Wieki dziala bardzo dobrze.
Przede wszystkim szybko dywersyfikuje cywilizacje
budowane przez graczy - ten, kto wybuduje wiecej
Kopalni, bedzie otrzymywal wiecej surowcéw, ten,
kto skupi sie na Laboratoriach, bedzie mial wiekszy
przyrost nauki itp. Mimo Ze na pierwszy rzut oka
moze si¢ wydawaé, iz najlepiej mie¢ zawsze
najwiecej surowcéw, bo dzieki nim budujemy
niemalze wszystko, bardzo szybko okazuje sie, ze
zaniedbujac inne dziedziny cywilizacji mozemy nie
mie¢ na co ich wydawaé. Tworzenie wielu Farm i
rekrutacja wcigz nowych wolnych robotnikéw
réwniez moze okazac sie ztym pomystem, poniewaz
zabraknie surowcoéw, zeby ich wszystkich gdzies
przydzieli¢. Poprzez Wieki promuje przemyslane
zarzadzanie dostepnymi nam zasobami i ich

dynamiczne dostosowywanie do zmieniajgcych sie
potrzeb.

Sredniowiecze, czyli
rozwoju

Poznaliémy juz podstawy, na jakich opiera sie gra,
czas wiec na przedstawienie opcji, ktére oferuje.
Cala zabawa opiera sie na dwoéch taliach kart - talii
cywilnej i militarnej - podzielonych na cztery okresy
historyczne, tj. Antyk (talia A), Sredniowiecze (talia
I), Odrodzenie (talia II) i Czasy wspodlczesne (talia
II). Oczywiscie jest to podzial bardzo umowny,
Poprzez Wieki nie opiera sie bowiem na idealnym

poczatek
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odwzorowywaniu wydarzen historycznych.
Gléwnym kryterium jest tutaj raczej postep
technologiczny, wiec same granice epok nie

pokrywaja sie z tymi znanymi z podrecznikéw
historii.

Talia kart cywilnych okresla, co dana cywilizacja
moze zrobi¢, wybudowac i wynalez¢, aby zblizy¢ sie
do ostatecznego celu, jakim jest najwieksza liczba
punktéw kultury. Dostepne karty dziela sie na:

Wydarzenia, ktére, najogolniej rzecz ujmujac,
ulatwiaja rozw6j (np. pozwalaja na tansze

budowanie Budynkéw Publicznych lub dodaja
punkty kultury/nauki); Lideréw, czyli wazne
osobistosci, oferujace wiele korzysci (chociazby
podniesienie liczby mozliwych do wykonania akcji
cywilnych czy wiekszy przyrost punktow kultury na
ture); Cuda, tj. wazne dla historii §wiata budowle
lub wynalazki, takie jak Wiszace Ogrody i Internet
(Cuda oferuja po wybudowaniu state korzysci, ktére
nie wymagaja do dziatania zadnych z6ttych
znacznikéw)  oraz  Karty = Technologii, tj.
najwazniejsze karty w calej grze, poniewaz w
Poprzez Wieki nie da sie wygraé¢ bez odpowiedniego
ich dobierania i zagrywania.

Karty Technologii z kazdej kolejnej epoki pozwalaja
przede wszystkim czerpac¢ coraz wieksze korzysci z
produkcji zasobéw w Farmach, Kopalniach i
Budynkach Publicznych. Dla przykladu Zelazo,
technologia Kopalni z I epoki, pozwala na znacznie
ulepszong produkcje surowcéw. Kazdy zotty
znacznik na niej umieszczony bedzie produkowal
jeden niebieski o wartosci dwéch surowcéw, a nie,
jak  w Antyku, jednego. Metoda Naukowa,
Laboratorium z epoki II, pozwala na produkcje
trzech punktéow nauki na ture za kazdy zotty
znacznik, a nie, jak w antycznej Filozofii, jednego. I
tak dalej. Dodatkowo od I epoki dochodza nowe
typy Budynkéw  Publicznych, t. Biblioteki
(produkujace punkty kultury i mnauki), Areny
(zwiekszajace zadowolenie i sile militarng) oraz
Teatry (produkujace duze iloéci punktéw kultury),
to za$ jeszcze bardziej réznicuje budowane przez
graczy cywilizacje.
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Identycznie dzialaja karty Technologii Wojskowych,
ktore zwiekszaja potencjal budowanych armii. Od I
epoki zaczynaja sie one zreszta rdéznicowacd,
poniewaz do gry wprowadzone zostaja dwa
dodatkowe typy jednostek wojskowych. Na
poczatku rozgrywki kazdy z graczy dysponuje
jedynie piechota (Wojownikami), jednak bardzo
szybko liczba dostepnych opcji zwigksza sie o
kawalerie i jednostki strzelajace (w III epoce
dochodzi jeszcze lotnictwo). Dla przykladuy,

Nowoczesna Piechota (technologia piechoty z III
epoki) zapewnia pie¢ punktéw sily militarnej za
kazdy zotty zeton, a nie jeden, jak ma to miejsce w
przypadku antycznych Wojownikow.

Jedna z Twoich kopali pozio.
A lub 1 produkie da razy
e . Jedna z Twoich farn:

froziomu: A b 1 peockskuie du

Innym rodzajem Kart Technologii sa Technologie
Specjalne. Te ogélne karty maja wplyw na
funkcjonowanie budowanej przez danego gracza
cywilizacji. Murarstwo na przyklad obnizy koszty
wznoszenia budynkéw publicznych i pozwoli na
budowe wigkszej ilosci etapéw Cudéw jedna akcja
cywilng, a Wymiar Sprawiedliwoéci dorzuci do
niebieskiego banku trzy znaczniki i doda jedna akcje
cywilng. Jednym stowem, Technologie Specjalne
ulatwiaja w znacznym stopniu rozgrywke, jednak
nie przesadzaja o jej ostatecznym wyniku.

Ostatni typ Kart Technologii to ustrdj polityczny,
ktéry w Poprzez Wieki ma ogromne znaczenie,
okresdla bowiem iloé¢ dostepnych dla danego gracza




akcji cywilnych i militarnych oraz iloé¢ mozliwych
do  wybudowania  Budynkéw  Publicznych.
Praktycznie nie da sie¢ wygraé, pozostajac w
poczatkowej Tyranii - wraz z rozwojem rozgrywki
mata liczba dostepnych akcji cywilnych bardzo
szybko spowoduje, ze zacofana pod tym wzgledem

cywilizacja przestanie sie liczy¢.

Mikolaj
Kopernik
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Dobranie karty cywilnej kosztuje od jednej do
trzech akcji cywilnych, w zaleznosci od miejsca, jakie
zajmuje ona na Torze Kart. Ten ciekawy mechanizm
sprawia, ze Poprzez Wieki nabiera dynamizmu i
wymusza  odpowiednie  planowanie  kazdej
rozgrywanej przez graczy tury. Jak to dziata? Tor
Kart skiada sie z trzynastu pdl, na ktére kiadzie sie
karty cywilne. Pola znajdujace sie najbardziej po
lewej maja najnizszy koszt w akcjach cywilnych, po
prawej najwyzszy. Na poczatku tury kazdego z
graczy, i w zaleznosci od liczby o0s6b
uczestniczacych w zabawie, czes¢ kart znajdujacych
sie najbardziej po lewej stronie toru zostaje
odrzucona (od jednej do trzech), nastepnie
wszystkie karty przesuwane sa w lewo i doklada sie
nowe. W momencie, w ktérym konczy sie ktéras z

talii, koniczy sie¢ dana epoka i gra zbliza si¢ coraz
bardziej ku swojemu zakoriczeniu - wraz z koricem
III epoki cata zabawa si¢ koriczy, a cywilizacja z
najwieksza liczbg punktéw kultury wygrywa.
Wlasnie ta presja czasu wymusza na graczach
stosowanie przemyslanych strategii. Dodatkowo
ograniczona liczba pewnych Technologii wymaga
cigglego kalkulowania czy oplaca si¢ poczekac
jeszcze ture i zaplacic mniej, czy tez kto$ jednak
zabierze dang karte wczesniej. Jedynym elementem
losowym dla segmentu kart cywilnych jest moment,
w ktéorym niektére z nich zostang umieszczone na
Torze (bo pojawia sie na nim na pewno), to zas
wymusza na graczach ciagte dostosowywanie sie do
sytuacji. Nie pojawia sie oczekiwana Biblioteka? By¢
moze warto zatem zainwestowaé w Laboratorium,
ktére co prawda nie zapewnia przyrostu kultury, ale
zapewnia punkty nauki. Cywilizacja Poprzez Wieki
nie promuje wyczekiwania na jedna okreélong karte,
c6z nam bowiem po niej, gdy wejdzie ona do gry na
tyle p6Zno, ze czekajac na nig stracimy zbyt wiele w
stosunku do innych graczy. Takie czekanie si¢ po
prostu nie oplaca.

Ostatnia kwestiag czysto mechaniczng, zwigzang z
Kartami Technologii jest ich cena. Oczywistym jest
fakt, ze im bardziej zaawansowana technologia, tym
jej koszt bedzie wyzszy. Dlatego tez kazde
zaniedbanie przyrostu punktéw nauki bardzo
szybko sie msci. Cywilizacja Poprzez Wieki nie jest
gra, w ktorej sprawdzaja sie wszelkiego rodzaju
strategie opierajace sie na ,rushu”, to jest masowej
produkgji tanich wojsk i podstawowych technologii
oraz zalanie nimi przeciwnikéw. Jako gra
cywilizacyjna, = promuje  ona  raczej  stale
powiekszanie potencjatu cywilizacji i przemys$lane
inwestowanie w potrzebne jej technologie. W
Poprzez Wieki bedziecie raczej liczy¢ bonusy, ktére
zapewnia odpowiedni dobér Lidera i postawienie na
okreslone aspekty rozwoju, a nie bezmyS$lnie
przelicza¢ najtarisze opcje i sile militarng, liczac na
przystowiowa gwiazdke z nieba. Po pierwsze nigdy
wam ona nie spadnie (brak losowosci), po drugie nie
jest to gra promujaca bezmyslne rozwigzania.
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Odrodzenie, czyli sztuka
prowadzenia sporéw
PrzejdZzmy do systemu interakcji pomiedzy

graczami. Do tego celu stuzy talia militarna, ktora
réowniez, tak jak talia kart cywilnych, zostala
podzielona na epoki. Znajdziemy w niej siedem
rodzajéw kart: Wydarzenia, Terytoria, Karty Agres;ji,
Karty Wojen, Pakty, Karty Taktyki i Karty Obrony/
Kolonizacji. Pie¢  pierwszych  wymienionych
rodzajow kart to Karty akcji politycznych. Karty
Taktyki zagrywa sie, jako akcje militarng i
zwiekszaja one sile militarna danej cywilizacji (np.
Falanga z I epoki zapewnia dodatkowe trzy sity za
kazde dwa oddzialy piechoty i jeden kawalerii).
Karty Obrony/Kolonizacji, jak sama nazwa zresztg
wskazuje, daja odpowiednie bonusy do danego
rodzaju dziatania.

Karty akcji politycznych stanowia sedno systemu
interakcji pomiedzy graczami. Kazdy z nich moze
bowiem wykona¢ na poczatku swojej tury jedna
akcje polityczng i w zaleznosci od tego, jaki bedzie
jej rodzaj, uzyskaé roézne efekty. Jesli zagrane
zostanie Wydarzenie lub Terytorium, to trafi ono na
pole Przyszlych Wydarzeri, a Wydarzenie Aktualne
wejdzie do gry i jego efekt zostanie natychmiast
rozpatrzony (na poczatku gry stos Wydarzen
Aktualnych tworzy sie z losowo wybranych kart
militarnych  z  Antyku). Jest to jeden =z
najciekawszych mechanizméw zastosowanych w
Poprzez Wieki, poniewaz gracz musi tutaj
przewidzie¢ czy za kilka tur bedzie nadal spetnial
okreSlone warunki (a by¢ moze dopiero wtedy
zacznie je spelniac), aby sta¢ sie beneficjentem
zagranej wilaénie karty. Kazde nieprzemyslane
dotozenie Przyszlego Wydarzenia moze go w
rezultacie wiele kosztowad. Dzialanie Wydarzen
opiera sie zawsze na jakim$ rachunku zyskéw lub
strat - jaka$ cywilizacja (cywilizacje) co$§ zyskuja
(najczesciej zasoby lub punkty kultury), inne za$
traca. Warunkiem zysku lub straty jest zazwyczaj
bycie cywilizacja w jakiej$ dziedzinie (naukowej,
militarnej lub  kulturowej) najsilniejszg  lub
najstabsza.
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Na tej samej zasadzie zagrywa sie Terytoria, ktére
rowniez trafiaja do Przysztych Wydarzen. W
momencie, gdy zostana one odkryte, gracze moga
sprobowac ich kolonizacji. Dzieje sie to na zasadzie
licytacji. Kazdy gracz deklaruje jaka$ wartos¢ sity
militarnej (nie moze zadeklarowaé wiecej niz
zapewniaja mu bonusy i sila jego jednostek) i w
momencie wygranej musi poswieci¢ tyle wojsk, ile
sity zadeklarowal w licytacji (minimalnie jedna
jednostke, po wcze$niejszym odliczeniu bonuséw ze
stotu i z reki). Kazde zdobyte terytorium daje jakis
staly profit, np. dodatkowe zolte/niebieskie
znaczniki, wiecej sily militarnej itp. oraz okreslony
efekt natychmiastowy - dodatkowe zasoby, karty
militarne, punkty kultury itd. Nalezy zauwazy¢, ze
kosztowne licytacje rzadko sie oplacajg, poniewaz
poswiecenie duzej ilosci jednostek moze sprawié, iz
dana cywilizacja stanie sie praktycznie bezbronna i
inne postanowia ja zaatakowad. Dlatego trzeba sie
powaznie zastanowi¢ czy uzyskane poprzez
kolonizacje dobra nie zostang szybko utracone na
rzecz innych graczy.

W ten sposob dochodzimy do Agresji i Wojen.
Agresje rozpatrywane s3 w tej samej turze, w ktorej
zostaly zagrane. Jest to dzialanie dos¢ proste:
agresor wybiera obiekt swojej agresji, placi
odpowiednig liczbe akcji militarnych i okresla
wartos¢ swojej sity militarnej. Wynosi ona zawsze
tyle, ile ma dana cywilizacja, agresor moze jednak
poswieci¢ czes¢ swoich jednostek, aby dodaty do tej
sumy jeszcze raz swoja warto$¢. Obronca okresla
wartos¢ swojej sily militarnej dopiero jako drugi i
dysponuje jedna opcje wiecej, mianowicie, oprocz
poswiecania jednostek, moze zagra¢ z reki karte z
bonusem do obrony. Jesli agresor uzyskal wyzszy
wynik, wygrywa agresje i zyskuje co$ kosztem
pokonanego obroricy (najczesciej surowce i punkty
kultury/nauki, niszczac  budynki  publiczne,
zabijajac Lidera, zabierajac zasoby czy tez punkty
kultury/nauki). W przypadku nieudanej agresji,
atakujacy nie traci nic. Troche inaczej wyglada
Wojna, poniewaz ten, kto ja przegrywa traci, wiec
agresor nie jest bezpieczny.  Dodatkowo
wypowiadana jest ona z  jednoturowym




wyprzedzeniem, wiec zaatakowany ma mozliwos¢
dozbrojenia sie. W trakcie wojny zadna ze stron nie
moze zagra¢ Kart Obrony, a efekt rozpatrywany jest
zawsze na przewagi - okreSlona przewaga
punktowa, okreslone efekty koncowe starcia.
Najczesciej przegrywajacy traci jakas wartos¢ X,
zalezna od przewagi, na rzecz zwyciezcy.

Zostaja jeszcze Pakty, ktére s sposobem na bardziej

pacyfistyczng interakcje. Pakt powoduje dwa
rodzaje efektow - albo obie cywilizacje co$ zyskuja,
albo jedna zyskuje kosztem drugiej (pakt
niesymetryczny). Pakty zagrywa sie zawsze ,w
ciemno”, tzn. nie mozna przed ich zagraniem
prowadzi¢ zadnych negocjacji. Zagrany pakt moze
byé zatem odrzucony, a akcja polityczna na dana
ture utracona. W praktyce Pakty maja jednak
niewielkie znaczenie, poniewaz jest ich w talii zbyt
mato w poréwnaniu do Kart Agresji i Wojen. Bardzo
czesto nie oplaca si¢ réwniez zagrywac Paktéw,
ktére zabraniaja atakowa¢ danego gracza. Powod
jest prosty: zapewniaja one zbyt male profity w
poréwnaniu do potencjalnej Wojny czy Agres;i.

Interakcja pomiedzy graczami to w zasadzie jedna z
niewielu rzeczy, do ktérych mam w Poprzez Wieki
pewne zastrzezenia. Przede wszystkim daje sie tutaj
zauwazy¢ niekonsekwencje autora, ktéry podkresla
niejednokrotnie w instrukcji, Ze agresywna gra nie
jest najlepszym rozwiazaniem, a obrorfica ma zawsze
przewage nad atakujagcym, poniewaz poswieca
jednostki dopiero jako drugi. To stwierdzenie daje
si¢ jednak obroni¢ tylko przy grze dwuosobowej,
wtedy bowiem sytuacja jest jasna i klarowna - sa
dwie strony, jedli jedna poswieci tyle, to druga
bedzie miata tyle przewagi, co bedzie implikowalo
to i to. Juz przy trzech graczach sytuacja ta wyglada
jednak znacznie gorzej. Najogélniej rzecz ujmujac,
atakujacemu, ktéry ma przewage chociazby 2-3
punktéw nie oplaca sie poswieca¢ jednostek, tak
samo zresztg, jak i obroncy. Pierwszy nie musi tego
robi¢, poniewaz jesli obrofica nic nie zrobi, wygra,
drugi, bo jedli cokolwiek poswieci, to nastepna
agresja (trzeciego gracza) z pewnoscia sie uda, i
nastepna, i nastepna. Jednym stowem: zanim uda

mu sie odbudowac straty wynikajace z poswiecenia
wojsk, bedzie juz po wszystkim. Przy czterech
graczach wida¢ to juz niezwykle wyraznie -
cywilizacja, ktéra zostanie chociazby troche w tyle,
znajduje sie na straconej pozycji. Dlatego tez bardzo
czesto dochodzi do wyscigu zbrojen i ciaglego
wymuszania fadowania kolejnych zasobéw w site
militarng. System paktéw réwniez niczego nie
rozwiazuje, poniewaz, jak juz wspomniatem, jest ich
w talii na tyle mato, ze bardzo czesto sa elementem
dla rozgrywki praktycznie nieistotnym.

Polskie karty dodatkowe

Polska edycja Poprzez Wieki zostata wzbogacona o kilka
kart dodatkowych skoncentrowanych na historii naszego
kraju. | tak otrzymaliSmy Jana Pawta Il, Mikotaja Kopernika,
taktyke Husarii, agresje ,Rozbiory” oraz Patac Kultury i

Nauki, a takze Kopalnie soli w Wieliczce. Dodatkowe karty
wydajg sie nieco ,mocniejsze” od swoich ,podstawowych”
odpowiednikéw, jednak nie zaburzajg w Zzaden spos6b
balansu rozgrywki. Dodatkowo Jan Pawet Il naprawia pewnie
niedociagniecie wersji podstawowej, mianowicie czyni
inwestowanie w rozwdj religijny bardziej optacalnym (co nie
do konca udato sie w zamierzeniach samego autora gry).

Rowniez system Wydarzefi moze dziala¢ wadliwie
jesli czed¢ graczy postanowi go zignorowaé. Wtedy
dodawanie kolejnych kart staje sie malo efektywne,
a ich potencjalne korzysci zostaja zepchniete do
odlegtej przysztosci. Podczas gry dwuosobowej, gdy
jeden z graczy zignoruje zupelnie ten segment,
liczenie na efekty Wydarzen jest malo sensowne, a
interakcja lezy na topatkach. Jest to dos¢ powazny
zarzut, poniewaz taka sytuacja moze bardzo szybko
sprowadzi¢ Poprzez Wieki do tzw. ,grania obok
siebie”, tj. kazdy z graczy uklada swoje karty, liczy
swoje przychody, przesuwa znaczniki i przekazuje

te mozliwos¢ dalej. Brakuje mi tu jakiego$
mechanizmu,  ktéry = promowalby  wieksze
angazowanie si¢ w interakcje (za zagrane

Wydarzenia i Tereny otrzymuje sie co prawda
punkty kultury, ale nie w kazdej sytuacji sa one na
tyle atrakcyjne, aby jakie$ karty zagrac). Z drugiej
jednak strony mozna to wszystko sprowadzi¢ do
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stwierdzenia, ze w tym przypadku wszystko zalezy
od grajacych i bedzie to oczywiscie prawda. Wydaje
mi sie jednak, ze gra powinna zapewnia¢ w aspekcie
interakcji wieksza liczbe opcji.

Czasy  wspoiczesne,
ostatnie uwagi

Poprzez Wieki to bardzo dobra gra. Jej poziom
skomplikowania, liczne zasady dodatkowe, cala
masa wariantow oraz praktycznie zerowy stopieri
losowosci sprawiaja, ze jest w zasadzie moim
numerem jeden w dziedzinie eurogier. Vlaad Chvatil
wpisal sie nig na liste najlepszych projektantéw, a
swoim kolejnych hitem - Dungeon Lords -
potwierdzil, Ze nalezy sie z nim liczyé. Jedli
zastanawiacie sie czy jest to tytul dla was, to jezeli
tylko lubicie zabawe w budowanie czego$ od
podstaw, musicie mie¢ Poprzez Wieki w swojej
kolekgji. Jest to absolutny hit i klasyk, od ktérego
powinno zaczynac si¢ swojg przygode z rozrywka w
stylu euro.

czyli

Komentarz do oceny

Wykonanie: Cato$¢ wykonana jest przecietnie, instrukcja
jednak to doskonaty przyktad na to, jak w tatwy sposob
wyjasnia¢ skomplikowane zasady. Niestety niska jako$¢
materiatow uzytych do produkcji kart (gtéwnego elementu
gry) psuje efekt korcowy.

Miodnos¢: Poprzez Wieki to Scista czotowka eurogier.

Swietna, przemyslana mechanika, multum opcji, praktycznie
zerowy czynnik losowy. Jedyny powazny minus to interakcja
pomiedzy graczami, ktéra wspiera dziatania agresywne
(cho¢ w zatozeniu miato by¢ zupetnie odwrotnie) lub, przy
grupie mato doswiadczonych graczy, ma tendencje do
zupetnego zanikania.

Cena: Bardzo atrakcyjna. Poprzez Wieki to pozycja, ktdra
powinniscie rozpatrywac w pierwszej kolejnosci, jesli tylko
jesteScie fanami eurogier.
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Wypada napisa¢ jeszcze kilka stéw o wydaniu,
ktére, cho¢ stoi na wysokim poziomie, miejscami
zawodzi. Drobiazgi to kilka literéwek na kartach i w
instrukcji (np. Pyramidy), te powazniejsze zarzuty to
staba jakos¢ wykonania niektérych elementéw.
Karty cywilne i militarne maja niemita tendencje do
szybkiego wycierania si¢ na brzegach, a same
plansze cywilizacji mozna bylo wykona¢ na solidnej
tekturze. Pomimo tych oczywistych wad jest catkiem
niezle, przede wszystkim za$ czytelnie (poczynajgc
od instrukcji, okraszonej cala masa przykltadow i
podpowiedzi, a na ilustracjach koriczac), co w tak
ogromnej grze jest niebywatym autem.

Cywilizacja: Poprzez Wieki
(D 120-240 .
min. s 8
® . %if%lﬁZACJA
e 12+ i s
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Wykonanie Miodnos¢
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Rise of Empires

Odkrycia
| podboje

RISE or EMPIRES

Rise of Empires (Narodziny
Imperiéw) to gra strategiczna
autorstwa Martina Wallace’a,
przeznaczona dla od dwéch do
szesciu osob. Tytul natychmiast
zdradza tematyke gry:
uczestnicy kontroluja wielkie
cywilizacje, ktore rosna w site na
przestrzeni wiekéw, dokonuja
geograficznych odkry¢ i podbojéw oraz wznosza
wielkie miasta, jak réwniez nie préznuja na polu
odkry¢ naukowych. Gra jest préba polaczenia
elementéw ekonomicznych ze strategia oparta na
kontroli obszaréw. Zwyciezce ma wytoni¢ tu liczba
punktéw, gromadzonych i traconych za sprawa
rozmaitych czynnikéw. Wszystko to z zalozenia
zawarte jest w grze o nieprzytlaczajacej ztozonosci i
rozsadnym czasie rozgrywki. Na ile udat si¢ ten
ambitny projekt?

AJFEL

Elementy gry

Przecietnych rozmiaréw, estetycznie wykonane i
trwate pudetko zawiera:

. dwie plansze,

. 36 zetondéw miast,

. 48 zetonoéw rozwoju,

. 8 duzych zetonéw imperium,

. 40 zetonow terytoriow,

. 150 zetoné6w monet w dwdoch nominatach,
. 40 drewnianych krazkéw surowcow,

. 150 drewnianych kostek populacji (w 5

kolorach),

. 45 drewnianych krazkow akcji (w 5
kolorach),

. 5 drewnianych pionkéw sojuszy (w 5
kolorach),

. 5 kart pomocy,

. instrukgje.

Pierwsze, na co warto zwréci¢ uwage, to jakos¢ i
trwaloé¢ elementéw: pod tym wzgledem produkt
prezentuje sie znakomicie. Typowe, drewniane
znaczniki z natury nie zuzywaja si¢ nawet po wielu
rozgrywkach, sa wygodne i praktyczne. Wszystkie
tekturowe zetony, ktérych zestaw zawiera spora
liczbe, wykonano z bardzo solidnej, trwalej tektury.
Nie budzi takze najmniejszych zastrzezeri solidnos¢
wykonania obydwu plansz. Inaczej ma si¢ sprawa z
szatg graficzna produktu: gra utrzymana jest w dosc¢
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jednolitych, ponurych barwach, bez zbednych
ozdobnikéw. Oszczedna forma, praktyczna i
czytelna, ale niezbyt piekna. Bardzo dobrze
przemyslana jest gléwna, duza plansza do gry. Jest
ona wygodna, czytelna i podczas rozgrywki
sprawuje sie bez zarzutu, a to wazniejsze niz masa
ozdobnikéw i krzykliwe barwy. Gorzej sprawy maja
si¢ jednak z drugg planszg, na ktérej ukladane sg
stosy zetonéw: jest czytelna i solidnie wykonana, ale
niestety niezbyt wygodna podczas rozgrywki.
Wysokie stosy grubych zetonéw zmuszeni jesteSmy
gesto ustawia¢ jeden obok drugiego. Wystarczy
chwila nieuwagi, by przewrdéci¢ ktoérys z utozonych
stosikow. Malo wygodne jest takze czeste
odkrywanie zetonéw z wierzchu - mozna bylo to
rozwigzac¢ lepiej. Wszelkie tekturowe zetony sa
wykonane bardzo dobrze i sprawdzaja sie calkiem
niezle podczas zabawy. Przeszkadza niekiedy jeden
detal: czerwone cyfry na ciemnym tle sa stabo
widoczne z wiekszej odleglosci. Nie jest to moze
wielka wada, ale drobiazg o tyle irytujacy, ze przy
rozgrywce w 4 lub 5 osob, nie da si¢ mniejszej
planszy z zetonami umieéci¢ na stole w taki sposéb,
by znajdowata sie blisko wszystkich uczestnikéw.

Gra jest doé¢ zlozona, dlatego pierwsza lektura
instrukcji pozostawia sporo watpliwosci.
Dwukrotne przeczytanie zasad, koniecznie wraz z
karta pomocy dla graczy, wystarczylo jednak w
pelni, by bez wiekszych probleméw i przestojow
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rozegraé pierwsza partie. Instrukcja jest kolorowa,
dobrze zilustrowana i, co najwazniejsze, zawiera
drobiazgowo opisany przyklad poczatkowego etapu
rozgrywki. Dla mnie osobiscie byl on bardzo

Ogolnie, mimo kilku zastrzezeri do szaty graficznej
i mniejszej planszy, gra prezentuje si¢ bardzo dobrze
a przede wszystkim wida¢, zZe przetrwa w
nienaruszonym stanie wiele rozgrywek.

Przebieg rozgrywki

Przygotowanie do rozgrywki jest dos¢ zmudne i
czasochtonne. Na poczatku musimy bowiem utozy¢
na planszy, wedlug &cisle okre$lonych regul, 26
stosikow z zetonami. Natychmiast przypomniato mi
to setup z Puerto Rico, tyle ze w Rise of Empires jest
z tym troche wiecej pracy. Odpowiednio ulozone
stosy zetonéw miast, odkry¢ i terenéw maja na celu
sprawienie, by kolejne rozgrywki sie od siebie
r6znily. Wiekszos¢ stoséw ma trzy warstwy: najnizej
leza zetony, ktére zawsze pojawiajg sie w ostatnim
etapie zabawy, w $rodku stosu ukiadamy
wymieszane zetony, ktére zawsze pojawiaja sie
mniej wiecej w polowie gry, zas na wierzchu te
zarezerwowane dla pierwszych epok rozwoju
cywilizacji. Mieszanie i losowe umieszczanie na
stosach zetonéw odkry¢ i terenéw ma sens, ale
nakazywane przez instrukcje mieszanie zetonéw
miast juz sensu nie ma, poniewaz i tak kazde miasto
zawsze pojawia sie w tej samej turze gry. Cala ta
ceremonia  przygotowann tak naprawde nie




przeklada sie na wyjatkowa odmiennos¢ rozgrywek,
a zastosowane tu reguly sprawiajg, ze ulozZenie na
stosach jest zawsze bardzo podobne. Kolejne
rozgrywki w Rise of Empires czesto znacznie sie od
siebie r6znig, ale na pewno nie za sprawa
zastosowanego tutaj mechanizmu stosow.
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Gra sklada sie z trzech epok, z ktérych kazda
podzielona zostala na dwie tury. W kazdej turze
gracze kolejno wykonuja akcje (po 6 na gracza),
umieszczajac (lub zdejmujac) swoje znaczniki na
torach akcji. Trzy epoki i mechanizm deklarowania
akcji na odpowiednich torach od razu przypomniat
mi gre Age of Empires III (nawiasem mowiac
Swietna strategie). Szybko przekonujemy sie jednak,
ze Rise of Empires nie jest mechaniczng kopia
przeboju Glenna Drovera. Po pierwsze: nie ma
podzialu na faze planowania i podZniejszego
wykonywania rozkazéw. Gdy przychodzi nasza
kolej, wybieramy czynnos¢, na jaka wydajemy nasz
punkt akgji i natychmiast ja wykonujemy. Po drugie:
w Rise of Empires zastosowano bardzo ciekawy,
fajnie dzialajacy mechanizm lustrzanego odbicia. W
skrocie chodzi o to, ze w drugiej turze kazdej epoki
wykonujemy te same akcje, co w pierwszej, ale w
odwrotnej kolejnodci. Dostepne akcje, to przede
wszystkim pozyskiwanie aktualnie dostepnych
zetonbw na wspomnianych wczeéniej stosach

(miasta, odkrycia i tereny) oraz umieszczanie kostek
populacji w réznych regionach Swiata (im blizej
konica rozgrywki, tym wiecej cennych obszaréw jest
dostepnych). Jest tutaj masa powigzan, ktoéra
implikuje calkiem spory repertuar strategii: dla
przyktadu pozyskanie jednego odkrycia sprawia, ze
zyskujemy dodatkowe profity za kazdy posiadany
obszar okreslonego typu (oznacza to, iz wladnie
takie obszary bedziemy chcieli pozyska¢ w jak
najwiekszej ilosci, co oczywiscie nie umknie uwadze
naszych rywali). Tutaj réwniez nasuwa sie

skojarzenie z Age of Empires III, ktére z kolei
funkcjonowalo w formie rywalizacji o okreslone
rodzaje towaréw. Nie nalezy takze bagatelizowac
rywalizacji o wplywy w réznych regionach $wiata:
jezeli nasze kostki populacji dominuja na danym
obszarze, to przystuguja nam gléwne korzysci
plynace z kontroli owego regionu.

Celem rozgrywki jest posiadanie najwiekszej ilosci
punktéw po ostatniej turze gry. Punkty
otrzymujemy na wiele sposobéw: kontrolujac
tereny, wydajac zasoby, kupujac cuda $wiata,
dokonujac niektérych odkry¢ itd. Cala rozgrywka
wymaga umiejetnego gospodarowania réznymi
Srodkami: pieniedzmi, populacjg, zdobytymi juz
punktami, zetonami zasobéw oraz zapasami
zywnosci. W zasadzie nie mozna zaniedba¢ zadnego
z tych czynnikéw. Brak pieniedzy hamuje nam
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rozwdj, uniemozliwiajac np. pozyskiwanie miast.
Posiadanie zetonéw zasobéw zwieksza naszg
elastycznoé¢ (za pomoca akcji handlu mozemy
zamieni¢ je na zloto lub punkty zwyciestwa).
Populacja to podstawa do uzyskania dominacji w
regionach $wiata, jezeli za$ nie zadbamy o
odpowiedni zapas zywnosci, zaplacimy za to utratg
juz zdobytych punktéw. Z kolei nadmiar zywnosci
nigdy nie zaszkodzi, bowiem przeklada si¢ na
dodatkowe pieniadze. Jak widaé, w grze panuje
sporo zaleznosci i pierwsze rozgrywki prowadzi sie
troche po omacku, nie do konca bedac swiadomym
wszystkich niuanséw. Relatywnie latwo zadbaé¢ o
duzy zapas populacji, ale jej nadmiar na nic si¢ nie
zdaje, w przeciwienistwie do trudniejszych do
pozyskania zasobéw i Zzywnosci.

Warto takze doda¢ stowo komentarza na temat
wojen. Od strony mechanicznej rozwigzane sa one w
bardzo prosty sposéb: podczas akcji umieszczania
naszej populacji w wybranym regionie, mamy
mozliwoé¢ toczenia wojen z wybranym rywalem.
Sprowadza sie to do poniesienia odpowiednich strat
przez obie strony (zaleznie od wybranego Zzetonu
imperium; generalnie agresor ponosi mniejsze
straty). Nie ma tu zadnego przypadku, czy elementu
zaskoczenia. Wojna w Rise of Empires to skuteczny

24 [§e) REBEL.».

mechanizm do zmiany ukladu sit w danym regionie,
poprzez poswiecenie wlasnej populacji tak, aby
wymusi¢ na rywalu usuniecie z planszy jego kostek.
W przeciwienistwie do niejednokrotnie wspominanej
tu Age of Empires III, w ktorej prowadzenie wojen
jest zupelnie nieopltacalne, w Rise of Empires jest to
element dziatari nie mniej istotny niz inne akcje.

Co jeszcze mozna powiedzie¢ o rozgrywce? Daje
ona sporo mozliwosci, premiuje doSwiadczenie i
dziata bez wiekszych przestojéw. To najwazniejsze
atuty. Warto rowniez dodaé, ze gra niezZle sie
skaluje: nawet dwuosobowa rozgrywka ma swdj
urok (Age of Empires III na dwie osoby dziala
jednak lepiej). W moim odczuciu, im wiecej graczy
tym lepiej, ale proporcjonalnie do ilosci uczestnikow
wydluza sie czas rozgrywki. Dodatkowy czas na
przygotowania i liczenie punktéow po kazdej epoce
sprawia, ze przy czterech graczach zmieszczenie sie
w trzech godzinach jest trudne, a przy pieciu raczej
nieosiggalne.

Podsumowanie

Rise of Empires zrobil na mnie bardzo dobre
wrazenie. Jako gra o rozwoju cywilizacji jest
zupelnie niepodobny do przebojowej Cywilizacji:
Poprzez Wieki, blizej mu natomiast do typowych
strategii z kontrola obszaréw, tudziez gier
ekonomicznych, opartych na gospodarce zasobami.
Bardzo fajnie dzialajaca mechanika stanowi
interesujagcy miks sprawdzonych rozwiazan, z
sympatycznymi, oryginalnymi drobiazgami. Gra
dobrze si¢ skaluje i ma umiarkowany czas
rozgrywki (mimo iz odczuwalnie wydluza sie on
przy wiekszej grupie). Dla os6b szukajacych w grach
strategicznych przede wszystkim ciekawych, dobrze
przetestowanych mechanik jest to pozycja ze wszech
miar godna uwagi. Strategdw cenigcych S$ciste
powiazanie tematu gry z tym, co dzieje si¢ na
planszy moze odstraszy¢ spora dawka abstrakcji
zawarta w kilku kluczowych elementach gry. Przede
wszystkim kontrola miast i terenéw (pozyskiwane
ze stosow zetony) nijak si¢ ma do zajmowanych




przez nasza populacje regionéw na mapie Swiata.
Mozemy wiec posiadaé lasy i wzgoérza oraz kilka
miast, jednoczesnie kilka kostek populacji w
Europie, a dwie tury pdzniej znikna¢ z Europy,
migrujac np. do Ameryki, nadal jednak kontrolujac
te same lasy, wzgorza i miasta. Dos¢ sztuczna jest
zasada likwidowania polowy kostek populacji na
mapie po zakonczeniu kazdej epoki, jak réwniez
catkowita niezalezno$¢ przyrostu populacji od
posiadanych zapaséw zywnosci (brak zywnosci, jak
wspomnialem juz wczeéniej, powoduje jedynie
dotkliwa utrate zdobytych punktéw zwyciestwa).
Wiele mechanizméw nalezy wiec tutaj postrzegad,
jako doé¢ sztuczne, za to dobrze stuzace
zbalansowaniu rozgrywki. Jezeli tego typu elementy
nie przeszkadzaja jednak Twoim graczom, Rise of
Empires jest bez watpienia gra, ktéra warto sie
zainteresowac.

O

Rise of Empires
120-180
(D min.

My 12+

T 2-5
Wykonanie

3.5,

Cena

2.5,

189,95z¢

Miodnosé

4.0, \

Komentarz do oceny

Wykonanie: Jest co pochwali¢, jest tez co krytykowac.
Ergonomia gtéwnej planszy bez zarzutu, za to plansza
dodatkowa, na ktorej uktada sie stosy zetondw, niestety
wygodna w rozgrywce nie jest. Pozytywne wrazenie robi jako$¢
i trwato$¢ elementéw, za to dos¢ ponura, oszczedna szata
graficzna nie kazdemu przypadnie do gustu. W paru miejscach
mozna mie¢ zastrzezenia do czytelnoSci elementow (np.
czerwone cyfry na brazowych zetonach miast). Instrukcja i karty
pomocy — moim zdaniem bez zarzutu.

Miodnos¢: Bardzo udany miks elementéw znanych z réznych
gier, z oryginalnymi  mechanicznymi  ciekawostkami.
Zastrzezenia mozna mie¢ do kilku niepotrzebnych, niewiele
wnoszacych do gry komplikacji zasad (ciekawiej i prosciej
mozna byto np. rozwigza¢ ustalanie nowej kolejnosci graczy po
zakoniczeniu epoki). Osoby lubigce Sciste powigzanie
mechaniki z tematem gry zrazi¢ moze spora ilos¢ rozwigzan
abstrakcyjnych, za sprawa ktérych dominacja w regionach na
mapie Swiata jest ,oderwana’ od posiadanych w swoim
obszarze gry miast i terenéw. Rise of Empires stanowi fajne
potaczenie strategii opartej na kontroli obszaréw z elementami
gry ekonomicznej. Cato$¢ dziata sprawnie i bez zarzutu.
Rozsadnemu czasowi rozgrywki towarzyszy catkiem niezie
skalowanie gry.

Cena: Po otwarciu pudetka widaé, za co ptacimy — duza ilo$¢
solidnie wykonanych elementéw musi kosztowac¢. Nie zmienia
to jednak faktu, Zze cena gry jest nieznacznie, ale jednak
wyzsza od produktdw konkurencyjnych (podejmujacych
podobng tematyke, jak Cywilizacja: Poprzez Wieki, badz
zdradzajacych podobieristwa w mechanice, jak Age of Empires

).
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AGOT LCG:
Princes of the Sun

Niezachwiani,
hieugieci,
hiezfomni

Wilk i lew zagryzaja sie
nawzajem, dumny jelen lize rany
po kleskach, w dalekich krainach
wschodu prawdziwa krélowa

wcigz  gromadzi  armie i
sojusznikow, kraken syci gltod
grabiezy i lupéw... w tym

ARKADY SALULSKI

krwawym tyglu gorace potudnie
zdawalo sie by¢ oaza spokoju.
Do czasu. Piaskowe Zmije czekaja na okazje do
ataku i zemsty na tych, ktérzy skrzywdzili ich Rod.
Ta chwila wreszcie nadeszta. Czy jednak beda mieli
odwage podjac¢ walke?

Nadchodza w zyciu takie chwile, gdy nic nie jest w
stanie nas zaskoczy¢. A moze inaczej, kiedy czego$
oczekujemy i otrzymujemy doktadnie to, czego sie
spodziewaliémy. Dla mnie ta chwila nadeszla
wlasnie teraz, gdy pisze swoja jedenasta recenzje dla
Rebel Timesa... a moze dziesiata? Bez réznicy. Nie
zmieni to faktu, ze Princes of the Sun jest
produktem, ktéry spelnia dokladnie wszystkie
oczekiwania, jakie wobec niego zywitem. Niczym
nie zaskakuje i nie zawodzi. C6Z mam w tej sytuacji
zrobic¢? Gdzie$ z tytu glowy kolacze mi sie mysl, by
napisac: , Tak, jest calkiem niezly.”, i zaja¢ sie czyms$
innym, na przyktad karmieniem kota, ktérego
zreszta nie posiadam. To jednak nie w moim stylu,
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musze co$ napisa¢, tym bardziej, ze Rebel Times byt
pierwszym magazynem na $wiecie, ktory otrzymat
informacje o tym, ze 6w dodatek znajduje sie w
produkgji. W tym przypadku dala o sobie réwniez
zna¢ sila graczy - tytul omawianego produktu miat
by¢ zupelnie inny, lecz gracze zmusili twércow do
jego zmiany.

Caly czas kraze wokot tematu zamiast przejs¢ do
jego sedna. Przyczyna tego jest bardzo prosta: do
Rodu Martell mam bardzo emocjonalne podejscie -
po prostu gardze tymi pustynnymi szczurami. Ta
ich niezdolnoé¢ do podjecia odwaznego dziatania,
wewnetrzne rozbicie, sentymentalizm i ciagla
biernosé...  moglbym  tak  jeszcze  dlugo,
profesjonalizm jednak kaze mi zawiesi¢ osobiste
odczucia na czas ocen. Cho¢ to prawda, ze trup
dornijczyka pachnie wyjatkowo stodko...

PrzejdZzmy zatem do sedna. Princes of the Sun jest
ostatnim duzym dodatkiem do A Game of Thrones
LCG. W zasadzie ,dodatek” to okreslenie troche nie
na miejscu - dopiero z Kings of the Sea, Princes of
the Sun i Core Set stanowig bowiem kompletny
produkt. Ksigzeta Storica sa wiec ostatnim czionem
dzieta, jakim jest A Game of Thrones LCG. Czy
wypadaja dobrze?




Klejnoty potudnia

W bardzo wytrzymatym i
zilustrowanym grafika Tomasza
Jedruszka pudetku znajdziemy 120 kart
(po dwie sztuki kazdej karty, tacznie 60
wzoréw), nowe reguly do wariantu gry
,Civil War” i... to wszystko. Tak jest,
tym razem nie otrzymamy pieknego
dzieta sztuki, jakim byla figurka w
Kings of the Sea. OczywiScie mozemy ja
zamowié¢ oddzielnie, jesli ktos znudzit
sie  wydawaniem  dolaréw  na
samochody, nieruchomosci i piekne
kobiety. Pozostali, o ile nie sa
szczegolnymi lojalistami Ksiazat
Potudnia, straty nie odczuja (cho¢ ja
czulem sie odrobine zawiedzony). Co
do samych kart, ciezko napisa¢ co$
wiecej na temat ich wykonania, niz:
,standard dla A Game of Thrones”.
Aczkolwiek przez ,standard”
rozumiem wytrzymalte karty i piekne
grafiki. Bede sie powtarzal, trudno, ale
trzeba to powiedzie¢ - plastyka i
estetyka stoi znéw na najwyzszym
poziomie. Wszystkie ilustracje sa piekne
i klimatyczne: waleczni ksigzeta Dornu,
piekne kobiety, kurtyzany i faworyty,
armie, Lordowie i rycerze... kazda
grafika jest tu doprawdy dzietem
sztuki. A tego przeciez od gier
karcianych ~ oczekujemy,  prawda?
Pudetko jest, jak juz wspomnialem,
bardzo wytrzymale i nieduze, dlatego
mozemy spokojnie nosi¢ w nim swoje
karty na spotkania poza domem.
Instrukcja do nowego wariantu gry to
po prostu, ponownie, kolorowa kartka.

Wykonanie wykonaniem, ale co
nowego wnoszg zawarte w zestawie
karty? No c6z, Kings of the Sea, jak
pamietacie, troche mnie zawiodlo.
Ksigzeta staraja sie¢ mi to jako$
wynagrodzi¢. Pomyst by da¢ po dwie

karty kazdego wzoru uwazam za $wietny - daje to
wiekszg swobode przy tworzeniu talii i troche

Kings of the Sea i Princes of the Sun
- notatka od projektanta

Kings of the Sea i Princes of the Sun miaty w pierwotnym zamierzeniu
wprowadzi¢ dwa nowe Rody — Greyjoyéw i Martellow — do A Game of Thrones
LCG. Z szescioma Wielkimi Rodami gra staje sie ciekawa i nieprzewidywalna,
tak wiec kazdy z tych zestawéw stawia swoj Réd tematyczny w centrum uwagi.
Krétko po ukazaniu sie Kings of the Sea, to talia Greyjoyow wygrata
najwazniejszy z turniejéw — Championship Joust na Genconie, byto wiec bardzo
satysfakcjonujace zobaczy¢, jak szybko kraken urdst do miana prawdziwej potegi
Westeros. A teraz Réd Martell odcisnie na nim swoj wiasny $lad, dotaczajac do
gry wraz z ukazaniem sie Princes of the Sun.

Projektowanie tych zestawow sprawito mi mnéstwo radosci. Kazdy z tych
Rodoéw ma wiasng osobowos¢, tak w literackim materiale zrodtowym, jak i w
grze. Greyjoyowie sg bardzo agresywnym Rodem, starajq sie zaatakowaé od
razu, przeprowadzajac nawate Wyzwan nie do odparcia. Ma to odzwierciedla¢
ich préby najazdéw na przybrzezne prowincje, miasta i wioski Westeros, jak
réwniez jeden z ich wiekszych Jfupdw” z powiesci. S takze raczej wytrzymali,
majac mnostwo szans na uratowanie swoich bohateréw, utrzymanie ich przy
zyciu i na stole — 6w aspekt oddaje ich twardy charakter, wytrzymatos¢,
umiejetno$c przetrwania za wszelkg cene oraz fakt, ze dla Zelaznych Ludzi bycie
utopionym i ,powstatym z morza” jest centralng cze$cig tozsamosci duchowej
oraz oddania czci Utopionemu Bogowi. Rod Martell znajduje sie z kolei na
drugim koncu skali. Jego cztonkowie sg bardzo cierpliwi, niemalze to celebruja,
cenig czas, tworzac site polityczng i knujac intrygi oraz czekajac na odpowiedni
moment, by uderzy¢. Sg rowniez w trakcie ogromnej ,dysputy” z Lannisterami i
zemsta za dawne krzywdy jest punktem centralnym ich motywacji. W trakcie gry
prowadzg w intrygach i niecnych sztuczkach, a ilo$¢ efektéw ,zemsty” sprawia,
ze przeciwnik szybko zostanie ukarany za zbyt skuteczng gre przeciwko nim.
Atakujac ten Rod, mordujac jego bohateréw i zwyciezajac w Wyzwaniach,
bardzo duzo ryzykujemy!

Jako ostateczny szlif dodaliSmy Krolewski Wiec (Kingsmoot) oraz Wojne
Domowg (Civil War), czyli nowe warianty dla gry wieloosobowej, ktore pozwalajg
graczom na zrobienie czego$ nowego ze swoimi kartami. W Krélewskim Wiecu
gracze walczg o dominacje i wplywy na Zelaznych Wyspach, w celu
zgromadzenia dla siebie wszystkich szeSciu tytutow. W Wojnie Domowej
wszyscy gracze majg do dyspozycji jedng talie i muszg tym samym wybieraé
karty Strategii oraz podejmowac decyzje, co wystawi¢ na stét. Przez to ich
wybory majg jeszcze bardziej dramatyczny wptyw na rozgrywke. Bylo
niesamowitg przyjemnoscig tworzy¢ nowe warianty taktyczne dla juz istniejacych
kart.

Bardzo sie ciesze, ze miatem okazje pracowaé nad Kings of the Sea i Princes of
the Sun, sadze réwniez, ze dodadzg one bardzo wiele grze. Nie mozemy sie
wprost doczekad, jaki bedzie odbidr obu zestawdw i z pewnoscig nie beda to
ostatnie ,duze dodatki” pudetkowe do A Game of Thrones: The Card Game.

Nate Frech — Production Manager w Fantasy Flight Games
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wiecej mozliwosci. Niestety, tak jak i w Kings of the
Sea, nie otrzymamy gotowej do gry talii. Ta musimy
sobie zlozy¢ sami z tego, co mamy w pudetku i za
pomoca tych kart, ktére mamy w domu. Mozliwosci
jest jednak naprawde duzo.

Glowng strategia Rodu Martell jest czerpanie
korzysci ze swoich porazek. Jakkolwiek na papierze
dziwnie to brzmi (dla nowych graczy jeszcze
dziwniej), to grajac tym Rodem, im bardziej
obrywamy od przeciwnika, tym lepiej! Zabity rycerz
moze zabra¢ do grobu swojego pogromce, pokonana
armia skutecznie zatrzyma pochéd tej zwycieskiej, a
kurtyzana, ktorej intrygi odkryto moze nagle
zaskoczy¢ wroga nagla zmiang planéw. Owszem,
celowo unikam tu fachowej terminologii, aby nowi
gracze nie «czuli sie, czytajac te recenzje,
wyalienowani. Niestety uczciwo$¢ nakazuje mi
doda¢ tu jedno: Réd Martell nie jest rodem dla
poczatkujacych! Gra si¢ nimi o wiele ciezej niz
Greyjoyami. Nie ma tu silnych armii i postaci, ktére
zmieniaja sytuacje na stole sama swoja obecnoscia.
Wyrafinowanie stanie si¢ sprzymierzeficem gracza.
Nie zaszkodzi réwniez posiadanie skionnosci
masochistycznych - grajac tym Rodem, uwierzcie mi
kochani, bedziecie naprawde chcieli, by drugi gracz
zrobit Wam krzywde!

Co do pozostatych kart, c6z mam kilka zarzutow.
Po pierwsze, dlaczego znéw dostajemy te same
postaci, na przyklad Joffrey’a Baratheona?
Rozumiem, ze jest to troche inny Joffrey, ktory
troche inaczej zmienia sytuacje na stole, ale
doprawdy, mam juz trzech Joffreyéw, po jednym z
podstawki i dwoch dodatkéw, chyba zaczne
kolekcjonowaé ich oddzielnie, moze pobije jakis
rekord. Druga sprawa, dlaczego nie otrzymujemy
porzadnych armii dla pozostatych Rodéw? Grajac
siftowo kim$§ innym niz Starkowie albo
Lannisterowie, ciezko jest skompletowaé porzadna
site uderzeniowa. Straz honorowa dla kazdego Rodu
nie wystarczy. Aha - niespodzianka - Martellowie w
Princes of the Sun sa jedynym Rodem, ktéry strazy
honorowej nie otrzymuje. Ostatnia kwestia sa
wyjatkowo malo uzyteczne karty Strategii (Plot),
poza karta The Red Wedding. Te karte ukradnijcie
znajomemu/znajomej, ktérzy kupili ten dodatek
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(obie kopie!) i uzywajcie w swoich taliach. Reszta
jest co najwyzej przecietna.

Na temat nowego wariantu gry, zwanego Civil
War, nie moge zbyt wiele napisaé. Jest to opcja
umozliwiajgca dwém graczom rozegranie partii,
dysponujac... jedna talia. Rozgrywka przebiega
ciekawie, ale nie wprowadza niczego nowego. Mimo
to w Civil War gra sie bardzo przyjemnie.

Piach i ztoto

Zmierzamy powoli do zdania, ktére musi pasé¢ w
niniejszej recenzji. A wiec oto nadeszla ta chwila:
Princes of the Sun jest dodatkiem, w ktéorym
otrzymujemy dokladnie to, czego sie
spodziewalisémy. Jako$¢ wykonania na najwyzszym
poziomie? Jest. Piekne grafiki? Sg. Karty dla Rodu
Martell nadajace mu pazur i profil? Sa. Przecietne i
nijakie karty dla innych rodéw? Roéwniez sa.
Przychylna cena? Jest.

Doprawdy ciezko jest znalez¢ w Ksigzetach cos, do
czego mozna sie naprawde przyczepi¢. Po prostu
dostajemy w nim to, na co liczyliSmy. Nie bylbym
jednak w stu procentach uczciwy, gdybym nie
probowal wejs¢ w skore kogos, kto uwielbia ksigzeta
Dornu. W koricu o Kings of the Sea pisalem w tonie
doé¢ emocjonalnym, jak na wyznawce Utopionego
Boga przystatlo. Mam zamiar w tej chwili przestawic¢
swoj umyst na troche inne tory. Zwazywszy, ze
Rodu Martell nie cierpig, prosze, docericie moje
poswiecenie.

Kochani! Nareszcie ukazat si¢ Princes of the Sun! Dos¢
dtugo czekalismy na ten dodatek, ale byto warto.
Otrzymujemy doktadnie to, na co liczylismy - Swietne
karty dla naszego ulubionego Rodu, wsrod ktorych jednak
brakuje mi kilku postaci (miedzy innymi wszystkich
Pustynnych Zmij). Poza tym catkiem przecietne karty
Strategii (Plot), ale to akurat bylo do przewidzenia - z
pewnosciqg kazdy z nas w oczekiwaniu na ten produkt
skompletowat juz wlasne. No i mnéstwo kart, ktore
sprawiq, Ze przeciwnik spierze nas po tytkach tak, Ze




bedziemy btagac o wiecej (a wiecie, jak to lubimy!). Czy
byto  warto  czekac?  Oczywiscie, to  przeciez
najwspanialszy Rod w catym A Game of Thrones, jak
wiec moze sig nie podobac? No, co prawda nie mamy
zadnej dobrej armii, ale przeciez w grze Martellami nie
chodzi o to, aby wygrywac, ale o to, by jak najmocniej
dostawac po tytku i planowac zemstg w perspektywie
odlegtej przysztosci. ..

Dobra, wystarczy. Caly czas staram sie ukry¢ to, ze
po prostu nie wiem, jak oceni¢ ten dodatek. Jestem
bezradny. Nie jest on przecietny, spelnia
oczekiwania, a oczekiwania byty duze. Princes of the
Sun spelnit je wszystkie. To chyba wszystko.

Trzeba powiedzie¢ jedno - jesli nie lubisz rodu
Martell, nie kupuj tego dodatku. Zadne karty w nim
zawarte nie przydadza sie w Twojej grze (chyba, ze
kolekcjonujesz Joffreyow).

Jedli grasz Martellami - kup koniecznie. Jesli jeste$
recenzentem,  powaznie  traktujgcym  swoje
zobowigzania wobec czytelnikéw... no to tez nie
masz zbyt duzego wyboru. Ale jedli masz juz talie,
karty i strategie — omiri, nic nie stracisz. Nie zmienia
to faktu, ze dodatek jest znakomity, o wiele lepszy

Komentarz do oceny

Wykonanie: Nie wyobrazam sobie, jakg inng oceng mogtbym
wystawi¢ w tym aspekcie. A Game of Thrones LCG jest jedng
z najtadniej wydanych karcianek, a Princes of the Sun
potwierdza kunszt poprzednich produkiéw. Generalnie
zadnych wad i same zalety.

Miodnos¢: Pierwotnie chciatem temu dodatkowi wystawi¢
troche nizszg ocene, jednak po namysle uznatem, ze bytoby
to niesprawiedliwe. Princes of the Sun jest dodatkiem Scisle

skierowanym do mito$nikdw Martellow i jako taki musi by¢
oceniany. To, Ze gracze nie grajacy tym Rodem nie uczynig z
niego wiekszego uzytku jest catkowicie bez znaczenia - jego
zadaniem jest wprowadzenie do gry Rodu Martell i w tym
aspekcie sprawdza si¢ wySmienicie.

Cena: Grajacy, lub pragnacy rozpoczaé gre, Martellami kupig
ten produkt bez wzgledu na cene, mimo to musze przyznac,
Ze nie jest ona zbyt wygdérowana. Z pewnoscig nie jest tak
absurdalna, jak przy Kings of the Sea, a to juz duza zaleta.

niz Kings of the Sea (uwierzcie, jak ciezko byto to
napisac), i jako taki wlasnie musi by¢ oceniany.
Krélowie Morza mogli zawie$¢ zaréwno pragnacych
gra¢ Greyjoyami, jak i innych graczy. Ksiazeta
Slorica spelniaja w zamian doskonale jedno z zadan
- oferuja dokladnie to, czego potrzeba by graé i
wygrywaé Martellami. I dlatego dodatek ten,
pomimo moich wczeéniejszych uwag i ztosliwosci,
zastuguje na wysoka ocene.

Princes of the Sun
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Finito!
Jeden turla,
wszyscy graja

-

Finito! to bardzo prosta gra
liczcbowa  przeznaczona dla
dwoch do czterech oséb. Z
zalozenia jest to tytul, ktory
powinien sprawdzi¢ sie w
rodzinnych rozgrywkach i w
gronie o0sOb cenigcych prostote
zalozenn polaczona ze spora
dynamika. Nim zapoznamy sie z
tym, jak wyglada rozgrywka, spéjrzmy co sklada sie
na...

...elementy gry

Niewielkie pudetko kryje w sobie réwnie niewielka
zawartos¢. Finito! to jedna, dwudziestoScienna

kostka, cztery niewielkie plansze oraz cztery
zestawy zetonéw numerowanych od 1 do 12. Do
tego krotka instrukcja. Wszystkie elementy maja
prosta forme, ale wykonane zostaly bardzo
estetycznie i sa3 wygodne podczas rozgrywki.
Plansza kazdego z graczy jest identyczna: kwadrat
6x6 pol, kolejno ponumerowanych liczbami od 1 do
20 (wiekszos¢ liczb wystepuje na planszy po dwa
razy, najmniejsze i najwieksze wartosci tylko raz).
Numerowane zetony to bardzo ladnie wykonane,
proste krazki w réznych kolorach (kazdy z graczy
dysponuje zestawem jednego koloru).
Dwudziestoscienna kostka nie wyréznia sie niczym
szczegblnym - ot, zwykla, typowa k20. Elementéw,
jak wida¢, nie ma zbyt wiele, zobaczmy zatem jak
wyglada...

...przebieg rozgrywki

Celem gry jest ulozenie wszystkich Zetonéw na
swojej planszy, w narastajacym porzadku od 1 do
12. Osoba, ktéra dokona tego jako pierwsza,
okrzykiem ,finito!” informuje pozostalych o swoim
zwyciestwie. Rozgrywka sktada sie z dwéch etapow:
w pierwszym umieszczamy kolejne zZetony na
planszy, w drugim za$ przemieszczamy je z miejsca
na miejsce, starajagc sie ulozy¢ wymagany do
zwyciestwa uklad.

W pierwszym etapie, podczas kazdej tury mozemy
umie$ci¢ na planszy jeden z trzech wylosowanych
zetonéw (gdy znajdzie sie juz na planszy, losujemy
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nastepny - tak dlugo, az w grze znajda sie
wszystkie). Kazda tura rozpoczyna sie rzutem
kostka. Nie ma znaczenia, kto wykonuje rzut.
Wszyscy uczestnicy umieszczaja wybrany zeton na
jednym =z podl swojej planszy, oznaczonym
wyrzuconym na kostce numerem. Jesli wszystkie
takie pola sa juz zajete, zmuszeni jesteSmy umiescic
Zeton na najblizszym wartoscia polu sasiednim (na
lewo lub prawo, wybér nalezy do gracza).

Po dwunastu rzutach kostka wszyscy gracze maja
juz komplet swoich Zetonéw na planszach. Teraz
kazdy kolejny rzut wskazuje na pole, na ktore
mozemy dowolny zeton przesunaé. W przypadku
zajetych pol, obowiazuje podobna zasada wyboru
pol sasiednich, jak w pierwszym etapie. Takie
przesuniecia wykonuja wszyscy gracze, powtarzajac
rzuty kostka az do wylonienia zwyciezcy.

Jak wiec widaé¢, kompletne zasady gry mozna
wyttumaczy¢ w kilka minut, co w przypadku tego
typu tytutu jest oczywiscie atutem.

Czy to dziata?

Gra jest bardzo prosta i losowa. Nie mozna jednak
odmoéwic jej uroku, a o zwyciestwie nie decyduje
rzecz jasna wylacznie przypadek (umiejetne
rozmieszczenie zetondw w pierwszej fazie zwieksza
nasze szanse na mozliwoé¢ wykonania korzystnych
ruchéw w drugiej). Prostota i dynamika to gtéwne
atuty, z tego wzgledu w rodzinnym gronie gra
sprawdza sie bez zarzutu. Do tego nie ma w niej
zadnych przestojow i oczekiwania na wlasng
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kolejke. Od poczatku do korica rozgrywki aktywny
udzial biora w niej bez przerwy wszyscy uczestnicy.
W gronie prostych, familijnych gier liczbowych jest
to produkt, na ktéry warto zwréci¢ uwage.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Prosta forma, w petni zadowalajaca estetyka. Nie
ma si¢ nad czym rozwodzic¢, nie ma si¢ tez do czego przyczepic.

Miodnos$¢: Gra jest bardzo prosta w zatozeniach i nie wybija sie
niczym szczego6lnym, jezeli chodzi o przebieg rozgrywki. Prostota
jednak stanowi o jej sile, jest to bowiem uniwersalna, niewielka
gra familijna, tatwa, szybka i przyjemna. Zasady bez trudu
opanujq dzieci, za$ rozgrywki nie beda nuzace takze dla
starszych.

Cena: Cena nie jest wysoka, ale i liczba elementéw, na ktére
sktada sie zestaw jest niewielka. Ocena w tym wzgledzie moze
wiec by€, co najwyzej przecietna.

Finito!

0k.20
min.

©

M 8+

Cena
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49,9524

Miodnosé
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Aquaretto
Czas wejsc
do wody

Nie tak dawno, bo zaledwie dwa
numery temu, recenzowatem dla
Was Zooloretto - niemiecka gre o
prowadzeniu wtlasnego zoo i
konkurowaniu z innymi
graczami-zarzadcami o
najkorzystniejsze rozmieszczenie
zwierzat. Zooloretto, zdobywca
prestizowej Spiel des Jahres, stat
sie gra bardzo popularng, dzieki czemu doczekat sie
oczywiscie wielu rozszerzen i kontynuacji. Na tym
tle wyréznia sie¢ Aquaretto, samodzielna gra, bedaca
jednoczesénie dodatkiem do oryginatu. Wydawac by
sie¢ moglo, ze bedzie ona jedynie odSwiezong wersja
pierwowzoru: ot, inna okladka i kolorystyka,
gatunki zwierzat i wyglad planszy. Na szczescie, nic
bardziej mylnego.

DARCANE

Klon Zooloretto?

Podstawowe reguly gry obowiazuja nadal - gracze
rozbudowuja swoje zoo za monety, ktére otrzymuja
w wyniku przeréznych akcji, osia gry jest za$
ukladanie na drewnianych ,ciezaréwkach” zetonéw
z gatunkami zwierzat, tak aby w pewnym
momencie zabra¢ ta najkorzystniejsza dla siebie.
Gracze, ktérzy wczesniej mieli okazje zagraé w
Zooloretto, nie beda mieli wiec probleméw ze
zrozumieniem giéwnych zatozen rozgrywki.

Dalej jest juz jednak zupelnie inaczej. Nie ma
wyznaczonych wybiegéw dla zwierzat, a jedynie
pewna przestrzenn, na ktoérej nalezy ,budowac”

baseny dla naszych zétwi, delfinéw czy krokodyli.
Baseny te nie moga ze soba sasiadowad, dlatego
niezwykle wazne jest to, w jaki spos6éb gracze
gospodaruja posiadang przez siebie przestrzenia.
Odpowiednie ulozenie gatunkéw pozwala na
zyskanie wiekszej iloSci miejsca, co skutkuje
latwiejszym  zdobywaniem  punktéw.  Takie
rozwigzanie burzy monotonie¢ gry - teraz to gracze
decyduja, jak bedzie wygladato ich zoo. Przesuwa to
tez szale wagi pomiedzy losowoscia a naciskiem na
strategie w strone strategii, co na pewno jest
pozytywnym efektem w poréwnaniu z bardziej
losowym Zooloretto.

Flichad Sl

Po zapoznaniu si¢ ze szczegélowymi zasadami
wida¢ wyraznie, ze twoérca gry, Michael Schacht,
postanowil zwréci¢ sie w  strone bardziej
wymagajacych graczy. Dalsze reguly daja im jeszcze
wieksze pole do popisu. Kazde pieé¢ zwierzat w
jednym  basenie pozwala na zatrudnienie
pracownika, ktérego mozna wykorzystac na jeden z
czterech réznych sposobéw: moze on zarzadzac
depozytem, opiekowac sie zwierzetami w basenach,
trenowac¢ delfiny, orki i foki (co daje dodatkowe
punkty w zaleznosci od tego, jak korzystnie
rozplanujemy baseny) lub, jako kasjer, umozliwi¢
czerpanie korzysci z pozostalych pod koniec gry
monet. Mozliwosci jest zatem sporo, a decyzja, kim
zostanie pracownik zalezy od obecnej sytuacji na
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planszy, co dodaje grze dynamizmu. Pracownikéw
nie dostaniemy zbyt wielu - zaledwie dwoch, moze
trzech - trzeba zatem naprawde rozwaznie
planowaé¢ ich wykorzystanie. Kolejnym waznym
elementem jest zaplanowanie rozbudowy. Przebiega
ona bowiem w sposéb catkowicie dowolny, gdyz
gracz ma prawo doklada¢ plansze rozbudowy do
swojego zoo w tym miejscu, ktére mu najbardziej
odpowiada. Sprawia to, ze zadaniem priorytetowym
jest ustalenie, jak docelowo beda wyglada¢ wybiegi
i... zmiana tych ustalei za kazdym razem, gdy co$
pojdzie nie po naszej mysli.

A trzeba przyznaé, ze nadal zdarza sie to dosy¢
czesto. Czynnik losowy wrcigz jest obecny i
widoczny, co prawda nie w takim stopniu jak w
Zooloretto (gdzie wcale nie bylo go zbyt wiele,
spelnial on jednak bardziej znaczaca role), ale
wyciagniecie ztych zetonéw potrafi popsué szyki.
Obecnie w kwestii losowosci wigecej majg jednak do
powiedzenia gracze - teraz sposob, w jaki uktadane
sa zwierzeta na ,ciezaréwkach” jest o wiele
wazniejszy. Przy odrobinie szcze$cia mozemy nieZle
zaszkodzi¢ innym graczom... lub sobie, jezeli tamci
beda od nas sprytniejsi.

Gra ma jednak takze swoje wady, na ktorych,
niestety, cierpi jej grywalnosé. Przede wszystkim
zasady sa na tyle skomplikowane, ze miodsi gracze,
ktérzy wczesniej nie mieli probleméw z Zooloretto,
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zaczng przegrywaé. Koniec koncéw  pojma
wyttumaczone im reguly, wydaje mi sie jednak, ze
sprawne ukladanie gatunkéw na nieokreslonej
planszy moze stanowi¢ dla nich powazny problem.
Na pewno miodszym bedzie duzo trudniej, a w
przypadku gry familijnej to spory minus. Granica
ustalona przez tworce jest jednak rozsadna (gra jest
przeznaczona dla oséb powyzej 10 roku zycia) i
osoby starsze spokojnie poradza sobie =z
rozplanowywaniem basenéw. Stabe s réwniez
zasady pozwalajace na polaczenie tej gry z jej
pierwowzorem. Rozgrywka polega wtedy tak
naprawde niemalze na graniu w dwie gry naraz i
mimo ze przy wiekszej ilosci os6b widaé¢ rozmach
oraz wielko$¢ obu gier, to na takie lub podobne
zasady polaczenia mozna by wpas¢ samemu.

Inng wada gry jest czas jej trwania, a dokladniej
liczba rund, jakie sa rozgrywane. Gra trwa
przynajmniej 40 minut, a zwykle troche dluzej -
zalezy to od ilosci graczy. Okazuje sie jednak, ze
podczas rozgrywki rund jest zbyt mato, by moc
wcieli¢ w zycie jakie§ daleko posuniete strategie.
Gdy zaczynamy zastanawiaé sie, jak rozplanowaé
rozwoj zoo, to nagle okazuje sie, ze zetony wiasnie
sie koricza i rozpoczyna si¢ ostatnia runda gry.
Pozostawia to pewien niedosyt, bo wieksza plansza i
wiecej zetonéw  pozwolityby na ciekawsze
rozwigzania. Problemem jest réwniez notoryczny
brak monet - co bardziej pechowi gracze moga
zdoby¢ pierwsze dopiero po kilku rundach, czyli
zdecydowanie zbyt p6zno. Monet brakuje caty czas i
jest to raczej frustrujace, niz sklaniajace do
odpowiedniego nimi gospodarowania.

Graficznie
— produkt pierwszej klasy

Mimo moich wusilnych staran, duzo trudniej
znalezé mi cokolwiek, co moéglbym zarzucié
Aquaretto pod wzgledem jakosci, estetyki czy nawet
kolorystyki wydania. Gra rzuca sie w oczy
nasyceniem barw, éliczng grafika zdobiacq okladke i
rownie wysokim poziomem zawartosci. W Srodku
znajdziemy instrukcje w kilku jezykach, napisang
przystepnie i na tyle prosto, ze wiele mozna




wywnioskowaé z samych graficznych rozrysowan
zasad. Plansze sa kolorowe, nasycone i pasujace do
siebie. Drewniane elementy (monety, ,ciezaréwki” i
figurki pomocnikéw) dodajg mitego klimatu catosci.
Wreszcie zetony - tym razem nie mam nic do
zarzucenia tworcy, szczegdlnie co do wyboru
gatunkow  zwierzat.  Wszystkie sa  bardzo
charakterystyczne i tatwo rozréznialne, a ich
wizerunki stojg na wysokim poziomie. Mlode na
zetonach rézniq sie od dorostych osobnikéw.
Przyznam, ze podczas pierwszych gier, tak
przejatem sie estetyka wykonania zetonéw i tak
spodobaly mi sie rysunki, ze nie§wiadomie staratem
sie zbiera¢ z6twie oraz pingwiny, ktére podobaty mi
sie najbardziej. Przegrywalem, ale przynajmniej
mialem najtadniejsze zoo.

Aquaretto czy Zooloretto?

Aquaretto 1 jego  pierwowzOr s3  grami
samodzielnymi, zréwnowazonymi pod wzgledem
zasad i1 wykonanymi na podobnym, bardzo
wysokim poziomie. Ich cena (notabene dos¢ wysoka)
réwniez jest bardzo podobna, trudno zatem
oczekiwaé, aby te gry od razu znalazly sie obok
siebie na poétce. Gdybym mial doradzi¢ czy lepiej
wybraé¢ (na poczatek lub w ogoéle) Zooloretto, czy
moze jednak Aquaretto, postawilbym na te druga
pozycje. Aquaretto jest ciekawsze, bardziej
skomplikowane, a przez to dajace wieksze pole do
popisu. Gra nie jest taka sama, jak Zooloretto, bo o
tym, jak wyglada nasze wodne zoo decydujemy my
sami (i troche przypadek). Zasady sa lekko
poprawione w stosunku do poprzednika. Aquaretto
jest tez nawet troche lepiej wykonane (a na pewno
zwierzeta sa duzo ladniejsze, ale to moja
subiektywna  opinia).  Przeciwko tej  grze
przemawiaja w zasadzie bardziej skomplikowane
zasady, ale jezeli nie zamierzamy gra¢ z duzo
mlodszymi graczami, nie powinno to stanowi¢
zadnego problemu. Stowem, Aquaretto jest gra
familijng, napisang jednak tak, by bardziej
wymagajacy gracze nie zanudzili sie na $mier¢ przy
kolejnej grze z mtodszym rodzeristwem.

Komentarz do oceny

Wykonanie:Aquaretto jest grgq bardzo dopracowang pod
wzgledem wykonania. Swietnej jakosci plansze, Zetony,
urozmaicajgce estetyke rozgrywki drewniane elementy, a do tego
wszystkiego $wietnie narysowane wizerunki zwierzat. Szczerze
mowigc, nie mam sie, do czego przyczepic. Produkt najwyzsze;
klasy.

Miodnos¢: Aquaretto jest grg zdecydowanie bardziej

skomplikowang od Zooloretto. Nie oznacza to oczywiscie tony
zasad, ale miodsi gracze mogg mie¢ spore problemy ze
zrozumieniem zawitoSci niektorych z nich. Koniec koricdw, pewnie

je pojma, ale wymagac to bedzie cierpliwosci. Szkoda tez, ze
sama gra trwa tak krétko. Mimo tego zabawa jest po prostu
Swietna, a po skoficzonej rozgrywce chce si¢ wiecej.

Cena: Cena Aquaretto jest prawie tak samo wysoka, jak w
przypadku Zooloretto. Podobnie zatem jak przy oryginale, trudno
powiedzie¢, zeby zachecata ona do zakupu przecietnego
polskiego odbiorce. Tym razem jednak stosunek ceny do
oferowanej zawarto$ci jest korzystniejszy — oprécz osobnej,
$wietnej gry, dostajemy réwniez co$ w rodzaju ,dodatku” do
Zooloretto, a przynajmniej gre kompatybilng z oryginatem.

Aquaretto

ok.45 ST

(D min. A Ua _. )
My 10+

R 2-5

Wykonanie

Miodnosé

5.0.1 401

REBEL.r. 35

Centrum gier

[




Rebel Times

Blooming Gardens

Roéza i jej kolce

Blooming
Gardens

a card game for the young ...
e el the pot so young

Blooming Gardens to gra o...
ogrodnictwie, a  dokladniej
moéwigc, o sadzeniu kwiatow.
Gracze kolekcjonuja coraz to
nowsze gatunki, nawoza swoje
grzadki i podsytaja
przeciwnikom szkodniki,
wszystko za$ po to, aby pod
koniec gry zosta¢ wilascicielem
najpiekniejszego (i
najokazalszego) ogrodu. Gre mozna przyréwnac do
jej tematyki - tak jak ogrodnictwo, Blooming
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DARCANE

Gardens dostarcza rozrywki doé¢ specyficznej. Na
pewno nie kazdemu przypadnie ona do gustu,
my$le jednak, ze znajdzie swoich zwolennikéw nie
tylko posréd zapalonych ogrodnikéw i ogrodniczek.

Kazda roza ma kolce

Gra sklada sie z talii 112 kart (12 gatunkéw kwiatow,
po 2 na kazdy z szeSciu miesiecy - od kwietnia do
wrzesnia - plus karty nawozu i szkodnikéw),
instrukcji oraz notesu z tabelkami do podliczania
punktéw. Juz na pierwszy rzut oka widaé, ze
Blooming Gardens jest gra nietypowa. Smaczku
dodaje jej fakt, ze zar6wno réza na okfadce pudelka,
jak i wszystkie inne ilustracje kwiatéw sa




reprodukcjami XIX-wiecznych grafik Pierre-Josepha
Redoute’a. Te ilustracje to niewatpliwy i najwiekszy
atut gry. Zachwycaja one kolorami, realizmem oraz
szczegblowoscig. Przedstawione na nich kwiaty sa
jak zywe i sprawiaja, ze gra jest niezwykle
przyjemna - mozna w nig gra¢ chociazby dla
samych wrazen estetycznych. Za atut nalezy
réwniez uzna¢ oryginalne rozwigzanie, jakim jest
minimalistyczne podejscie do oprawy graficzne;j.
llustracje na kartach znajduja sie po prostu na
bialym tle - ot, koniec szaty graficznej, nie liczac
nazwy kwiatu i jego wartosci punktowej. Przy
dzisiejszym standardzie, tj. kolorowych, nasyconych
grafikach i bogato zdobionych ramkach, Blooming
Gardens, paradoksalnie, ciekawie si¢ wyrdznia.
Moim zdaniem na plus, ale nie wszystkim moze
podoba¢ sie takie wykonanie. By¢ moze dla
niektorych nie jest to minimalizm, a jedynie pdjscie
na tatwizne.

Trzeba przyznaé, ze inne elementy gry nie
zachwycaja, przede wszystkim za$ jej instrukcja. Zle
ztozona, wydrukowana dziwng czcionka i

uzupelniona grafikami przywodzacymi na mysl
program Clipart kojarzy sie z gleboka przeszioscia.
O ile w przypadku pochodzacych z belle epoque
ilustracji wychodzi to grze na dobre, o tyle instrukcja
rodem z wczesnych lat dziewiecdziesigtych razi.
Podobnie jak grzbiety kart - zaloze sie, ze
identycznym nakladem s$rodkéw mozna byto
wymysli¢ bardziej estetyczny i pasujacy do catosci
wzér, nawet gdyby miato to by¢ tylko samo logo
firmy. Notesik z tabelkami tez jest przedpotopowy i
generalnie gra przypomina mi pozycje, w jakie
gralem z rodzicami czy dziadkami, gdy mialem
kilka lat. Prawde powiedziawszy, sam nie wiem czy
to dobrze, czy Zle. Z jednej strony gra jest graficznie
troszke niedzisiejsza, z drugiej co$ urzeka w tej
surowosci, a przynajmniej kwiaty oszalamiaja
jakoscia wykonania.

Przede wszystkim... nawéz

Kiedy juz przyzwyczaimy si¢ do oprawy gry (i
samej instrukcji), czas sie przez nig przebi¢ sie i
zagraé. Na szczescie zasady gry sa proste, dlatego
znajac, cho¢ pobieznie jezyk angielski mozna je
tatwo  zrozumie¢. Reguly, procz tego, ze
nieskomplikowane, sa doé¢ zréwnowazone i mozna
gra¢ bez obaw, ze kto$§ wreszcie wpadnie na sposéb
gwarantujacy pewne zwyciestwo. Wydaje sie
zresztg, ze w tej grze nie zwyciestwo jest
najwazniejsze, poniewaz zasady w zaden sposéb nie
podkreélaja rywalizacji pomiedzy graczami. Tak
naprawde jedyna interakcja, w jaka wchodza gracze,
to podbieranie sobie upatrzonych gatunkéw
kwiatéw i podsytanie szkodnikéw, ktore sa pewnym
urozmaiceniem, rzadko jednak odgrywaja wieksza
role w drodze do zwyciestwa. Ot, majac szczescie,
mozemy odja¢ kilka punktéw przeciwnikowi.
Wieksza role spetniajg za to nawozy - ich wlasciwe
rozlozenie pomiedzy graczy czesto pomaga w
wygranej. Niestety jest to niedopracowany szczegoét
mechaniki, gdyz wnosi do gry zupelnie
niepotrzebna losowos¢: kto trafi na wiecej nawozéw,
ten bedzie mial wieksze szanse na zwyciestwo.
Catosc¢ sprawia jednak wrazenie gry, w ktorej gracze
moga sie odprezy¢ (chocby pomiedzy ciezszymi
tytutami) i swobodnie pogadac - Blooming Gardens
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nie angazuje bowiem na tyle, aby istniata potrzeba
catkowitej koncentracji. Kazdy z graczy ma wlasny
ogrodek, w ktéry nikt mu za bardzo nie ingeruje i
przypomina to troche ,kwietnego pasjansa” dla
kilku os6b. Dodatkowa zaleta gry jest fakt, ze

przygotowuje sie ja blyskawicznie: potasowad,
rozdac i juz mozna grac.
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Sadzi¢ czy nie sadzi¢?

Blooming Gardens na pewno nie kazdemu
przypadnie do gustu. To prosta, niewymagajaca,
lekka gra i przyznam, ze po mojej poczatkowej
niecheci zadziwila mnie tym, jak przyjemnie spedza
sie¢ z nig czas. Nie moge przetkna¢ graficznych
niedociagnied, ale rtownowaza je z kolei XIX-wieczne
ilustracje. Z jednej strony gra sie milo, z drugiej
niewiele mozna zmieni¢ w ogrodzie przeciwnika.
Ot, gra petna sprzecznosci.

O
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Komentarz do oceny

Wykonanie:Najmocniejszym atutem gry sg niesamowite,
przepiekne grafiki rodem z XIX-wiecznego atlasu kwiatow.
Niestety reszta elementéow pozostawia wiele do Zzyczenia —
instrukcjia oraz grzbiety kart zupetnie nie pasujg do poziomu
ilustracji i sa wykonane kiepsko. Dziwi tez sposéb wydania.
Minimalistyczna oprawa kart moze z jednej strony urzekaé, z
drugiej za$, szczegolnie w poréwnaniu z najnowszymi tytutami,
troche razic. Na szczeScie w Blooming Gardens zwracamy
przede wszystkim uwage na kwiaty, gra sie zatem do$¢
przyjemnie.

Miodnosé: Po przebrnieciu przez niezbyt starannie wykonana,
angielska instrukcje, okazuje sie, ze gra jest zupetnie grywalna i
naprawde ciekawa — o ile kogo$ nie odstrecza jej tematyka. Gra
sie lekko, skupiajac raczej na sobie niz na innych graczach, a
mechanika nie szwankuje. Na przyktadzie Blooming Gardens
wida¢, ze nawet gra o kwiatach nie musi by¢ nudna, cho¢
oczywiscie nie kazdy zainteresuje sie takim tytulem. Mimo to brak
wigkszej interakcji pomigdzy graczami sprawia, ze gra moze
troche nudzi¢, a gdyby nie karty szkodnikéw, to przypominataby
ona bardziej pasjansa niz karcianke.

Cena: Cena jest przecietna i raczej odpowiednia dla tego tytutu.
Za niecate piecdziesiat ztotych otrzymujemy gre sktadajacg sie m.
in. z kart w liczbie standardowych dwéch talii. Trudno bytoby
chyba sprzedawa¢ jq taniej. Poza tym, jezeli tematyka nam
odpowiada, gra przysparza duzo radosci i warta jest swojej ceny.

Blooming Gardens

Blooming
Gardens

s

(D ok.30
lﬂlﬁ 7+
™R 2-6
Wykonanie

2.5,

Miodnosé
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Dragons Ordeal

Wiecej nie zawsze
znaczy lepiej

Jako osoba darzaca szczeg6lnym
sentymentem kultowa Magie i
Miecz nie moglem przejsé
obojetnie obok debiutu Mateusza

Rakowieckiego, czyli gry
Dragon’s Ordeal. Tytul ten
Ty reklamowany jest, jako
nowoczesna i udoskonalona

wersja MiMa, wzbogacona o
liczne, nowatorskie elementy mechaniki. Reklama ta
wystarczyla, zeby Dragon’s Ordeal wylagdowal na
pierwszym miejscu produktéw, ktére zamierzatem
zrecenzowac.

Fabuta

Nie od dzisiaj wiadomo, ze w grach przygodowych,
do ktérych omawiany tytul sie jak najbardziej
zalicza, niebagatelng role odgrywa fabuta i klimat
rozgrywki. Na poczatku instrukcji znajduje sie
krotkie opowiadanie, wprowadzajace do oczekujacej
nas przygody. Dowiadujemy sie z niego, ze kraine,
w  ktorej toczy sie akcja nawiedzita plaga
nieurodzaju, po miastach rozprzestrzeniaja sie
choroby, a wody zdatnej do picia jest coraz mniej. Za
wszystkie te zdarzenia odpowiedzialny jest
podobno smok, ktory uwieziony zostal w
magicznym wiezieniu i ktérego trzeba pozbawic
zycia, aby potozy¢ kres ztu. Opowiadanie czyta sie
przyjemnie, aczkolwiek jest w nim wiele
niedomoéwien. Nie wiemy, kto uwiezit smoka, ani w
jaki sposéb uwieziony smok moze zsylaé
nieszczeScia na krolestwo (skoro go ktos uwiezil,
zamiast zabija¢, to powinien uniemozliwi¢ mu tego
typu niecne dzialania). W praktyce wiezienie jest
tylko kolejnym utrudnieniem dla graczy, ktore
zajmie im troche wiecej czasu, nim beda mogli
zmierzy¢ sie¢ samym smokiem.

Wykonanie

Od strony technicznej gra prezentuje sie nienajlepiej.
Karty sa wytrzymate, dodatkowo, poza kartami
mapy i bohateréw, wykonano je w standardowym
formacie, dzieki czemu nie ma problemu =z
ewentualnym znalezieniem protektoréw. Bardzo
dobrze prezentuja si¢ kostki, przygotowane
specjalnie na potrzeby gry przez Q-Workshop.
Zdecydowanie gorzej jest juz niestety z zetonami,
ktére przyjmuja posta¢ okraglych kartonikow.
Zetony monet prezentuja sie bardzo mizernie.
Przygotowane zostaly w trzech kolorach, w
zaleznodci od nominalu, jaki prezentuja. Zostaly
réwniez opatrzone cyframi rzymskimi (ktore nawet
nie znajduja sie na $rodku zetonu), drukowanymi
najzwyklejsza czcionka, co w efekcie wyglada
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bardzo ubogo. Réwnie kiepsko jest z zetonami
majacymi sluzy¢ nam do oznaczania wysokosci
poszczegdlnych parametrow na karcie postaci.
Zetony te sa zbyt duze w poréwnaniu do pél, na
ktérych maja by¢ umieszczone. W zwiazku z tym,
gdy posiadamy taka sama warto$¢ parametrow
ulozonych obok siebie, spychaja sie¢ one wzajemnie,
zachodzac na inne pola. Na szczeécie autor gry
przewidzial alternatywe monitorowania rozwoju
bohatera w postaci papierowych kart, na ktérych za
pomoca otéwka mozemy zapisywac sobie wartosci
poszczegdlnych cech, a takze sporzadzac¢ notatki.
Tradycyjnie juz, jak w innych polskich produktach,
zrezygnowano z figurek, a postuzono sie
tekturowymi  postaciami = umieszczanymi < w
podstawkach.

STAW
Wyeciggnij 1 karte

Graficznie gra réwniez nie powala. W Dragon’s
Ordeal czarno-biale ilustracje przeplataja sie =z
kolorowymi (w zaleznosci od rodzaju kart), a sama
kreska nie przypadia mi i moim znajomym do
gustu. Grafiki sq bardzo proste, nie przyciagaja oka
a po rozegranej partii zadna z nich nie zostaje w
pamieci na dluzej. Kolejnym mankamentem jest
czcionka zastosowana w tekscie znajdujacym sie na
kartach. Szkoda, ze nie pofatygowano sie, zeby
wybrac jakas ozdobna, gdyz, o ile wzrok mnie nie
myli, zastosowano tu najpopularniejszy Times New
Roman, co nie wyglada zbyt dobrze, zwlaszcza na
kartach postaci, na ktérych na domiar zlego
poszczegdlne  zdolnosci wymieniane sa od
podpunktéw: a), b), c) itd. Na zakoriczenie tej czesci
recenzji chcialbym jeszcze dodaé¢ pare stow o
instrukcji. Ma ona posta¢ czarno-bialej ksigzeczki o
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formacie A5. Wizualnie prezentuje sie estetycznie,
cho¢ brakuje w niej grafik, ktére nie odnosilyby sie
do elementéw gry. Merytorycznie jest duzo gorzej,
gdyz po lekturze wydaje nam sig, ze zasady sa jasne
i przystepne, ale podczas gry, co chwile napotykamy
na sytuacje, w ktérej nie wiemy, jak sie zachowag, a
instrukcja milczy, wiec jesteSmy zdani na samych
siebie.

Mechanika

Celem gry jest oczywiscie pokonanie uwiezionego
smoka, ktory zsyla nieszczescia na kraine. Zeby tego
dokona¢ gracze beda musieli wpierw zdoby¢
przynajmniej dwa smocze artefakty, ktoérych
posiadanie konieczne jest, aby wejs¢ do smoczego
wiezienia. W tym celu beda przemierza¢ plansze,
zbudowang z dwudziestu kart mapy, z ktérych
siedem (zielonych) jest odstonietych na poczatku
gry, a pozostale zostaja odkryte w momencie, gdy
ktérys z graczy zdecyduje sie na nie wstapi¢. Ruch
wykonujemy rzucajac  jedna kostka (k6) i
przesuwajac nasza posta¢ o odpowiednia liczbe pol.
Warto réwniez wspomnieé, ze jedna karta
niekoniecznie musi oznacza¢ jeden obszar - réwnie
dobrze moze by¢ ona podzielona na kilka. Karty
mapy, w zaleznosci od poziomu trudnosci, dziela sie
na trzy kolory: zielony, z6lty i czerwony. Gdy z kart
przygdéd wyciggniemy wroga, z ktérym zmuszeni
jesteSmy walczyé, to jego parametry beda sie réznic
w zaleznosci od koloru karty, na ktorej sie wlasnie
znajdujemy. Poszczegélne obszary  mozemy
podzieli¢ na dwa rodzaje: na te, na ktoérych
ciaggniemy odpowiednig iloé¢ kart oraz te, na
ktérych mozemy wykonaé¢ rézne dziatania, np. w




Studni Zyczeh za trzy zlote monety mozemy
zwiekszy¢ sobie jaki§ parametr, a w Klasztorze
pomodli¢ sie (rzuci¢ dwoma kostkami i odczytac
efekt), kupi¢ porcje zi6t lub wode swiecona.

-

Magia 2/4/9 &6 56

Wygrana: wyciagnij karte Lupow.
Przegrana: tracisz 1 PE.

«Magia orkdw potrafi byc réwnie zabdjcza jak
ich miecze”

Bohaterowie, w ktérych sie wcielimy opisani zostali
Za pomoca:

« sily, ktérg postugujemy sie w walce wrecz,

« zrecznoSci,  wykorzystywanej
ucieczki, strzelania, a takze unikoéw,

podczas

+ magii, bedacej odpowiednikiem sity w walce
magicznej,

+  punktéw energii,
$mier¢ postaci,

ktérych brak oznacza

«  punktéw umiejetnosci, za pomoca ktérych

mozemy aktywowacé
umiejetnosci,

nabyte przez nas

« aparycji, w zaleznosci od ktorej rézne karty
beda wywierac rézne efekty na postaci oraz

- maksymalnej liczby posiadanych zaklec.

Obok kazdej cechy widnieje réwniez koszt w
punktach doswiadczenia, ktéry musimy poniesc,
aby ja zwiekszy¢. Ponadto kazdy z bohateréw ma
pewne specjalne zdolnosci, ktére moze aktywowac
wraz z awansem swojej postaci na kolejny poziom.
By tego dokona¢ réwniez musimy ponies¢ koszt w
punktach doswiadczenia. Wspomniane
doswiadczenie zdobywamy pokonujac wrogéw,
wykonujac misje, a takze wygrywajac pojedynki z
innymi graczami. Dodatkowo przy réznych
okazjach mamy mozliwo$¢ zdobycia dla naszej
postaci ciekawej umiejetnoéci (finezja w walce za
jeden punkt umiejetnoéci zamienia wszystkie
jedynki na széstki, szybkos¢ tym samym kosztem
zwieksza nasz ruch od jednego do trzech pél itd.).
Istnieje zatem duzo mozliwosci rozwoju bohatera
przed finalowym starciem.

Przyjrzyjmy sie blizej walce. Potyczka podzielona
zostala na kilka faz. Pierwszym krokiem jest
deklaracja przedmiotéw, ktérymi bedziemy sie
postugiwali. Nastepnie, jezeli atakujacy ma taka
mozliwoéé, wybiera czy bedzie to walka wrecz, czy
magiczna. Jezeli ktéry$ z graczy posiada magiczne
stworzenie, moze wystawi¢ je do walki. Kolejnym
krokiem jest faza wucieczki. Gracz, ktéry ja
zadeklaruje rzuca jedna kostka i dodaje do wyniku
swoja zreczno$¢, przeciwnik natomiast rzuca
dwoma kos$émi i réwniez dodaje swoja zrecznosc.
Jezeli wynik uciekajacego jest wyzszy, udaje mu sie
uniknaé¢ walki, w przeciwnym wypadku potyczka
toczy sie dalej. Po fazie ucieczki nastepuje faza
strzelania. Odbywa si¢ ona na takich samych
zasadach co ucieczka, tyle ze strzelajacy rzuca jedna
kostka, a unikajacy dwiema i jezeli strzelajacy trafi,
to odbiera przeciwnikowi jeden punkt energii, ale
nie koriczy to starcia. Po ostrzelaniu przeciwnika,
gracz, ktéry sie tego podjal moze prébowac tak
zwanej szybkiej ucieczki. Jest to duzo trudniejsze
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wyzwanie, gdyz przeciwnik rzuca dwoma
dodatkowymi koéémi. W konicu dochodzimy do
wlasciwej walki. Kazdy z graczy rzuca dwoma
kosémi, a ten, kto uzyska wiekszy wynik wygrywa i
oprocz trzech punktéw doswiadczenia moze zabrad
pokonanemu jaki§ przedmiot, badz punkt energii.
Zyskuje on réwniez dodatkowa ture.

Liczba faz robi wrazenie i wyglada dosé¢
skomplikowanie, jednak walka ogranicza si¢ w
zasadzie tylko do ciaglego rzucania odpowiednia
iloscig kosci.

Pochloniecie zaklecia

w dowolnym momencie.

o Y r——
na rzucone lub dzialajace juz
raklecie!
- ; %
zaklecie zostalo pochloniete!
W ", SE— n
jednorazowy.

Wrazenia

Nie da sie ukryé, ze Dragon’s Ordeal zawiera
catkiem sporo elementéw, ktére wydaja sie byc
bardzo atrakcyjne dla graczy, oferujac im wiele
mozliwosci. Jednak, jak to w zyciu bywa, miedzy
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teoria, a praktyka istnieje ogromna przepasc.
Powiem szczerze, ze pierwszej partii nie dogratem
do korica. GraliSmy w pie¢ oséb i ta mnogosc
mechanizméw, ktére na siebie wplywaly strasznie
przedtuzala rozgrywke. Przykladowo, o ile w walce
z wrogiem z kart wiekszos¢ faz jest pomijana i walka
sprowadza sie w zasadzie do rzutu koéémi i
poréwnania wynikéw, o tyle wyobraZcie sobie, co
sie dzieje, gdy do pojedynku staje dwoéch graczy
posiadajacych po kilka przedmiotéw, przyjaciét i
zdolnosci. Kazdy z nich wykonuje po kilka rzutéw,
nie tylko za fazy walki, ale rowniez za aktywowanie
poszczegdlnych  przedmiotéw  czy  zdolnosci
(przedmioty moga wywoltywaé po kilka réznych
efektow, kazdy wymaga osobnego rzutu), a
zwyciezca dostaje dodatkowy ruch. Po drugie, co z
tego, ze plansza jest zakryta, jak przy pieciu
graczach po trzeciej turze wszystko i tak juz jest
odstoniete i mozna sobie wedrowaé gdzie sie tylko
chce. Dlatego tez uwazam, ze gra powinna by¢
przeznaczona dla maksymalnie czterech graczy,
jezeli rozgrywka ma mie¢ jakikolwiek sens. Cho¢
sam osobiécie polecalbym gra¢ w maksymalnie trzy
- przy takiej iloéci gra sie¢ w miare ptynnie.

Nie trudno zauwazy¢, ze autor gesto ,podbieral”
pomysly z innych przygodéwek. Karciana mapa od
razu przywodzi na my$l Dungeoneera; rozwdj
postaci, fazy walki, a takze stopniowanie
przeciwnikéw  kojarzag mi  sie  troche z
Runeboundem; system ruchu, rodzaje obszaréw, a
takze i wlasciwa walka (tyle ze tu rzucamy dwoma
ko$émi zamiast jednej, co zwieksza jeszcze bardziej
losowos¢ potyczek) zas z Magia i Mieczem. Wlasénie
w tej ostatniej wida¢ najwieksza inspiracje, co
potwierdza zreszta sam autor gry. Faktycznie
niektére elementy zostaly poprawione, jak na
przyklad schemat rzucania zakleé, ktére podzielono
na ciezkie (mozna rzuci¢ jedno zaklecie na ture),
lekkie i obronne (mozna ich rzuca¢ do woli), a takze
zmniejszona losowo$¢ ruchu (teraz niemal zawsze
mozemy stang¢ na tym polu, na ktérym chcemy)
oraz jeszcze wiekszy nacisk na interakcje (za walke z
graczem dostajemy do$wiadczenie i dodatkowa
ture).




Bardzo  ciekawym = pomystem, niwelujacym
wléczenie sie bez celu po planszy, jest
wprowadzenie misji, ktére stanowia podstawowe
zrédlo rozwoju postaci (daja najwieksze nagrody).
Gracz, ktéry podejmuje sie¢ misji losuje karte,
zapoznaje sie z jej trescia i odklada na odpowiednie
pole. Inny gracz moze rowniez podejs¢, poznac ja i
sprobowaé¢ wykona¢ szybciej. Roéwnie ciekawym
pomysiem jest wprowadzenie umiejetnosci, ktére
moga da¢ duza przewage temu, kto je posiadzie.
Jednak autor dobrze przemyslat ten aspekt i samo
wyuczenie sie takich umiejetnosci jeszcze niczego
nie daje, gdyz kazde ich wuzycie kosztuje
odpowiedniag ilos¢ punktéw, ktére nie tak latwo
odzyskaé, dlatego tez trzeba korzysta¢ z nich
rozsadnie. Praktycznie niewykorzystang cecha jest
aparycja, poniewaz posréd kart mozemy znalezé
zaledwie kilka takich, ktére sie do niej bezposrednio
odnosza.

Na zakoriczenie chcialbym jeszcze doda¢, ze
Dragon’s Ordeal pomimo kilku bardzo ciekawych
rozwigzan nie przekonatl mnie do siebie. Gra zostata
przekombinowana zbyt duza iloécig mechanizmoéw,
ktére niepotrzebnie wydluzaja czas rozgrywki.
Przygodowka powinna by¢ lekka, szybka i

Komentarz do oceny

Wykonanie: Plusy: wytrzymate, estetycznie wykonane elementy,
alternatywne karty postaci. Minusy: kiepska szata graficzna,
niedopracowana instrukcja, mizerne zetony monet, zbyt duze
zetony znacznikdw, nie do korca zrozumiata fabuta.

Miodnos¢: Gra zawiera kilka ciekawych pomystéw (misje,
umiejetnosci, rozwoj postaci), a takze poprawia kilka
niedociggnie¢ znanych z Talismana (limity zakle¢, zmniejszona

losowo$¢ ruchu). Przy wiekszej liczbie graczy rozgrywka ciggnie
sie niemitosiernie, a odstepy miedzy jedna, a drugg turg mozna
spozytkowac na drzemke. W wielu przypadkach mamy wrazenie:
,JuZ gdzies to kiedys widziatem”.

Cena: Gra do tanich nie nalezy. Biorac pod uwage zawartos¢
pudetka, jestem sktonny stwierdzi¢, ze cena znajduje sie w
granicach normy, jednak przy takim jej poziomie osobiscie
wolatbym wydac te pienigdze na czwartg edycje Talisman: Magia
i Miecz.

przyjemna, dlatego tez zdecydowanie wole
Talismana (Magie i Miecz), cho¢ nie ukrywam, ze do
Dragon’s Ordeal z pewnoscia bede wracat.

180-240
min.

©

My 12+

R 2-6

Wykonanie

2.5,

Miodnosé

3 'o/5 3 '015

149,00z4
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Mis, Pszczoly i Miod

Rebel Times
dzieciom

Chyba kazdemu milo$nikowi
gier planszowych lezy na sercu,
aby ta forma spedzania wolnego
czasu stawala sie coraz bardziej
popularna. Nie da sie ukry¢, ze
predzej czy podzZniej stajemy
przed okazja pozyskania do
naszego grona dzieci. Mamy
wtedy nieoceniong szanse
pokazania im zawczasu
wyzszosci rozrywki planszowej nad komputerowa.
Zadanie to nie jest fatwe, gdyz nasi milusiniscy maja
bardzo specyficzne wymagania. Nie kazdy tytul, a
juz raczej na pewno nie taki, ktérym my sami sie
ekscytujemy, zainteresuje takze najmlodszych. By
uzyska¢ zamierzony efekt musimy znalezé tytuly
bardzo proste, a jednoczesnie posiadajace to co$, co
zacheci dzieci do poznawania coraz to nowszych
gier. Sam niedawno stanglem przed podobnym
wyzwaniem i méj wyboér padl na bardzo niewinnie
zatytulowany produkt Granny - Mi$, pszczoly i
miéd.

RAFAL CHOLEWA

Oczyma dziecka

Juz przy pierwszym kontakcie dziecka z pudelkiem
wyraznie da si¢ zauwazy¢ niezwykly entuzjazm.
Kolorowe opakowanie, stosunkowo spora, jak na tak
prosta gre, liczba elementéw, wszystko to
utrzymane za$ w cieplych barwach, cieszacych oczy
swoja réznorodnoécig, znakomicie przyciaga uwage
naszych pociech. Warto zauwazy¢, ze spora czesé
elementéw nie bierze bezposredniego udziatu w
grze, a jedynie zdobi plansze, co pozwala dzieciom
za kazdym razem przygotowywac ja nieco inaczej,
rozmieszczajgc w réznych miejscach matych
mieszkancow tagki. Dla starszych jest to praktycznie
nic nie znaczacy szczeg6l, jednak na widok dzieci
powaznie zaabsorbowanych problemem, gdzie co
postawié, nie sposéb sie nie uémiechnad.

Poszczegblne elementy prezentuja sie solidnie,
jednak po kilku partiach dochodzimy do wniosku,
ze tektura, z ktérej sa one wykonane mogtaby by¢
nieco twardsza, gdyz dzieci, jak to dzieci, czasami
nieSwiadomie testuja wytrzymalosé zabawek.

Biegiem po miod

Tytul gry méwi wszystko: podczas partii kazdy z
graczy wciela sie w misia, ktérego celem jest
zdobycie upragnionego miodu, uwazajac przy tym,
by nie da¢ go sobie odebra¢ pszczotom. Rozgrywka
toczy sie na planszy zlozonej z pietnastu poél
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tworzacych okrag, z ktérych co trzecie symbolizuje
plaster miodu. Oprécz tego, w wyznaczonych
miejscach planszy montujemy dwie strzatki, ktére
beda pokazywaly nam, jak skonczyta sie préba
zdobycia miodu. Kazdy z graczy otrzymuje domek
dla swojego misia, w ktérym moze pomiesci¢ do
dziesieciu barytek tego slodkiego trunku. Zasady sa
bardzo proste: na poczatku pionki w ksztalcie
misiow ustawiane s3 na dowolnych polach nie
bedacych plastrami miodu. Nastepnie kazdy z
graczy po kolei rzuca kostka i przesuwa swojego
misia o wynik rzutu. Jezeli zatrzyma si¢ on na
zwyklym polu, tura sie¢ po prostu koriczy, natomiast
gdy mi$ zatrzyma sie na plastrze miodu, gracz musi
zakreci¢ najpierw jedna strzalka, ktéra powie mu, o
ile barylek miodu walczy z pszczotami (od jednej do
trzech), a nastepnie zakreci¢ druga strzatka i
przekonac¢ sie czy jego mi$ bedzie moégt zabrac tyle
barytek do swojego domku, czy tez bedzie musial
pomniejszy¢ swoje zapasy i oddac je z powrotem do
ula. Wygrywa ta osoba, ktéra jako pierwsza zdota
uzbiera¢ w swoim domku dziesie¢ barylek. Prawda,
ze proste?

46 [ REBEL.p

Z pozyciji obserwatora

Mis$, pszczoly i miod zostal bardzo pozytywnie
przyjety przez dzieci w wieku przedszkolnym,
dzieki ktérych pomocy powstata niniejsza recenzja.
Prostota gry, ktéra opiera sie de facto wylacznie na
ciggtym chodzeniu w kétko po pietnastu polach,
zostala wzbogacona o dwa pokretta w postaci
strzalek, ktére tak naprawde tworza cala zabawe.
Dzieci nie moga sie wrecz doczekad, az uda im sie
zatrzymaé na plastrze miodu i zakreca najpierw
jedna, a potem druga strzatka. Gdy im sie ta sztuka
nie powiedzie, z niecierpliwoscia oczekuja kolejnej
szansy. Kazdemu losowaniu towarzysza naprawde
duze emocje. Jest to zastuga kolejnosci
generowanych efektéw: najpierw okazuje sie, o jaka
iloé¢ barytek miodu toczy sie gra, a dopiero pézniej
czy mozemy je zabra¢, czy tez musimy oddac¢ nasze
zapasy. Im wyzsza liczba, tym wigksze emocje.
Dzieci tym samym wykonuja proste rachunki
matematyczne opierajace sie na dodawaniu i
odejmowaniu, co dla maluchéw, dla ktérych
przeznaczona jest owa gra, stanowi pewien walor
edukacyjny. Osobiscie jestem bardzo mile
zaskoczony odbiorem gry przez dzieci, przez
wzglad, na ktére zdecydowatem sie sprawdzi¢ ten




tytul. Po pierwszej partii dzieci same po niego
siegaly, nie czekajac na mnie, potrafily réwniez
rozgrywac kilka partii pod rzad i nie byto wida¢ po
nich $ladu znuzenia. Szczerze polecam Misia,
pszczoty i miéd, jako prezent dla najmtodszych.

O

Mis, Pszczoty i Miod
(D 20-30
min.

Wy 4-7
N 2-4
Wykonanie

3 '015

L B Em e+ BB

Miodnosé

Komentarz do oceny

Wykonanie: Cata gra jest bardzo kolorowa i z powodzeniem
przykuwa uwage najmtodszych. Dobrym rozwigzaniem okazato
sie wprowadzenie elementdw dekoracyjnych, ktére co prawda
nie biorg bezposredniego udziatu w grze, ale pozwalajg
dzieciom ozdobi¢ plansze za kazdym razem nieco inaczej, co
potrafi je naprawde zaabsorbowa¢. Biorac pod uwage
zywiotowos¢ dzieci, poszczeg6lne elementy mogtyby byé
jednak nieco wytrzymalsze.

Miodno$¢: Zasady gry sq bardzo proste i gdyby nie dwa
pokretta w ksztatcie strzatek, za pomoca ktdrych losowane sq
efekty w grze, produkt ten nie wyrézniatby si¢ w zasadzie
niczym od zwyktych, prostych gier typu: ,rzu¢ kostkg i przesun
pionek o X pdl”. No wiasnie ,gdyby”. Wspomniane strzatki sg
esencjg gry i na mozliwos¢ wprawienia ich w ruch kazde
dziecko czeka z niecierpliwoscia.

Cena: Cena mogtaby by¢ nieco nizsza, jak za tak prostq gre
dla dzieci, jednak zakupu na pewno nie pozatujemy.
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Opowiesci
w strugach deszczu

Ignacy Trzewiczek

JESIENNA

Jesienna Gaweda to tytut
pewnego cyklu felietonéw, ktéry
ukazywatl sie¢ na famach dwoéch
magazynoéw o grach fabularnych
w dosy¢ odleglej przesztosci.
Dotyczyl on niesamowicie wtedy
popularnego Warhammera
(przynajmniej na  poczatku,
potem juz szeroko pojetego dark
fantasy) i praktycznie od pierwszego tekstu wywolat
niesamowite poruszenie w Swiecie graczy i MG. Nie
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pisze o fandomie, bo ten tak naprawde jedynie w
niewielkim stopniu odzwierciedla to, co dzieje sie
pod strzechami wszystkich graczy, chociaz takze i w
nim az huczalo od plotek. Jesienna Gaweda
udzielala odpowiedzi na pytanie: ,jak grac¢?”. I
czynila to niesamowicie emocjonalnym, trafiajacym
wprost do serc czytelnikéw jezykiem.

Teraz, po wielu latach, Wydawnictwo Portal
zebratlo (prawie) wszystkie teksty tego cyklu i
wydalo w jednym tomie z okazji swojego
dziesieciolecia. Czy to, co kiedy$ poruszalo serca i
umysly ma dzisiaj szanse powtdrzy¢ swoj sukces?
Zobaczymy. Jedno jest pewne - ta mata ksiazeczka
to prawdziwa beczka z prochem.

Sam format jest blizniaczo podobny do innych
Almanachéw  Wydawnictwa  Portal. = Migkka
okladka, przyzwoity papier i okoto stu dwudziestu
stron zapelnionych dosy¢ rozlaztym tekstem. Na
wielki plus zastuguja ilustracje, uzupelniajace, w
wiekszym lub mniejszym stopniu, tres¢ felietonéw -
sa one naprawde dobre i klimatyczne. Na minus
nalezy natomiast zaliczy¢ poziom korekty. Niestety
wyjatkowo zaniedbano te kwestie - liczne literéwki i
niedopracowania, braki stowne, a w jednym tekscie
znaki zapytania zastepujace (licznie) inne znaki
interpunkcyjne. Szkoda, ze takie jubileuszowe
wydanie zostalo tak mocno zepsute pod tym
wzgledem. Uklad tekstu i odleglosci wierszy
pozostawiam bez komentarza - na ten temat wiele
juz napisano przy okazji kazdego z Almanachéw.

Felietony niczym nie réznia si¢ od swoich wersji
sprzed lat. No, moze poza literéwkami. Mamy wiec
szereg opowiesci majacych podpowiedzie¢ nam i
pokazaé¢ na przykladach, jak zabiera¢ sie za
prowadzenie dark fantasy. Napisane sg one jezykiem
plastycznym i bardzo emocjonalnym, pelnym
prostych metafor, a czasami nawet i wulgaryzmoéw.
Nie uwazam jednak, aby byto to wadg - Swiaty dark
fantasy do przyjemnych wszak nie naleza, a kiedy
ludzi otacza bloto, odchody i brud, do tego wiecznie
sigpigcy deszcz i brak grosza przy duszy, to w




slowach si¢ nie przebiera. Jesienna Gaweda to
porady, jak prowadzi¢ sesje pelne emocji, ale
niekoniecznie tych pozytywnych. Tam bowiem,
gdzie jest mrok, jest miejsce tylko na placz i
zgrzytanie zebami. No i na bezsensowny heroizm,
ale to zalezy juz bardziej od sytuacji.

Czytajac te teksty, zastanawialem sie wielokrotnie -

zaréwno wtedy, przed laty, jak i teraz - jak dlugo da
sie gra¢ w taki spos6b? Jak dlugo da sie wytrzymac
ciggle gnojenie postaci, ciggte babranie si¢ w blocie,
brak wdziecznodci ze strony innych i brak
jakiegokolwiek serdecznego us$miechu? Jak dlugo
mozna znosi¢ to, ze niezaleznie od wszystkiego
Swiat zawsze si¢ na nas odegra i przyjdzie nam
zaplaci¢ wysoka cene za mieszanie sie w jego
sprawy? Jak dlugo mozna stuchaé¢ smecenia na
temat deszczu, jatrzacych sie ran, reumatyzmu,
obtar¢ od broni i przerdzewialego pancerza? Bo
czyta si¢ o tym naprawde dobrze. Pytanie tylko czy
da sie tak grac¢?

Ciezko jest mi wyobrazi¢ sobie dluzsza niz kilka
sesji kampanie utrzymang w takim dotujgcym stylu.

Mozna zagraé¢ tak od czasu do czasu, ale w koncu
czlowieka trafi szlag, ze ciagle to samo, ze
niezaleznie od tego, ile wlozy sie¢ w swoje dziatania
sil, ile wymysli planéw, to kult chaosu i tak wygra.
Bo tak zalozyt autor Gawedy, wiec tak zrobi MG.

Czyta sie to wspaniale, zreszta wiekszos¢ tego, co
napisal Trzewik czyta sie wspaniale, a sama tres¢
naprawde wplywa na sposéb postrzegania dark
fantasy i sprawia, ze na wiele rzeczy patrzy sie z
zupelnie innej perspektywy. Tak bylo przynajmniej
w moim przypadku. Pierwsza Gaweda, ktora
przeczytalem dotyczyla ras nieludzi w Starym
Swiecie. Do tej pory odczuwam pietno tego tekstu, a
krasnoludy przestaly by¢ dla mnie po prostu
brudnymi, narzekajacymi na wszystko i chlajacymi
na umor chamami. I mysle, ze dla kazdego, kto
tamtg Gawede przeczytal rowniez. Bo wtasnie tak te
felietony dzialaja - zmieniaja sposéb patrzenia na
wiele r6znych spraw.

Gryzie mnie tylko jedna rzecz. Z tego co
pamietam, pod szyldem Jesiennej Gawedy ukazal
sie jeden tekst na lamach Gwiezdnego Pirata.
Poswiecony byt on Skavenom i niezwykle wrecz
przypadl mi do gustu. Zastanawiam sie tylko,
dlaczego  autorzy = wydania  jubileuszowego
zrezygnowali z jego publikacji? Czyzby sami
uwazali go za co$ innego? Nie byt on dos¢ dobry? A
moze Gwiezdny Pirat mial w ich oczach nizsza
pozycje niz MiM i Portal? Tego nie wiem, ale faktem
jest, ze zabraklo dosyc¢ istotnego elementu cyklu. A
szkoda...

Czy Jesienna Gaweda doprowadzi do podobnej
eksplozji, jak przed laty? Nie sadze. Majkosz w
napisanym do wydania jubileuszowego komentarzu
dobrze to uchwycil. Mimo to on sam czeka na nowy
boom, tylko o nieco innym charakterze. Jezeli chcecie
sie dowiedzie¢ jakim, musicie siegna¢ do Jesiennej
Gawedy.

Dla kogo jest to wydanie? Mysle, ze przede
wszystkim dla ludzi zainteresowanych historig

swojego hobby. Jezeli ciekawi Was ten aspekt gier
fabularnych, jezeli lubicie czyta¢ o tym, jak to sie
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,pisalo i gralo przed laty”, to Jesienna Gaweda jest
dla Was. Czy dla kogos jeszcze? Tak. Fani realizmu
beda zadowoleni z niektérych  propozycji
przedstawionych w tekstach. Reszta moze sobie
jednak darowaé. Ale nie przekreélajcie Jesiennej
Gawedy na zawsze. Moze z czasem, jak Wasze
podejécie do gier fabularnych bedzie ewoluowalo,
zapragniecie ja poznac¢? Mysle, ze wtedy da Wam
ona to co$, czego obecnie raczej nie zapewni.

O

Jesienna Gaweda

opis swiata - mechanika

n/d ]GAWEDA

ilosc stron / oprawa:

120 / miekka

linia wydawnicza:

Almanach MG

Miodnosé Cena

4'0/5 2'0/5

35,0024

Wykonanie

1.5,

Komentarz do oceny

Wykonanie: Nic specjalnego. Of, pewien almanachowy
standard. Niestety popsuty licznymi btedami i niedopatrzeniami
ze strony korekty. Szkoda.

Miodnosé: TreSC mocno emocjonalna, proponujaca zmiang
podejscia do sesji osadzonych w realiach dark fantasy.
Jesienna Gaweda to bogata lektura, z ktorej kazdy, kto sie z nig,
zapozna bedzie zadowolony.

Cena: Z jednej strony zupetny standard dla Almanachéw
Portala i ciekawa tres¢. Z drugiej razace btedy wydawnicze. Jak
sie to wszystko wezmie pod uwage, to Jesienna Gaweda nie
jest jako$ specjalnie optacalng inwestycja.
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Operacja Wotan

Nazisci i smoKi

Operacja Wotan to pierwszy (i
miejmy nadzieje, ze nie ostatni)
dodatek do nowej gry fabularnej
Kuzni Gier - Wolsunga (recenzja
w 28 numerze Rebel Timesa).
Traf chcial, Ze jest to takze
pierwsza kampania napisana z
mysla o Niezwyklych Damach i
Dzentelmenach.

Pierwsze wrazenie

Przy okazji recenzji podrecznika podstawowego
pisalem o specyficznym uczuciu ,starej szkoly”,
ktére mu towarzyszylo. C6z, tym razem juz go nie




ma. Operacja Wotan to niepozorna ksigzeczka,
liczagca sobie zaledwie sto dziesigé stron,
wykonanych z tego samego papieru, co Wolsung
(szorstkawy, lekko pozotkly) i oblozona w miekka
oprawe. W dzisiejszych czasach jest to w zasadzie
ponizej standardu wydawniczego, ale przynajmniej
ilustracja zdobigca okladke jest bardzo klimatyczna i
obiecuje naprawde wiele - zaréwno pod wzgledem
samej zabawy, jak i estetyki produktu.

Uczta dla oczu

Pierwsze, co w Operacji Wotan urzeka to jej szata
graficzna. Sg tutaj znane z podstawki zaktadki na
marginesach, ale nieco mniejsze (zapewne autorzy
wzieli sobie do serca narzekania malkontentéw), jest
podobny uklad tekstu oraz sporo ilustracji. Bardzo
dobrych ilustracji. Pod tym wzgledem Operacja
Wotan deklasuje Wolsunga. W podstawce pelno
bylo karykaturalnych grafik - $miesznych lub po
prostu niedbatych i brzydkich. Te naprawde dobre
wystepowaly rzadko. Tutaj proporcja ta zostata
odwroécona. Nie zabraklo, co prawda tych stabych,
ale jest ich niewiele. Cala reszta jest po prostu
wspaniala i bardzo klimatyczna. Praktycznie przy
kazdej z nich ma si¢ ochote zatrzymac i dokladnie
obejrzeé. Az zal serce Sciska, Zze wystepuja one w tak
matych formatach i tylko w czerni i bieli. Moze
KuZnia pomysli o jakim$ artbooku, albo chociaz o
udostepnieniu tych grafik na swojej stronie
internetowej.

Oprawa graficzna to bardzo silna strona Operacji
Wotan. Pomaga wczué¢ sie¢ w nastrdj przygod,
wyobrazi¢ sobie niektére ich aspekty oraz daje
pojecie o samym $wiecie Wolsunga.

Uczta dla serca i umystu

Dodatek podzielono na osiem rozdzialow: Wstep,
Suplement i szes¢ przygod. Calos¢ zaplanowana jest
tak, aby jedna przygoda zajela jedno lub dwa
spotkania, czyli cala kampanie powinno rozegrac sie
w przeciggu od szeéciu do dwunastu sesji. To
calkiem duzo.

Kazda przygoda podzielona jest na Sceny (zgodnie z
filmowa estetyka Wolsunga). Kolejnos¢ ich
rozegrania zalezy juz jednak catkowicie od decyzji
MG, pomimo Ze zostaly one ponumerowane. Opisy
poszczegodlnych Scen sg konkretne i bardzo ramowe
- przekazuja esencje i najwazniejsze elementy,
podaja, jakie testy i jakiego typu konfrontacje
najlepiej na danym etapie rozegra¢ oraz okreslajg
niezbedne minimum, ktére ,musi sie¢ wydarzyc¢”.
Fajnym patentem sa porady od autora dodatku: w
wielu miejscach méwi on wprost, co najlepiej i jak
rozegra¢. Radzi réwniez, aby nie przecigga¢ Scen
nudnych i nie przediuza¢ na site sytuacji nuzacych.
Jak co$ nam nie pasuje, szybko skaczemy do kolejnej
Sceny.

Cala intryga kreci sie wokél Wotanii, Wielkiej
Wojny i venrierowcéw, stale walczacych w imie
Nieumarlej Rzeszy. Nie bede zdradzal jej
szczegolow, ale powiem jedno - to scenariusz na
iScie widowiskowy film. Mamy tu pelen przekroj
interesujgcych Bohateréw Niezaleznych, zwrotéw
akcji, wyzwann godnych Niezwyklych Dam i
Dzentelmenéw oraz niesamowity wrecz klimat. Nie
znajdziecie tu wyczerpujacych wyjaénierr, nie ma
dlugich tlumaczern motywacji postaci i innych tego
typu zagran. Wszystko - tak jak w podstawce -
podporzadkowane  jest filmowej  konwencji
rozgrywki: ma by¢ szybko, widowiskowo i
ryzykownie.

Produkt idealny? Ot6z nie obylo sie bez pewnych
niedociggniec.

Zgrzyt zebow

Jest kilka aspektéw Operacji Wotan, ktére sprawity,
ze zaczatem zgrzytac¢ zebami. Najbardziej razgcym z
nich jest bardzo niefortunna odmiana stowa
,statua”. Wlasciwie kompletne pomieszanie z
poplataniem. Wiem, moze wydawac sie to glupie,
ale uwierzcie mi, ze kiedy zaczniecie czyta¢ ten
dodatek, to owa ,statuia” bedzie Was gryzé w serca,
umysty i dusze. Niby drobnostka, ale skutecznie
psujaca odbior catosci.

Druga rzecz to aspekt mechaniczny. W niektoérych
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miejscach odniostem wrazenie, ze zbyt silnie
potozono nacisk na kostkologie i nawet porady, aby
sceny rozgrywaé fabularnie nie na wiele sie zdaja.
Ot6z jestem zwolennikiem stylu narracyjnego, czyli
wplywu odgrywania scen na rozw6j wydarzen (z
niewielkim wsparciem mechaniki). Tymczasem w
Operacji Wotan jest tak jakby odwrotnie - najpierw
sprawdzamy, co moéwi mechanika, a potem to
odgrywamy. By¢ moze Zle to zinterpretowalem, ale
jesli tak sie stato, to pewne aspekty dodatku zostaty
po prostu Zle przedstawione. Podczas recenzowania
Wolsunga napisalem pewna rzecz, mianowicie taka,
ze mechanika az prosi sie o wykorzystanie jej w
jakiejs przygodowej grze planszowej, a Operacja
Wotan tylko to potwierdzita. Powiem wiecej, bylaby
ona genialnym rozszerzeniem do takiej planszowki,
ma bowiem bardzo duzo momentéw, w ktérych
glowne dla fabuly wydarzenia zmieniaja sie w
zaleznosci od udanego/nieudanego rzutu kosémi.
Calos¢  kampanii  zostala  natomiast  tak
skonstruowana, ze nawet wtedy, gdy prawie
wszystko pojdzie Zle, nasi bohaterowie nadal maja
szanse na zwyciestwo. Dla wielu oséb moze to by¢
kolejng powazng wada Operacji Wotan - niewazne,
co sie stanie, wszystko i tak zakoniczy sie
szczesliwie. Nawet najgorszy scenariusz,
zakladajacy $mieré¢ postaci graczy, konczy sie w
sumie dobrze. Z drugiej jednak strony, takimi
wlaénie prawami rzadzi sie konwencja filmowa -
ma by¢ ryzykownie, widowiskowo, ale =z
obowiazkowym happy endem.

Podsumowanie

Operacja Wotan to bardzo dynamiczna i
widowiskowa kampania, ktéra wcigga Niezwykte
Damy i Dzentelmenéw w wydarzenia mogace
zmieni¢ oblicze $wiata. Czyni to w iécie filmowy
sposéb, z rozmachem godnym najlepszych
kinowych produkgji ostatnich lat. Dla lubiagcych tego
typu zabawe bedzie to prawdziwa uczta - nawet
pomimo kilku powaznych niedociggniec.

O
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Z jednej strony to, co w podreczniku
podstawowym do Wolsunga — migkka oktadka, zotty papier i
czamno bialy druk. Z drugiej duzo lepsze grafiki,

wprowadzajace w klimat uniwersum. Summa summarum jest
lepiej niz poprzednio.

Miodno§¢é: Pelna rozmachu widowiskowa kampania,
nastawiona na wydarzenia mogace zmieni¢ oblicze catego
Swiata. Operacja Wotan to kwintesencja Wolsunga. Dla
lubigcych ten rodzaj zabawy prawdziwy rodzynek, ktéry jednak
nie ustrzegt sie wielu bteddw, miedzy innymi zbytniego oparcia
ciezaru rozgrywki na mechanice systemu.

Cena: Duzo gorzej niz w przypadku podstawki. Za ponad
potowe jej ceny otrzymujemy zaledwie 1/5 jej objetosci.

Operacja Wotan

opis swiata - mechanika

999

ilos¢ stron / oprawa:

110 / miekka

linia wydawnicza:
Wolsung
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Cena

2.5,

35,00z4

Miodnosé

3‘5/5

Wykonanie

2.5,
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Earthdawn:
Gamemasters Guide

Wyzwania godne
Bohaterow

Miesiagc temu, w obszernym
tekécie przedstawilem Wam
trzecia edycje gry fabularnej
Earthdawn, koncentrujac sie¢ na
pierwszym z dwoéch
podstawowych  podrecznikow:
Player's Guide. Zgodnie z
wygloszong wowczas
zapowiedzig, dzisiaj opowiem o
tym, jak prezentuje sie drugi podstawowy
podrecznik, ktérego tytul brzmi Gamemaster’s
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Guide. Jezeli nie =znasz Earthdawna, goraco
zachecam by w pierwszej kolejnoéci zapozna¢ sie z
tekstem sprzed miesigca, gdyz podstawowym
zalozeniom systemu poswiecilem tam sporo miejsca.
W tej recenzji natomiast skoncentruje sie wylacznie
na tym, co oferuje nam adresowany do Mistrzéw
Gry podrecznik, w jaki sposéb zaprezentowano w
nim informacje i czy warto po niego siegnac.

Wykonanie

Na temat wykonania nie bede sie za bardzo
rozwodzil, = poniewaz = Gamemaster's  Guide
prezentuje  sie  dokladnie tak samo, jak
przedstawiony miesiac temu podrecznik dla graczy.
Mamy wiec solidng, liczaca trzysta stron ksiege w
twardej oprawie. Swietna, klimatyczna okladka,
kolorowe mapy po jej wewnetrznych stronach,
tadna, czarno-biala szata graficzna wewnatrz i
kiepski papier oraz nieréwny poziom ilustracji. Pod
tym wzgledem oba podstawowe podreczniki
Earthdawna prezentuja sie identycznie.

Historia

Prezentowany miesigc temu podrecznik dla graczy
zawieral w zasadzie kompletna mechanike systemu
oraz zaledwie podstawowe informacje na temat
Swiata gry. Nikogo wiec chyba nie zaskoczy fakt, ze
w podreczniku dla Mistrzow Gry krainom, bedacym
miejscem akcji poswiecono znacznie wiecej miejsca.
W  pierwszym rozdziale ksigzki znajdziemy
obszerng prezentacje historii $wiata Earthdawna.
Spisane tu dzieje przedstawiaja okolicznosci, w
jakich doszto do powstania Wiecznej Biblioteki, a
pozniej najwiekszej politycznej, magicznej i
militarnej potegi Swiata, jaka jest dzi§ Imperium
Therarniskie. Nie brak tu rzecz jasna informacji o
trudnych czasach przed Pogromem, okolicznosciach
poznania  przez  medrcéw  nadchodzacego
zagrozenia i pracach nad wynalezieniem sposobu na
przetrwanie Dlugiej Nocy. Dowiemy sie takze o
najwazniejszych wydarzeniach w Therze i Barsawii,
jakie zdarzyly sie przed Pogromem: o Wojnach
Orichalkowych, ktére cala prowincje pograzyly w




chaosie, o schizmie na Dworze Elféow i o
okolicznosciach powstania Sfinksa w  Therze.
Wreszcie poznamy wydarzenia z czaséw Pogromu i
po jego zakonczeniu. Zaprezentowana w nowej
edycji historia nie doczekala sie stabilizacji:
bohaterowie graczy wyruszaja na bezdroza Barsawii
w bardzo niepewnych czasach. Niedawno miato
miejsce wiele istotnych wydarzen, za sprawa
ktérych nieuniknione sa w bliskiej przysziosci
krwawe konflikty i polityczne przewroty. Dla oséb
lubigcych kampanie petne wielkiej polityki jest to
material wielce pomocny przy szykowaniu przygod,
ale mozna oczywiscie zaprezentowane tu informacje
odsuna¢ na bok, jezeli preferencje grupy dotycza
innego rodzaju wyzwan.

Wiecej o swiecie
Kolejne rozdzialy podrecznika pozwalaja poznac
codzienny obraz réznych regionéw Barsawii. Nie
mogto tu zabrakna¢ informacji o tym, jak wygladato
zycie Barsawian podczas Pogromu, o budowie
cytadel i kaeréw - magicznie zapieczetowanych
schronien, w  ktérych zyly cale pokolenia
mieszkanicow. Dzisiaj te starozytne budowle sa
stalym elementem krajobrazu $wiata i
niejednokrotnie stana na drodze
podréznych.

Zaprezentowane tu informacje
dotycza takze codziennego zycia
mieszkancow  Barsawii,  ich
natury i sktonnosci, z
uwypukleniem réznic w
zwyczajach ~ poszczegélnych
ras. Nie zabraklo takze
szerszych  informacji 0
najwazniejszych
metropoliach i
wyjatkowych, legendarnych
miejscach,  ktérych  w
Barsawii ~ jest  bardzo = wiele.
Przedstawiony tu material czyta sie¢ znakomicie i

stanowi ~ on  bezmiar  inspiracji = podczas
projektowania  kampanii. Zapewnia réwniez
kompletny i spéjny obraz prowincji, a udalo sie to
osiggna¢ za pomocy tekstu lekkiego w lekturze.
Zgodnie z duchem pierwszej edycji Earthdawna,
masa zaprezentowanego materiatu stylizowana jest
tak, bySmy podczas lektury odnosili wrazenie, ze
czytamy pochodzace ze $Swiata gry zapiski
podréznikéw, badaczy i naukowe ksiegi spisane
przez medrcéw na potrzeby niezmierzonych
ksiegozbiorow Biblioteki w Throalu. Jest to swietny
pomyst, w dodatku zrealizowany w mistrzowski
sposob.

Co jeszcze?

Sporo miejsca w podreczniku poswiecono poradom
dotyczacym  prowadzenia  Earthdawna oraz
projektowania przygoéd. Towarzysza im zasady
przeprowadzania testow, szereg tabel uzytecznych
przy ustalaniu stopni trudnosci, jak réwniez zasady,
wedlug ktérych powinniSmy nagradza¢ druzyne
Punktami Legend. Powiem szczerze, ze trudno mi
obiektywnie ocenic¢ tg czes¢ podrecznika. Wiekszosé

tekstu w calym Gamemaster’s Guide,
wlacznie z
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materialem zawartym w tych rozdziatach, stanowia
w znacznej mierze przedruki materialow z pierwszej
edycji. Poznalem ten tekst wiele lat temu i trudno mi
uczciwie dzi§ oceni¢, czy przedstawione tutaj
porady dotyczace prowadzenia beda dla czytajacych
wartosciowe i inspirujace. Wydaje mi sie, ze jest to
material doé¢ przecietny, nieszczegélnie porywajacy,
ale w sumie calkiem niezly. Najbardziej uzyteczna
jest tu bez watpienia ta bardziej ,mechaniczna”
czeéé, zawierajaca wiele elementéw, za pomoca
ktéorych  utrudnimy  graczom  zycie. Testy
towarzyszace pokonywaniu przeszkéd, rozmaite
pulapki, przeklefistwa i trucizny, czyli masa
drobiazgéw, z ktérych kazdy MG (w mniejszym lub
wiekszym stopniu) z radoscia skorzysta. Nie mogto
réwniez zabraknaé¢ opisu magicznych skarbéw, na
jakie mozna si¢ w Barsawii natknaé, konkretnie
calkiem pokaznego zestawu znanych przedmiotow
watkowych. Nie ma tu niestety informacji o
legendarnych artefaktach, co niejako wymusza na
grajacych siegniecie z czasem po podrecznik
dodatkowy o tytule Gamemaster’s Companion.

Bestiariusz stanowi
polowe podrecznika i
podzielony zostal na
cztery rozdzialy
(poswiecone
potworom, duchom,
smokom i
Horrorom). To
bardzo obszerny
material i trzeba
przyznac, ze

zaprezentowany
w doé¢ interesujacy sposéb.
Statystykom rozmaitych istot i opisom
posiadanych przez nie mocy towarzyszy naprawde
spora porcja materiatu zZrédtowego, uzupetniajacego
informacje o $wiecie gry i jego mieszkaricach.
Bestiariusz jest bez watpienia mocna strong tego
podrecznika.
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Podsumowanie

Gamemaster’'s Guide to podrecznik dostownie
napakowany trescig. Nie ma tu informacji zbednych,
rozdzialéw niezbyt uzytecznych, czy tez wcisnietych
na sile. Z zalozenia mialo to by¢ uzupelnienie
Player’s Guide o informacje niezbedne dla Mistrzow
Gry i tak tez sie stalo. Gamemaster's Guide
zapewnia wystarczajacy do swobodnego
prowadzenia kampanii obraz $wiata, bardzo bogaty,
inspirujacy bestiariusz i calkiem konkretna porcje
informacji pomocnych przy tworzeniu przygéd. Pod
wzgledem zawartosci podrecznik ten oceniam
bardzo wysoko. Podobnie zreszta ocenitem miesigc
temu podrecznik dla graczy.

Z jednej strony, tak jak stwierdzitem juz miesiac
temu, nabywajac te dwa podreczniki otrzymujemy
kompletng prezentacje mechaniki i w pelni
wystarczajacy, obszerny opis $wiata. Z drugiej
jednak, kilku istotnych informacji zabraklo,
CO wymusza ha nas rozwazenie
nabycia
dodatkowo
Player’s

Companion
oraz

Gamemaster’s

Companion.
Nie chodzi mi
tu o galerie
NPC, czy
rozszerzenie
mechaniki o
wysokie kregi i
rozwiniecia
talentow. Przede
karygodna
uwazam  decyzje, by w  podrecznikach
podstawowych nie znalazlo sie miejsce na porzadna
prezentacje Pasji (ktérych panteon obrazuje

wszystkim za




wierzenia Barsawian), nie wspominajac juz o roli i
zasadach dotyczacych Glosicieli. W podreczniku dla
Mistrzow Gry przydalyby sie takze, chociaz
nieliczne przyklady legendarnych przedmiotow.
Prowadzenie Earthdawna bez tych elementéw nie
jest na dluzsza mete dobrym pomystem. Dlatego na
koniec tej recenzji pragne zaznaczyé, ze o ile
Earthdawna uwazam za bardzo dobry system i
wskazuje na wiele jego silnych atutéw, o tyle by méc
czerpac z jego bogactwa w trzeciej edycji zmuszeni
jesteémy ponies¢ niemale wydatki, poniewaz
niedtugo po zakupie podrecznikéw podstawowych
dochodzimy do wniosku, ze potrzebne sa nam dwa
kolejne. Earthdawna polecam goraco, ale to, o czym
wspomnialem na koniec warto mie¢ na uwadze.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Podrecznik prezentuje sie podobnie do
recenzowanego miesigc temu Player's Guide. Réwnie
znakomita oktadka, ta sama szata graficzna wewnatrz, ten sam
nieréwny poziom ilustracji i papier, ktérego jakos¢ pozostawia
wiele do zyczenia.

Miodnos¢é: Cala masa informacji uzytecznych przy

projektowaniu kampanii i prowadzeniu sesji Earthdawna. Sporo
informaciji na temat $wiata gry, Swietnie napisany, rozbudowany
bestiariusz, zasady prowadzenia przygdd i nagradzania graczy.
Cato$¢ dobrze sie czyta i wygodnie stosuje podczas sesji.

Cena: Wysoka. Jest to jeden z dwoch podstawowych
podrecznikéw wymaganych do rozpoczecia gry. Napakowany
uzytecznymi informacjami, ale nie powalajacy na topatki
jakoscig wydania. Ceny niestety nie mozna nazwaé
atrakcyjna.

Earthdawn: Gamemaster's Guide

opis swiata - mechanika

111
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ilos¢ stron / oprawa:

300 / twarda

linia wydawnicza:
Earthdawn 3rd edition

Miodnosé

A Y

Wykonanie

2.5,

4.5}

Cena

2.5,

119,95z
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