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Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji tekstow oraz
zmiany tytutéw. Materialéw nie zaméwionych, nie zwracamy. Przedruk
z gazety dozwolony jest jedynie za pisemng 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
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Wstepniak

Serdeczne dzigki za pobranie
kolejnego, 31 juz numeru naszego
miesiecznika.

Wsrod zaprezentowanych tu gier z
pewnoscig nie zabraknie takich,
ktore wumilg Wam czas podczas
nadchodzqcego, majowego
weekendu.

Numer tradycyjnie otwiera porcja
aktualnoéci, po ktorej prezentujemy wywiad. Tym razem
Arkady  przepytat  Jaya  Little -  czlowieka
odpowiedzialnego za najnowszq edycje fabularnego
Warhammera. Zachecam do lektury.

Wsrod recenzji tym razem mocne uderzenie karcianek:
nieco starszych (Race for the Galaxy) i zupetnie nowych
(Thunderstone i Builders Duel). W dwoch kolejnych
tekstach przesiadamy si¢ na tematy wyscigowe - w
recenzji sympatycznej RoboRally i przeglgdzie dodatkéw
do Pitchcar Mini. W dalszej czeSci numeru znajdziecie
recenzje stosunkowo mlodych gier strategicznych i
ekonomicznych: Cyclades, Boze Igrzysko oraz Zostan
Menadzerem.

"Planszowq" czeS¢ numeru zamyka popetniony przez
Gambita przeglad gier z zombie w roli gtownej. Dla 0s6b
zainteresowanych grami  fabularnymi mamy dzisiaj
recenzje dwoch tytutow: Rafat Cholewa prezentuje Wam
"Keep on the Shadowfell" - przygode dla stawiajgcych
pierwsze kroki w nowej edycji Dungeons&Dragons.
Numer zamyka zas recenzja najwazniejszej w naszym
kraju erpegowej premiery ostatnich dni. Mowa tu
oczywiscie o polskiej edycji Savage Worlds, ktdrej
recenzje napisal debiutujgcy na tamach Rebel Timesa
Wojtek Doraczyriski.

Gorgco zachecam do lektury, zZyczqc jednoczesnie duzo
stonecznych dni podczas majowych wypadow za miasto.
Tylko nie zapomnijcie zabrac ze sobq jakiejs fajnej gry!

AJFEL
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Jak oceniamy

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

Ocena Wykonania w skali od 1 do 5 obejmuje jakos¢ wydania (zaréwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢
ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodnosé rozumiemy jako$¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i 0gélng
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 okaza¢ sie wyjatkowo
wygdrowana lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuje 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, $cista czotowka czotowka posiadania

dobrze wykonany, wyraznie dobry, wyraznie wyrdzniajacy atrakcyjna na tle podobnych
wyrozniajacy sie w swojej  sie w swojej klasie produkt produktoéw 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 ftamach naszego miesiecznika, to zapraszamy serdecznie do polemiki. Z najwieksza
checig odpowiemy na wszystkie maile wysfane na adres: tomaszchmielik@poczta.fm i
dofozymy wszelkich staran, aby wyjasni¢ Twoje watpliwoSci.
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Aktualnosci

Dodruk
Zaginionych Miast

Zaginione Miasta, popularna
liczbowa karcianka dla dwoéch
0s6b, niebawem powrdca na
potki sklepowe. Nowy naktad
Galakty bedzie mial zmieniong, tadniejsza ilustracje
na pudetku. Produkt ten powinien trafi¢ do
sprzedazy juz w polowie roku.

Zaginione
lasta
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Swiat bez Konca
juz jest!

Swiat bez Korica to najnowsza gra w ofercie
wydawnictwa Galakta. Podobnie jak Filary Ziemi,
gra oparta jest na znanej ksigzce Kena Folleta.
Uczestnicy rozgrywki wrcielaja sie w rolnikéw,
kupcéw i budowniczych, rywalizujacych o
bogactwo i prestiz w XIV-wiecznej Anglii. Gra trafita
juz do sprzedazy.
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Constantinopolis latem

Constantinopolis to nowa, interesujagca gra
planszowa, ktéra jeszcze w tym roku wydana
zostanie przez Fantasy Flight Games. Uczestnicy
rozgrywki wecielg sie tutaj w role wielkich kupcéw,
zyjacych w Konstantynopolu w VII wieku. Gra
przeznaczona bedzie dla od 2 do 5 graczy, ktérych
celem bedzie, rzecz jasna, zdobycie najwigkszych
wplywéw i bogactwa w mieécie. Pierwsze
informacje na temat produktu sugeruja, ze FFG chce
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umiesci¢ w swojej ofercie gre zaprojektowana w
europejskim stylu, a wiec co$ zupelnie innego niz
lwia czes¢ dotychczas wydanych pod ich szyldem
produktow.

Zaskorniaki
w przedsprzedazowej Intrydze

2 ZASKORNU\K ", Polska edycja
o pierwszego dodatku
(bedacego
jednoczesnie

samodzielng gra) do
karcianki Dominion
juz w maju powinna
trafi¢ do sprzedazy.

Osoby, ktore
zdecyduja sie naby¢
Kiedy tasujesz karty, mozesz umiescic i¢ Intrygg W
W R R przedsprzedazy,
: = otrzymaja  zestaw
specjalnych,

promocyjnych  kart

krolestwa ,, Zaskoérniak”, ktore nie beda dostepne w
normalnej sprzedazy. Wydawca polskiej edycji
Dominiona i Dominiona: Intryga jest Bard.pl.

Bedzie dodatek do Kingpina

Wséréd planéw Kuzni Gier na ten rok figuruje
pierwszy dodatek do Kingpina - jednej =z

ciekawszych polskich gier wydanych w ubiegtym
roku. Bedzie to nowa, czwarta frakcja, ktéra dotaczy
do mafijnych porachunkéw. Obok Yakuzy, Mafii i
Ruskich na ulicach miasta przemocy pojawia sie
Latynosi z Kartelu. Premiera w pazdzierniku na
targach Spiel w Essen.

Wiochmen: Wesele

Kolejnym produktem, nad ktérym aktualnie pracuje
Kuznia Gier jest party-game o tytule Wiochmen:
Wesele. Znane i lubiane gry Wiochmen Rejser i jego
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kontynuacja Wiochmen 2 opowiadaly o wyscigu
furmanek do mety w remizie. Akcja Wiochmena:
Wesele ma mie¢ miejsce wlasnie w remizie, gdzie
gracze rzucaja sie w wir hulanki przy dzwiekach
biesiadnej muzyki i w towarzystwie chwiejacych sie
na nogach weselnikéw. Premiera gry przewidziana
jest na trzeci kwartat tego roku.

Sowieci w Tide of Iron

Kilka dni temu pojawily sie pierwsze informacje o
kolejnym dodatku do znakomitej gry Tide of Iron,
ilustrujacej bitwy na réznych frontach II wojny
swiatowej. Dlugo oczekiwany Fury of the Bear
umozliwi nam przeniesienie si¢ na front wschodni,
na ktérym naprzeciwko wojsk niemieckich stana
nowe, zawarte w tym rozszerzeniu rozmaite
jednostki Armii Czerwonej. Dodatek powinien trafi¢
do sprzedazy juz latem.

Rattus od wydawnictwa Axel

Wydawnictwo Axel pracuje nad polska edycja gry
strategicznej Rattus, ktérej akcja osadzona jest w
Sredniowiecznej Europie. Uczestnicy rozgrywki
osiedlaja sie w réznych regionach pustoszonego
przez zaraze kontynentu. Wspierani beda przez
chlopow, mnichoéw, rycerstwo, mieszczan,
arystokracje, a nawet wiedZmy. Gdy zaraza
przestanie panowa¢ w Europie, zwyciezy gracz,
ktéry ocali najwieksza liczbe o0s6b ze swojej
populacji. Premiera gry przewidziana jest na potowe
lipca.

'REBEL.r. 7
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HISTORYCZNA GRA PLANSZOWA

Sk

Ilos$¢ graczy: 3 — 4
Czas rozgrywki: 3 godziny

Gn; L'upis: W
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Martin Wallace

yBoze Igrzysko” to historyczna gra planszowa, opowiadajaca dzieje Rzeczpospolitej
Obojga Naroddw. Grajacy weielaja sie w role przywddedw rodéw magnackich tamtych
czasow. Podczas rozgrywki gracze beda szukaé kompromisu pomiedzy interesem
wlasnym, a interesem Rzeczpospolitej. Stang przed dylematem - jak wiele poswigcicd
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 wladze na sejmach i przewage =
polityezna na dworze Kréla.

Na prestiz Twojego rodu wplynie stawa zdobyta w wojnach, iloéé ufundowanych miast,
kolegiow, wielkos¢ ordynacji, a nawet wydatki na dobra luksusowe. Zwycigzysz, jedli to
Twoja familia zdobedzie najwigksza chwale i przejdzie do historii jako pierwszy rod
Rzeczpospolitej.

Czy poswigcisz swe dobra by werbowaé armie, ktdre stang 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 grac

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

PHALAND

POLSKA
© Phalanx Games Polska
Rynek 23/7

www.bozeigrzysko.pl 95015 Onele

www.phalanxgames.pl

Wiecej informacji o grze znajdziesz na stronie
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Wywiad
z Jayem Little

Jestem szalenie
dumny z tego, co
udato nam sie
osiggnac

Na poczaqtku chciatbym
podziekowac Ci za to, ze znalazles
czas na ten wywiad - jestem

pewien, ze chcesz sobie zrobic trochg
wolnego po tym, jak wydaliscie
Warhammera.  Jak  czuje  sig
cztowiek, ktory stworzyt nowq
edycje tego klasycznego systemu?

ARKADY SALILSKI

Jay Little zajmuje sie w Fantasy Flight Games linig
wydawniczg Warhammer Fantasy Roleplay. W branzy gier
planszowych i fabularnych pracowat przez wigkszo$¢ swojego
dorostego zycia. Swojg deweloperskg kariere rozpoczat, gdy
byt jeszcze nastolatkiem od projektéw gier fabularnych i
planszowych dla EVPA. Od tamtej pory pracowat,
bezposrednio lub posrednio, dla Eden Studios, WizKids,
Goodman Games oraz, oczywiscie, Fantasy Flight Games. W
tym czasie miat okazje poznac catg mase wspaniatych ludzi i
uwaza za zaszczyt to, ze wielu z nich moze nazywac swoimi
przyjaciétmi. Co jednak wazniejsze, Jay ma wspaniatg zone,
ktéra pozwala mu na rozwijanie zainteresowan (czyli, de
facto, kariery). Dorobili sie dwojki energicznych dzieciakow,
ktdre sg dla Jaya prawdziwg inspiracjg i sprawiajg, ze nigdy
nie zwalnia obrotow.

Jay Little: Wyczerpany! To byl bez watpienia
bardzo dlugi i meczacy okres. Na szczeScie nie
bylem sam. Przy tym projekcie mieliSmy
prawdziwie niesamowita druzyne: piszacych
teksty, projektantow, artystow i tworcow grafik.
Wszyscy oni  pracowali  wspélnie  nad
Warhammerem Fantasy Roleplay. Jestem szalenie
dumny z tego, co udalo nam sie osiagnac.
ChcieliSmy stworzyé nowe podejscie do gier
fabularnych, zar6wno w kwestii samego projektu,
jak i jego jakoSci. Jestem pewien, ze to, co
otrzymujecie jest zarowno wciagajace, jak i dobrze
zaprojektowane. Sa to znajome reguly oraz
koncepcje przemieszane z nowymi pomystami na
mechanike i zasady gry. Te z kolei wplywaja na
komponenty - od specjalnych kosci po karty akcji,
karty druzyny, Sciezki rozwoju oraz inne narzedzia
przydatne podczas zabawy.

A.S.: Ta forma Warhammera jest czyms$ catkowicie
odmiennym od poprzednich edycji, do ktorych przywykli
gracze na catym swiecie. Jak wpadliscie na pomyst, aby
klasyczny Swiat Warhammera zaprezentowaé w taki
wtasnie sposob?

J.L.: Kiedy otrzymalem prawo do zarzadzania linia
wydawnicza Warhammer Fantasy Roleplay,
przeprowadzilem mnéstwo rozmoéw na temat tego,

REBEL.r. 9
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w jakim kierunku powinien pdj$é projekt i jaka
forme powinien przybraé, aby oddawal styl
Fantasy Flight Games, zachowujac jednoczesnie
ducha charakterystycznego dla Games Workshop.

Natychmiast zdaliémy sobie sprawe z tego, ze to
rzadka szansa. Wiedzac, jakimi $rodkami
dysponujemy, znajac nature rynku RPG i majac
wspaniala relacje z Games Workshop, od razu
wiedzieliSmy, ze mozemy podjS¢ w zupelnie
nowym, niezbadanym dotychczas kierunku.
Tradycyjne podejscie doprowadziloby nas do
tradycyjnych rozwiazan, a my chcieliSmy
wstrzasnad projektem i zrobi¢ z nim co$ nowego.

Dlatego tez siegneliSmy po to, z czego jesteSmy
znani. Wspaniala szata graficzna. Najwyzszy
standard wykonania. Nowe podejscie do
mechaniki. Komponenty i reguly, ktore dzialaja
wspdlnie. Wizualnie atrakcyjny wyglad calosci.

Po stworzeniu tej listy chcieliSmy wszystko to
zawrze¢ w projekcie, tak aby odpowiadalo to
naszej wizji Warhammera, poczynajac od samych
fundamentoéw, czyli koncepcji regul i mechaniki.

A.S.: Warhammer jest bez waqtpienia jednym z
najbardziej uwielbianych swiatéw RPG na Swiecie. Czy
nie obawialiscie sig, ze spolecznos¢ fandw odrzuci pomyst
nowej edycji?

J.L.: Oczekiwania i reakcje fanéw sa jednym z
najwazniejszych czynnikéw, ktore trzeba braé¢ pod
uwage W czasie rozwoju projektu czy to gry
fabularnej, planszowej, czy jakiejkolwiek innej.
WiedzieliSmy, ze ogloszenie nowej edycji moze
troche wstrzasnac fanami, wielu nawet zawies¢, ale
wiedzieliSmy tez, ze czes¢ z nich bedzie
podekscytowana perspektywa nowej gry i nowych
doswiadczen.

ChcieliSmy takze poszerzyé¢ krag odbiorcow, tak
aby gra¢ mogli zar6wno doswiadczeni weterani

10 [e) REBEL ..

Warhammera, jak i calkiem nowi gracze, a nawet
tacy, ktorzy nigdy wczesniej nie grali w zadna gre
fabularna lub zrobili sobie dluga przerwe w tym
hobby. ChcieliSmy im wszystkim udowodnié, ze
warto zainteresowaé si¢ naszym projektem i daé
mu szanse.

A.S.: Warhammer posiada ogromnq rzesze oddanych
fanow, wielu z nich gra w niego od pierwszej edycji - czy
trzecia edycja to kontynuacja tradycyjnej linii fabularnej,
czy moze zupetnie nowy poczgtek dla catej serii?

J.L.: Warhammer to $wiat inny niz wszystkie. Nie
pedzi on tak szybko do przodu, jak ma to miejsce
w wielu innych systemach, ze gracz, ktéry zrobil
sobie przerwe w obserwacji linii fabularnej moze
pdzniej nie zrozumieé¢ zachodzacych w Swiecie
wydarzen.

Co6z, Warhammer Fantasy po prostu... jest. Czesto
wielkie wydarzenia s3 w nim o wiele mniej wazne
od tego, co dzieje sie tu i teraz. Kraina pograzona
jest w wojnie. Koniec jest bliski. Zegar zaglady
tyka nieublaganie. Tak mijaja dni, mijaja miesiace,
Morrslieb powstaje i upada. Jest to tak naprawde
jedyny moment wazny dla tego Swiata, a
przedstawiajac rzecz ~w  jeszcze  szerzej
perspektywie - $wiat zawsze jest na krawedzi
zaglady, zawsze grozi mu upadek wewnetrzny i
zawsze jest zagrozony przez straszliwych wrogow.

Jedna z fajnych rzeczy, na ktére pozwala nam
Warhammer jest spowolnienie czasu, jaki uptywa
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w $wiecie, gdy gracze zwiedzaja jakie$ szczegblnie
interesujace miejsce, Sledza tajemniczy trop albo sa
w trakcie niebezpiecznej przygody. Wtedy
widzimy ich losy rozgrywajace sie na tle wojny,
zamieszania, chaosu i calego tego niezdrowego
napiecia.

A.S.: Powiedz nam prosze, jak wygladat
proces tworzenia
Warhammera.  Jakie byty

najwigksze  trudnosci
podczas jego
powstawania?

J.L.:
StaneliSmy
przed wieloma
trudnosciami i
wyzwaniami.
Tworzenie
Warhammera Fantasy
Roleplay bylo czyms§
catkowicie odmiennym od
wszystkich projektéow Fantasy Flight
Games, ktore dotychczas powstaly.

Niektore z probleméw byly w oczywisty sposéb
zwiazane z logistyka - mieszaniem ze soba
ré6znych elementéw i decyzja, jakie wlasciwie
powinny by¢ one dla gry, ktéra tworzymy. Jak
powinniSmy to wydaé? Co powinien zawieraé
zestaw podstawowy, aby gwarantowal, jak
najlepsze wejscie do gry?

Bylo rowniez kilka trudnosci z projektowaniem.
Naprawde chcialem, aby mechanika gwarantowala
graczom wiecej kontroli nad tym, co sie dzieje. Nie
tylko po to, by zaangazowa¢ ich w wydarzenia, ale
rowniez po to, by Mistrz Gry moglt skupi¢ sie
gléwnie na budowaniu fabuly.

zbalansowaé wiele
efekt 1

MusieliSmy
osiagnaé¢ optymalny

rzeczy, aby
wtedy dopiero

moglismy odpowiednio przemieszaé ze
grywalnosé, opcje, strategie i rozrywke.

soba

A.S.: Warhammer {Iqczy tradycyjne elementy gier

fabularnych z wieloma elementami gier planszowych.

Dlaczego uznates, ze potgczenie tych dwoich gatunkéw
bedzie dobrym pomystem?

J.L: Na wczesnym
etapie

produkcji

odbylismy
rozmowe na
temat
poszerzenia idei
gier fabularnych
poza jej tradycyjne
ramy. Z rozmowy od
razu wyniklo, ze
mozemy uzywacé
rozmaitych rekwizytow
w trakcie projektowania i
mogliSmy wybra¢ te, ktore
wedlug nas najbardziej pasuja do tego, co chcemy
stworzy¢.

A.S.: Mechanika tej edycji jest zupelnie inna niz
poprzednich. Czy mogtbys wymieni¢ te rzeczy, ktore
uwazasz za dobre oraz te, ktore uwazasz za zte w
poprzednich edycjach Warhammera? I dlaczego w o0gole
mysleliscie o dokonaniu jakichkolwiek zmian?

J.L.: Poprzednie edycje wplynely bardzo mocno na
obecna, wiec nie staraliSmy sie nic ,naprawiac¢” ani
sulepszaé”, postanowiliSmy raczej zaczac¢ od zera,
tak aby méc w pelni dostrzec, co tworzy gre
fabularna, ducha Warhammera i w jaki spos6b
wszystko to polaczyé, bez potrzeby ograniczania
sie tym, co bylo wczesniej - w poprzednich
edycjach WFRP czy innych tradycyjnych grach
RPG.
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A.S.: Przejdimy do plastyki i estetyki Warhammera. Jak
wybieraliscie artystow do tej edycji? Czy od poczqtku
mieliscie jakgs jasng, plastyczng wizje tego, jaki ma byc

jej styl i grafika?

J.L.: Zoe Robinson, nasza dyrektor artystyczna i
Andrew Navaro, gléwny projektant graficzny,
zastuguja w pelni na pochwaly za surowy styl i
wyglad nowej edycji.

Mielismy dostep do archiwéw Games Workshop,
czyli do wspanialego zrodla grafik, takich artystow
jak: John Blanche, Dave Gallagher, Adrien Smith,
Karl Kopinski i wielu innych. Bogactwo
istniejacych grafik oraz szczeg6lowych figurek do
Warhammera Fantasy Battle pomogly nam
stworzy¢ pewna rame i koncepcje, wedlug ktorej
dobieralismy artystow do projektu stron
podrecznika oraz wszystkich komponentéw
wchodzacych w sklad nowej edycji.

A.S.: Co czyni z Warhammera tak wspaniaty swiat dla
rozmaitych gier — planszowych, figurowych, karcianych,
komputerowych i fabularnych? To chyba jedyny swiat,
ktory egzystuje we wszystkich mediach zwigzanych z
grami — co, wedtug Ciebie, ma na to wplyw?

J.L.: Jest to Swiat zaré6wno znajomy, jak i inny.
Zmieniony obraz znanej historii. Laczy ponury,
mroczny styl z humorem i lekkoscia. Pozwala nam
obserwowa¢ jaskrawe kontrasty pomiedzy dobrem
a zlem, pozostawiajac wiele miejsca na odcienie
szarosci. W jednym momencie jest fantastyczny i
magiczny, aby po chwili sta¢ sie¢ przyziemnym i
zwyczajnym. Jest tu miejsce na elementy brudne i
ponure, jak réwniez wzniosle i potezne, typowe
dla gatunku high fantasy.

Polacz to wszystko z mnogoscia grafik, opowiesci
oraz dlugiej historii gry figurkowej i otrzymasz
jeden z najlepiej rozwinietych, najbogatszych i
szczegolowych $Swiatow, jakie kiedykolwiek
powstaly.

A.S.: Zakoticzmy naszq rozmowe lekkim akcentem.
Powiedz mi prosze, kim bytby Jay Little w Sswiecie
Warhammera i dlaczego akurat tym, a nie innym
bohaterem?

J.L.: Lubie mysle¢, Zze mialbym wysoka Inteligencje
i Charyzme, poniewaz w mojej pracy z tych cech
najczesciej sie korzysta. Obserwujac, ile nowa
edycja namieszala w spolecznoéci fandéw, nie
zdziwilbym sie gdybym zostal Agitatorem... Z
drugiej jednak strony, aby stworzyé taka gre,
trzeba mie¢ tez sporo pasji - obsesji i zapalu. No i
nie zaszkodzi tez by¢, choé troche szalonym. Majac
to wszystko na wuwadze, bylbym zapewne
Fanatykiem.
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Race for the Galaxy
Imperium
Galaktyczne
w 30 minut

| rare eng THE |

|G ala XUl

Kosmiczne podboje, kolonizacja
nowych $wiatéw, poszukiwanie
bazy surowcowej i odkrywanie
nowych, fantastycznych
technologii. Ten fascynujacy
temat wielokrotnie byt
podejmowany (i zapewne jeszcze
niejednokrotnie bedzie) przez
tworcow  gier  planszowych.

Réwniez na tamach Rebel Timesa byta juz okazja
prezentowaé gry oparte na tej tematyce. PisaliSmy o
skupiajacym sie¢ na  militarnej konfrontacji
Starcrafcie,  oryginalnie = podejmujacej  temat
kolonizacji Ad Astrze, ciekawej produkcji White
Wolfa EVE: Conquests oraz oslawionym,
kontrowersyjnym Twilight Imperium, ktérego
zwolennicy i przeciwnicy zgodnie twierdzg, ze dtugi
czas gry skutecznie ogranicza mozliwosci
przeprowadzania czestych rozgrywek. Niedawno
u$wiadomilem sobie, Ze w gronie recenzowanych na
tamach Rebel Timesa gier o budowie galaktycznej
potegi brakuje jednej, bardzo waznej pozycji. Mam
na mysli Race for the Galaxy, przedmiot tej recenzji.
Ta, wydana trzy lata temu, gra karciana autorstwa

Thomana  Lehmana  pozwala w  szybkiej,
kilkudziesieciominutowej rozgrywce odby¢
technologiczno-gospodarczy wyscig, w  ktérym
zwyciezca bedzie twoérca najwiekszej potegi

ekonomicznej w galaktyce.

Wykonanie

Gre otrzymujemy w solidnym i sporym, jak na
karcianke, pudetku (jest takiej wielkosci jak pudetko
Puerto Rico, a wiec troche mniejsze od typowych
kwadratowych boxéw 30x30cm). Wewnatrz, oprocz
talii stu piecdziesieciu kart znajdziemy niewielka
wypraske z tekturowymi zetonami punktéw
zwyciestwa, instrukcje oraz duze karty pomocy. Te
ostatnie na dwoéch stronach bardzo czytelnie
ilustruja mechanike rozgrywki oraz jasno ttumacza
wszystkie oznaczenia na kartach. Mimo ze po kilku
rozgrywkach prawdopodobnie taka pomoc nie
bedzie juz potrzebna, jest to §wietna , pigula zasad”,
uzyteczna przy ttumaczeniu regul nowym graczom.
Sama instrukcja napisana jest dobrze. Poczatkowo
zasady wydaja sie do$¢ skomplikowane, szybko
jednak przekonujemy sie, ze tatwo je ogarnaé, zas za
sprawa czytelnych oznaczeni na kartach, rozgrywka
przebiega sprawnie i bez przestojow.

Karty, a wiec najwazniejszy element zestawu,
prezentuja sie $wietnie. Sa trwale, czytelne i zdobia
je piekne ilustracje. Jest kilka stabszych obrazkéw, to
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jednak  wyjatki. Biorac pod uwage duze
zréznicowanie w taliach, bogactwo mitych dla oka
ilustracji niewatpliwie  poteguje  przyjemnosé

plynaca z rozgrywki. A skoro juz o przebiegu gry
wspominam, przyjrzyjmy  sie
mechanika Race for the Galaxy.

jak  funkcjonuje

Rozgrywka

Kazda runda rozgrywki rozpoczyna sie od wyboru
akcji przez kazdego z uczestnikow. Akcje, ktérg
wybrat jeden gracz, wykonuja wszyscy, z tym ze
osoba, ktéra dokonata wyboru otrzymuje pewien
zwigzany z ta akcja przywilej. Brzmi znajomo?
Oczywiscie jest to znany i sprawdzony mechanizm,
przywodzacy na my$l rézne tytuly. Tak mniej wiecej
funkcjonuje wybér postaci w Puerto Rico tudziez
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akcje w karcianej San Juan. Na podobnym pomysle
oparte sg takze karty strategii w Twilight Imperium.
Podobieristwo nie jest tu zreszta przypadkowe, ale
nie bede sie teraz rozwodzit o autorach
poszczegolnych produkgeji i tym, kto kogo, w jaki
spos6b zainspirowal. Istotne natomiast jest to, ze
kazdy ze wspomnianych tytuléow ma w
mechanizmie wyboru akcji swoje unikalne cechy,
ktore wyrédzniaja go od pozostatych. W przypadku
Race for the Galaxy nie ma premiowania akcji
wczesniej przez nikogo nie wybranych, za to kilku
graczy moze wybra¢ ta sama akcje w jednej turze.
Rozwiagzane to zostalo w taki sposéb, ze kazdy z
uczestnikow dysponuje swoja talia kart akcji.
Wszyscy jednocze$nie wybieraja po jednej karcie, po
czym wybrane akcje zostaja przeprowadzone (przez
kazdego) w wustalonym porzadku. W skrajnym
przypadku mozliwa jest wiec sytuacja, w ktorej
wszyscy uczestnicy wybiora ta sama akcje, wszyscy
otrzymaja ten sam (wynikajacy z wyboru) przywilej,
cata runda za$ sprowadzi sie do rozegrania tej jednej
akcji (akcje nie wybrane przez nikogo nie sg
przeprowadzane).

Celem rozgrywki jest taki dobér akcji, ktory
zaowocuje zgromadzeniem jak najwiekszej liczby
punktéw zwyciestwa. Otrzymuje sie je na dwa
sposoby: zagrywajac w swoim obszarze gry karty
(co obrazuje kolonizowanie $wiatow i odkrywanie
nowych technologii) oraz ,konsumujac”
wyprodukowane dobra (za pomoca zdolnosci
produkcyjnych i przetwoérczych, ktére daja nam
nasze $wiaty i technologie).

Dostepne podczas rozgrywki akcje to: Eksploracja
(docigganie kart na reke), Osadnictwo (zagrywanie
kart  $wiatow), Badania (zagrywanie kart
technologii), Produkcja (otrzymanie r6znego rodzaju
débr w posiadajagcych zdolnos¢ produkcyjna
Swiatach) oraz Konsumpcja (zamiana posiadanych
débr na punkty zwyciestwa za pomoca zdobytych
zdolnosci przetwoérczych). Przywileje wynikajace z
wyboru danej akcji zalezg, rzecz jasna, od samej
akcji, dla przykladu wybér Badann umozliwia nam
zagranie nowej technologii mniejszym kosztem.
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Karty dociagamy z jednego, wspodlnego i duzego
stosu, w ktérym znajduja si¢ wymieszane Swiaty
oraz technologie. Co ciekawe, pelnia one w grze trzy
funkcje. Pierwsza jest najbardziej oczywista: po
zagraniu w swoim obszarze gry, karta symbolizuje
odkryta technologie lub
skolonizowany Swiat.
Taka karta daje punkty
zwyciestwa i specjalne

zdolnodci  aktywowane
podczas rozgrywania
odpowiednich akcji.
Zazwyczaj jednak
zdobycie technologii lub
kolonizacja Swiata
wymaga poniesienia

pewnego kosztu. To jest
wladnie druga funkcja
kart na reku: koszt
zagrywanej karty oplaca
sig... innymi kartami z
reki. Jak nietrudno sie

domyséleg, w
konsekwencji ~ podczas
rozgrywki  nieustannie
musimy dokonywaé

trudnych wyboréw - z
ktérych uzytecznych kart
zrezygnowaé, aby moc
zagra¢ inne. Do tego
nieustannie musimy dbac
o to, by nie brakowalo
nam kart na reku, aby nie
tylko trafi¢ na
interesujacy nas
technologie lub $wiat, ale takze mie¢ srodki do
pokrycia czesto niematego kosztu.

Jak juz wczeéniej wspomnialem, podstawowa
czynnoécia na drodze do zwyciestwa jest
,konsumpcja” wyprodukowanych doébr. Tutaj
poznajemy trzecia funkcje, jaka pelniag karty w grze -
oznacza si¢ nimi Swiaty, na ktérych zostaly
wyprodukowane towary (poprzez umieszczenie
zakrytej karty na danym Swiecie). Musze przyznag,
ze dziala to bez zarzutu, a dzigki potréjnej funkcji

kart nie mamy w zestawie niezliczonej ilosci
zetonikow, znacznikéw i nie wiadomo, czego
jeszcze. Bez dodatkowych komponentéw, prosto,
wygodnie i czytelnie.

Rozgrywka trwa zwykle
30-40 minut, nawet przy
maksymalnej (4) ilosci
graczy. W grze nie ma
przestojow dzieki temu, ze
podczas kolejnych akcji w
ramach rozgrywanej tury
WSZyscy uczestnicy
dziataja jednocze$nie. W
gronie  do$wiadczonych
graczy caloé¢ przebiega
niezwykle  dynamicznie.
Gorzej jest wérod
poczatkujacych, gdzie
trzeba patrzeé na
poczynania innych, aby
nie§wiadomie (podczas
przeprowadzania
kolejnych akgji) nie
popetniali oni  bledow.
Trzeba jednak przyznad,
ze pozornie
skomplikowane i zawile
mechanizmy
funkcjonujace w  grze,
szybko staja sie intuicyjne i
fatwe do zapamietania.
Gra  koficzy sie w
momencie, w  ktérym
wyczerpie si¢ pula punktéw zwyciestwa lub w
obszarze gry jednego z uczestnikow osiggniety
zostanie maksymalny limit zagranych Kkart.
Woéwczas podlicza sie zgromadzone zetony
punktéw oraz warto$¢ zagranych kart i w ten
spos6b wylania sie zwyciezce ,Wyscigu o
Galaktyke”.
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Podsumowanie
Gra dziala fantastycznie. tadnie wykonany
produkt  oferuje = przemyslana, interesujaca

mechanike, ktéra nie jest moze banalnie prosta, ale
mozna nauczy¢ sie jej szybko i czerpac rados¢ z gry
podczas niezliczonej ilosci rozgrywek. Losowos¢ jest
tu odczuwalna, nie zawsze bowiem dobierane ze
stosu karty sa tymi, ktore aktualnie najbardziej by
nam si¢ przydaly. Gra premiuje jednak przede
wszystkim doswiadczenie i umiejetnosé
odpowiedniego zarzadzania tym, co przyniést nam
los, a nie sztywne trzymanie si¢ raz obranej strategii.
Nie mozna, dla przykiadu, na poczatku rozgrywki
zalozy¢, ze bedziemy koncentrowac sie na sile floty i
podboju ,Swiatéow militarnych”, karty, ktoére
dostaniemy moga bowiem sprzyja¢ zupelnie innej
taktyce. Jezeli miatbym wskaza¢ na stabe punkty tej
gry, to dostrzegam w zasadzie tylko jeden: brak
interakcji. Oczywiscie, wielu osobom zupelnie nie
bedzie to przeszkadzalo, nie brak jednak i takich, dla
ktérych znikoma interakcja dyskwalifikuje produkt.
W Race for the Galaxy kazdy buduje swoja
galaktyczng potege zupelnie niezaleznie od
pozostatych. Nie ma mozliwosci przeszkadzania
innym, nie ma atakow, szpiegostwa, sojuszy. Chodzi
tu o to, aby na wlasnym podwérku naprodukowac
wiecej punktéw niz pozostali. Na poczynania innych

Race for the Galaxy
(D 30-60
min.

My 12+
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Wykonanie
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Miodnosé
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trzeba jednak patrze¢, mozna bowiem niekiedy
przewidzieé, jaka akcje wybierze nasz rywal i
umiejetnie to wykorzystaé. Piszac jaki$ czas temu o
Puerto Rico (RT#17), réwniez narzekalem na
niewielka interakcje, tam jednak w mechanizmach
gry przemycone sg rozmaite elementy, ktérymi
posrednio mozemy na sytuacje rywali wplywaé. W
podstawowym wariancie Race for the Galaxy tego
nie ma (dodatki do gry wprowadzaja pewne
elementy interakcji, ale o tym opowiem innym
razem). Nie mozna braku oddzialywania na innych
uczestnikéw nazywaé tu wielkim mankamentem
gry - ot, cecha, ktéra z pewnoscia nie kazdemu
przypadnie do gustu. Nie zmienia ona jednak faktu,
ze Race for the Galaxy to znakomita karcianka. ktéra
goraco Wam polecam.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra prezentuje sie bardzo dobrze. Karty sg
tadne i trwate. Poziom ilustracji nieréwny, ale generalnie
wysoki. Oznaczenia na kartach zostaty Swietnie
przemyslane, dzieki czemu cato$¢ jest czytelna i wygodna w
rozgrywce. Dobre wrazenie poteguje tatwa do ogarniecia
instrukcja i bardzo wygodne karty pomocy.

Miodnos$¢: Race for the Galaxy to $wietna gra karciana.
Mimo wszystko oryginalna mechanika (,mimo wszystko”,
poniewaz skojarzenia z innymi grami pojawiajg Ssie
natychmiast) dziata jak w szwajcarskim zegarku. Rozgrywka
jest dynamiczna i petna trudnych wybordw. Jedyne, co moze
niektorych rozczarowac, to niemal catkowity brak interakcji —

tutaj kazdy z uczestnikéw buduje swojg galaktyczng potege
niezaleznie od pozostatych. To wyscig o punkty, w ktdrym
jeden drugiemu jest w stanie przeszkodzi¢ (lub poméc) w
znikomym stopniu.

Cena: Jak na gre karciang, cena moze wydawac sie niezbyt
atrakcyjna, jednak biorac pod uwage jako$¢ wydania i
przede wszystkim miodno$¢ rozgrywek, Race for the Galaxy
warte jest kazdej wydanej ztotowki. Odrobine drozsze od
Cytadeli, za to troche tansze od podobnej, ale stabiej
prezentujacej sie San Juan. Gra jest rowniez tansza od
starterow do karcianek w formacie LCG. Réwniez za
Dominiona trzeba zapfaci¢ wiecej. Race for the Galaxy jest w
petni grywalne bez do$¢ kosztownych dodatkéw (pod
warunkiem, Ze rozgrywki zechcemy prowadzi¢ w gronie nie
wigkszym niz cztery osoby).
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Thunderstone

Daj kamienial!

Thunderstone jest tytutem, po
ktérym wiele sie spodziewatem.
Niekolekcjonerska karcianka w
klimacie klasycznego fantasy,
polegajaca na budowaniu talii i
wyscigu poprzez podziemia
pelne hord potworéw  po
tytulowy artefakt, to coé dla
mnie. Zachecony opisem i
zawartoscig pudetka (do zabawy dostajemy piecset
trzydziesci kart!) postanowilem sprawdzi¢, co tak
naprawde gra ma do zaoferowania.

DARCANE

Sita ilustraciji

Juz samo pudetko robi spore wrazenie. Klimatyczna
grupa nieumartych i bardzo ciemna kolorystyka
nadaja mu klimatu, ktéry obecny jest w catej grze.
Jest mrocznie, tajemniczo i niemalze mistycznie.
Moze si¢ to wydawaé Smieszne - ,mistyka” i
,tajemniczos¢”, nie sa bowiem pojeciami typowymi
dla karcianek. Fakty sa jednak takie, ze olbrzymia
liczba ilustracji genialnego Jasona Engle’a tworzy
spojny, ciezki nastréj. W glowie pojawia sie
wszystko to, na czym zalezalo twércom - osnuta
cieniem wioska lezagca w poblizu $miercionoénych
podziemi, w sercu ktorych czeka legendarny
Thunderstone. Niby sztampowo, ale to wlasnie
ilustracje sprawiajg, Ze jest zupelnie inaczej niz
podczas kolejnej sesji w D&D czy nawet
Warhammera. Klimat gry oscyluje gdzie$ pomiedzy
basniowym stylem Warcrafta a ciezkim, surowym,
klasycznym fantasy. Dobra, moze mam troche zbyt
wybujala wyobraznie... ale chyba o to wtlasnie
chodzi. W kazdym razie wykonanie Thunderstone
to majstersztyk, zaréwno w dziedzinie ilustracji, jak
i calej oprawy graficznej - wszystkie symbole i
napisy sa latwe do rozréznienia oraz czytelne,
wording kart mozliwy za$ do odczytania nawet z
pewnej odlegtosci, a rewersy nie zostaly, jak to sie
czesto zdarza, potraktowane po macoszemu i
trzymaja roéwnie wysoki poziom. Na dodatek karty
sa na tyle wytrzymale (sa plastikowane), ze
spokojnie mozna nimi gra¢ bez koszulek - przy
rozsadnym traktowaniu nic nie powinno im sie stac.

Gdybym miat sie do czego$ przyczepi¢, na pewno
bylyby to karty bohateréow. Kazdy z typoéw
bohateréw ma trzy poziomy rozwoju, niestety,
ilustracje sa na nich identyczne. Twoércy niemato
wysitku wlozyli w to, by fatwo sie rozréznialo te
poszczegolne poziomy (brazowe, srebrne i zlote
»okucia” kart, cyfry przy ikonie bohatera, wreszcie
troche inne nazwy klasy dla kazdego poziomu), a
tak naprawde podobne, ale nieznacznie r6zniace sie
od siebie grafiki tej samej postaci duzo lepiej
ukazywalyby jej wzrastajaca potege.
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Do you speak English?

Zanim przejde do zasad i rozgrywki, warto
poruszy¢ wazna kwestie. Thunderstone jest wydane
w jezyku Szekspira i zaréwno instrukcja, jak i
wording kart sa po angielsku. Oznacza to
oczywiscie, ze przynajmniej jedna osoba musi znaé
ten jezyk na tyle dobrze, by przebrna¢ przez zasady i
wyttumaczy¢ je reszcie. Pozostali z kolei powinni
orientowa¢ sie w jezyku angielskim w takim
stopniu, by tekst na kartach nie sprawial im
wiekszych trudnosci. Z tym akurat nie powinno by¢
probleméw, wording wiekszosci kart ogranicza sie
bowiem do lapidarnego ,battle: attack -2” i tym
podobnych. Jezeli tylko przyswoimy sobie
podstawowe stownictwo gier karcianych (stowa w
stylu: , deck”, ,hand”, ,discard pile” itd.), nie
powinniSmy mie¢ probleméw z gra. Schody
zaczynaja sie dopiero przy instrukcji. Wszystko jest
wyttumaczone dosé¢ jasno, poparte przykladem czy
dwoma, ale, jak to bywa w takich grach, bledne
zrozumienie choc¢by jednej zasady moze skutkowac
duzymi problemami w pojeciu kolejnych. Radze
zatem czyta¢ uwaznie, a w razie probleméw cofnaé
sie i jeszcze raz przeczytac¢ poprzednie reguly. Kilka
rozdzialow instrukcji, mimo jej ogolnej klarownosci
przekazu, lekko kuleje, na przyklad zasady dziatania
Swiatla i trofe6w potworéw sa dos$¢ niejasne. Do
instrukcji ukazato sie kilka poprawek - dostepne sa
one w Internecie, w ktérym to dziala zreszta spora
grupa o0s6b skupiona wokét idei rozwoju
Thunderstone. Pojawily sie¢ nowe zasady, warianty,
mozliwoéci - tak powinno wyglada¢ otoczenie
kazdej gry.

Kazdy sobie rzepke skrobie

Gra jest raczej nieskomplikowana. W Thunderstone
gramy w dwie do pieciu 0sob i, co ciekawe, najlepiej
gra sie chyba we dwojke. Gra jest wtedy bardzo
szybka i dynamiczna. Gracze wykonuja swoje ruchy
na tyle szybko, ze po skoniczeniu swojej tury,
dobraniu kart i zastanowieniu si¢ nad nastepnym
posunieciem, mamy zwykle juz swoja kolejke i
mozemy gra¢ dalej. Przez wigksza czes¢ gry mozna
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przejé¢, w ogoéle nie czekajac na drugiego gracza!
Sprawa zmienia sie troche przy wiekszej ilosci 0s6b,
bo czas oczekiwania troche si¢ wydltuza, ale nadal
rozgrywka jest szybka. Bierze sie to po czesci stad,
Ze gracze nie moga zbytnio ingerowaé w ruchy
przeciwnikéw. Gra polega na budowaniu talii i tak
naprawde nie mozna sobie przeszkodzi¢ na tyle, by
byta to gra warta $wieczki. Duzo lepsza strategia jest
skupienie si¢ na swoich kartach i wymiatanie
przeciwnikowi sprzed nosa co bardziej cennych
potworow.

DEADBONE TROLL

N

7

h\ F

Wtasnie, wymiatanie. Przy calym swoim ciezkim
klimacie sama rozgrywka to lekki spacerek.
Odwiedzamy wioske, niemalze znikad uzyskujac
srodki na zakup <coraz to potezniejszych
przedmiotéw, czaréw i bohateréow. Mozemy tez
awansowa¢ w niej bohatera, wykona¢ kilka
czynnosci okreslonych na kartach lub odpoczac,
usuwajac z talii jedng z kart. Gdy poczujemy sie
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wystarczajaca silni, wchodzimy do podziemi,
wybieramy potwora, z ktérym bedziemy walczy¢ i
poréwnujemy sume atakéw bohateréw, czaréw,
przedmiotéw oraz specjalnych zdolnosci, jakie
mamy na rece z zywotnoécig monstrum. Dodajemy
kary za panujace ciemnosci i specjalne odpornosci
potwora i jezeli wynik nadal jest wyzszy lub réwny
jego zywotnosci, pokonujemy go. Zbieramy trofeum
i punkty doswiadczenia. Tak naprawde wiekszosé
potworéw nie jest w stanie zrobi¢ nam niczego,
czego nie daloby sie obejs¢. Jedynie choroby, jakich
mozemy nabawic sie od malej czesci przeciwnikow,
powazniej dzialaja na gre. Trudno powiedzie¢ czy to
zle, czy dobrze, poniewaz gra staje si¢ przez to lekka
i bardzo grywalna, a z drugiej strony takie
hack’n’slashowe wyrzynanie potworéw mato pasuje
do jej ogolnego klimatu.

AMAZON ARCHER

ATTACK +1

DUNGEON: ATTACK +2
~ atRank2or3.

Ta fatwos¢ gry w polaczeniu z malymi
mozliwosciami uprzykrzania sobie zycia przez
graczy powoduje w koricu lekka monotonie. Dop6ki
gra miesci si¢ w przyzwoitych ramach czasowych,
wszystko jest w porzadku, ale jezeli przeciaga sie

powyzej godziny, okazuje sig, Ze zaczynamy sie
meczy¢ i wyczekiwaé, az w zasiegu wzroku pojawi
sie upragniony artefakt, koriczacy rozgrywke. Te
wade z nawigzka rekompensuje  Swietne
zbalansowanie zasad. Mechanika jest spéjna i
stabilna, brak w niej bledéw i nieprzemyslanych
decyzji. Dzigeki temu zabawa jest przyjemna i nie
musimy obawiaé sie irytujacych klopotow w
interpretacji zasad czy niezauwazonych przez
tworcow, niezréownowazonych polaczenn Kkart.
Dowolna kombinacja potworéw, bohateréw i
przedmiotéw daje mozliwos¢ zwyciestwa, choé
poziom trudnosci jest zréznicowany.

Dochodzimy tu do sporego atutu Thunderstone.
Jest to jedna z tych gier, w ktérych nie korzystamy
ze wszystkich elementéw, losowo wybierajac te,
ktérych uzyjemy w konkretnej rozgrywce. Kazda
zabawa to zatem nowy, losowy zestaw potworéw,
bohateréw i przedmiotéw.  Dzieki  takiej
,modutowosci” gra nie nudzi sie po kilku
rozgrywkach, przeciwnie - mamy ochote sprawdzic,
jak bedzie sie gralo z innymi typami potworéw czy
kombinacjami przedmiotow. To Swietne
urozmaicenie, zapewniajgce zywotnoS¢ grze na
naprawde dtugo. Od prébowania coraz to nowszych
kombinacji odstrasza jedynie spory czas, jaki
musimy po$wiecié na jej ulozenie. Wybranie sposréd
kilkuset kart tych odpowiednich, ustawienie ich w
okreslony sposéb i wylosowanie lub wybranie
konkretnych rodzajéw kart zajmuje przynajmniej
dziesie¢ minut.

Stowo na koniec... albo dwa

Thunderstone to wzorowo wydana gra, bedaca
uczta dla oczu, zapewniajgca Swietny klimat i
niezapomniane wrazenia estetyczne. W sferze
mechaniki wiecej niz poprawna, nie jest jednak
odkryciem. Gra sie bardzo dobrze, ale znajdziemy
elementy, ktére mogly by¢ rozwigzane inaczej, a gra
tylko by na tym zyskala - ot, chociazby stopieri
interakcji pomiedzy graczami. Nadal jest to jednak
znakomita zabawa na diugi czas dla wszystkich,
ktérym pasuje klimat fantasy oraz dla lubigcych
karcianki. Jezeli podobal Ci si¢ Dominion, do
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ktéorego Thunderstone jest podobny od strony
mechanicznej, powiniene$ zainteresowac sie tym
tytulem.  Odradzam z  kolei  kupowanie
Thunderstone jako gry familijnej - zasady moga
okaza¢ sie zbyt skomplikowane dla dzieci,
szczeg6lny klopot moze sprawi¢ im réwniez jezyk
angielski. Nie wspominam juz nawet o
sugestywnych grafikach.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Juz przy pierwszej rozgrywce szybko docenitem
jako$¢ wykonania kart — sg one naprawde nie do zdarcial
Oprawa graficzna stoi na wysokim poziomie, jest czytelna i
tworzy specyficzny dla gry klimat, a same ilustracje to juz kanon
grafik fantasy. Szkoda jedynie, ze ilustracje bohateréw nie
zmieniajq sie z poziomu na poziom — bytoby jeszcze czytelniej.

Miodnos¢é: W Thunderstone gra sie lekko i bez zadnych
przeszkdd ze strony mechaniki, ktora jest wyjatkowo stabilna i
grywalna, jak na tak duze przedsiewziecie. Jezeli tylko
przebrniecie przez angielskg instrukcje, nie bedziecie mieli
problemu z wykorzystaniem zasad. Swietng zabawe magi
jednak pewna monotonia przy przediuzajacej sie grze.

Cena: Cena jest oczywiScie wysoka. Trudno sie jednak
spodziewa¢ nizszej po czym$, co ma piecset trzydziesci
Swietnej jakosci kart, prawda? Dodajac do tego wykonanie i
dobrg grywalno$¢, cena jest jak najbardziej uczciwa — podobne
gry sg zwykle drozsze.

Czas gry

Podany na opakowaniu czas gry (czterdziesci pie¢ minut), to
pobozne zyczenia jej tworcow. Gra sie diuzej, szczegdlnie ze
samo roztozenie gry i wylosowanie typow kart zajmuje sporo
czasu. Wszystko zalezy tez od sposobu gry — jezeli gracze
grajg zachowawczo, zabawa moze wydtuzy¢ sie nawet
dwukrotnie. Godzina to minimum, jakie nalezy zarezerwowaé
sobie na partyjke w Thunderstone.
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Thunderstone
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Robo Rally

Zwariowane
wyscigi matych
robotow

Tematem gry planszowej moze
by¢ niemalze wszystko. Od
sztampowej walki dobra ze ztem,
poprzez podbdj Swiata, az do
budowy imperium handlowego
opartego na sprzedazy rzepy. A
czasem temat bywa calkiem
pokrecony. Na przyklad wyscigi
matych robotéw, organizowane
przez super komputer we wnetrzu catkowicie
zautomatyzowanej fabryki. Taki wilasnie temat,
ubrany w kolorowa grafike i zapakowany w spore
pudetko, nosi tytut Robo Rally.
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Whnetrze fabryki...

Pudlo kryjagce Robo Rally jest dos¢ typowych
rozmiaréw, a ilustracja na wieku daje pierwsze
wrazenie o temacie gry. Maly robot przemykajacy
po taSmociggu miedzy ogniem laseréw i innymi
robotami. Wewnatrz opakowania kryje sie mnostwo
ciekawych elementéw. Cztery dwustronne plansze
stuzace do ulozenia pola gry, osiem plastikowych
robotéw, ktére uczestniczg w zawodach, mndstwo
kart i znacznikéw, a takze klepsydra. Calosé
wykonana jest bardzo porzadnie i kolorowo. Co
prawda pierwszy rzut oka na plansze spowodowat
u mnie maly oczoplas, ale szybko przyzwyczaitem
sie do owego fabrycznego chaosu.

Na uwage zasluguja figurki robotéw. Nie sa to
jakie$ supernowoczesne cyborgi, a , stare”, poczciwe
roboty na gasienicach, kétkach i z przegubowymi
ramionami. Az mito na nie patrze¢.

Let's get ready to roborumble...

Idea gry jest prosta. Oto jest w pelni
zmechanizowana fabryka, w ktérej oprécz pustych
przestrzeni znajdziemy tasmociagi, dziury, lasery i
inne ,sympatyczne” rzeczy. W tej to fabryce
urzadzane sa wyscigi robotéw. Brzmi niewinnie, ale
bardzo szybko okazuje sie, jak szalone i
niebezpieczne jest Sciganie si¢ w takich warunkach.

Po pierwsze nie ma z gory wytyczonej trasy. Nie
dos¢, ze obszar gry mozna ulozy¢ w miare dowolnie,
korzystajac z czterech dwustronnych plansz, to
pOzniej gracze rozstawiaja jedynie punkty kontrolne,
do ktérych w odpowiedniej kolejnosci musza
dotrze¢ zawodnicy. Osoby, ktére nie lubig
samodzielnie wymysla¢ scenariuszy uspokajam. W
grze znajdziecie ksiege ze scenariuszami, w ktorej
zawarto okolo czterdziestu tras. Zanim wiec
bedziecie zmuszeni do wymyslania wlasnych
ukladéw, minie troche czasu. Zreszta, co moze by¢
trudnego w losowym roztozeniu czterech plansz i
ustawieniu kilku flag w r6znych miejscach?
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Po drugie kwestia ruchu. Nie ma rzutu kostka i
podobnych loséwek. Przeciez roboty nie rzucaja
kostkami, roboty sie programuje. Kazdy gracz
dostaje pewna pule kart, na ktérych sa zapisane
ruchy. Od 1 do 3 pél w przéd, ruch w tyl, obroty w
lewo, prawo i 0 180 stopni. Karty te umieszcza sie w
tajemnicy w rejestrach swojego robota. Kazdy robot
ma piec rejestrow, wiec gracze maja pewien wybor.

Po trzecie na zawodnikéw czeka mnéstwo
przeszkadzajek. = Tasémociagi, dziury, lasery,
wszystko to trzeba uwzglednié, planujac trase i ruch.
Wystarczy wiec, ze zawodnik sie zagapi, albo przy
planowaniu i programowaniu swojego robota Zle
przewidzi to, co bedzie dzialo si¢ na planszy i nagle
moze sie okazad, ze skoniczy ruch daleko od miejsca,
w  ktérym chcial sie znalezé. Dodatkowo nie
wiadomo, jakie programy wprowadzili do robotéw
inni gracze i jaka bedzie kolejno$¢ poruszania sie. A
to wszystko moze znaczaco wplynaé na koricowy
ruch naszego robota.

‘ ROTaTE |
LEFT |}
=T I}

Jak to wszystko wyglada w
praktyce? Juz pisze.

Na poczatku kazdy gracz otrzymuje do reki do
dziewieciu kart ruchu. Analizujac sytuacje na
planszy, programuje piec¢ kolejnych krokéw swojego
robota. Musi przy tym wzig¢ pod uwage bliskosé

innych robotéw, fakt, czy nie stoi lub nie wejdzie na
pas transmisyjny, czy nie ma po drodze dziury,
lasera czy Sciany. Kiedy juz wszyscy zaplanuja swoj
ruch, ma miejsce odkrywanie kart. Kazdy gracz
jednoczeénie odkrywa pierwsza karte. Sprawdzany
jest numer priorytetu karty. To ten numer decyduje
o kolejnosci poruszania sie w tej fazie. Kolejka idzie
od najwyzszego do najnizszego. Kiedy juz wszystkie
roboty wykonaja odkryta karte, nastepuje ruch
elementéw  planszy. = Wszystkie  tasmociagi,
spychacze i lasery, ktére sg aktywne wykonuja w
odpowiedniej kolejnoéci sw¢j ,ruch”. Piszac
wszystkie, mam tak naprawde na mysli tylko te,
ktére moga jakos wplynac¢ na ustawienie robotow.
Poruszenie si¢ pustego taSmociggu nie ma sensu,
wiec nie jest ,rozgrywane”. Na koniec fazy roboty
moga dotkna¢ flagi, jesli do niej dotarty, czy
naprawi¢ sie w stacji naprawczej. A potem wszystko
powtarza sie dla kolejnej karty programu.

Jak wida¢ kazdy robot moze poruszy¢ sie pie¢ razy,
co dodatkowo poprzetykane jest czterema
,ruchami” fabryki. Jak réwniez wida¢, aby dobrze
zaplanowaé ruch, trzeba wzigé pod uwage wiele
czynnikéw, z ktérych spora czesé jest niewiadoma.
We wczesnej fazie gry niewiadomych jest mniej, ale
im dalej, tym niespodzianki moga si¢ mnozyc.
Paradoksalnie jednak nigdy nie powodowalo to
frustracji u graczy, z ktérymi miatem okazje bawié¢
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si¢ w Robo Rally. No, chyba ze kto$ najzwyczajniej
w Swiecie si¢ pomylil i zaplanowat skret w zupelnie
inng strone, przez co zupelnie sie zakopat.

LASERS ACTIVE!

Pragrar
1 X0-3emnd dond Timer
1 Rl writh Exierte Manal

AGE: 12+
TIME: 30+ min. ¢
PLAYERS: 2-8

No more Mr. Nice Robot...

Myliltby sie jednak ten, kto uznalby, ze Robo Rally to
gra bez interakcji. I nie méwie tu tylko o tych
momentach, kiedy =zajedziemy komu$ droge.
Interakcji miedzy graczami jest duzo wiecej i jest ona
duzo bardziej agresywna.

Zaczne od tego, ze zajezdzanie drogi wiele nie daje,
poniewaz roboty moga sie przepychaé, wiec jesli
zawalidroga nie jest czym$ zablokowany - na
przyklad Sciang - to zostanie spokojnie odepchniety.
Co za tym idzie, mozna wpycha¢ przeciwnikéw w
miejsca, w ktérych sami nie chcieliby sie znalezé.
Dziury, linia strzalu laseréw, a nawet pasy
transmisyjne =~ wiodace w  przeciwnym = niz
zamierzony kierunku.

Oprocz zwyklych przepychanek roboty moga
nawet do siebie strzela¢. Jesli nasz podopieczny ma
zamocowany laser, moze strzela¢ do przeciwnikéw
z takim samym skutkiem, jak lasery na stale
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zamontowane w fabryce. A ze roboty nie sa
niezniszczalne, kazde uszkodzenie zbliza je do
zniszczenia. Co wiecej, kazde obrazenie nie dos¢, ze
z poczatku skutecznie obniza liczbe kart ruchu
ciggnietych przez gracza, to pézniej blokuje rejestry
stuzace do programowania robota. Zatem
uszkodzony robot ma duzo mniejsze szanse na
zwyciestwo w wyscigu. Na szczedcie w trakcie gry
jest kilka sposobéw na naprawe uszkodzer.

Tak wiec spokojny wydawaloby sie wyscig mitych
robotéw, zamienia sie bardzo szybko w walke o
przetrwanie. Gracze zaczynaja myséle¢ nie tylko o
tym, jak dosta¢ sie do celu, ale réwniez o tym, jak
zaszkodzi¢ innym i samemu nie zostaé
uszkodzonym.

Czy to dziata?

Siadajac do pierwszej rozgrywki, bylem nastawiony
nieco sceptycznie. Robo Rally jawilo mi sie bardziej,
jako logiczna ukladanka, w ktérej trzeba po kolei
rozwigzywac zadania z cyklu ,przejdz z punktu A
do punktu B”. Jednak po kilku turach zaczatem
zmienia¢ swoje nastawienie.
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Gra wymaga skupienia i analizowania nastepnych
ruchéw. Element losowy, jakim jest docigganie kart
do programowania, sprawia, ze nie zawsze mozna
realizowa¢ swo¢j pierwotny plan. Czesto trzeba
modyfikowac¢ swoja taktyke na biezaco, bazujac na
tym, co dzieje sie na planszy. Ponadto w Robo Rally
mozna gra¢ na dwa sposoby. ,Pacyfistycznie”,
skupiajac si¢ na omijaniu zagrozen i dazeniu do
kolejnego punktu kontrolnego, albo tez agresywnie,
szukajgc kontaktu z innymi graczami, spychajac ich
na niebezpieczne elementy fabryki, strzelajac z
laserow. Taki maly robodeathmatch. Dzigki temu
gra sprawdza sie zaré6wno w towarzystwie, ktére
lubi podktadac sobie $winie, jak i w grze z dzie¢mi i
spokojnym krazeniu po fabryce.

Po kilku partiach okazalo sie tez, jaka moc drzemie
w Robo Rally pod wzgledem replayability. Nie dosc¢,
ze dostajemy do rak zestaw ponad czterdziestu
gotowych scenariuszy o r6znych poziomach
trudnosci, to jeszcze niesamowicie tatwo stworzy¢
wlasne pole gry. W trakcie zabawy nasze roboty
moga roéwniez zdoby¢ specjalne karty opcji, ktére
pozwalaja na pewne nietypowe zachowania. Na
przyklad mozna wzmocni¢ sw¢j laser tak, aby
strzelal przez $ciany lub tez zamontowac nogi kraba,
dzieki czemu nie trzeba programowac obrotu, aby
przesunac robota w bok.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Elementy wytrzymate, grafiki kolorowe,
estetyczne i wyrazne. Figurki robotow wrecz stodkie, az dziw
bierze, Ze nie sg puchate.

Miodnos$¢: Ta gra to istne szaleristwo. Spodoba si¢ zabijakom
i ludziom spokojnym. Z jednej strony moze by¢ taktycznym
wyzwaniem, a z drugiej spokojnym uktadaniem programéw.
To, co zawsze towarzyszy grze, to masa Smiechu i radosnych
okrzykow.

Cena: Za wysoka. Pomimo Ze tytut jest bardzo dobry i
grywalny, to jednak taka cena jest gdzieS w umysle sporej
liczby 0s6b przypisana do kolubryn z FFG, z tong zetonow,
kart i figurek znajdujacych sie w pudetku.

Robo Rally jest jednym z tych planszowych tytutow,
o ktérym mowi sie: klasyk. Gra zostala wydana w
1994 roku i przez te 16 lat niezmiennie bawi coraz to
nowsze pokolenia graczy. Wlasciwie nie ma sie, co
zastanawia¢ i powinno sie te gre kupi¢. Jedynym
problemem moze by¢ cena, ktéra jest dos¢ wysoka.
W momencie, gdy pisze te recenzje gra kosztuje 170
ztotych. Taka kwota jest raczej wtasciwa dla duzych
gier przygodowych, czy tez dla strategii z

mnéstwem opcji. To jedna z wiekszych rys na
obliczu Robo Rally. Jednak, jesli kto§ ma taka kwote
do wydania, nie ma sie, co waha¢. Robo Rally to
wiele godzin niezlej zabawy.

RoboRally
(D ok.60
My 12+ = =
me® 2.8 .

Miodnosé Cena

4.5.1 2.5,

169,95z4

Wykonanie
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Dodatki do Pitchcar Mini
Pedzacych kapsli
ciag dalszy

Minelo juz
czasu od

troche
mojej
recenzji popularnych
wyscigéw Pitchcar w
wersji mini (RT #26).
O ile podstawowa
wersja gry, jeszcze na
dlugo przed
ukazaniem si¢ mojego
tekstu, byla pozycja w
wiekszoéci znang, o )‘\

tyle jej rozszerzenia
juz niekoniecznie.
Niektorzy z was,

posiadajacy ten tytul, na

pewno
zastanawiaja sie nad zakupem dodatkéw. Jednak ich
wysoka cena na pewno nie ulatwia podjecia decyzji,
dlatego tez, aby wam pomoc, przyjrzymy sie im
dzisiaj dokladnie.

Ogolnie o dodatkach

Obecnie na rynku dostepne sa dwa rozszerzenia
wspomnianej pozycji (Pitchcar mini extension 1 i 2).
Oprécz wyzej wymienionych mamy mozliwos¢
zaopatrzenia si¢ réwniez w limitowana edycje
klockéw - dtugich prostych. Kazdy z tych dodatkéw
niesie ze sobg inng wartosé, a takze

zapewnia rézng

satysfakcje

plynaca z
mimo  to
posiadaja  one  kilka  cech
wspélnych, od  ktérych zaczne ich
omawianie. Kazde z rozszerzen sklada sie z pewnej
ilosci drewnianych klockéw oraz plastikowych
band, stuzacych do budowy toréw wyscigowych.
Drewniane elementy gwarantuja dluga zywotnosé
produktu, jednak nie ustrzegly sie mankamentéw
znanych z podstawowej wersji. Mowa tu przede
wszystkim o wyprofilowaniu poszczegdélnych czesci
toru. Czasami zdarzaja si¢ milimetrowe réznice
miedzy klockami, przez co nasze bolidy moga
podbi¢ sie w gore i wylecie¢ z toru, a to wypacza
wynik zawodéw, wywotuje frustracje u graczy i tym
samym psuje rados¢ plynaca z zabawy. Z
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problemem tym mozna sobie poradzi¢, podktadajac
pod poszczegdlne fragmenty toru zwykle karty do
gry, jednak gdy placimy niemale pienigdze za
gotowy produkt, mamy prawo wymagaé, aby
gwarantowal on nam bezproblemowe uzytkowanie.
Ponadto w pierwszym rozszerzeniu niektére
elementy nie majq do siebie dopasowanych band (sa
one dluzsze), przez co zmuszeni jesteSmy sami je
skraca¢. W moim przypadku bylo to powodem
sporego zamieszania. Na zdjeciach reklamujacych to
rozszerzenie wida¢, ze wyzlobienia, w ktére wklada
sie bandy zostaly poprowadzone troche inna
trajektoria. Stad wynikata owa réznica w dlugosci
miedzy bandami. Powolujac sie na te zdjecia,
probowalem interweniowaé nawet u producenta,
jednak dostalem odpowiedz, ze wszystko jest w
porzadku. Pytanie, dlaczego na zdjeciach jest inaczej
pozostalo  bez  odpowiedzi... Na szczeScie
dostosowanie dlugosci band nie jest trudne i po
chwili ~mozemy cieszy¢ si¢ z  nowinek
wprowadzanych przez poszczegdlne rozszerzenia.
Pewna niedogodnoscia jest rowniez niewielka liczba
proponowanych toréw, ktére znajduja sie w
instrukcjach. W wersji podstawowej mieliémy ich

jedenascie. Pozwalalo nam to na sprawne
przeprowadzenie dluzszych turniejow, dzieki
szybkim zmianom tras. Teraz, mimo duzo

wiekszych mozliwosci, mamy zaledwie kilka
propozycji, przez co chcac wykorzysta¢ wszystkie
elementy, musimy posSwieci¢ troche czasu na
wymyS$lanie toru. Pozostaje nam zatem spotkac sie
wczedniej i wykazac inwencja tworcza. Taka prosta
rzecz, jak kilka dodatkowych tras bardzo utatwilaby
organizacje zawodow.

Extension 1

Nie da sie wukryé, ze pierwsze rozszerzenie
proponuje  nam = najciekawsze = mozliwosci.
Znajdziemy tu zaréwno widowiskowe skocznie, jak
i wymagajgce wielkiej precyzji przewezenia
(elementy toru zawierajagce dodatkowa bande na
$rodku). Trzeba przyzna¢, ze dodatek ten odéwieza
rozgrywke. Podczas pierwszych partii czujemy sie
prawie tak samo, jak wtedy, gdy gralismy w
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Pitchcara po raz pierwszy. Dzieje sie tak, poniewaz
poziom trudnosci, w poréwnaniu do podstawowej
wersji, mocno idzie w goére. Nim nabierzemy
wprawy w pokonywaniu przewezenn i skoczni
uplynie sporo czasu. Zwlaszcza te ostatnie beda
czesto przeklinane przez zawodnikéw. Ich
pokonanie okraszone bedzie niejedna pomytka. Gdy
po wielu prébach przyzwyczaimy si¢ do nowych
zagran, wyscigi stang sie jeszcze bardziej
emocjonujace i widowiskowe. Smiem twierdzi¢, ze
dodatek ten daje nam tyle samo radosci, co sam
zestaw podstawowy. Mimo to cena, biorac pod
uwage zawartos¢ pudetka (kilka drewnianych
klockéw), nie nastraja zbyt optymistycznie. Dodatek
jest bowiem tylko o dwadzieécia pie¢ procent tariszy
od wersji podstawowe;j.

Extension 2

Zupelnie inne odczucia towarzysza drugiemu
rozszerzeniu, ktéremu nadano tytul More speed,
more fun (Wieksza predkoéé, wieksza zabawa).
Zawarto$¢ pudetka to zaledwie osiem klockéw, z
czego dwa to znane nam z podstawowego Pitchcara
zwykle proste, a kolejne dwa to zakrety rézniace sie
od poprzednikéw tylko tym, ze jedna strone maja
plaska. Umozliwia to tworzenie skrzyzowan na
trasie, co przy wiekszej ilosci graczy stanowi spore
utrudnienie. Na skrzyzowaniach, dochodzi bowiem
dos¢ czesto do kolizji miedzy bolidami znajdujacymi
sie na zupelnie innych etapach wyscigu. Pozostale
cztery elementy to zakrety zmniejszone o potowe w
stosunku do tych podstawowych. Dzieki nim
mozemy tworzy¢ zaréwno lagodniejsze (za pomoca
takiego klocka) lub ostrzejsze (w polaczeniu z innym
klockiem) zakrety. Rozszerzenie to nie wnosi nic
odkrywczego do wyscigu. Jego atutem ma by¢
mozliwos$¢ tworzenia prawdziwych toréw F1, ale
wymaga to posiadania réwniez pierwszego
dodatku. Jest to stanowczo za mato. Owszem,
mozemy  tworzy¢  jeszcze  dluzsze  trasy,
wykorzystujagc nowe elementy, ale wydaje sie to
zupelnie niepotrzebne, biorac pod uwage to, co
mozemy stworzy¢, posiadajac pierwszy dodatek. I
tutaj cena nas nie rozpieszcza. Aby staé sie
posiadaczem drugiego rozszerzenia, musimy
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zaplaci¢ ponad polowe wartosci podstawowego
Pitchcara, co skutecznie zniecheca do zakupu.

Wersja limitowana
(dtugie proste)

Oprécz wspomnianych rozszerzeni, mamy réwniez
mozliwoé¢ zaopatrzenia si¢ w limitowany zestaw,
sktadajacy sie z dwoch dlugich prostych (diugosé
jednej réwna sie czterem zwyklym prostym).
Szczerze méwiac, nie bardzo rozumiem, jakie bylo
przeznaczenie tego dodatku, gdyz iloé¢ elementéw,
ktére uzyskujemy, zaopatrujac sie chociazby w
jedno z rozszerzeri pozwala nam samemu tworzy¢ -
w razie potrzeby - tak dlugie proste. Maja one
bardzo sporadyczne zastosowanie. Rzadko mamy
ochote $ciga¢ sie na niezbyt skomplikowanych
torach, przy ktérych mozna je wykorzysta¢. Diugie
proste wydaja sie by¢ rekompensata dla mitosnikéw
predkosci  za  nieréwnoSci  poszczegdlnych
elementébw w wersji podstawowej i pozostatych
dodatkach, jednak nie tedy droga. Cena nigdy nie
byla atutem Pitchcara, w tym przypadku jej
wysokoé¢ zakrawa juz o kpine, gdyz za dwa nic nie

wnoszace klocki placimy prawie piecdziesiat
ztotych.
Podsumowanie

Jak wspomnialem na poczatku, rozszerzenia nie
trzymaja réwnego poziomu, a ich zakup wywoluje
skrajne emocje. Godny polecenia wydaje sie tylko
pierwszy dodatek, ktéry nadaje rozgrywce swiezosci
i wymaga od nas opanowania nietatwych
elementéw  toru. Zaréwno skocznie jak i
przewezenia okazuja sie¢ pomyslem bardzo
uatrakcyjniajgcym nasze poczynania w trakcie
wyscigu. Pomyslu zdecydowanie braklto przy
drugim rozszerzeniu, do ktérego nabycia mozna by
zachecaé jedynie fanatykoéw Pitchcara, dla ktérych
mozliwoé¢  odtworzenia  oryginalnych  toréw
Formuly 1 stanowi atrakcyjny kasek. Jednak
pamietaé nalezy, ze do tego potrzebne jest réwniez
pierwsze rozszerzenie. Mnie osobidcie taka

innowacja nie przekonuje. Jezeli chodzi natomiast o
dlugie proste, to o ich przydatnosci najlepiej
$wiadczy fakt, ze mimo iz jest to wersja limitowana,
ktéra swoja premiere miata juz dobrych kilka lat
temu, produkt ten jest nadal dostepny w sklepach.

O
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Drewniane elementy gwarantujg diugg zywotno$é
produktu, jednak na tym ich zalety sie koricza. Gtdwng wadg
wykonania sa, znane nam juz z podstawki, minimalne
nieréwnosci poszczegolnych klockdw. Zabijajg one nieco rado$¢
ptynacq z zabawy i wymagaja pewnej korekty, zeby poczu¢
prawdziwe szalenstwo Pitchcara. W pierwszym dodatku niesmak
budza bandy, ktére samemu trzeba skracac.

Miodnos¢: Tylko pierwsze rozszerzenie wydaje sie by¢ godne
polecenia z czystym sumieniem, ze wzgledu na ciekawe,
innowacyjne pomysty, ktére ozywig nam rozgrywke (skocznie i
przewezenia). Drugi dodatek skusi¢ moze juz tylko fanatykdw,
gdyz jego gtéwnym atutem jest to, ze w potaczeniu z elementami
Z pierwszego rozszerzenia mozna utworzy¢ wszystkie tory
Formuty 1. Jezeli chodzi o dtugie proste, to ciezko mowi¢ o
jakiejkolwiek miodnosci.

Cena: Nigdy nie byta mocng strong, Pitchcara i tak samo jest w
przypadku jego dodatkéw. O ile jednak wysoka cena pierwszego
rozszerzenia jest do przetkniecia, biorac pod uwage to, co wnosi
ono do rozgrywki, o tyle przy drugim wydaje sie by¢ po prostu nie
do zaakceptowania. Przy dtugich prostych (dwa nic nie wnoszace
klocki za prawie pigédziesiat ztotych) jest po prostu kpina.

Pitchcar Mini Special Long Straights
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Cyclades

Szalenstwo?
To jest Sparta!

Cyklady (Cyclades) to gra, w

ktérej przeniesiecie sie do
czasOw  antycznej Greqi i
zmierzycie z
przyjaciéimi
w  walce o
dominacje
nad
tytutowym
archipelagiem. Waszym
zadaniem nie bedzie jednak
catkowite zniszczenie
przeciwnikéw  (motyw  dosé¢
czesto  wykorzystywany  we

wszelkiej masci grach), tylko
takie pokierowanie dostepnymi
wam zasobami, aby wybudowa¢
przed nimi dwie Metropolie.
Dwie Metropolie? C6z za prosty

warunek! Jesli jednak wmieszamy do tego
wszystkiego Olimpijskich Bogéw i mitologiczne
potwory, c6z, wtedy nic nie jest juz takie latwe, jak
sie na poczatku wydawato.

Musze sie wam do czego$ przyznac - lubie eurogry.
Ich dopieszczone mechaniki, to co$, co pozwala
uaktywni¢ moje szare komorki. Dobra eurogra to
prawdziwa burza moézgéw - minimalna losowos¢,
narzedzia identyczne dla wszystkich, nacisk
polozony na analize i planowanie... Jednym stowem
wyzwanie intelektualne. Eurogry maja jednak takze
swoja mniej chwalebng strone: wykonanie.
Niejednokrotnie jest ono brzydkie, schematyczne,
niemalze ,aptekarskie”. Do tego dochodzi jeszcze
jakos¢  samych  elementéw,  ktéra  (procz
drewnianych klockéw, te sa bowiem zawsze nie do
zdarcia) pozostawia wiele do zyczenia. ,Oho, Sting
znowu zrzedzi”, zapewne sobie pomys$leliscie.
Faktycznie, moze troche, ale ta krétka dygresja byta
mi potrzebna do zbudowania pewnego kontrastu -
Cyklady wykonane s3a bowiem fenomenalnie,
zaryzykuje nawet stwierdzenie, ze wiekszos¢
produkcji FFG prezentuje poziom o klase nizszy!
Solidne tekturowe zetony pomijam, w dzisiejszych
czasach ich poprawne wykonanie to standard, ale
figurki (tak, cala masa figurek!) to prawdziwe
mistrzostwo §wiata - dokladne, piekne, zachecajace
do zabawy. Sa one wykonane z pietyzmem, ktérego
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niektére produkcje kolosa ameritrashu moga im
jedynie pozazdrosci¢. Do tego Swietnie ilustrowane
karty, plansza, na ktérej mozna z przyjemnoscia
zawiesi¢ oko i ladne, funkcjonalnych rozmiaréw
pudetko. Matagot udowodnil Cykladami wszystkim
niedowiarkom, ze eurogry moga by¢ piekne. Wielkie
brawa i czekam na wiecej tego typu produkgji.

PrzejdZzmy jednak do konkretéw. Samo opakowanie
niczego bowiem jeszcze nie przesadza i moglbym
dlugo wymienia¢ pozycje, ktére wygladaly tadnie,
ale do niczego sie w gruncie rzeczy nie nadawaly.
Cyklady to przede wszystkim gra licytacyjna,
poniewaz wszystko, co mozemy w niej zrobi,
zalezy od boga, ktérego wzgledy uda nam sie w
danej turze pozyskaé (Posejdon to facet od
budowania flot, ich przemieszczania i bitew
morskich; Ares to go$¢ od machania mieczem -
rekrutowanie wojska i ofensywy to jego specjalnos¢;
Zeus, jak na szefa przystalo, odpowiada za
kaptanéw; Atena to filozofowie i uniwersytety;
Apollo za§ zapewnia urodzaj). W tym momencie
pojawia sie proste pytanie: co w licytacji Cyklad jest
takiego fajnego, ze powinniémy zainteresowac sie
tym tytulem? Albo jeszcze inaczej - co
nowatorskiego mozna dorzuci¢ do prostej zasady:
»ja daje tyle, kto da wiecej?”. Ludovic Maublanc i
Bruno Cathala udowadniaja, ze calkiem sporo i to w
bardzo prosty sposob. Tradycyjna licytacja
przebiega zazwyczaj wedlug utartego schematu:
gracze przerzucaja sie ofertami, az cze$¢ z nich
moéwi ,pas” i szuka szczedcia gdzie indziej. W
Cykladach jest inaczej. Tutaj, gdy kto$ da wiecej, nie
mamy mozliwosci ztozenia kontroferty i musimy
sobie zmieni¢ obiekt naszych modléw. Dla
przykladu, marzy nam si¢ wojna, wiec dajemy
piataka Aresowi, ale inny gracz daje mu w swoim
ruchu széstaka. W tym momencie nie mozemy
powiedzie¢: ,dam wiecej”, przepadlo i musimy
przerzuci¢ sie na Posejdona, Zeusa lub Atene
(Apollo nie bierze udzialu w licytacjach, speinia on
role tradycyjnego odpuszczenia dziatant w turze w
zamian za podreperowanie budzetu) i zaczaé nowa
licytacje od dowolnej kwoty. Jesli na wybranym
przez nas polu kto$ juz dat jaka$ oferte, ale jest ona
nizsza od naszej, to cala zabawa zaczyna sie od
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poczatku, tym razem dla niego. Oczywiscie nic nie
zabrania nam powrotu do walki o Aresa, pod
jednym wszakze warunkiem - kto$ przebije ztozona
przez nas oferte, dlatego tez czasami warto wejs¢ w
nowa licytacje nisko i liczy¢, ze kto$§ nas przerzuci.
Zakrecone? Uwierzcie mi, ze tylko na poczatku.
P6zniej wszystko idzie gladko i juz na etapie
ustalania, kto bedzie moégt, co zrobi¢ w danej turze
jest tu wiecej interakcji niz w niektérych tytutach
przez cala rozgrywke! Dodajmy do tego, ze nigdy
nie mozemy by¢ pewni, ile zlota majg nasi
przeciwnicy (jako jedyne jest ono trzymane w
tajemnicy, za zastonkami graczy) i otrzymamy
dynamiczna licytacje z cala masa niespodziewanych
zwrotow akgji.

Kazdy bog, ktérego ustugi wylicytujemy, pozwala
nam na wybér z tego samego zestawu dziatan -
rekrutacja, budowanie, zagranie akcji specjalnej
(ruch w przypadku Posejdona i Aresa, odrzucenie
potwora w przypadku Zeusa) i skorzystanie z
mitologicznego potwora. Wszystko to oczywiscie w
dowolnej kolejnosci i tyle razy, ile chcemy,
zakladajac, Ze nas stac.

— ¥
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Na poczatek weZmy Posejdona i Aresa oraz najazdy
zbrojne i bitwy morskie, do tego bowiem
sprowadzaja sie zwiazane z nimi akcje. W tej grze
nie da sie kogo$ zaatakowac bez floty (w porzadku
da sie, ale o tym za chwile) - pamietajmy, ze zabawa
toczy sie na archipelagu. Zeby nie pisa¢ dilugo i
nudno, najpierw musimy stworzy¢ sznurek okretéw
z punktu A do punktu B, a potem wysta¢ po nim
armie, co w wiekszosci przypadkéw sprawia, ze
zajmie nam to co najmniej dwie tury (przy
zalozeniu, ze wygramy wszystkie potrzebne ku
temu licytacje). Co ciekawe, oba rodzaje mozliwych
do wybudowania budynkéw - Port dla Posejdona i
Forteca dla Aresa - maja zastosowanie defensywne,
co promuje nieznacznie obronce. Nieznacznie,
poniewaz sama walka zawiera jedyny element
losowy wystepujacy w tej grze - rzut kostka. W tym
momencie wyobrazilem sobie, ze niektérzy z was
zazgrzytali zebami. Tak, kostka nie kojarzy si¢ nam
najlepiej, prawda? Na pewno kojarzytaby sie jeszcze
gorzej, gdyby od jednego rzutu zalezal los calego
starcia. Na szczesScie tak nie jest. Po pierwsze,
mozliwe wyniki rzutu koscia zamykaja sie w
przedziale od 0 do 3 (k6, 0 i 3 wystepuje raz), po
drugie, walka to seria kolejnych rzutéw - strona
przegrywajaca traci jedna figurke (przy remisie traca
obie) i rzucamy dalej. Jedna figurka réwna sie jeden
punkt sity, wiec kazda strata oslabia nasz potencjat,

w kazdej chwili mozemy jednak sprébowaé sie
wycofaé. Nie wiem czemu, ale skojarzyto mi sie to
troche z Ryzykiem, tutaj jednakze mamy znacznie
wieksza kontrole nad wynikiem bitwy. Przede
wszystkim mozemy tak wyliczy¢ atak, ze rzut
kostka bedzie stanowil jedynie formalnos¢ (jezeli w
ogoble bedzie potrzebny).

Akcje Zeusa i Ateny losowe juz jednak nie s i, co
ciekawsze, sa o wiele istotniejsze dla korncowego
wyniku niz ekspansja militarna. Zeus to kaptani i
Swiatynie, kaplani to tarisze koszty licytacji,
Swiagtynie to tarisze koszty mitologicznych
potworéw, jednym stowem Zeus odpowiada tu za
promocje i przeceny. Atena dla odmiany to
filozofowie i uniwersytety. Czterech filozoféw to
Metropolia, dwie Metropolie to wygrana,
uniwersytet to jeden z czterech budynkéw
potrzebnych do zbudowania Metropolii. Jakie$
pytania? Dodam tylko, ze Cyklady to gra, w ktorej
inwestycja w nauke sie oplaca.

Zostal nam jeszcze Apollo, ktéry umozliwia
zwiekszenie uzyskiwanego przez nas na ture
dochodu  (pozwala bowiem na  dobranie
dodatkowych znacznikéw urodzaju: jeden taki
znacznik to jedna
zlota moneta na
poczatku kazdej
tury) 1 zapewnia
dodatkowe zlote
monety za sam fakt
bycia  wybranym
(jedna, jezeli
kontrolujemy wiecej
niz jedna wyspe lub
cztery, gdy
kontrolujemy tylko
jedna - jak wiec
widag, jest on takze

mechanizmem
pozwalajacym  na
odbicie sie od dna).
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Nalezy réwniez wspomnie¢ o innym, $wietnym
mechanizmie, mianowicie o korzystaniu z pomocy
mitologicznych bestii. Samo rozwigzanie tego
aspektu przypomina nieco to z Cywilizacji Poprzez
Wieki - potwory dobieramy na tor, a ich koszt to
cztery, trzy lub dwie zlote monety, w zaleznosci od
miejsca, ktére nan zajmujg. Cala stawka przesuwa
sie na poczatku kazdej tury: drozsze staja sie tansze,
tarisze spadaja w niebyt, ogélnie nic zaskakujacego.
Zaskakujace jest natomiast to, jak ogromny wplyw
maja one na calag zabawe. Przede wszystkim
pozwalaja zlamaé zasade wykonywania akgji
przypisanych do okreslonego boga. Nie wygrales
wzgledow Aresa? Uzyj Pegaza i zréb desant droga
powietrzng!  Wrogowie  zdobywaja = morska
dominacje?  Zatop ich  statki = Krakenem!
Podejrzewasz, ze tw6j wredny sasiad wykorzysta
zbierang od kilku tur armie przeciwko tobie?
Wzmocnij swéj potencjal militarny Minotaurem! I
tak dalej, i tak dalej. W Cykladach potwory nie sa
jedynie ozdobnikiem - stanowia ogromne pole do
popisu dla kreatywnych graczy i zapewniaja cala
mase interakcji. Powiem wiecej, niejednokrotnie
pozwalaja na odwrdcenie loséw rozgrywki o sto
osiemdziesiat stopni. Musimy je tylko dobrze
wykorzystaé, to za§ przychodzi wraz =z
do$wiadczeniem i kolejnymi rozegranymi partiami.

Na koniec chcialem powiedziec jeszcze kilka stéw o
skalowaniu. Niejednokrotnie zdarza si¢ bowiem, ze
gry dziataja wspaniale przy maksymalnej ilosci

Komentarz do oceny

Wykonanie: Pierwszy raz w swojej karierze recenzenta
przyznaje maksymalng ocene. W Cykladach naprawde nie
ma si¢ do czego przyczepic. Tak solidnie wykonanego
produktu ze Swiecq szukac.

Miodnos¢: Cyklady to Swietna gra z catg masq interakcji.
Najciekawsze elementy stanowig: licytacja i mitologiczne
potwory. Scista czotdwka w swojej kategorii.

Cena: Niezwykle atrakcyjna. Gra warta kazdej wydanej nan
zZtotowki.

graczy (tutaj pieciu), przy mniejszej traca zas wiele
ze swojego uroku. W Cykladach tego nie
u$wiadczycie - sa one tak samo grywalne przy
pieciu, jak i dwéch graczach. Biorac wiec pod uwage
wykonanie, mechanike i skalowanie, nie pozostaje
mi nic innego, jak poleci¢c te gre kazdemu
milosnikowi dobrej rozrywki. Jestem niemalze
pewien, zZe z tego zakupu bedzie zadowolony kazdy
odbiorca, nie tylko mito$nik eurogier.

Cyclades
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Zostan Menadzerem

Z uniwersum
Wysokiego
Napiecia...

e WYSOKIENAPIECE
ZosmN MENADZEREM

@) Wysokim Napieciu
Friedemanna  Friese  styszatl
kazdy szanujacy sie

planszéwkowiec. Nic to, ze
styszal, powiem nawet wiecej -
prawie na pewno mial okazje
zagra¢ w owa klasyczng gre

L Vi
JASKIER

ekonomiczng, stynnego, zielonowlosego autora.
Wysokie Napiecie to tytul wybitny, o czym
$wiadcza liczne pozytywne opinie i pochwaly ze
strony $érodowiska graczy oraz bajecznie wysoka
nota w rankingu BoardGameGeek. Kwestia czasu
byta kolejna edycja owej gry, nowe wydanie,
cokolwiek, by fani mogli zgodnie zakrzykna¢: Hural!
I tak oto powstala gra Wysokie Napiecie: Zostar
Menadzerem. Tytul - jak utrzymuja wydawcy -
ulokowany w ,, uniwersum wysokiego napiecia”.

Poczatkowo $miech cisngl mi sie na usta, bo o ile
bez problemu moge wyobrazi¢ sobie chociazby
uniwersum WiedZmina, o tyle za nic nie przychodzi
mi pomyst na uniwersum Wysokiego Napiecia.
Wszechswiat skladajacy sie z elektrowni czy innych
fabryk? Hm... dziwne, ale ostatecznie czuje sie
przekonany, gdyz Wysokie Napiecie: Zostar
Menadzerem ma w sobie pewnego ducha swojego
starszego brata i bynajmniej nie chodzi tu jedynie o
kwestie stylistyczne czy graficzne, a te z kolei od
razu przywodza na mysl poprzednika.

Zanim przejde do wykonania, nalezy zwrdci¢
uwage na sprawnos$¢ wydania WN: ZM w Polsce.
Gra pojawila sie na ubieglorocznych targach w
Essen. Gdy tylko przeczytalem informacje na ten
temat, natychmiast zaopatrzylem sie w egzemplarz
niemiecki, nie liczac na szybkie spolszczenie. No i
sie przeliczylem, poniewaz po kilku tygodniach
cieszenia si¢ gra postanowilem wymieni¢ ja na
edycje polska, ktorej publikacja bardzo szybko stala
sie faktem. Gratulacje dla wydawnictwa Lacerta za
podjecie szybkich krokéw w celu wydania polskiej
edycji recenzowanej gry i to tak krétko po jej
Swiatowe]j premierze!

Bywaly juz w planszéwkowej historii spiecia
zwigzane z gorsza jakoscia polskich wersji gier w
poréwnaniu do ich pierwowzoréw. Zeby daleko nie
szukad, ostatnio stychac¢ bylo tu i 6wdzie psioczenia
na jako$¢ komponentéw polskiej edycji Through the
Ages (Cywilizacja: Poprzez Wieki). Z tego tez
powodu zdarzaja sie gracze, ktérzy przedkladaja
komfort tadnych elementéw edycji zagranicznych i z
tego tez powodu wlasnie na nie sie decyduja.
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Jako ze - jak juz wspominalem - mialem okazje
przyjrzeé¢ sie¢ zarowno wydaniu niemieckiemu jak i
polskiemu, z cala pewnoscia moge stwierdzi¢, iz sa
one niemalze identyczne. Ten sam zapach, grubos¢
tektury i elementy, a tych jest calkiem sporo. Co
réwnie istotne, polski wydawca postaral sie o
obnizenie ceny produktu, co réwniez zasluguje na
spore uznanie.

,_._

Juz oktadka nasuwa nam na mysl obraz Wysokiego
Napiecia i utrzymana jest w bardzo podobnym
klimacie. Wymiary pudia takze sa identyczne i
okraszone dobrze znang, zielong farba. Wewnatrz
znajdziemy nieobce wszystkim fanom Wysokiego
Napiecia banknoty z waluta Elektro, mrowie
pionkéw (znanych, jako popularne meeple’s), pie¢
plansz fabryk, plansze rynku na elementy fabryki i
multum  zZetondw  przedstawiajacych  sprzety
mozliwe do zainstalowania, a takze zetony
przyrostu energii i Zetony kolejnosci.
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A na czym to wszystko polega? Najkrocej rzecz
ujmujac, zadaniem gracza jest zorganizowanie
najlepiej prosperujacej fabryki. W tym celu nalezy
osiggna¢ kompromis pomiedzy produkcja a stanem
magazynow.

Na poczatku kazdy z graczy otrzymuje swoja
plansze fabryki, a takze pionki (reprezentujace
pracownikéw), ponadto nieco Elektro na rozruch
przemystowego biznesu. Gre podzielono na pigé
zasadniczych rund (kazda
z nich skfada sie z pieciu

nastepujacych po sobie
faz).

Poczatkowo licytuje sie
kolejnos¢ w danej rundzie
(co ciekawe, w grze
licytuje sie za pomoca
pracownikéw, a nie
Elektro, jak mialo to
miejsce  w  Wysokim
Napieciu). Juz na tym
etapie wartosc¢
zlicytowanej plytki ma
spore  znaczenie dla
wachlarza mozliwoéci

dostepnego w kolejnych
fazach gry.

Nastepnie gracze kupuja
wybrane elementy fabryki,
uprzednio zdejmujac z
planszy rynku niektére z
nich. To wlaénie elementy fabryki maja wplyw na
konkretne dziedziny zwiazane z prosperowaniem
naszego zakladu. Jedne z nich zwigkszaja zuzycie
energii (co powoduje dodatkowe koszta), inne
zabieraja nam pracownikéw (potrzebni s do
obstugi maszyn), jeszcze inne zwigkszaja produkcje
czy stan magazynowy. To tylko niektére =z
mozliwosci, sprawiajace, ze jest w nowej produkcji
Friese sporo wyboréw.

Z drugiej jednak strony, pomimo genialnej korelacji
mechaniki z tematyka, brakuje tej grze glebi.
Wyboréw jest sporo, ale nie sa na tyle intrygujace
czy wymagajace, jak u starszego brata.
Niepowtarzalng zaletg gry jest natomiast krétki czas
rozgrywki, najczedciej oscylujacy w granicach
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czterdziestu pieciu minut, co jest pewnego rodzaju
nowoscia przy tego typu grze. Gracze szukajacy gier
idacych nieco w strone tytuléw ciezszych
(aczkolwiek bez przesady), ale cierpiacy na
chroniczny brak czasu, z pewnoscia beda wiec
usatysfakcjonowani.

Nalezy réwniez zwréci¢ uwage na fakt, ze o ile
Wysokie Napiecie tracito wiele uroku przy grze w
mniej niz cztery osoby, o tyle w przypadku WN:
ZM, nie ma takiego problemu. Gra kapitalnie skaluje
sie przy dowolnej liczbie graczy, a nawet bardziej
btyszczy przy sktadzie dwu lub trzyosobowym.

Za spora wade, przy tak krotkiej grze, jaka jest WN:
ZM, nalezy uznaé¢ dlugi czas jej rozstawiania. W
zaleznosci od iloéci graczy, rézne elementy biorg
udzial w rozgrywce, a jest ich na tyle duzo, ze
absolutnie konieczne jest zaopatrzenie sie w
woreczki strunowe. Przed partia owe elementy
nalezy zmudnie ustawia¢ na konkretne pola planszy
glownej, w dodatku owe pola s malo intuicyjne,
wiec zanim gracze zasigdg do gry, przyjdzie im sie
pomeczy¢ nad jej rozstawieniem. C6z, taki juz urok
Zostarn Menadzerem.

Grajac w WN: ZM przez jaki$ czas, zauwazytem, ze
o ile poczatkowo chce si¢ gra¢ niemal partie po
partii i odczuwa sie pewien niedosyt, to z czasem
(mniej wiecej po siedmiu-dziesieciu rozgrywkach)
do gry siadamy juz bez wiekszego entuzjazmu.
Mechanika WN: ZM jest jak najbardziej sprawna i
dzialta bardzo solidnie, jednakze jest dosy¢
powtarzalna i moze si¢ znudzi¢. Wraz z kolejnymi
partiami decyzje, jakie podejmujemy staja sie do
siebie bardzo podobne i to niezaleznie od tego, jak
graja inni gracze.

Niemniej zgrzeszylbym piszac, ze WN: ZM jest gra
staba czy nijaka. To naprawde niezly, solidny tytut:
dobra skalowalno$é¢, niedlugi czas rozgrywki, a
takze przyzwoita mechanika, to jego zalety. Z
drugiej strony mamy tez i wady - dlugi setup oraz
pewnego rodzaju schematycznoé¢é. Cena produktu
nie jest gargantuiczna, totez warto rozwazyc jego
zakup, zakladajac oczywiScie, ze cenne sa wam
zalety, ktére wymienilem i fakt, iz szukacie gry
dobrej (a nie genialnej). Bo jedli nie macie jeszcze

starszego brata recenzowanego tytulu, Wysokiego
Napiecia, to polecam sprawié¢ go sobie w pierwszej
kolejnosci.

O

Zostan Menadzerem
(D ok.60
My 12+
maw 2-5

Wykonanie

e WISOKIENAFIECE
Z0STAN MENADZEREM

Miodnosé

4.5.1 4.0.7

125,00z4

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra bardzo dobrze wykonana, nie odnotowatem
zadnych powaznych btedéw. P&t oczka odjete za brak
szczegbinie oszatamiajgcych wygladem czy pomystowoscig
komponentow.

Miodnos¢: Po prostu dobry tytut - wszystko dziata, gra sie
przyjemnie, ale szczeki z podtogi nie byto mi dane zbieraé. No i
gdy liczba rozegranych przez nas partii przekracza magiczng
bariere dzielaca kilka od kilkunastu, gra zwyczajnie zaczyna si¢
nudzic.

Cena: Jako ze czasy, gdy tego typu gry kupowato sie za
stdwke minely juz bezpowrotnie, obecna cena wydaje sie by¢
stosunkowo uczciwa.
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Boze Igrzysko

Polska
hierzadem stoi

Kiedy$ styszatem takie
powiedzenie - w niebie jedzenie
jest wloskie, policja brytyjska,
przygodowki  francuskie, a
komiksy belgijskie, za§ w piekle
jedzenie jest brytyjskie, policja
: wloska, a reszty nie pamietam,
ILLCRTUIIY) ale  Polacy sie w  tym

powiedzeniu niestety nie
pojawiali. Troche przykre, zwazywszy na to, jak
bogata historie ma nasz kraj - niesamowita

doprawdy, jak sinusoida balansujaca od wielkich i
chwalebnych zwyciestw po zenujace wrecz pokazy
nieudolnosci i glupoty, ale zawsze przykrywanej
glodnymi hastami. Krwi w glebe na naszej szerokosci

geograficznej wsigklo tyle, ze statystycznie
powinnismy  przodowaé¢ w  produkcji  gier
planszowych i komputerowych opartych na
pasjonujacej historii  polskich  konfliktéw. Nic

bardziej mylnego - oczywiScie, moge nie zdawacé
sobie sprawy z istnienia jakich§ niestychanie
popularnych gier (popularnych, tzn. znanych przez
tworce, jego mame i kilku kolegow z forum
internetowego), ale jednak produktéw dotyczacych
naszej historii jest niewiele. Na szczescie zaczyna sie
to zmienia¢. Dziwnym trafem wigkszos¢ z nich
skupia si¢ na epoce tzw. Polski Szlacheckiej i,
niespodzianka, Boze Igrzysko jest rowniez skupione
przede wszystkim na tym okresie.

Jezeli to czytacie, to z pewnoscia wiecie, o czym jest
ta gra, ale dla tych kilku osob, ktére dopiero do nas
dofaczyly wyjaéniam - Boze Igrzysko to gra
planszowa dla trzech do czterech graczy, skupiajaca
sie na historii Polski od, mniej wiecej, wieku XV az
po okres ostatnich krélow elekcyjnych, dla ktorej
inspiracja byta ksigzka Normana Daviesa o tym
samym tytule. Twoérca gry jest Martin Wallace, z
ktérego chetnie bym zazartowal, gdyby nie to, ze
stworzyl tu doprawdy $wietna gre! Swietna, choé
posiadajaca dwie dos¢ powazne wady. O nich
opowiemy sobie na koniec, teraz poméwmy o tym,
co jest w pudetku.
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Wykonanie

Ta recenzja bedzie strasznie nudna, przepraszam -
rzetelna, poniewaz w Bozym Igrzysku jest niewiele
rzeczy, do ktérych mozna sie przyczepi¢. W pudetku
znajdziemy plansze, instrukcje, katalog z Phalanx
Games, wypraski z zetonami, kostki i drewniane
bloczki. Ponadto wydawca okazal si¢ na tyle
uprzejmy, ze rozwigzal wyjatkowo upierdliwy
problem w przypadku takich produkcji -
otrzymujemy zestaw woreczkéw  strunowych.
Zadne elementy nam sie wiec nie pogubig. Duzy
plus. Jesli za§ chodzi o przyznawanie nagréd -
Stronghold stracit tytul dla gry o najlepiej
wykonanych zetonach, bo te z Bozego Igrzyska sa
zdecydowanie bardziej wytrzymate. Co prawda sa
dosc¢ ubogie graficznie (w przypadku armii), ale i tak
sa tadne (po dzi§ dzien zgrzytam zebami na te
dziecinng szate graficzng Strongholdowych zetonéw
- o tak, klimat Monastyru zdecydowanie
utrzymany). Kolejng uwage mam wobec planszy -
jest bardzo wytrzymatla, przejrzysta, lecz badzcie
ostrozni przy jej skladaniu, zbyt agresywni gracze
moga bowiem szybko porwac brzegi (sklada sie ja
jak puzzle). Jedli o instrukcje chodzi, no c6z - w
kolorze, na fadnym papierze, catkiem zrozumiala, o
dobitnych przyktadach. Czego oczekiwaé wiecej?

WynudziliScie sie juz, mam nadzieje, bo teraz
przejdziemy do kolejnego elementu, co do ktérego
nie jestem w stanie za bardzo sie przyczepié, to jest
do rozgrywki. Gotowi na kolejna porcje rzetelnosci?

Rozgrywka

Moglbym w sumie opisa¢ tutaj pierwsze kilka
godzin spedzonych z gra, ale cenie czas swojego
czytelnika, ogranicze si¢ wiec do jednego
stwierdzenia - Swietne! Wilasciwie to rzadko sie
zdarza bym dolaczal do chéru trzystu tysiecy
zadowolonych klientéw, ale przygotujcie sie na szok
- tak, ta gra zasluguje na pochwaly. Jezeli
kiedykolwiek wydawalo Wam sig¢, ze wladanie
poteznym magnackim rodem to pestka, to tutaj
dowiecie sie, jak bardzo bledne bylo to przekonanie.
Kazdy z graczy wciela sie¢ w przywoddce jednego z
czterech najwazniejszych rodéw magnackich i jego
celem jest nie tylko zdobycie, jak najwiekszej chwaty
dla swojej rodziny, ale i dla catej Rzeczpospolitej.
Mogltbym tu oczywiécie zaczgé prawic jakie$ banatly
w stylu ,,do zwycigestwa prowadzi wiele drég” i tak
dalej, ale nic z tych rzeczy - gra sie przyjemnie
wlasnie dlatego, ze nie wystarczy postawi¢ na jeden
element i opanowac¢ go do perfekcji, lecz nalezy
nauczy¢ sie umiejetnoéci dostosowywania do
sytuacji. Bedac najlepszym w zarzadzaniu wojskami,
mozemy szybko przekona¢ sie o sile dyplomacji
(szybko, to znaczy, jak tylko zaczniemy dostawac po
tytku). Wrogiem sa nie tylko pozostate rody, ale
przede wszystkim oscienne mocarstwa, ktérymi
wladaja raz miernoty, a raz wybitni przywédcy, ale
zawsze stanowia dla nas zagrozenie. Nie ma
oczywiscie problemu, by inwestowaé¢ w armie, ale
gdy przegramy nasza sprawe na Sejmie, piec¢ tysiecy
szabel nic nam nie da. Z kolei inwestowanie
wszystkiego w polityke moze szybko zaprowadzi¢
nasz tylek, to znaczy glowe, na tatarski pal. Mato
ktéora gra w tak jaskrawy sposob premiuje
oportunizm i znakomicie obrazuje to okres
historyczny, o ktérym opowiada Boze Igrzysko.
Ponadto estetyka i wykonanie stoja plastycznie na
tak wybornym poziomie, ze nie trzeba wiele czasu,
by poczué¢ klimat epoki. Polscy twoércy doprawdy
powinni sie uczy¢ tego, jak budowaé klimat przy
pomocy drobnych, graficznych szczegétow, zamiast
pretensjonalnych blogéw i krzykliwych kampanii
reklamowych.
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Dochodzimy tu jednak do pierwszej powaznej
wady gry - zdecydowanie nie jest ona przeznaczona
dla poczatkujacych. To produkt dla weteranéw:
regul jest duzo i sa one dos¢ trudne do
wytlumaczenia oraz czesto moga wydawac sie
mocno pogmatwane. Owszem, oddaja one realia, a
dla mnie to duzy plus, ale méwie Wam, Ze nie
zagracie w to z kim$ poczatkujacym. A jesli
twierdzicie, ze graliscie i podobalo sie tej osobie -
klamata. Usmiechala sie, poniewaz nie wiedziata, co
sie dzieje na stole. Owszem, mozna podnies¢ lament,
ze gra przeciez nie musi by¢ przeznaczona dla
poczatkujacych i komplikacja zalet to nie wada tylko
zaleta, i to jaka zaleta! Tak, ja tez uwielbiam siedzie¢
i stuchac regut dluzej niz trwa sama rozgrywka.

Jesli jednak wszyscy reguly znaja, Wasza gra
powinna zamkna¢ sie w trzech, czterech godzinach,
a jesli cenicie sobie negocjacje, to nawet w pieciu.
Nie jest to czas stracony.

Jesli za$§ chodzi o gre z dzie¢mi. Doprawdy, nie
wiem, co to za absurd, by takowa gre sugerowac -
reguly sa naprawde zlozone i jesli juz musimy uczy¢
maluchy historii, to kupmy im ksigzke, bo partii w
Boze Igrzysko nie wytrzymaja.

Cena i ostatnie uwagi

Zdaje sobie sprawe, ze to kontrowersyjny argument,
ale cena za to, co otrzymujemy w pudetku jest
zdecydowanie za wysoka. Sto osiemdziesigt
dziewie¢ zlotych to jaki$ absurd - tak, tak, ja wiem,
przeciez taka gra jest warta kazdych pieniedzy. No
to powiem Wam, ze nie jest - kto$ ja wymyslit w
domu, przy biurku, pijac kawe, a plansze i zetony
rysujac kredkami, wiec doprawdy nie wiem, czemu
mielibySmy za wersje wydana ladniej placi¢ az tyle.
Wydawalo mi sie, ze gracze zajmujacy sie grami
planszowymi to, bo ja wiem, studenci, licealidci i
ludzie raczej nie posiadajacy wplywoéw na konto na
poziomie panéw Kulczyka, Rycha czy Zbycha.
Wydawcy doprawdy powinni troche inaczej zaczaé
patrze¢ na zasobnos¢ portfeli swoich klientéw (tak
jest — wydawcy gier chca na nich ZAROBIC, pan
Wallace pisze o tym juz we wstepie do instrukcji, a
jesli ktos$ twierdzi, ze ,nie powinnisémy zgadywag,
jaki wydawca miatl cel”, to po prostu ktamie, albo
ma nas za glupcéw).

Powtoérze raz jeszcze: cena 189 zlotych jest

zdecydowanie za wysoka. Gre bez dwoéch zdan
warto kupi¢, ale czy oznacza to, zZe nie moglibySmy
za nig zaplaci¢ nieco mniej?
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Podsumowujac, Boze Igrzysko jest pierwszym
produktem, z jakim sie zetknalem, ktéry zastuguje
na wysokie noty wystawiane mu przez nabywcoéw.
Poza irytujaca cena, jest to produkt, po ktérym
wida¢, ze tworca potraktowal graczy powaznie. Nie
bede wspominal o ,wartosciach patriotycznych”,
ktére gra pomaga rozwijaé, bo po pierwsze, widzac,
jak niektérzy gracze knuja, jakby tu kosztem
Rzeczpospolitej dobi¢ swoich wrogéw, patriotyzmu
w nikim nie wzbudzi, po drugie, gre stworzyl
obcokrajowiec i raczej watpie, czy tak bardzo
zalezalo mu na wzbudzaniu w nas jakich$ emocji
panstwowotworczych. Jezeli takie zachodza, to tym
wigkszy plus dla gry, ale bez emocjonalnego nalotu
rozgrywka jest réwnie przyjemna!

A to samo w sobie jest juz wartoécig, prawda?

Dzigkujemy wydawnictwu Phalanx Games Polska
za udostgpnienie egzemplarza gry do recenzji

Boze Igrzysko

180-240
min.

©
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Miodnosé

Wykonanie

\
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189,00z4
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Wykonanie: Wykonanie jest bardzo dobre - Zetony sg
wytrzymate, kostki podobnie. Gtéwng wadg moze by¢ tutaj
plansza - duza, tadna i bardzo wytrzymata, ale jej brzegi mogq
sie fatwo postrzepi¢ przy nieostroznym sktadaniu.

Miodnos¢é: Gra jest Swietna, cho¢ przeznaczona raczej dla
bardziej dojrzatego odbiorcy. Mnogo$¢ regut i wariantdw moze
zaskoczy¢ czy to na plus, czy na minus. Zdecydowanie polecam
ja do$wiadczonym graczom.

Cena: No c6z, cena jest zdecydowanie zbyt wysoka. Czy gra
warta jest wydanych nan pieniedzy? Nie do korica — rozgrywka
jest wyborna, ale nigdy nie usprawiedliwi to, jak dla mnie,
wydania na gre takiej kwoty. Sadze, ze warto sie zastanowic, czy
jest to absolutny priorytet na Waszej liscie zakupow. Jesli tak, to
nie bedziecie Zatowali.
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Pillars of Earth: Builders Duel
Pojedynek
na karty

KOSMOS

Poprawcie mnie, jesli si¢ myle,
ale zauwazam pewna
prawidltowos¢. Jesli na rynku jest
gra planszowa, ktéra dobrze
sobie radzi (zwykle chodzi o
planszéwke familijng), to za jakié
czas pojawia sie karciana wersja
owej pozycji. Tym sposobem
mozemy zagra¢ w Kkarciane
Ticket to Ride, Osadnikéw =z Catanu czy
Carcassonne. W 2009 roku do tej grupy dotaczyty,
dzieki Mayfair Games, Filary Ziemi.
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Obie wersje gry, planszowa i karciana, sa luzno
oparte na fabule ksigzki Kena Folletta o tym samym
tytule. Z goéry zaznaczam, ze w planszowy
pierwowzoér nie gralem, cho¢ styszalem o nim wiele
dobrego. A i ksigzki nie przeczytalem, choc¢
otwierajac przesylke z gra, miatem taki zamiar. Mam
jednak nadzieje, ze mnie za to nie zlinczujecie.

The Pillars of the Earth: Builders Duel, bo taki
doktadnie tytul nosi karciana wersja Filaréw Ziemi,
to gra dla dwoch oséb. Gracze wrcielaja sie w
budowniczych dwoéch budowli: katedry i zamku.
Rywalizacja jest prosta. Wygrywa ta osoba, ktéra
jako pierwsza ukorniczy swoéj obiekt, a przynajmniej
zbuduje wiecej niz przeciwnik.

Aby osiagna¢ sukces nalezy wykona¢ cztery kroki:
pozyska¢ surowce, zamieni¢ je na budulec,
zgromadzi¢ odpowiednig ilo§¢ zlota i w koncu
wznie$¢ budowle, placac robotnikom odpowiednie
stawki. Oczywiscie kazdy z tych czterech duzych
krokéw wykonuje sie matymi kroczkami i cho¢
ogoOlnie brzmi to wszystko niezwykle prosto, to
kazdy z tych matych kroczkéw musi by¢ okupiony
spora dawka myslenia.

Wszystko dzieki mechanice. Gra sklada sie z
czterech tur. Kazda tura to rozegranie jednej z
dwoéch talii dostepnych w grze. Tak, dobrze
widzicie. Talie sa dwie, a tury cztery, co oznacza, ze
kazda talia bedzie rozegrana dwukrotnie.
Rozegranie talii sktada sie z kilku faz. Faza to
ulozenie dziewieciu kart z talii w kwadracie 3x3.
Nastepnie gracze wybieraja po trzy sposréd nich,
ktore beda chcieli wykorzysta¢ w danej fazie. Wybor
tych kart jest obwarowany dwiema ciekawymi
zasadami, ktére zmieniajg gre z nudnego wybierania
potrzebnych kart w prawdziwy pojedynek.

Kazdy z budowniczych moze wybra¢ Kkarty
polozone w jednej linii. Moze by¢ to linia pionowa,
pozioma lub ukoéna. O ile jednak pierwszy gracz ma
pelne pole wyboru, o tyle drugi ma je juz powaznie
zawezone. Musi on bowiem wybra¢ taka linie, ktéra
przecina w dokladnie jednym miejscu linie wybrana
przez  pierwszego  gracza. Wymusza  to
wspotzawodnictwo. Wiadomo tez, ze sporna karte
bedzie mogt wykorzystac tylko jeden z graczy. Taki
uklad wymusza u gracza, ktéry jako pierwszy
wybiera karty, zastosowanie ,podwdjnej taktyki”.
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Po pierwsze patrzy on, jakie karty przyniosa mu
najwieksze korzysci, a zaraz potem sprawdza, jakie
karty przyniosa najwieksze korzysci przeciwnikowi.
Trzeba zatem sprawdzi¢, czy wybierajac karty dla
siebie, nie zostawiamy, aby konkurentowi otwartej
furtki do wybrania kart dobrych dla niego. Czasem
trzeba wiec zrezygnowac z kapitalnego zestawu, aby
popsu¢ mu szyki. No, chyba ze ten idealny zestaw
pozwoli nam wygraé partie. Zawsze jednak trzeba
mie¢ na uwadze te jedna karte, o ktéra bedzie toczyt
sie¢ pojedynek. Jej utrata moze nas bowiem

kosztowad bardzo duzo.
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Skoro jestem przy tym pojedynku o karte, powiem
kilka sléw o jego mechanice. taczy ona w sobie
losowos¢ i taktyke. Kazdy z graczy ma do
dyspozycji Pieczecie. Kilka neutralnych oraz jedna
,imienng”. Kazda z Pieczeci ma dwie strony,
oznaczone liczbami. W trakcie pojedynku o Kkarte,
gracze rzucaja Pieczecie tak, jak sie rzuca moneta.
Nastepnie sprawdzaja, kto wyrzucil wieksza liczbe,
a tym samym, kto wygral pojedynek. Tyle ze gracze
nie musza koriczy¢ rzucania po pierwszej Pieczeci.
Moga rzuca¢ dotad, az wykorzystaja wszystkie
Pieczecie lub rzuca swoja Pieczecia Osobistg. Kazdy
z graczy moze na biezaco decydowaéd, czy chce
rzuci¢ kolejna pieczed, a jesli tak, to ktéra. Widzicie,
jakie pomystowe potaczenie losowosci i zarzadzania
zasobami? Co najwazniejsze, to sie sprawdza.
Remisy sa rozstrzygane przez znacznik Pierwszego
Gracza.

Kart, o ktére walcza gracze jest sporo. Oprocz tych
~prostych”, jak pobranie odpowiedniego surowca,
zamiana surowca na budulec czy wyplacenie zlota
ze skarbca, sa tez karty nieco bardziej
~skomplikowane”, o zlozonym wplywie na gre. Sa

na przyklad karty postaci, ktére moga byc
wykorzystane przez konkretnego gracza.
Zapewniaja mu one dos¢ duze korzysci, wiec nie
zdziwcie sie, jesli przeciwnik bedzie probowal
zablokowaé¢ Wam wybor takiej karty. On co prawda
nie bedzie moégt jej uzy¢, ale niekiedy to, ze wy nie
bedziecie mogli jej wykorzysta¢ bedzie réwnie
dobre.

Sa tez karty, ktére mozna zachowaé i uzyé w
dowolnym momencie gry (no prawie dowolnym).
Pozwalaja one na podwojne wykorzystanie jakiejs
karty lub na uzycie takiej, na ktérej nie ma naszego
znacznika.

Cata taktyka gry jest wiec skupiona na momencie
wyboru kart. Sam proces budowania jest zalezny od
tego wyboru. Nawet to, ze budowle sa podzielone
na trzy czesci, ktére moga by¢ wznoszone w
dowolnej kolejnosci i tak nie przenosi nan ciezaru
gry. Jesli Zle wybierzemy karty, nie mamy co mys$le¢
0 zwyciestwie,

W praktyce catoé¢ sprawdza sie nadzwyczaj dobrze.

Gra oferuje losowos¢ na dwoch poziomach.
Pierwszym jest to, jak zostang rozlozone karty z
poszczegdlnych talii, w ktérych , dziewiagtkach” sie
znajda i jak beda w nich ulozone. Drugim sa rzuty
Pieczeciami w trakcie pojedynku o karte. Jednak te
losowosci s3 w pewien sposdb balansowane przez
decyzje graczy. Choc na stole wida¢ wynik dzialania
losu, to jednak mozna wybra¢ karty lub rzuci¢
kolejna Pieczeé. Pierwsze tury sa zwykle powolne.
Zaden z graczy jeszcze nie wie, jaka obrac strategie.
To zwykle zaczyna si¢ klarowaé po rozegraniu
pierwszej talii. Tak czy inaczej pojawiaja sie
pierwsze zaciekte pojedynki o karty, cho¢ wiekszosé
jest po prostu wymuszona zasadami i obaj
budowniczowie nie wkladaja w nie ani zbyt wiele
serca, ani tym bardziej Pieczeci.

Ostrzej zaczyna by¢ przy drugiej talii. Tu widac juz,
co knuje przeciwnik i jak nam uklada sie budowa.
Tu zaczyna sie walka o znacznik Pierwszego Gracza
i blokowanie kart oponenta za cene wlasnych
korzysci. We wszystkich grach, jakie toczylem,
druga runda byla najubozsza w budowanie i
gromadzenie budulca.
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Trzecia i czwarta runda to juz wyscig o zycie i
zwyciestwo. Tu wychodza bledy popelnione we
wczesniejszych  rundach. Nastepuje eskalacja
zlosliwych  zagrani, z  wykorzystaniem kart
dzialajacych na szkode konkurenta. Jednak, co
ciekawe, do samego korica nie mozna by¢ pewnym
wygranej. Kilka razy, gdy gralem chociazby z cérka,
miatem komfortowa sytuacje, gdzie wyraZnie
prowadzilem, ale nagle tracitem zZeton Pierwszego
Gracza i w ciagu kilku chwil przegrywalem gre. Co
najciekawsze, utrata tego kluczowego zetonu nigdy
nie byla sprawa czystego przypadku. Zawsze mialy
na to wplyw podjete w trakcie gry decyzje. Dzieki
temu przegrana mniej boli, bo chyba nikt nie lubi
przegrywac tylko dlatego, ze tak chciat élepy los.

Pomimo stosunkowo niewielkiej liczby kart, The
Pillars of the Earth: Builders Duel charakteryzuje sie
calkiem sporym czynnikiem replayability. Wszystko
dzieki temu, ze karty rozkladane sa losowo. Gra
moze si¢ zmieni¢ nawet w momencie, gdy tali¢
ulozona tak samo zaczniemy rozklada¢ na stole
nieco inaczej. To spory plus dla tego tytutu.

Na koniec kilka stéw o tym, czego chyba zabrakio
Wam na poczatku, czyli o wykonaniu gry. Mozna je
okregli¢ jednym stowem: porzadne. Zetony z grubej
tektury, dobrze wyciete, wiec latwo wychodza z

Komentarz do oceny

Wykonanie: Mamy do czynienia z karcianka, wiec gtéwny
ciezar oceny bierze sie z wykonania kart. A te sg naprawde
dobre. Nawet bardzo dobre. tadne i estetyczne grafiki, mite w
dotyku. Naprawde, az chce sie grac.

Miodnos¢: Bardzo dobre potaczenie losowosci i decyzji ze
strony graczy. Jeden aspekt balansuje drugi, co wydatnie

wptywa na zywotnos¢ gry. Dodatkowo sposéb rozktadania kart
w trakcie zabawy powoduje, Ze ciezko jest powtérzy¢ dwa razy
takq sama partie.

Cena: Gra kosztuje 90 ziotych. Z jednej strony to duzo,
poniewaz tytut jest takim nieco wiekszym fillerem. Z drugiej
dostajemy za te pienigdze pozycje, ktéra szybko sie nie znudzi,
a poza tym jest dobrze wykonana.
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wyprasek. Karty réwniez wykonano z dbatoscia.
Mily w dotyku papier, odpowiednia grubos¢, a do
tego estetyczne i, co najwazniejsze, klimatyczne
grafiki. Wszystko to sprawia, ze do partyjki w
karciane Filary Ziemi zasiada sie z przyjemnoscia.
Pudetko tez nie jest duze, wiec mozna je spokojnie
zabra¢ do plecaka. A jesli komu$ rozmiar jednak
bedzie przeszkadzal, to powiem szczerze, ze
zawarto$¢ mozna spakowaé¢ do duzo mniejszego
opakowania niz oryginalne.

Co6z moge jeszcze dodac? The Pillars of the Earth:
Builders Duel to gra naprawde dobra. Nie powiem
Wam, czy miloénicy planszowego pierwowzoru ja
polubig, bo w planszowe Filary nie gralem. Jednak
wéréd wielkich gier dla kilku graczy, ktére potrafia
ciggna¢ sie godzinami, szybka karciana budowa
katedry i zamku jest czyms$ bardzo pozadanym.
Zwtlaszcza, jesli jest tak wydana i tak grywalna, jak
The Pillars of the Earth: Builders Duel.

Pillars of Earth: Builders Duel
(D ok.45 TP
min.

My 10+

i A

Wykonanie Miodnos¢ Cena

3 A 3
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Zombiegry
Moézgozerny
przeglad

This one's a no-brainer!

Zombie to temat niezwykle
chwytliwy. Od czasu, kiedy
George Romero stworzyl cykl
filméw o zywych trupach,
wdarly sie one do $wiadomosci
publicznosci na calym Swiecie.
Krecono coraz wiecej filmow.
Nie wszystkie byly udane, ale
wszystkie byty ogladane. Martwi
wychodzacy z grobéow zostali otoczeni swego
rodzaju kultem. Kiedy kto§ zaczynal nieudanie

eksperymentowac z tematem, zwykle musiat liczy¢
sie z furig fanéw gatunku. Naturalna koleja rzeczy
bylo przejscie nieumartych z ekranu filmowego na
ekrany monitorow, karty gier RPG, a takze na
plansze. Jako ze w Rebel Times nie zajmujemy sie
grami komputerowymi, skoncentruje si¢ na
planszéwkach. Wspomne tez o jednym systemie
RPG, ktéry skupia sie na zywej Smierci. Trzymajcie
zatem swoje mozgi. Zaczynamy przejazdzke
(kolejnos¢ rozkopywania grobéw przypadkowa).

Shop "til you TRULY Hirop!

W 2001 roku nakladem Twilight Creations ukazata
sie gra o wiele méwigcym tytule Zombies!!!. Nie
trzeba tegiego umystu, aby domysli¢ sie, o czym
traktuje. Gracze wcielaja si¢ w ocalatych, ktoérzy
staraja sie wydosta¢ z miasta opanowanego przez
zywe trupy. Plansza ukladana z losowanych
fragmentéw, hordy zombie i szybka akcja - tak w
krotkich stowach mozna zdefiniowaé¢ Zombies!!!.
Wygrywa ten, kto przedrze si¢ do ladowiska
$miglowca lub ukatrupi dwudziestu pieciu
nieumarlakéw. Mechanika opiera si¢ na rzutach
kostka i zagrywaniu kart akcji. Catos¢ przesigknieta
jest za$ krwia i odpadajacymi fragmentami ciala, a
takze zapachem prochu. Gra przyjeta sie na tyle
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dobrze, ze zaczeto tworzy¢ do niej dodatki.
Najswiezszym jest (a wlasciwie bedzie, bo wyjdzie
dopiero w tym roku) Zombies!!! 9: Ashes to Ashes.
Dodatki to gtéwnie nowe karty, ale zdarzaja sie
réowniez nowe zasady. Na przyklad Zombies!!! 6
wprowadza do gry kanaly i mozliwo$¢ poruszania
sie  pod ulicami miasta.  Najciekawszym
rozszerzeniem jest jednak chyba Zombies!!! 6.66: Fill
In the __!!l. Jest to zestaw czystych kart akcji i
kawatkéw mapy, na ktérych gracze moga stworzy¢
wlasng tresé.

EDITIONE

Eob|

Ciekawostka jest stworzona w 2008 roku odnoga
serii Zombies!!! zatytutowana Humans!!!. W tej grze
gracze wcielaja sie w zombie i staraja zainfekowac
jak najwiecej obrzydliwych ludzi. Nie doé¢, ze tytut
ten jest kompatybilny z Zombies!!! i da sie potaczy¢
obie te gry, to juz w tym roku doczeka si¢ on
pierwszego rozszerzenia zatytutowanego Humans!!!
2: Sea Food.
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W roku 2003 Ignacy Trzewiczek stwierdzil, ze
Polska tez moze mie¢ swoje zombie. Tak powstala
taktyczna gra karciana dla dwoéch  oséb
zatytutowana Zombiaki. Naprzeciw siebie staja tam
ludzie i nieumarli. Rozdziela ich trzypasmowa ulica.
Na jednym jej koncu jest cmentarz, czyli typowa
baza wypadowa wielbicieli $wiezego mieska, na
drugim barykada wzniesiona przez tych, ktérzy nie
chca rozstawaé sie ze swoimi wnetrznosciami i
moézgami. Zombie staraja sie dotrze¢ na koniec ulicy
i pozre¢ dzielnych obroricéw. Ludzie staraja sie
dotrwa¢ do $witu, czyli do ostatniej karty z talii
zombiakéw. Gra nie ma planszy, jest tylko pie¢ kart
oznaczajacych pie¢ przecznic, jakie maja do
pokonania martwaki. Do jej niewatpliwych zalet
naleza: czarny humor, szybkie tempo gry i
mozliwo$¢  zagrania w  kazdych niemalze
warunkach. Byle bylo pod reka co§ w miare
plaskiego i twardego. Wsréd wad wymieniano mata
trwaloé¢ kart i to, ze gra potrafila sie szybko
znudzié. Jednak Zombiaki sprzedaly sie na tyle
dobrze, ze po siedmiu latach doczekamy si¢ ich
sequela zatytulowanego Zombiaki 2: Atak na
Moskwe. Czy mozna spodziewad sie czegos
nowego? Ciezko powiedziec.

Taktyczna gra karciana
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FlYine Fone
P eTieee

A Survival Horror Board Game
for 26 Players, Ages 12 and up

Last Night on Earth to kolejny , filmowy” tytul, tym
razem wydany w roku 2007 przez Flying Frog
Productions. Jest to kooperacyjno-rywalizacyjna gra
przygodowa. Czes$¢ graczy wciela sie¢ w ludzi, a
czeé¢ w  zombie. Rozgrywke oparto na
scenariuszach, w ktérych obie strony otrzymuja do
spelnienia pewne warunki zwyciestwa. Oczywiscie
»ludzkie” warunki sg zwykle nieco bardziej ztozone,
na przykltad znajdz kluczyki, benzyne, zatankuj
samochéd i ucieknij. Zombie maja ,latwiej” -
zazwyczaj wystarczy im zezre¢ wszystkich ludzi,
czy tez zaja¢ odpowiednig liczbe budynkéw. W grze
mamy modularng plansze, ztozong z pieciu czesci
(Srodek i cztery narozniki). Kazda czeé¢ ma dwie
strony, co zwigksza mozliwosci ulozenia sobie pola
gry. Sporo tu walki, gryzienia, walenia po glowach
kijem i strzelania. Gléwna 0§ mechaniki stanowia
karty. Ludzie znajduja przydatne przedmioty, bron i
karty wydarzen, ktére pozwalaja im zmieni¢ bieg
wypadkéw na swoja korzysé. Zombie dostaja zas
karty, ktoére zwiekszaja ich mozliwosci w walce,
ostabiaja ludzi i zwigkszaja liczebnos¢ nieumartych
na planszy. LNotE doczekato sie kilku rozszerzen,
spoérod ktoérych najwigksze, czyli Growing Hunger,
jest tez dostepne w Polsce. Mniejsze dodatki, takie
jak pojedyncze scenariusze z dodatkowymi kartami,

sa niestety do dostania jedynie za granica. A szkoda.
Niedawno pojawilo sie kolejne rozszerzenie z
nowymi taliami i mechanika zatytulowane Survival
of the Fittest. Milosnikéw gry ucieszy fakt, ze
dodatek ten jest dostepny réwniez w naszym kraju.
Jedna z ciekawostek dotyczacych gry jest sprawa jej
tytutu. Niby wszystko jasne, gra toczy si¢ w nocy,
dookota zombie, wiec postaci graczy moga tego nie
przezy¢ i faktycznie bedzie to ich ostatnia noc.
Smaczku calej grze dodaje jednak karta zombich
noszaca tytut Last Night on Earth. Zagrywa sie ja na
dwie postaci stojace na tym samym polu (koniecznie
damska i meska). Postaci te sa wylaczone do korica
tury z gry, poniewaz, jak same stwierdzaja, ,,to moze
by¢ ich ostatnia noc na ziemi”...

&IHUI].'M‘E INiI'HE EETRRYHl
~{{|~ 7

W 2005 roku Asmodee wydalo gre, ktoéra jest
luznym nawigzaniem do filmu Dawn of the Living
Dead. Nawigzanie zapewne nie bylo celowe (cho¢
kto ich tam wie), ale gra jest w taki spos6b odbierana
przez wielbicieli tego gatunku horroru. Mowa tu o
Mall of Horror. Kazdy z graczy kontroluje grupe
ocalatych, ukrywajaca si¢ w centrum handlowym.
Zalozeniem, ktére nieco odréznia ten tytul od
innych jest to, ze tu postaci graczy musza umierac,
aby zakoniczy¢ gre. Ratownicy przybeda bowiem po
ocalatych dopiero wtedy, gdy zostanie ich okreslona
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liczba. Tytul ten operuje nieco inng mechanika. Nie
ma tu walki z zombie znanej z innych planszéwek.
Tu wazne jest to, jak dobrze potrafimy przekonac do
siebie innych. Postaci graczy przemieszczaja sie po
centrum handlowym, szukajac  bezpiecznego
schronienia. Kulg sie wspdlnie w sklepach,
ubikacjach czy na parkingu. A w momencie, gdy
zombie zaatakujq, gracze pozbywaja sie ich, dajac im
to, czego szukaja - Swieze mozgi. Dziala tu zasada
rzucania najstabszych na pozarcie. Gracze glosuja,
kto stanie sie przekaska. W grze wystepuje niewielki
element losowosci - ciggniecie kart akcji przy
przeszukiwaniu parkingu oraz dostawianie nowych
zombie po rzucie kostka - jednak znakomita
wiekszos¢ to co$, co nazwalbym zarzadzaniem
zasobami. Zasoby to grupa ocalalych, znajdujaca sie
pod komenda gracza. Zarzadzanie nimi to takie
przemieszczanie ich po planszy, aby w razie czego
mieli szanse wyjs¢ calo z glosowania. Kazda z
postaci jest bowiem warta okre$lona liczbe punktow.
Suma tych punktéw na koniec gry wylania
zwyciezce.  Trzeba  przewidywaé 1  umieé
przekonywaé. Ostrzegam przed tq gra pary. Zbyt
wiele razy ustyszalem zdanie: ,No wiesz, jak mogtes
zaglosowaé¢ przeciwko mnie.”, wyglaszane tym
»specjalnym” tonem glosu.

ROARRAGE

ARPARE HA‘“'!?'.FF' ANEIDN FP";JH Twll i: H T CREATIONS

Kolejnym tytulem jest ZombieTown wydany w 2007

roku przez Twilight Creations. To gra podobna do
Last Night on Earth, chociaz nie posiada
»scenariuszowego” trzonu. Idea jest nieco prostsza.
Oto niewielka miescina zostala zaatakowana przez
zombie. Mieszkarncy, ktérzy ocaleli nie maja za
bardzo dokad uciec, wiec barykaduja si¢ w domach i
staraja przezy¢, az do nadejScia pomocy, czyli cale
dziesieg¢ dni. Z kazdym dniem jest coraz mniej
zapasébw, a coraz wiecej zywych trupéw.
ZombieTown obnaza pewien planistyczny defekt
wystepujacy w niektérych miasteczkach,
mianowicie cmentarz polozony w samym ich
srodku. Zombie moga rozchodzi¢ sie we wszystkich
kierunkach i majg cale sgsiedztwo jak na talerzu.
Gracze musza przemykaé z budynku do budynku,
szukac zapasow i innych ocalatych, barykadowac co
sie¢ da i nie dac sie zjes¢. Wygrywa ta osoba, ktéra
zbierze wiecej punktow. Punkty zdobywa sie za
eliminowanie martwiakéw, znajdowanie broni,
szukanie tych, co ciagle Zzyja i przejmowanie
budynkéw. Wygra ten, kto lepiej rozplanuje sity
miedzy walke z trupami, a walke z innymi
graczami. Oczywiscie w grze jest pelno kart akcji,
bez ktérych zadna zombie-survivalowa gra nie moze
sie chyba obejs¢. Aby daé¢ graczom nieco wiecej
mozliwoséci, wydano dodatek ZombieTown 2: Road
Rage. Dodano w nim kilka nowych kart i zasad, w
tym mozliwos¢ poruszania sie samochodami i
robienia sobie malego Carmageddonu. W Polsce
mozna kupi¢ Road Rage, jednak nie znalazlem
nigdzie podstawki. Mam nadzieje, ze wkrétce sie to
zmieni.

Oprécz catkiem powaznych gier o zombie, w
ktérych ludzie walcza o przetrwanie i generalnie
calos¢ stara sie zachowaé klimat dobrego horroru,
pojawily sie tez i gry wesole. Przykladem takiego
tytutu moze by¢ Mmmm....Brains od samego
Reinera Knizi, gra oparta w zasadzie catkowicie na
rzutach kosémi. Gracze, jako brygada zombie,
najpierw turlaja, aby zdoby¢ moézgi z puli, a gdy ta
sie¢ wyczerpie, przy pomocy kosci staraja sie¢ zmusic¢
przeciwnikéw  do  porzucenia  smakotykow.
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Wygrywa ta osoba, ktéra pozostanie jako ostatnia z
moézgiem na polu walki.

A GAME BY TWILIGHT CREATIONS, INC.

Innym zombiefillerem jest Give me the Brain, szybka
i wesola karcianka, w ktérej gracze wecielaja sie w
zombie - pracownikéw fast foodu. Musza oni
wykona¢ wszystkie prace zlecone im przez
zwierzchnikow. Ten, ktéry zrobi to jako pierwszy -
w praktyce oznacza to opréznienie reki z kart -
wygrywa. Problem w tym, ze do wielu prac
potrzebny jest mézg. A ten jest tylko jeden na cala
zaloge. Trzeba wiec o niego walczy¢ i to wcale nie
po to, aby go zjes¢. Jest szybko, wesoto i jako$
strasznie amerykansko, ale kto by na to patrzyt przy
fillerze.

Powinienem jeszcze wspomnie¢ o jednej grze, tym
razem dla mitoénikéw gier fabularnych. Chodzi o
system All Flesh Must be Eaten. System 6w wrzuca
graczcy w sam $rodek Swiata ogarnietego plaga
zombie. Jednak jego twoércy zdawali sobie sprawe z
réznorodnosci, jaka mimo wszystko wystepowala w
Swiatach opanowanych przez zywe trupy i
przenie§li to do swojej gry. Nie dos¢, ze

otrzymujemy podzial postaci, w jakie moga wcieli¢
sie gracze, to znajdujemy tu réwniez chyba kazdego
bohatera filméw o zombie. Kolesie owladnieci zadza
przezycia za wszelka cene. Normalni ludzie, nie
rozumiejacy tego, co sie dzieje, czy tez nawiedzone
freaki, ktérych trudno komukolwiek zrozumie¢. Do
tego jest tu caly rozdzial poswiecony tworzeniu
zombie. Mozna dzigki temu zrobi¢ dowolnego
chodzacego trupa - od najstabszego powt6czynogi,
po inteligentne, ztosliwe i niemalze niezwyciezone
bestie - pasujacego nie tylko do tego systemu, ale i
do innych, w ktérych przewidziano obecnos¢
zywych trupéw. W AFMBE znajduje sie¢ réwniez
opis jedenastu ,Swiatow” ogarnietych plaga.
Jedenascie réznych powodéw zalania ulic przez
zywa $mieré. Sg tu oczywiscie Obcy, tajemnicze
chemikalia, swiat po wojnie nuklearnej, ale réwniez
chiopak, ktéry wskrzesit swoja dziewczyne, nie
wiedzac, ze jest ona chora na AIDS. Na uwage
zastuguje tez setting, w ktérym zombie sa dostownie
Armia Boga, ktéra ten zestal na Ziemie, aby
wytrzebita ludzkosé. Naprawde, kazdy fan truposzy
znajdzie tu co$ dla siebie. Warto sie zaopatrzyd,
zagraé, a nawet poprowadzic.

Te kilka tytuléw nie wyczerpuje oczywiécie tematu
Zombiegier. Mo6gtbym napisa¢ jeszcze kilka stron,
ale w zasadzie nie ma to sensu. Znaczna czes¢ tych
tytutéw nie jest bowiem dostepna w Polsce. Z jednej
strony szkoda, bo przegladajac zasoby BGG pod tym
katem, znalazlem sporo tytuléw, ktérymi chetnie
sam bym sie pobawit (jak na przyktad Dawn of the
Dead z 1978 roku). Z drugiej strony co za duzo to
niezdrowo. Czeé¢ tych gier nie przyciaggneta mojej
uwagi, jako mitosnika gatunku (na przyktad Zombie
Rally - rzecz o wyscigu zombie), czes¢ wygladata

zas na kalki innych pozyci. Te gry, ktore
wymienitem w  tym artykule sa chyba
najciekawszymi (przynajmniej w mojej opinii)

sposérod wszystkich traktujacych o zywych trupach.

Pozostaje mi jedynie zyczy¢é Wam udanych
polowan na zombie. Pamietajcie: celujcie w glowe i
nie dajcie si¢ ugryz¢. Reszta sama przyjdzie.

O
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Keep on the Shadowfell

Pierwsze kroki w
IV odstonie D&D

RAFAL CHOLEWA

52 =

Od czerwca 2008 roku, czyli od
premiery czwartej edycji D&D,
Wizards of the Coast zdazylo juz
zaoferowa¢ nam cala mase
przygoéd. Wiekszos¢ z nich
dostepna jest za posrednictwem

internetowego magazynu
Dragon, nieliczne natomiast
doczekaly sie profesjonalnego

wydania. W niniejszej recenzji

REBEL.rL
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zaprezentuje pierwsza z linii oficjalnie wydanych
przygod - H1: Keep on the Shadowfell. Litera H jest
tu skrétem od ,Heroic”. Oznaczenie to informuje, ze
przygoda jest przeznaczona dla postaci na
poziomach heroicznych, czyli od 1 do 10. Cyfra 1
natomiast oznacza pierwsza przygode. Na jeden
,Tier” przypadaja trzy przygody (H1, H2, H3).
Wydawca przekonuje, ze podrecznik zawiera
wskazoéwki, ktére maja nam pomodc polaczyc
przygody ,Heroic” w jeden cykl, jednak w praktyce
informacje te s bardzo szczatkowe.

Wydanie

Przygody publikowane dla czwartej edycji D&D
réznia si¢ formatem wydania od tych znanych z
edyqji trzeciej. Kazda z nich sklada sie z dwoéch
kilkudziesieciu stronicowych ksigzek w miekkiej
oprawie oraz mapy bitewnej. Calos¢ umieszczona
jest w niewielkim tekturowym pudetku, otwieranym
niczym ksigzka. Forma wydania ma zaré6wno swoje
plusy, jak i minusy. Na plus nalezy przede
wszystkim  zaliczy¢  latwiejszy  dostep  do
prezentowanego materialu. Minusem jest natomiast
szata graficzna naszego opakowania - na okladkach
brak jest ilustracji, a niewielka przestrzeri wypetnia
suche logo D&D oraz tytul podrecznika. Na
szczeScie w Srodku ilustracji nie brakuje. Prezentuja
one do$¢ nieréwny poziom - niektére sa naprawde
bardzo klimatyczne, inne znéw wyraZnie stabe.
Bardzo przystepnym rozwigzaniem jest
umieszczanie  ilustracji przy  prezentowaniu
poszczegdlnych lokacji, co wspomaga wyobraZnie
grajacych. Jezeli chodzi o mape (a raczej siatke
bitewng), to zostala ona, standardowo juz,
przygotowana na $liskim papierze i jest wstanie
dlugo nam stuzyé. Bedziemy na niej rozgrywac
wazniejsze walki z prezentowanej przygody, ale nic
nie stoi na przeszkodzie, aby uzy¢ jej réwniez do
wlasnych kampanii.

Keep on the Shadowfell skiada sie z dwoéch
podrecznikéw.  Pierwszy  poswiecony  zostal
przygodzie, natomiast drugi zawiera skrétowy opis
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mechaniki rzadzacej czwarta edycja. Do kompletu
dofaczono réwniez gotowe postaci, dzieki czemu
jesteSmy wstanie przetestowaé najnowsza odstone
DeDekoéw bez koniecznosci kupowania
podrecznikéw zrodlowych. Jest to niewatpliwg
zaleta produktu, pozwalajaca zorientowac sie, czy
system 6w nam odpowiada, zanim zdecydujemy sie
zainwestowac w niego wieksze pienigdze.

Fabuta

Ramy opowiesci sa klasyczne az do bolu. W czasie
przygody gracze odkrywaja problemy odcietej od
reszty $wiata osady Winterheaven. W catos¢ intrygi

zamieszane sa  oczywiScie = mroczne  sily.
Otrzymujemy  podstawowe  wskazéwki, jak
doprowadzi¢ graczy do osady. Miasteczko

umiejscowione jest w doline Nenthir, ktérej opis
znajduje si¢ w Dungeon Master Guide. W dalszej
czeéci przygody bohaterowie docieraja do
zrujnowanej  twierdzy, ktérej przedstawienie
zajmuje wieksza czeé¢ podrecznika. Mimo ze fabuta
jest prosta, to posiada potencjal, aby nas zaciekawic.
Na kazdym kroku czué¢ klimat D&D, mocno
przypominajgcy pierwsza edydje. Opisy
pomieszczerr, mapki bitewne, lochy wypelnione
goblinami, stowem wszystko to, co milo$nicy D&D
lubiag najbardziej. Co ciekawe, w podreczniku
pojawia si¢ interesujacy fragment: "ADD MORE
STORY” (,DODAJ WIECE] FABULY”). Autorzy
radza w nim, ze jesli chcemy, aby prezentowana
przygoda byla naprawde dobra, nalezy ja uzupetnic
wlasnymi pomystami - dostosowujac tym samym
do potrzeb graczy. W tym celu jesteSmy wspierani
licznymi wskazéwkami. Zaproponowana przygoda
stanowi punkt wyjscia, dookota ktérego mozemy
rozwingé¢ wilasne skrzydla. Calos¢ opiera si¢ na
zalozeniu, ze nikt nie zna twojej grupy tak dobrze,
jak ty, wiec interesujaca fabule mozesz stworzy¢
sam. Jesli chodzi za$ o aspekt mechaniczny, autorzy
zapewniaja cala mase spotkan, ktére mozemy
wykorzysta¢ wedle woli. Jesli twoi gracze nie
potrzebuja ~ skomplikowanej  fabuly, mozesz
poprowadzi¢ przygode tak, jak jest napisana i beda

oni zadowoleni. Jezeli jednak masz bardziej
wymagajaca druzyne, bedziesz musial sam troche
nad tym popracowaé - dla czesci bedzie to duzy
minus, ja jednak uwazam to za zalete. Autorzy nie
marnuja bowiem miejsca na skomplikowane opisy
fabularne, a zachecaja do wlasnej inwengji,
positkujac nas przy tym wskazéwkami.

Spotkania

Wieksza cze$¢ podrecznika stanowia opisy spotkan.
Prezentowane sg one w formacie Tactical Encounter,
co sprawia, ze dostajemy wszystkie informacje
potrzebne nam do odbycia potyczki (statystyki,
specjalne zdolnoéci etc.) Ulatwia to bardzo
prowadzenie, poniewaz nie musimy odwolywac sie
do innych podrecznikéw w trakcie walki - wszystko
mamy w jednym miejscu. Jesli chodzi o doboér
przeciwnikéw, to na drodze naszej druzyny stana
standardowo koboldy, gobliny, szkielety itd. Widag,
ze autorom zalezalo, aby nawigza¢ klimatem do
starych przygéd D&D, okraszonych zaledwie nowg
mechanika. Przygoda jest do$¢ trudna, biorac pod
uwage walki, ktére bohaterowie beda musieli
stoczy¢. Gracze musza czuc respekt przed tym, co na
nich czeka. Jezeli natomiast p6jda slepo przed siebie,
ignorujac otrzymane rany i wykorzystane moce oraz
rezygnujac z odpoczynku, to Zle sie to dla nich
skonczy. Przestrzega nas przed tym odpowiednia
ramka. Generalnie walki s3 wywazone, niektore z
nich maja na celu nauczyé MG oraz graczy takich
forteli, jak zaskoczenie. Niestety posréd nich sa tez i
takie, ktéore wymagaly erraty, gdyz w podstawowej
wersji zbyt czesto koriczyly sie porazka druzyny.
Warto zaznaczy¢, ze przygody w lochach to jeden z
najlatwiejszych rodzajow przygoéd w czwartej edycji,
$wietnie nadajacy sie do zalapania podstawowych
poje¢ uzywanych w grze, jak i pozwalajacy postawic
pierwsze kroki w bardzo trudnej sztuce, jaka jest
mistrzowanie.
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Wrazenia z sesji

Przygode prowadzilem dla dwoéch druzyn. W
obydwu przypadkach byto to pierwsze spotkanie z
czwartg edycja D&D, jednak wszyscy gracze byli, w
mniejszym lub wigkszym stopniu, weteranami
edycji trzeciej. Uzupelnitem fabule o motywy
mogace zainteresowaé¢ kazda z grup. Musze
przyznaé, ze odbiéor byl bardzo pozytywny.
Przygoda doskonale spelnila swoje zadanie, to
znaczy pokazala istote czwartej edycji, dzieki czemu
za pomoca tego zestawu moglem - wraz z moimi
wspolgraczami - ja po prostu poznac i rozpoczaé od
niej podréz po nowym systemie. Keep on the
Shadowfell nie jest jednoczeénie zwyklym
przewodnikiem, przez ktéry przechodzi sie
spacerkiem. Wymaga od graczy koncentracji i
stanowi dla nich nie lada wyzwanie.

Podsumowanie

Dla mitoénikéw D&D z dystansem podchodzacych
do czwartej edycji, a takze dla 0s6b, ktére nieSmiato
przymierzaja sie do tego systemu, jest to produkt
obowigzkowy. Jezeli nie miale$ jeszcze kontaktu z

Komentarz do oceny

Wykonanie: Podreczniki prezentujg wysoki standard. Szata
graficzna klimatyczna, lecz nie powala. Przydatna mapka
bitewna, do wykorzystania réwniez na innych sesjach. Przygoda
zawiera wszystkie potrzebne informacje do jej rozegrania (nie
trzeba posiadac¢ podrecznikéw zrddiowych).

Miodnos¢: Prosta przygoda, ktdrg mozna dowolnie ubarwia¢ za

pomocg licznych wskazéwek. Bardzo dobrze sprawdza sie przy
pierwszym kontakcie z czwartg edycjg, pomagajac nam poznac
system. Zbyt wysoki poziom trudno$ci potyczek, zbalansowany
zreszta w erracie.

Cena: Zdecydowanie zbyt wysoka jak na przygode trwajacq
raptem kilka sesji, jednak z drugiej strony pozwala zaoszczedzi¢
pienigdze z zakupu podrecznikow zrddiowych, jezeli okaze sie,
Ze nie jest to system dla nas.
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nowa mechanika D&D, to ta przygoda zapewni Ci
doskonate wprowadzenie. W  zestawie tym
znajdziesz wszystkie potrzebne do rozegrania
przygody informacje, wlacznie =z gotowymi
postaciami. Suplement ten nie wymaga réwniez
posiadania innych podrecznikéw. Dla ludzi
szukajacych skomplikowanych intryg i ciekawych
bohateréw niezaleznych bedzie to jednak strata
pieniedzy. Keep on the Shadowfell to dobra pozycja
dla poczatkujacych prowadzacych, gdyz pozwala w
spos6b tatwy i przyjemny zapoznaé¢ druzyne z
zasadami czwartej edycji.

O

Keep on the Shadowfell

opis swiata - mechanika

09999999

ilos¢ stron / oprawa:

64 / twarda

linia wydawnicza:
Dungeons&tDragons

4th edition

Miodnosé

4.0,° 3.5,

Wykonanie

Errata

Jakis$ czas temu Wizardzi udostepnili réwniez poprawiong wersje
przygody w formie elektronicznej. Mozemy jg znalez¢é na ich
stronie. Zmianie ulegt migdzy innymi dobér potwordw w kilku
spotkaniach (np. w decydujacym starciu, ze wzgledu na jego

zbyt duzy poziom trudno$ci, do$¢ wytrzymate szkielety zostaty
zastgpione minionami). Wszystkie zmiany bylty przemyslane i
wyszty przygodzie na dobre, wiec polecam wszystkim
potencjalnym nabywcom zapozna¢ sie réwniez z wersje
elektroniczna.
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Polska edycja Savage Worlds - ¢gdyz to o niej tutaj
Savage Worlds S et o e

mowa - to tlumaczenie angielskiego podrecznika

Savage Worlds Explorer's Edition. To niewielka

S b ksigzeczka, zawierajaca wyltacznie mechanike. Tak
Zy Cy jest - sama mechanike, bez Zadnego opisu $wiata.

Pomimo tego podrecznik jest z pewnosciga wart

u 4 u - i. Ale zacznijmy od poczatku.
| wsciekli

Korzenie Savage Worlds tkwiag w Deadlands, a
SciSlej rzecz biorac, w Great Rail Wars - systemie
bitewnym w realiach Martwych Ziem. Rozwigzania
i styl gry zaczerpniety z bitewniaka sg zresztg
widoczne w Savage Worlds bardzo czesto. Nie
zniechecajcie si¢ - ma to swoje zalety. Celem autora
systemu, Shane'a Lacy Hensley'a, bylo stworzenie
mechaniki, ktéra bedzie szybka, dynamiczna i
przyjazna dla Mistrza Gry, a przy tym zapewni
grajgjcym  szerokie = mozliwosci  taktycznego
kombinowania i rozwoju postaci. Wzorowanie si¢ na
Great Rail Wars mialo poméc w osiggnieciu tego
celu.

Rdzeniem systemu jest wykorzystywany w wielu
grach fabularnych schemat cech. Kazda postac
posiada pie¢ Atrybutéw (Duch, Sila, Spryt, Wigor i
Zrecznos¢) oraz wybrane Umiejetnosci, sposrod
dwudziestu  czterech  oferowanych.  Kazda
Umiejetnos¢ powigzana jest z Atrybutem, ma to
E[I 1) [- I | p jednak wplyw wylacznie na rozw¢j postaci. Testy

J L. przeprowadzamy, rzucajac koécia przypisang do
danej cechy. Kosci - no wtlasnie...

Pierwsza rzecza, ktéra uderza czytelnika, jest
mnogo$¢ rodzajow kosci uzywanych w tym
Ciezko jest mi pisac recenzje gry, systemie - od k4 do k12 (k20 jest uzywane bardzo
ktérg szczerze lubie. W dobrej  rzadko). Na poczatku powoduje to pewne

recenzji rzetelny opis powinien przytloczenie: po kiego diabta uzywaé calej gamy
by¢ na pierwszym miejscu, ocena kostek? P6zniej jednak mozna dostrzec sens takiego
- dopiero na drugim; prosze = rozwiazania. Rzucamy zawsze jedng koscia (oraz
zatem czytelnikéw 0 ewentualnie Koscia Figury - o tym za chwile);
wyrozumialoéé, gdyby emocje sukces to, co najmniej tyle oczek, ile wynosi poziom
przeszkodzity mi w osiggnieciu trudnosci testu. Dzieki temu gra nie traci na
tego idealnego stanu. szybkosci nawet przy wiekszych starciach - jezeli

posta¢ gracza atakuja trzy szkielety, to prowadzacy
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rzuca naraz trzema koéémi i od razu widag, czy oraz
ile ciosow weszlo. Rozw¢j cech polega na
wykupywaniu coraz to wiekszych kostek. Nie
poteguje to jako$ dramatycznie zdolnosci postaci,
poniewaz obowiazuje zasada, Ze po wyrzuceniu
najwyzszej liczby na danej kosci nalezy rzuci¢ nia
jeszcze raz i zsumowaé wyniki. A niewatpliwie
latwiej jest wyrzuci¢ 4 na k4 niz 8 na k8. Oczywiscie
nie znaczy to, Ze wyzsze kosci nie sa przydatne. Po
prostu system taki powoduje inne rozlozenie
akcentow: lepiej jest rzuca¢ k10 niz k8, ale jeszcze
lepiej mie¢ modyfikator +1 do rzutu!

Duze znaczenie modyfikator6w sprawia, ze
nierzadko podczas walki bardziej liczy sie sytuacja
taktyczna niz ,naga sila” wspélczynnikéow. Jak dla
mnie to ogromny plus. Otwiera to bowiem pole dla
dzialarn i pomystowosci graczy, sprawiajac, ze
przemyslany plan ataku, dobrze odegrana mowa
podczas konfrontacji spolecznej czy ciekawy opis
techniki przezycia w dziczy moze mie¢ niebagatelny
wplyw na mechaniczne rozstrzygniecie sytuaciji.
Zdaje sobie sprawe, ze modyfikatory to nic
nadzwyczajnego, mechanika Savage Worlds mocno
jednak je wspiera. Tutaj nawet niewielki plus do
rzutu ma ogromne znaczenie.

To sprawia takze, ze duza role w mechanice
odgrywaja Przewagi. W wiekszosci gier system wad
i zalet to dodatek majacy urozmaici¢ mechaniczny
opis postaci. W Savage Worlds Przewagi (a nie
Umiejetnosci i Atrybuty) sa sercem calego systemu i
nadaja indywidualne cechy postaciom. Przewagi sa
bardzo  zréznicowane - mamy Przewagi
zwiekszajace mozliwosci bojowe postaci
(Fechtmistrz, Szybki cios), pozwalajace skutecznie
wplywa¢ na podkomendnych (Bacznosé¢! Do
szturmu!), niwelujace  ujemne  modyfikatory
wynikajace z sytuacji (McGyver, Pewna reka) czy
wreszcie poprawiajace pewne zdolnosci (Czujny,
Szczesciarz). Przewagi sa tez odpowiednikiem klas
czy profesji obecnych w innych systemach;
przykladowo  Przewaga  Zlodziej  zapewnia
modyfikatory do wspinaczki, wlamywania sie i
rozbrajania pulapek, za§ Podréznik do testéow

przetrwania w dziczy. Jednakze celem Przewag nie
jest po prostu zapewnianie bonuséw. Przewagi maja
dostarcza¢ bardziej subtelnych i zréznicowanych
narzedzi mechanicznych, w odréznieniu od dos¢
prostych cech. Przewagi dziataja tylko w bardzo
waskim, wyspecjalizowanym obszarze lub tez ich
zastosowanie zalezy od spelnienia pewnych
warunkoéw. Mozesz by¢ wytrawnym specjalista od
pojedynkéw, nie wykorzystasz jednak swoich
umiejetnosci w walce, ktéra nie bedzie przypominaé
honorowego starcia - czyli wtedy, gdy krzyzujesz
ostrza z wiecej niz jednym przeciwnikiem naraz
(Przewaga  Szermierz). Przewaga  Zabojca
olbrzyméw pozwala zadawaé dodatkowe obrazenia
tylko duzo wiekszym wrogom, itd. W podreczniku
zawarto Przewagi wspélne dla wiekszosci Swiatow
RPG; w settingach Savage Worlds znajduja sie
dodatkowe Przewagi, dostosowane do danych
realiow. System ten zostal tak skonstruowany, by
dzieki Przewagom mozna bylo przekladac¢ bardziej
skomplikowane sytuacje na prosty jezyk mechaniki.

W tym momencie jasnym staje sie, dlaczego
Zawady nie s3, jak w innych grach fabularnych,

,Wadami”. @ Zawady nie maja na celu
zrOwnowazenia rozgrywki, sq raczej
,przeszkadzajkami” urozmaicajacymi sesje. Nie

maja czesto przelozenia na mechanike, a ich
odgrywanie ma zagmatwac sytuacje druzyny
podczas gry. Przyklady? Posta¢é z Zawada
Arogancki w trakcie walki powinna zawsze
atakowaé przywodce wroga, bohater Lojalny nigdy
nie zawiedzie swojej druzyny, itp.

Podrecznik zawiera zgrabnie opisane zasady
dotyczace typowych wydarzen na sesji. Wiele uwagi
po$wiecono, rzecz jasna, walce, dajac grajagcym do
reki rézne taktyczne zagrywki. Nietypowo
rozwigzano sprawe inicjatywy. Ot6z na poczatku
kazdej rundy prowadzacy rozdaje po jednej karcie
kazdej postaci (méwimy o zwyklych kartach do
pokera czy brydza). Postacie dziataja w kolejnosci od
najwyzszej karty do najnizszej. Inicjatywa zmienia
sie¢ wiec z rundy na runde, kolejnos¢ dziatan jest zas
czysto przypadkowa (cho¢ sa Przewagi pozwalajace
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te przypadkowosé ograniczyé). Z poczatku nie
podobata mi sie losowos¢ tego rozwiazania, predko
jednak sie¢ do niego przekonalem. Ustalenie
inicjatywy przebiega szybko, a karty sa wizualng
pomoca, dzieki ktérej tatwo mozna stwierdzi¢, kto
ma teraz atakowac.

Kontrowersyjna sprawa jest zastosowanie figurek.
Nie jest to konieczne, aczkolwiek system figurki
wspiera - jest to jedna 2z pozostalosci po
bitewniakowym przodku. A co z klimatem? - zapyta
sie zapewne niejeden wyjadacz. Moje zdanie jest
nastepujace: w Savage Worlds niewielkie potyczki
da sie bez problemu rozgrywaé¢ nie uzywajac
zolnierzykéw. Mozna spokojnie gra¢ bez figurek, ja
prowadzilem tak nie raz i nie dwa. Staja si¢ one
niezbedne dopiero przy duzych potyczkach, ale
nawet wtedy nie musza niszczy¢ atmosfery. Tak
przynajmniej sadze. Warto zaznaczy¢, ze figurki nie
sa obcigzeniem dla portfela: papierowe postacie
mozna Sciggna¢ ze stron internetowych wydawcy
oryginalnej wersji systemu.

Ostatnim waznym elementem mechaniki sa fuksy -
rodzaj punktow, ktére mozna wydawaé, by
przerzuca¢ nieudane testy i niwelowac obrazenia.
Moga one by¢ takze nagroda dla graczy, ktérzy
angazuja sie w przygode. Prowadzacy takze posiada
pule fukséw, dzieki ktérym moze korygowac
losowe wyniki na kosciach - np. chronigc skoére
gléwnego schwarzcharaktera, az do finatowej sceny.

W podreczniku umieszczono zasady dotyczace
typowych niebezpieczenistw. Sa reguly dotyczace
choréb, trucizn, strachu, radioaktywnosci, obrazen
od ognia itp. Opisano tez poscigi i walke w
pojazdach, od motocykli az po gwiezdne okrety.
Ciekawostka jest prosty system pozwalajacy
rozstrzyga¢ wielkie bitwy. Nie moglo réwniez
zabrakna¢ rozdzialu dotyczacego broni i sprzetu
oraz bestiariusza.

W  wielu $wiatach bohaterowie
nadprzyrodzonymi mocami, nic
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dysponuja
dziwnego, ze

poswiecono tymze mocom caly rozdzial. Autorzy
uwzgledniaja pomysty czesto spotykane w dzietach
sf i fantasy. Mamy wiec magie, boskie cuda,
psionike, moce superbohateréw oraz niesamowita
nauke. Cho¢ nadprzyrodzone umiejetnosci réznia
sie od siebie, to rezultaty, jakie mozna dzieki nim
uzyska¢ sy bardzo =zblizone. Autorzy, opisujac
poszczegolne efekty starali si¢ uchwyci¢ ich istote.
Przykltadowo: Pocisk odpowiada za wszystkie
czary/moce/boskie cuda, dzieki ktérym mozna
zadawaé obrazenia na odlegtoéé. Pociskiem moze
by¢ zaréwno czar o tej nazwie, jak i ognista kula,
piorun z nieba, czy 16 owadoéw, Kkasajacy
przeciwnika. Pociskiem moze by¢ tez ,mentalne
uderzenie”  psionika czy laserowy  wzrok
Supermana. Co wiecej, majac opisang istote efektu
mozna tworzy¢ jego warianty. Robi to sie
nastepujaco: Moc Pancerz chroni przed fizycznymi
atakami, jego wariant - Pancerz Ognia - moze
zapewnia¢ dodatkowa ochrone przed atakami
ognistymi, lecz by¢ bezuzyteczny, gdy chodzi o
ataki zimna.

Opis mocy jest zwiezly i skondensowany, cho¢
wymienione nadprzyrodzone efekty sa powszechnie
spotykane w innych systemach; nie spodobatl mi sie
oklepany schemat punktéw mocy wydawanych na
poszczegllne efekty. Z drugiej jednak strony
sprawia to, Ze system jest elastyczny i tatwy do
zastosowania.

Kilka stéw o polskiej edycji. Nigdy nie bytem fanem
jej okladki, cho¢ akurat na ten temat kazdy moze
wyrobi¢ sobie wlasne zdanie. Wnetrze za$ pod
wzgledem graficznym stoi na wysokim poziomie.
Wypadlo troche ilustracji z oryginalu; nowe rysunki
sa jednak dobre, a nawet bardzo dobre, wiec tylko
zyskujemy. Polska edycja ma tez ladniejsze
opracowanie graficzne - bragzowe marginesy i ramki
stylizowane na stary papier robig duzo lepsze
wrazenie niz przerazliwie zo6tte kartki oryginatu.
Dodano takze kilka smaczkéw w postaci odwotan
do prozy Sienkiewicza czy Szklarskiego oraz
wzmianek o zapowiadanych rodzimych settingach.
Duzym plusem polskiej edycji jest takze rozszerzony
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bestiariusz, zawierajacy przykladowe
charakterystyki ludzkich postaci - str6zéw prawa,
zbiréw, dzikich tubylcéw, zleceniodawcéw druzyny
i wielu, wielu innych.

Czas na podsumowanie. Za co tak lubie ten system?

Dzieki wlasnym doswiadczeniom moge stwierdzic,
ze na sesjach mechanika ta sprawdza sie¢ wrecz
doskonale. Jest prosta, szybka i daje grajagcym sporo
mozliwoéci. Najwazniejsza jej zaleta jest jednak
tatwos¢ zastosowania - mechaniczne rozpisanie
ciekawych przeciwnikéw czy innych wyzwan dla
druzyny zabiera prowadzacemu naprawde niewiele
czasu.

Mechanika Savage Worlds jest postrzegana, jako
mechanika uniwersalna, ale czy tak jest naprawde?
Ludowe porzekadlo glosi, ze cos, co jest do
wszystkiego jest do niczego. Owszem system ten nie
moze konkurowa¢ z grami wyspecjalizowanymi -
RPG o magach bedzie mialo zawsze bardziej
rozwiniete reguly czarowania itd. Savage Worlds nie
zadowola tez zwolennikéw realizmu; nie nadaja sie
tez do gier, w ktérych druzyna jest bardzo staba -
system zaklada, Ze bohaterowie sa Figurami,
stojacymi ponad wiekszoscia innych postaci (a
mechanika zapewnia im dodatkowa ,kosé¢ Figury”
do testéw). Nie oznacza to jednak, Ze nie ma pola, na
ktérym Savage Worlds nie bylyby
bezkonkurencyjne. = System jest idealny do
prowadzenia przygéd z duza iloscia akcji i
fizycznych konfrontacji - a taka wlasnie jest
tematyka wiekszosci scenariuszy. Watki takie
najlepiej sprawdzaja sie w konwencji przygodowo-
awanturniczej, zwanej u nas, troche nieprawidiowo,
pulpowa. Konwencja ta jest sugerowana w wielu
materialach dodatkowych, nie znaczy to jednak, ze
jest ona najwazniejsza. Savage Worlds nadaja sie do
rozgrywania réznych scenariuszy, w réznych
realiach - zaréwno w wersji podstawowej, jak i w
wersjach z przerébkami (przykladem moze by¢
podrecznik Realms of Chtulhu, poszerzajacy
podstawowe zasady o reguly Sledztwa oraz
szaleristwa i horroru).

Komu zatem polecalbym system? Plotka glosi, ze
Savage Worlds to system dla ,erpegowych
emerytow”, ludzi, ktérzy majq spore doswiadczenia,
lecz brakuje im czasu. RzeczywiScie, musze
przyznad, ze dzieki tej mechanice przygotowania do
sesji sa 0 wiele krotsze, a wiec gra¢ mozna czesciej -
Savage Worlds sprawily, iz udalo mi sie powrdcié
do (w miare) regularnego prowadzenia. Ale to nie
wszystko. Mechanika ta moze spodobaé sie
wszystkim, ktérzy z jednej strony oczekuja
szerokiego wachlarza mozliwoéci, a z drugiej -
szybkosci i prostoty. Jezeli chcesz wykorzystac jakis
ciekawy setting, ale odrzuca cie dotaczona do niego
mechanika - wyprébuj Savage Worlds! Jest duza
szansa, ze po malych przerébkach rozgrywka
pojdzie jak z platka. Podrecznik moze przydac sie
tez osobom zadowolonym z systemu, w ktory
regularnie grajg. Kazdy prowadzacy ma czasem che¢
odsapnaé od cotygodniowej rutyny i poprowadzié
pojedyncza przygode w nietypowych realiach,
czesto inspirowanych filmem, ksiazka czy
komiksem. Do takich jednostrzaléw Savage Worlds
nadaja sie znakomicie. Oczywiscie nie wspominam
tutaj szerzej o licznych $wiatach wydanych do tego
systemu. Jezeli ktéry$ przypadnie ci do gustu,
podrecznik podstawowy moze by¢ niezbedny -
wiekszos¢ settingdw zawiera jedynie rozwiniecie
zasad.

Natomiast nie jest to idealny system dla ludzi
grajacych pierwszy raz w RPG. Wiele rzeczy
potraktowano tu po tebkach, a rozdziat dla Mistrza
Gry zawiera wylacznie podstawowe porady. Nie
chce powiedzie¢, ze jest to system dla super-hiper-
doswiadczonych graczy. Co to, to nie. Po prostu
warto najpierw poprowadzi¢ pare sesji w dowolnym
systemie, by w pelni doceni¢ $wietna mechanike,
ktéra zawieraja Savage Worlds.

Zwazywszy na przystepng cene, wierze, ze
pieniadze wydane na ten podrecznik beda dobra
inwestycjq.

O
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Bardzo tadna szata graficzna i ilustracje. Te
ostatnie byly tworzone przez roznych autorow i sg wziete z
réznych systemoéw, wiec nie nadajg podrecznikowi jednolite]
estetyki. Niestety, rysunek na oktadce pozostawia wiele do
zyczenia.

Miodno§¢:  Znakomity system, bez dwéch zdan.
Nieskomplikowany system cech i rozbudowana siatka Przewag
czynig te gre prosta, ale nie prymitywna, a przy tym bardzo
plastyczng. Reguty na sesji sprawdzajg sie znakomicie,
rozgrywka jest dynamiczna i zapewnia mnéstwo zabawy.
Zasady mozna dostosowac do wielu realidw, cho¢ nie twierdze,
ze jest to mechanika pasujaca do kazdego typu scenariusza.

Cena: Produkt mozna naby¢ za rozsadng kwote, a mamy tu
przeciez do czynienia z podrecznikiem w petni kolorowym.
Niestety, jest on doS¢ cienki, wiec cena nie jest jako$
szczegdlinie atrakcyjna.

Savage Worlds

opis swiata - mechanika

1900900009 saeee:

T

ilos¢ stron / oprawa:
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Savage Worlds EDYCJA P
Edycja Polska revem

Wykonanie Miodnos¢ Cena

40,1 5.0,% 3.5,

39,90z

60 e REBEL.p.




Kwiecien 2010

Juz za miesiac kolejny numer

Miesigcznik Mitosnikéw Gier
numer 32, maj 2010

} T i T TR : A i
el - - "I-_' y i i /]
T / B I 'F g E‘,:f'!f'_

%~ w numerze miedzy innymi:
" " Runewars <"’
~ Panzer General: Allied Assault

=~y

" Race for the Galaxy: the Gathering Storm | 5




		
	Wywiad                                          z Jayem Little
	Race for the Galaxy
	Thunderstone
	Robo Rally 
	Dodatki do Pitchcar Mini
	Cyclades
	Zostań Menadżerem
	Boże Igrzysko
	Pillars of Earth: Builders Duel
	Zombiegry 
	Keep on the Shadowfell
	Savage Worlds

