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Marcin 'ajfel' Zawislak

Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji
tekstow oraz zmiany tytuléw. Materialéw nie zaméwio-
nych, nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest je-
dynie za pisemng zgoda wydawcy. Redakcja nie odpo-
wiada za tres¢ reklam i ogloszenn. Wydawca ma prawo
odmoéwié¢ zamieszczenia ogloszenia i reklamy, jesli ich
tres¢ lub forma sa sprzeczne z linig programowa lub cha-
rakterem 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

Wydawacé by sie moglo, zZe
okres wakacyjny jest wyjqtko-
wo komfortowy, jezeli chodzi o
szykowanie kolejnego numeru
Rebel Timesa. Czas urlopow
sprzyja czestym spotkaniom ze
znajomymi, planszowym roz-
grywkom i sesjom rpg. Mniej
zaje¢, wypoczynek, spokojniej-
szy okres w pracy - to wszystko powinno uta-
twiac terminowe pisanie recenzji i sprawnq re-
alizacje wszystkich zadan zwigzanych z szyko-
waniem kolejnego numeru naszego magazynu.
Tymczasem lipiec i sierpieni to najbardziej cha-
otyczne i moim zdaniem najgorsze miesiqgce, je-
zeli chodzi o funkcjonowanie redakcji. Staty, ca-
foroczny rytm pracy nagle zaczyna si¢ sypac, za-
czynajq sie wyjazdy, pogarsza si¢ kontakt. Co
roku jest podobnie, w chwili oddania sierpniowe-
go numeru oddycham z ulgq, ze tym razem zno-
wu sig udato. We wrzesniu bedzie spokojniej.
Chociaz nie... ,spokojniej” to nie jest dobre sto-
wo, bedzie normalniej. Jesien to nie jest spokojny
czas dla gier planszowych, zawsze mamy w tym
okresie prawdziwy wysyp nowosci i 0golnie duzo
si¢ dzieje w Swiecie gier. I dobrze, bo to akurat
nam sprzyja. Jest w co grac, jest o czym pisac.
Gdy pojawia si¢ duzo nowych tytutow, kazdy z
nas wiele z nich chce wyprobowac jak najszyb-
ciej. Zagra¢ w roznych grupach, wymienic opi-
nie i na koniec przekaza¢ Wam na tamach Rebel
Timesa swoje wrazenia i sugestie: ktorym tytu-
fem warto si¢ zainteresowac, a na ktory szkoda
czasu. Taki cel przyswieca nam niezmiennie od
35 miesiecy. Mitej lektury i do zobaczenia we
wrzesniu!

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 jako$¢ wydania (zaréwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢ ilustra-
cji, poziom redakcji etc). Przez Miodno$¢ rozumiemy jako$¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i 0gdlng atrakcyjno$¢ pro-
duktu. Cena w skali od 1 do 5 to stosunek podanej nizej ceny produktu do jego faktycznej wartosci — czyli szacunkowe
okre$lenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupi¢. Redakcja Rebel Times stara sie pisa¢ wytacznie o grach godnych

uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazac sie wyjatkowo wygérowana lub atrakcyjna — to wtasnie ob-
razuje trzeci element oceny.

WYKONANIE MIODNOSC CENA

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

dobrze wykonany, wyraznie  dobry, wyraznie wyrdzniajagcy  atrakcyjna na tle podobnych
wyrozniajacy sie w swojej kla-  sie w swojej klasie produkt produktoéw cena
sie produkt

3 przecietne wykonanie, niewat-  przecietny produkt, niewatpli-  przecietna, uczciwa cena, acz-

pliwym atutom towarzyszg ~ wym atutom towarzyszg istotne  kolwiek zadna rewelacja
istotne niedoskonatosci wady

2 produkt relatywnie stabo zro-  produkt relatywnie staby, mimo produkt zdecydowanie za dro-
biony, mimo pewnych atutéw pewnych zalet prezentuje mase gi, podobne produkty kosztujg
niedoskonato$ci mniej

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

Jezeli nie zgadzasz sie z opiniami recenzentow lub ocenami produktéw, zamieszczonymi na fa-

mach naszego miesiecznika, to zapraszamy serdecznie do polemiki. Z najwiekszq checig odpo-
wiemy na wszystkie maile wystane na adres: tomaszchmielik@poczta.fm i dofozymy wszelkich
staran, aby wyjasnic¢ Twoje watpliwosci.

REBEL.r. 3

Centrum gier



mailto:tomaszchmielik@poczta.fm

Rebel Times

Nr 35, Sierpien 2010

Spis tresci

2 Wstepniak

... czyli jak zwykle
kilka stdow o numerze

3 Jak oceniamy

... czyli jak rozumieé
wystawione noty

5 Aktualnosci

... czyli co nowego
w Swiecie gier

10 Munchkinowanie
na planszy
Munchkin Quest
15 Budowlana rywalizacja

Alhambra

20 Ukradnij sobie mecha
Mechwars

25 Kolorowe tawice

skorupiakow
Kraby

4 REBEL.pL
antrum glear

GAMBIT

DARCANE
DARCANE

28  Sklonowani agenci

| solidarni gangsterzy R
Romeo i Julia

32 , Kosmiczny” nie ozna-

cza ,gwiezdny” K.

Kosmiczny Kupiec

35 Troche chtodu

w Srodku lata GES

Talisman: Krélowa Lodu
Opowiesci dziwnej f§

tresci
Czarne Historie

Cziowiek, moment, |

37

39

maszyna (¢

Robotica

43 Magia, Smoki i Horrory
Earthdawn: Gamemaster's
Companion

Plany na wrzesien
czyli: co w nastepnym numerze?

46




Aktualnosci

Blood Bowl na kartach

Niedawno pisalismy o nowej
karciance wydawnictwa Fantasy
Flight Games o tytule Space
Hulk: Death Angel, ktoéra lada
moment, réwniez w polskiej
wersji jezykowej, trafi na sklepo-
we poélki. Tymczasem pojawily
sie pierwsze zapowiedzi kolejnej
gry karcianej, nawiazujacej do
jednej z legendarnych planszéwek Games Worksho-
pu. Tym razem twoércy postanowili stworzy¢ kar-
cianke opierajaca sie na kultowej grze Blood Bowl,
pozwalajacej rozgrywaé mecze niezwykle brutalne-
go sportu w $wiecie Warhammera. Karcianka nosita

Sierpien 2010

bedzie tytul Blood Bowl: Team Manager, a za pro-
jekt odpowiedzialni sa Eric M. Lang oraz Corey Ko-
nieczka. Gra przeznaczona bedzie dla od dwéch do
czterech oséb, ktére wcielg sie w role treneréw fan-
tastycznych druzyn Blood Bowla usitujacych wy-
windowaé swoéj zesp6l na szczyt ligowej tabeli.
Trwajaca okolo godziny rozgrywka oddawala be-
dzie przebieg calego sezonu, za$ cel rywalizacji to
oczywiscie uzyskanie mistrzowskiego tytutu.

Gandalf i Aragorn

w formacie LCG

Wprowadzony przez Fantasy Flight Games nowy
format kolekcjonerskich gier karcianych (LCG) naj-
wyrazniej zdat egzamin, niebawem bowiem trafi na
rynek zestaw startowy do kolejnej karcianki tego
typu. Po przejsciu na nowa forme popularnych kar-
cianek Game of Thrones i Call of Cthulhu oraz pozy-
tywnie przyjetej Warhammer: Invasion, czas na na-
stepna gre w formacie LCG. Mowa o Lord of the
Rings, czyli grze, ktéra przeniesie nas w fantastycz-
ny $wiat z kart powiesci J.R.R. Tolkiena. Jedyne w
swoim rodzaju uniwersum, piekne grafiki na kar-
tach, galeria dobrze nam znanych bohateréw,
wszystko to ma sprawi¢, zeby tytulem tym zaintere-
sowali si¢ nie tylko wieloletni fani gier karcianych.
Warto zauwazy¢, ze to kolejna LCG réznigca sie od
poprzedniczek podstawowymi zalozeniami. War-
hammer: Invasion wyrézniata sie jako karcianka wy-
tacznie dla dwoéch os6b, w ktérej rozgrywka stano-
wila konfrontacje wybranych przez graczy armii.

REBEL.r. §
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Lord of the Rings ma by¢ z kolei gra kooperacyjna,
w ktorej gracze wspolnymi sitami stawia czota sitom
Mordoru, toczac rozgrywke w oparciu o jeden z do-
stepnych scenariuszy. Zestaw podstawowy zawierat
bedzie 216 kart i cztery scenariusze do rozegrania
przez jednego lub dwoéch graczy. Posiadacze dwoch
takich zestaw6éw beda mogli zagra¢ w trzy lub czte-
roosobowym gronie.

Prosperity, czyli kolejna porcja
kart do Dominiona

Niebawem ukaze si¢ czwarty dodatek do popularnej
karcianki Dominion. Na stronach wydawcy (Rio
Grande Games) mozna juz zapoznac sie z instrukcja
do tego rozszerzenia. Biorac pod uwage bogactwo
opcji dostarczanych przez dotychczasowe produkty
serii, kolejne adresowane sg do najwierniejszych fa-
néw. Prosperity rozszerzy zestaw o dwadziescia
pie¢ nowych, ciekawie prezentujacych sie kart kréle-
stwa oraz szereg dodatkowych komponentéw takich
jak mini-plansze i specjalne znaczniki. Dla grup re-
gularnie grywajacych w Dominiona, rzecz zdecydo-
wanie warta rozwazenia przy planach zakupéw,
nowe karty z Prosperity znaczaco bowiem powinny
urozmaici¢ rozgrywki.

Tworca Descenta
robi Cywilizacje

Kolejna interesujaca zapowiedz na stronach wydaw-
nictwa Fantasy Flight Games. Mowa tu o planszow-
ce stworzonej w oparciu o stynna gre komputerowq
Civilization Sida Meiera. Wiekszos¢ z Was zapewne
wie, ze taka gra planszowa juz powstata, od razu
wiec rozwieje wszelkie watpliwosci: zapowiadana
gra nie jest reedycja klasyka, lecz zupetnie nowym
projektem Kevina Wilsona (twércy m.in. Arkham
Horror i Descent: Journeys in the Dark). Gra prze-
znaczona bedzie dla od dwéch do czterech oséb i ma
dos¢ wiernie oddawac¢ klimat komputerowego pier-
wowzoru. Czeka nas wiec budowa cywilizacji od
calkowitych podstaw, zaczynajac od niewielkiej osa-
dy w starozytnosci. Rozgrywka toczyla sie bedzie na
modularnej planszy pokrytej siatka kwadratowych
pol, na ktérych beda przemieszczaly sie nasze jed-
nostki i rosty wspaniale metropolie. Pierwsze zdjecia
produktu wygladaja bardzo obiecujaco, czas jednak
pokaze jak 6w tytul bedzie sie prezentowat na tle ta-
kich gier jak Rise of Empires czy Cywilizacja: Po-
przez Wieki.
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Zamek Ravenloft na planszy

Castle Ravenloft to nowa gra planszowa, opatrzona
logiem najnowszej edycji Dungeons&Dragons i na-
wigzujaca do legendarnego settingu Ravenloft wyda-
nego dwie dekady temu. Na pierwszy rzut oka za-
powiada sie atrakcyjny wizualnie dungeon crawler
pokroju Descenta, bedzie to jednak gra kooperacyjna
przeznaczona dla maksymalnie pieciu oséb. W so-
lidnym pudle znajdzie sie czterdzieéci figurek boha-
terow i potworéw, masa znacznikéw, trzynascie mo-
duléw planszy (fragmenty korytarzy) i dwiescie
kart. Jak zapowiadaja projektanci, efektownemu wy-
daniu maja towarzyszy¢ proste i klarowne zasady
oraz dynamiczny przebieg rozgrywki. Castle Raven-
loft ma by¢ pierwsza z serii gier o wspolnej mechani-
ce, ktérych komponenty mozna bedzie ze soba mie-
szaé, dzieki czemu kazdy scenariusz mozna bedzie
rozegrac na wiele sposobow.

AGE 12+

BOARD GAME

Wyscigi w pasie asteroid

Asteroyds to nowa planszowka wydawnictwa Ystari
Games, ktora jest juz dostepna w sprzedazy. Rywali-
zacje stanowia tu szalone wyscigi statkoéw kosmicz-
nych w pasie asteroid. Gra przeznaczona jest dla od
dwoéch do szeSciu uczestnikéw, z ktérych kazdy
wciela sie¢ w zasiadajacego za sterami statku ko-
smicznego pilota. Przebieg rozgrywki jest niezwykle
dynamiczny: czas na wyboér akcji ograniczony jest
czasowo (w sklad elementéw gry wchodzi specjalny,
elektroniczny stoper), trzeba wiec szybko, ale i w
przemyslany sposéb, wykonywaé odpowiednie ma-
newry, aby osiggnac cel szybciej, niz zrobia to rywa-
le. Szalone wyscigi wérod asteroid to oczywiscie roz-
rywka nie nalezaca do najbezpieczniejszych - prze-
szkody w kazdej turze przemieszczaja sie¢ z rézna
predkoscia i bardzo fatwo o kolizje, ktéra prowadzi
do uszkodzen naszego statku (lub w ostatecznosci
zmienia go w dryfujacy w przestrzeni zlom). Pro-
dukt cechuje sympatyczne wydanie, proste reguly,
kilka wariantéw rozgrywki i dynamiczny przebieg
rywalizacji (pojedyncza partia trwa od 20 do 40 mi-
nut).

REBEL.r. 7
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Nieumarli z Gliwic

na targach w Essen

Wydawnictwo Portal oficjalnie potwierdzilo, ze na
najblizszych targach w Essen, oprocz karcianki
51szy Stan (o ktorej informowali$my miesigc temu),
swoja premiere bedzie mial réwniez Stronghold: Un-
dead, czyli, jak nietrudno sie domysle¢, pierwszy
dodatek do hitu ubiegtorocznych targéw, jakim nie-
watpliwie byta planszéwka Stronghold. Rozszerze-
nie przenosi akcje gry na ziemie ogarniete przez ar-
mie nieumartych, wprowadza szereg modyfikacji
pierwotnych regul, ktére znaczaco wplywaja na ob-
raz rozgrywki. Dwadziescia cztery karty akcji Na-
jezdzcy, cztery nowe budynki w zamku, reguly stra-

@d(tw; Q@2

chu, rady dowo6dcéw, nowi bohaterowie i wiele in-
nych elementéw maja sprawi¢, ze obleganie/obrona
twierdzy bedzie jeszcze bardziej emocjonujaca.

juz whriotce:
51. stan - gra karciana

NE Tactics

PORTAL STWORZONY,
BYS INFORMOWAL
1 BYE POINFORMOWANTY

- bitewniak
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[lo$é graczy: 3 — 4
Czas rozgrywki: 3 godziny

Gre kupisz w:
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www.rebel.pl

Patroni
medialni:

Xl

Martin Wallace

P OB EE S 6 W B W W W

opowiadajaca dzieje Rzeczpospolitej

wideow roddw magnackich tameych

asow, Podczas rozgrywki gracze bedq szukaé kompromisu pomiedzy interesem

snym, a interesem Bzeczpospolitej. Stang przed dylematem - jak wiele poswiecié
familii, a jak wiele oddaé Ojczyinie...

Jako glowa magnackiej rodziny, bedziesz dysponowal rzeszami szlacheckiej klienteli,
gowowej do dzialania na Twoje rozkazy. Za ich pomoca zwerbujesz wojska, wyslesz zbrojne DIABLOS POLACOS
wyprawy na sasiadéw Rzeczpospolitej, zdobedziesz wladze na sejmach i przewage TR Te———
polityczna na dworze Krola.

Na prestiz Twojego rodu wplynie stawa zdobyta w wojnach, ilogé ufundowanych miast,
kolegiow, wielkosé ordynacji, a nawet wydatki na dobra luksusowe. Zwyciezysz, jesli to
Twoja familia zdobedzie najwigksza chwale i przejdzie do historii jako pierwszy rod
Rzeczpospolitej.

Czy poswiecisz swe dobra by werbowad 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 graczy?

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

PHALANX

[

@ Phalanx Games Polska

Wiecej informacji o grze znajdziesz na stronie Rynek 23/7

www.bozeigrzysko.pl 15015 Opole

www.phalanxgames.pl

REBEL.rL
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Munchkinowanie
na planszy

MUNCHKN QUEST

VIU\.U[MJ\ BoARDG AME

STEVE JACKSON GAMES.

Munchkin: (rzeczownik, 1. poj.) -
Gracz, ktory zrobi wszystko, aby
wyjs¢ na swoje. Nagnie do granic
mozliwosci zasady, ktore sq dla nie-
g0 sprzyjajqce, a szybko ,,zapomni”
o tych, ktore go ograniczajq. Wyko-
rzysta kazdg sposobnosé, aby si¢ na-
chapa¢ - oczywiscie kosztem innych

graczy.

Steve Jackson Games. Zdobyla ona serca graczy na
calym $wiecie i doczekala sie rowniez polskiej wersji
jezykowej. Z poczatku dotykata jedynie sfery fanta-
sy, ale z czasem przeszla réwniez na inne obszary -
SF, wampiry, Cthulhu czy karate.

Przez siedem lat karciany Munchkin rozwijat sie jak
szalony, w koricu postanowiono, zamiast nowego
dodatku, zrobi¢ co$ zupetnie innego. Tak narodzit
sie Munchkin Quest, czyli planszowa wersja tej zna-
komitej karcianki.

Planszowy Munchkin nie zmienia catkowicie znane-
go oblicza gry. Dodaje po prostu okreélone otoczenie
i dostosowuje znane juz zasady tak, aby do tego oto-
czenia pasowaly. Do tej pory wszystko dziato sie w
blizej nieokreslonych podziemiach, gdzie nic nie
bylo pewne. Tym razem wida¢, gdzie sie znajduje-
my, a czasem nawet dokad zmierzamy. Wiadomo
réwniez, gdzie na pewno czai si¢ niebezpieczen-
stwo, a gdzie jest tylko wysoce prawdopodobne.
Wiadomo tez, kto nam bedzie mégl ewentualnie po-
moc, a kto moze tylko zaszkodzi¢. Generalnie widaé
wiece;.

Kiedy gracz bierze do rak pudetko, od razu witany
jest wesola grafika Johna Kovalica. Dla mitoénikow
serii jest to znak rozpoznawczy, wiec dobrze sie sta-
to, Ze nie zmieniono grafika. Wewnatrz czyha stado
rozwydrzonych elementéw. Karty, figurki, zetony,
kostki, fragmenty planszy i tym podobne. Wszystko
wykonane ze spora dbaloscia o szczegély. Jakosé
kartonowych elementéw réwniez nie daje okazji do
narzekan. Wisienka na torcie, nawet dla oséb nie
znajacych karcianej wersji gry, sa oczywiscie kapital-
ne grafiki, polaczone z rewelacyjnym humorem

stownym. Nawet najwiekszy po-

Zdaje sobie sprawe, ze znako-

Munchkina, jako gre karciang
stworzong w 2001 roku przez
Steve'a Jacksona, ilustrowang
przez Johna Kovalica (w 99%
przypadkéw) i wydana przez

10 [s) REBEL.n.

Planszowy Munchkin nie zmie-
mita wickszos¢ z Was kojarzy ' pig cafkowicie znanego oblicza
gry. Dodaje po prostu okreslo-
ne otoczenie i dostosowuije
Znane juz zasady tak, ahy do
tego otoczenia pasowaly.

nurak u$émiechnie sie, widzac Bra-
ci Wight czy okrutne Zombees. Na
poczatku zastanawia mata liczba
podstawek, w odniesieniu do licz-

y ,pionkéw” symbolizujacych
monstra, ale po lekturze instrukcji
wszystko staje sie jasne.
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A o co w tym wszystkim chodzi? Sprawa jest nie-
zwykle prosta. Gracze wcielaja sie w bohateréw,
ktérzy wedruja po podziemiach. Na swej drodze
spotykaja straszliwe monstra i innych graczy (i tak
naprawde nie wiadomo, co jest gorsze). Walczg o zy-
cie (a wlasciwie o kolejny poziom doswiadczenia),
zbierajg skarby (czytaj: tupig ciata potworéw i krad-
na sobie nawzajem) i zbroja sie po zeby, wykorzy-
stujagc kazda mozliwa okazje, zeby sobie pomoc, a
innym zaszkodzi¢. Finalny cel jest jeden - osiggnac
dziesigty poziom do$wiadczenia, a nastepnie wydo-
sta¢ sie z podziemi, pokonujac po drodze wrednego
Bossa, czajacego sie na schodach wyjsciowych. I nie
ma sie co $miaé, nie wiecie bowiem nawet, jak pa-
skudna moze by¢ przeglodzona Zlota Rybka, czy tez
inne, podobne okropienistwo.

Droga do tego celu prosta nie jest, ale za to najezona
trudno$ciami. Trudnosci bywaja banalne, na przy-
ktad wielki smok w komnacie za rogiem, albo cat-
kiem niespodziewane, chociazby sztylet wbity w
plecy, cztery centymetry pod lewga topatke, trzyma-

ny, o dziwo, przez te piekna elfke, ktérej niedawno
pomogliSmy zabi¢ stado zombie i trzysta orkow, a
ktoéra teraz mowi, ze sie poslizgnela... cztery razy
(jesli naprawde sie tego nie spodziewacie, nie grajcie
w jakiegokolwiek Munchkina). Aby te droge poko-
na¢ i stawié czola trudnosciom, trzeba by¢ zwinnym,
sprytnym i czujnym jak wazka.

W trakcie wedréwki munchkinéw po podziemiach,
te oczywiécie sie rozrastaja. Kazde wejscie na nieod-
kryty obszar skutkuje dociagnieciem fragmentu
,planszy” i dolozeniem go do istniejacej mapy. W
nowych obszarach gracze spotykaja straszne mon-
stra, z ktérymi musza zwykle walczy¢, aby méc po-
tem odda¢ sie¢ w spokoju poszukiwaniom skarbow.
Walka jest tez niezwykle cennym Zrédiem kolejnych
poziomoéw oraz samych skarbéw. Munchkin nie jest
na szczescie pozostawiony sam przeciw potworom.
Jedli w tym samym pokoju, lub w pokoju obok, prze-
bywa inny bohater, moze mu poméc - o ile zostanie
o to poproszony i przekonany w odpowiedni sposéb
(do najlepszych argumentéw naleza: ,oddam Ci
wszystkie znalezione artefakty” albo ,,oddam Ci cate
swoje ztoto”). Na szczescie dla monstréw, one tez
nie sa same w tej walce. Moga im pomagac (i zwykle
na pewno to zrobia) gracze, ktérzy nie zostali wma-
newrowani w pomoc Munchkinowi. Co wiecej, po-
moéc graczowi moze tylko jeden gracz, a pomoc po-
tworowi moga wszyscy gracze, ktérzy z nim nie
walcza.

Pomimo faktu, ze w trakcie rozgrywki panuje zasa-
da munchkin, munchkinowi wilkiem (a czasami na-
wet wilkotakiem), to jednak na poczatku gry wszy-
scy jako$ trzymaja sie blisko siebie, aby w razie cze-
go mied, kogo poprosi¢ o pomoc. Natomiast im dalej
w las, tym wiecej Czerwonych Kapturkéw i gracze
zaczynaja rozpelzac sie po lochach i nie sa skorzy do
proszenia o pomoc. Zwykle oczywiscie koniczy sie to
mizernie, poniewaz reszta munchkinéw nader chet-
nie pomaga potworom, ale instynkt przywoédcy sta-
da (a moze jego brak) pcha kazdego gracza coraz da-
lej od innych, w miare jak ro$nie mu poziom.
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Kiedy gracz wykona juz swdj ruch, do akcji wkra-
czaja monstra. One tez biegaja po podziemiach w
poszukiwaniu jakiego$ przytulnego kacika, albo po-
zywienia (tak, chodzi o munchkinéw) lub chca sie
po prostu rozerwac i przy okazji co$ rozerwac (tak,
znowu mowa o munchkinach). Zasady rzadzace ich
ruchem sa proste jak klebek drutu w kieszeni, ponie-
waz jest kilka rodzajéw szkarad, ktére maja rézne
mozliwosci w kwestii mobilnosci. Szybko jednak
mozna sie w tym polapac i staje sie to proste niczym
warszawskie metro.
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Zastanawiacie sie pewnie, jaka mechanika tym
wszystkim rzadzi. Oté6z odpowiedzialno$¢ spoczy-
wa na kartach, kostce i prostej matematyce (takiej,
ktéra nosi w tornistrze jeszcze kredki swiecowe, a o
calce nie uslyszy przez najblizsza dekade lub pétto-

rej).

Kart jest najwiecej. Gracze ciggna je, kiedy tylko
moga. Sa karty, ktérych gléwnym zadaniem jest po-
moc biednemu, zastraszonemu munchkinowi. Sg tez
i takie, wérod ktorych znalezé mozna do$¢ nieprzy-
jemne rzeczy. Sa wreszcie karty, na ktérych znaj-
dziemy tylko te wredne potwory krazace po podzie-
miach (nie, tym razem nie méwie o munchkinach,
tylko o normalnych potworach). Karty mozna zagry-
wac na swoja postac (te dobre) lub na posta¢ innego
gracza (te zte, cho¢ niektorzy zagrywaja tez te dobre
- oni s dziwni i na nich uwazamy). Mozna tez za-
grywac karty na monstra (te ostabiajace, kiedy to my
walczymy, a te wzmacniajgce, gdy walcza inni). Na
kartach znajduja sie tez przydatne przedmioty, ktére
wspomoga nas w trakcie wyprawy. Jak wiec widac,
karty maja tu wiele do powiedzenia.
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Kostka ma do powiedzenia mniej, cho¢ nadal cat-
kiem sporo. Kostka rzuca sie podczas préb ucieczki
- no c6z, kazdemu sie zdarza. Uzywa sie jej rowniez
w trakcie walk, jako generatora losowych modyfika-
torow.

Jesli chodzi o matematyke, to w gre wchodzi zakres
dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia.
Dziataniom tym podlega niemalze wszystko. Punkty
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ruchu, posiadane zloto, poziomy, punkty zycia i tym
podobne. Bez matematyki w Munchkin Quest nie
dziata nic.

Kilka stéw w tej recenzji nalezy sie réwniez gra-
czom obeznanym z karcianym Munchkinem, ktérzy
zastanawiaja sie, jakie sa réznice pomiedzy wersja
karciang, a planszow3.

Trzon rozgrywki pozostat w zasadzie niezmieniony.
Nadal szukamy skarboéw, walczymy z potworami i
zagrywamy mnostwo przeréznych Kkart. Jednak
wprowadzenie planszy, mozliwo$¢ umiejscowienia
gracza w lochach i fizyczna obecnos$¢ potworéw,
zmienia strategie gry i wplywa na interakcje pomie-
dzy graczami. Pozytywnie czy negatywnie? To w
zasadzie sprawa indywidualna. Mnie takie rozwig-
zania sie spodobaly. Mozna, co prawda narzekad, ze
niektore zasady sa bardziej skomplikowane, niz w
karciance, ale jednak trzeba pamietad, iz to juz nie
jest karcianka i trzeba bylo zaja¢ sie czescia nowych
mozliwosci, jakie daje plansza. No i rozgrywka trwa
zdecydowanie dluzej niz w ,normalnym” Munchki-
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nie - cho¢ i tam dalo sie spedzi¢ dluuugi czas na
wbijaniu sztyletéw, gdzie tylko popadnie.

Najwazniejsza réznica jest jednak ta, dotyczaca
maksymalnej liczby graczy. I niestety jest ona zdecy-
dowanym minusem gry. Ot6z w Munchkin Quest
moga gra¢ maksymalnie cztery osoby. CZTERY!
TYLKO! Kto to wymy$lit? Munchkin w CZTERY
osoby to wedlug mnie strasznie malo zabawna
rzecz. Co prawda, po jakim$ czasie kto$ poszedl po
rozum do glowy (albo kto$ inny wbil mu go na miej-
sce duza maczuga, by¢ moze z wielkimi, zardzewia-
tymi kolcami) i pojawila si¢ mozliwos¢ gry nawet w
sze$¢ osob, ale w tym celu trzeba kupi¢ DODATEK,
za cene niewiele mniejsza od podstawki. No po pro-
stu macki opadaja...
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Jak mozna podsumowa¢ Munchkin Questa? Gra jest
dobra, ciekawa i zabawna. Udanie przeniosta pier-
wowzoér na plansze, cho¢ nie obylo sie bez zgrzytow.
Na przyktad N6z +3 Przeciwko Niezrozumiatym
Pomystom W Grach Planszowych si¢ w kieszeni
otwiera, kiedy patrzy si¢ na podstawowe ,maksi-
mum czterech graczy” oraz czas rozgrywki na po-
ziomie trzech godzin - moim zdaniem zarezerwo-

wany dla naprawde duzych gier w stylu Arkham
Horror czy Rune Wars. Jesli jednak przymkniecie
oko na tych kilka mankamentéw, bedziecie sie bawié¢
bardzo dobrze. Oczywiscie oko musza przymykac
milosnicy karcianego pierwowzoru. Dla tych, ktérzy
~zwyklego” Munchkina nie znaja, zgrzytow bedzie
Znacznie mnie;j.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Jest naprawde dobrze. Mocna tekturka, z ktorej
zrobiono zetony planszy, dobrze wykonane karty. Oczywiscie
najmocniejsza, strong gry sq grafiki Johna Kovalica. Po prostu
majstersztyk.

Miodnos¢: Jest mocno zalezna od tego, jak bardzo kocha sie
karcianke, a takze, jak dobrze zna sie jezyk angielski. Mndstwo
klimatu dajg zarty stowne, ktore znajdujg sie na wielu kartach.
Jesli sie ich nie tapie, rados¢ z gry ,nieco spada”. Tak czy ina-
czej, jest naprawde niezle.

Cena: Troche za drogo. Za 155 ztotych mozna kupi¢ podstawke
karcianego Munchkina oraz ze dwa dodatki (i to w naszym jezy-
ku) i bawi¢ bedziemy sie w sze$¢ oséb. Wiem, ze plansza, pion-
ki i cate to dobrodziejstwo robi cene, ale nadal uwazam, Ze jest
ona za wysoka. Zwfaszcza, ze istnieje tafisza alternatywa... i to
wcale nie gorsza.

Munchkin Quest
Moca Que

ok.180
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My 12+
24

Wykonanie

STEVE JACKSON CANES
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Alhambra

Budowlana
rywalizacja

O e e

Alhambra to pochodzacy z XIII
wieku zesp6t patacowy w Grena-
dzie, bedacy niezwyklym zabyt-
kiem budownictwa arabskiego w
Europie. Nalezy do grona obiek-
tow wpisanych na liste Swiato-
wego dziedzictwa kultury UNE-
SCO. Opracowana przez Dirka
Henna gra planszowa Alhambra
polega na zatrudnianiu najlepszych budowniczych z
réznych czesci Europy i potwyspu arabskiego, celem
rozbudowy patacu o kolejne wspaniate wieze, ogro-
dy, komnaty i pawilony. Kazdy z uczestnikéw roz-

AJFEL
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grywki wznosi sw¢j palac, placac poszczegdlnym
budowniczym za realizacje ich projektow.

Od razu zaznacze, ze tematu gry nie nalezy brac so-
bie przesadnie do serca, Alhambra nawiazuje bo-
wiem do zabytkowej twierdzy w dos¢ luzny sposéb,
niemalze tak, jak znana seria Carcassonne (nawia-
sem mowigc, majaca z przedmiotem tej recenzji
pewne podobienistwa) do francuskiego kompleksu
Sredniowiecznej architektury.

Elementy gry

Alhambra, jako gra nie nalezgca do specjalnie dro-
gich, zaskakuje jakosciag wydania. Glebokie (jak na
swoje niezbyt duze gabaryty) pudetko rzuca sie¢ w
oczy na poélce z innymi grami za sprawg charaktery-
stycznego logo i przede wszystkim jasnych, inten-
sywnych barw (podobnych do pudetka z gra Sho-
gun, tak na marginesie: przeboju tego samego autora
i tego samego wydawcy). Wewnatrz znajdziemy ko-
lorowa instrukcje, kilka niewielkich, wykonanych z
solidnej tektury plansz, talie stu dziesieciu Kkart,
dwanascie drewnianych znacznikéw oraz szesédzie-
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sigt kwadratowych, tekturowych plytek i woreczek
(losuje sie z niego kolejne ptytki podczas gry). We-
wnatrz pudetka znajduje sie plastikowa wypraska z
przegrodkami na poszczegdlne elementy. Jest ona
opracowana w spos6b perfekcyjny: kazdy z elemen-
tow ma swoje, $wietnie wyprofilowane, miejsce, co
gwarantuje, ze w pudelku bedzie panowatl porza-
dek.

Wszystkie elementy zestawu wykonane sa bardzo
solidnie. Sa trwate i praktyczne. Szata graficzna pro-
duktu jest doé¢ specyficzna i nie kazdemu przypad-
nie do gustu, na pewno jednak Alhambry nie mozna
nazwac gra brzydka. Ogoélnie: wykonanie bez za-
strzezern, $miatlo mozna nawet

® pobiera nowe karty (z dostepnych, docia-
gnietych z wierzchu stosu czterech), celem
uzupelnienia swych zapaséw gotéwki o do-
datkowe monety okreslonego rodzaju,

® kupuje zeton budynku, wybierajac jeden z
planszy rynku i ptacac za niego odpowiedni-
mi kartami lub

® dokonuje zmian w swoim projekcie Alham-
bry (przemieszczenie plytek w oparciu o kil-
ka prostych zasad).

Kazdorazowe pobranie przez gracza ze wspdlnego
obszaru gry kart pieniedzy i (lub) zetonu budynku,
powoduje  zajecie = zwolnionego

powiedzie¢, ze grubo powyzej NISzystkie elementy zestawu Prrzez te elementy miejsca przez ko-

przecietnej.

Przebieg rozgrywki

Gra polega na kupowaniu nowych elementéw archi-
tektury (reprezentowanych przez tekturowe ptytki) i
doktadania ich w wybranym miejscu do zbudowa-
nej juz przez nas Alhambry. W grze wystepuje szes¢
rodzajow budynkéw (kazdy oznaczony innym kolo-
rem) oraz cztery rodzaje walut (pienigdze w grze re-
prezentowane sa przez karty). Podczas rozgrywki,
wylosowane cztery plytki budynkéw umieszczane
sa na polach planszy, zwanej rynkiem. Kazde z pdl
oznaczone jest monetg innego koloru: niebieskim
(denary), zielonym (dirhamy), pomaraficzowym
(dukaty) i z6itym (guldeny). Chodzi o to, ze na ryn-
ku oferuja swe ustugi budowniczy z réznych krajéw,
a za swoja prace zycza sobie wynagrodzenie w swo-
jej narodowej walucie. Widniejaca na plytce cyfra
oznacza cene budynku, zas pole,
na ktérym sie ta plytka znalazia
wskazuje na to, jakim rodzajem
monet ma by¢ ta cena uiszczona.

Zasady Alhambry 3 niezwy-

kie latwe do opanowania, ale

nodczas rozgrywki nie hraku-
je okazji do glowkowania.

lejne (karty dociggamy =ze stosu,
plytki losujemy za$ z woreczka).
Karty maja r6zne nominaly i moze-
my pobra¢ jednga o nominale wiek-
szym, badz kilka o Iacznej wartosci
nie przekraczajacej pieciu. W przypadku akcji kupo-
wania budynku, jezeli zaplacimy dokladnie taka
kwote, jaki jest jego koszt (czyli akurat szczesliwie
dysponujemy kartami o odpowiednich wartosciach),
mamy prawo natychmiast wykonaé¢ dodatkowa ak-

ge.

Celem gry jest zgromadzenie jak najwiekszej ilosci
punktéw, ktére naliczane sa dwukrotnie podczas
rozgrywki (po dociggnieciu ze stosu pieniedzy od-
powiednio w nim umieszczonych kart specjalnych)
oraz po raz trzeci na koniec rywalizacji, po doloso-
waniu ostatniej plytki budynku. Aktualny stan
punktowy oznacza si¢ na specjalnej planszy, na kto-
rej po torze punktacji przemieszcza
sie drewniane znaczniki graczy.
Przy pierwszym liczeniu punktéw,
nagradzani sa tylko ci gracze, kto-
rzy maja najwiecej budynkéw da-
nego rodzaju, przy drugim punkty
zdobeda takze ci na drugim miej-

Reguly gry sa proste, za$ prze-
bieg rozgrywki dynamiczny. Kolejnos¢ dziatarn gra-
czy jest niezmienna, kazdy w swojej turze wykonuje
jedna z trzech czynnoéci:
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scu. Finalowe podliczanie premiuje
trzy pierwsze miejsca w rankingu posiadaczy po-
szczegllnych rodzajow budynkéw. Punkty otrzy-
mujemy réwniez za odpowiednio skonstruowany
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mur otaczajacy nasza Alhambre. Mur to czarne linie
nadrukowane przy niektérych krawedziach ptytek.
Stanowiag one zaré6wno okazje do zdobycia dodatko-
wych punktéw (poprzez Iaczenie ich ze sobg, ukla-
dajac kolejne budynki w taki sposéb, aby mur ota-
czal naszg Alhambre), jak i pewne ograniczenie, za
ich sprawa nie mamy bowiem pelnej swobody w
sposobie uktadania kolejnych ptytek (nie moga by¢
one oddzielone murem od reszty zabudowar).

Zasady Alhambry sg niezwykle fatwe do opanowa-
nia, ale podczas rozgrywki nie brakuje okazji do
glowkowania. Czynnik losowy odgrywa tu istotna
role, gléwnym elementem nakrecajacym caty mecha-
nizm jest bowiem losowanie kolejnych kart i plytek
do ulozenia na rynku. Na drodze do zwyciestwa tro-
che szczescia z pewnoscia sie przyda, ale nawet, gdy
los nam sprzyja, punkty nie zrobig sie same. Méwiac
o przebiegu rozgrywki, warto wspomnie¢, ze role
interakcji sprowadzono tu do minimum, a to nie dla
wszystkich planszowkowiczéw jest do przyjecia.
Kazdy buduje tu sobie niezaleznie od reszty, nie
przeszkadzajac, ani nie pomagajac innym. Wpraw-
dzie rynek jest wspélny, podobnie jak dostepne do
dociagniecia karty, mozna wiec upragniony element
sprzatnaé rywalowi sprzed nosa, jednak zlosliwe za-
grania w Alhambrze zdecydowanie ustepuja checi
zoptymalizowania akcji pod katem ,wlasnego po-
dworka”. Cala zabawa nie odbywa sie jednak w
oderwaniu od pozostatych uczestnikéw, niezbedne
jest tu bowiem ciggle obserwowanie, jakie budynki i

w jakich ilodciach posiadaja nasi rywale, analizowa-
nie czy jesteSmy w stanie ich wyprzedzié, czy po-
winni$my skupié¢ sie na przechwytywaniu budowli
innego typu i tak dalej.

Podsumowanie

Wielu graczy, z ktorymi siadatem do rozgrywek w
Alhambre, dokonywato poréwnari do Carcassonne.
Pewne podobienistwa sa oczywiste (cena, rozgrywka
oparta o ukladanie tekturowych ptytek, punktowa-
nie podczas rozgrywki i po niej, lawina dodatkéw
mocno ingerujacych w zasady), ale tak naprawde to
zupelnie inne gry. Alhambra w mojej ocenie zdekla-
sowala Carcassonne z kilku powodow: jest réwnie
lekka, ale bardziej przewidywalna i dajaca wiecej
okazji do ruszenia szarymi komoérkami. Proste regu-
ty zawierajq kilka ciekawych elementéw, jak mozli-
wos¢ przeprowadzania wiecej niz jednej akcji w tu-
rze, system punktacji, czy ograniczenia i korzysci
wynikajace z budowy muru.
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Gra przeznaczona jest dla od dwoch do szesciu gra-
czy, przy czym zdecydowanie polecam rozgrywke
trzy- lub czteroosobowa. Przy wiekszej ilosci uczest-
nikow gra nadal dziala bez zarzutu, ale z powodu
duzej rotacji kart i plytek, w mniejszym stopniu je-
steSmy w stanie zaplanowac¢ swoje dzialania, a bar-

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra wydana jest $wietnie. Solidne, estetycznie wy-
konane komponenty, wygodne pudetko z rewelacyjnym uktadem
przegrddek wewnatrz, porzadna instrukcja. Szata graficzna nie
kazdemu przypadnie do gustu, ma jednak swdj urok, a, co naj-
wazniejsze, wszystkie elementy Alhambry sg czytelne i przemy-
Slane.

Miodnos¢: Solidna, oryginalna, przemyslana. Alhambra robi bar-
dzo dobre wrazenie juz po pierwszej rozgrywce i nie nudzi przy
kolejnych. Zdecydowanie uwazam te gre za produkt wysokich lo-
tow.

Cena: Cene Alhambry uwazam za bardzo atrakcyjna, za sprawg,
Swietnego wykonania i satysfakcjonujgacej grywalno$ci. Osobom
szukajacym oryginalnych, ale Izejszych tytutéw, goraco Alhambre
polecam, o ile rzecz jasna brak interakcji nie stanowi dla was po-
waznej wady.
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dziej rozgrywka rzadzi przypadek. Reguly dla
dwoéch os6b nakazuja wprowadzenie trzeciego,
,wirtualnego” rywala. Nie jest to ani trudny do opa-
nowania, ani szczegélnie udany mechanizm. Do
dwuosobowych rozgrywek radzilbym poszuka¢ in-
nego tytulu.

Alhambra to $wietna propozycja dla 0s6b szukaja-
cych lekkiej, oryginalnej planszéwki do rozgrywek
w trzy- cztero-, czy nawet liczniejszym gronie. Przy-
padnie do gustu kazdej grupie, ktéra ceni (lub przy-
najmniej toleruje) zminimalizowang interakcje. Tym
wladnie osobom Alhambre goraco polecam, przede
wszystkim ze wzgledu na: dynamike rozgrywki,
Swietne wykonanie, atrakcyjna cene i pomystowe re-
guly, dzieki ktérym chetnie i regularnie sie do tej gry
powraca.
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MechWars

Ukradnij sobie
mecha

Mech Wars to gra bedaca dosko-
natlym przykladem na to, ze nie
wszystko, co znajdziemy w pu-
detku, mozna zmierzy¢ i ocenic.
Gra jest relatywnie stabo wyda-
na, mechanika réwniez troche
kuleje... a jednak gra sie zupel-
nie przyjemnie. Magia?

DARCANE

Otwieramy pudetko

Magicznie czy nie, Mech Wars zabiera nas w $wiat
XXII wieku, w ktérym pozostatoscia po okresie wo-
jen sa bojowe mechy, czyli potezne maszyny, strze-
gace teraz pokoju. W tej logicznej grze dla od dwoéch
do trzech osob wcielamy sie w mech-raideréw, wal-
czacych pomiedzy soba we wczesniej ukradzionych
z konwojow maszynach. Co ciekawe, gra tworzy
dos¢ spojny, rozwijany przez autoréw Swiat, co czy-
ni ja pewnym ewenementem poséréd gier planszo-
wych. Réwniez pudetko, w ktérym miesci sie Mech
Wars, jest doé¢ nietypowe. Nie dos¢, ze stosunkowo
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mate (przede wszystkim plaskie), to do tego otwiera
sie jak walizka. Niestety, nie grzeszy przy tym ani
uroda, ani solidnoscig.

B :

i . .
Drakson to najpoteiniejszy obecnie

model mecha, Najczedciej spotykany
w werasji firestarter z uwagi na
ogromne temperatury genacowane pPrzex
liczne sztuki uzbrojenia.

Kiedy juz uporamy sie z jego otwarciem, mozemy
sie troche rozczarowac. Na gre sktada sie bowiem ta-
lia siedemdziesieciu pieciu kart, instrukcja i cztery
arkusze stuzace za plansze. Te kilka elementéw po
prostu zajmuje ulamek objetosci, i tak mniejszego
niz zwykle pudetka. W planach wydawnictwa Pole
Position byly tez karty pomocnicze, niestety osta-
tecznie nie znalazly sie w érodku (sa za to dostepne
na stronie internetowej gry). Powazniejsza wada wy-
dania jest brak znacznikéw i tabelki do zapisywania
punktacji lub toru punktacji na planszy. Te elementy
sa niezbedne do gry, musimy zatem sami si¢ w nie
zaopatrzy¢. Co prawda przy tej cenie mozna grze
wiele wybaczy¢, ale wolalbym dopflaci¢ kilka ztotych
i nie musie¢ organizowac sobie komponentéw na
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wlasna reke. Trzeba jednak przyznaé, ze te rozczaro-
wania tworcy starali sie ostodzi¢ jak tylko mogli. Pu-
detko zawiera dodatkowo klimatyczne opowiadanie
ze $wiata gry (zadziwiajgco ciekawe i dobrze napisa-
ne) oraz - uwaga! - starter oraz zestaw dodatkowy
do karcianki Kartazma RGK, tego samego wydaw-
nictwa. To ciekawy, ale chyba dos¢ rozpaczliwy
chwyt marketingowy.

NhjmniUJazy
mech. Dziekli rzadWansowanym sy
maskujacym nauticusy idealne s
misjl- zewiadowczych 1 szpiegowskich.

i niemal miewvzbroj

Kolorowe mechy, w pudeteczku
nosze...

Karty w Mech Wars dzielg sie¢ na karty znacznikéw,
karty specjalne i karty mechow.
Ilustracje mechow i kart specjal-

sie¢ jednak nad ich konstrukcjg, brak realizmu do-
strzeze bowiem kazdy, kto mial w gimnazjum cho-
ciaz dwoje z fizyki. Roboty na ilustracjach nie maja
prawa sta¢, nie méwigc juz o poruszaniu sie. To jed-
nak szczegol, wiekszym problemem sa statystyki
mechéw (ich wartoé¢ bojowa i szybkosc), ktore sa
mato czytelne. Zupelnie nieczytelny jest tez opis, na-
pisany tak malq czcionka, Ze nie sposéb odcyfrowaé
go bez wytezania wzroku. Nie ma on na szczescie
wplywu na gre, ale do opisu dzialania kart specjal-
nych uzyto identycznej czcionki. W polaczeniu z
fantazyjnymi zestawieniami koloréw (np. biata
czcionka na czerwonym tle), czyni to rozgrywke na-
prawde meczacy, przynajmniej dopodki nie znamy
dziatania kazdej karty. A nie o to chyba chodzi,
prawda?

Sila tej gry mial by¢ zapewne klimat. Napisalem
,mial”, bo mozna odnie$¢ wrazenie, ze autorzy nie
potrafili zdecydowac¢ sig¢ na jeden, konkretny styl. Z
jednej strony mamy futurystyczny i lekko postapo-
kaliptyczny (szczegélnie dzigki rdzawobrazowym
planszom) nastréj, podbudowany Swietnym opo-
wiadaniem i samym tematem Mech Wars. Z drugiej
strony autorzy zepsuli sprawe infantylnymi, zarto-
bliwymi opisami mechéw i kart specjalnych. Za-
miast klimatycznych opiséw maszyn mozemy po-
czytac sobie aluzje do polskich politykéw, przerébke
piosenki , Kolorowe kredki” i tym podobne ,zarty”.
Nawet, jezeli niektére sg Smieszne, to i tak burza na-
prawde wciagajacy nastrdj gry. Dobrze, ze sg napisa-
ne tak mata czcionka.

Pochod i walka

Rdzent gry, czyli jej mechanika, sprawdza sie dosé¢
dobrze. W kazdej z dziewieciu tur na gléwnej,
wspoélnej dla wszystkich planszy, symbolizujacej
konw6j mechéw, pojawiaja sie maszyny, ktére na-
stepnie , kradniemy” i umieszczamy na swojej plan-
szy (symbolizujacej formacje naszych robotéw). Je-

zeli chcemy, zagrywamy jedna

. P 2o s h kart jalnych i/lub
nych to futurystyczne wizie ma- M0INA 0UNi@SE wrazenie, 7e au- = "2s2ych kart specalnych i/lu

szyn, przywodzace na my$l stalo-
we owady. Lepiej nie zastanawiac
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zmieniamy formacje mechow.
Nastepnie konwoj przesuwa sie
do przodu, a tura sie koniczy. Po
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trzeciej, sz6stej i dziewiatej turze nastepuje podlicza-
nie punktéw, réwnych sumie wartosci bojowych
mechéw oraz obowiazujacych bonuséw. Wygrywa
ten z graczy, ktory pod koniec dziewiatej tury zdo-
bedzie najwiecej punktéw. Te proste zasady uroz-
maica system premii. Po pierwsze, im pOzniej
,ukradniemy” wymarzonego mecha, tym generalnie
wiekszy bonus otrzymamy. Musimy jednak uwaza¢,
aby nie zabral go przeciwnik lub by robot nie zszedt
z planszy w miare uptywu tur, zanim zdazymy go
dopas¢. Po drugie, dodatkowa warto$¢ bojowa mo-
zemy zdoby¢ dzieki kartom specjalnym, ktére m.in.
modyfikuja statystyki robotéw, zapewniaja wyzsze
premie, obnizaja premie przeciwnika czy pozwalaja
nam na dodatkowe modyfikowanie formacji. Po
trzecie wreszcie, to wlaénie formacja jest najwydaj-
niejszym zZrédlem punktéw. Kazdy mech nalezy do
jednej z pieciu serii (i znowu, cztery serie oparte sg
na zywiolach, a piata nazywa sie... ,Masters of disa-
sters”) oraz jednego z dziewieciu typoéw. Kolekcjo-
nujac karty z jednego typu czy serii i uktadajac je od-
powiednio, zyskujemy sporo punktéw. Tutaj ujaw-
niaja sie logiczne (czy tez strategiczne) mozliwosci
gry. O ile to, jakie mechy wpadna nam w rece, jest
sprawa zupelnie losowg, o tyle najwazniejsze jest ich
odpowiednie rozmieszczenie. Musimy jednoczesnie
zwraca¢ uwage na pozycje mechéw na planszy po-
chodéw, ich przynaleznos$¢ do serii i typu oraz na
uklad naszej i przeciwnika formacji. Te wszystkie
czynniki sprawiaja, Ze zupelnie nie wida¢ losowoéci,
cho¢ oczywiscie, jezeli mamy wyjatkowego pecha,
nie wygramy, jakby$Smy si¢ nie starali. Rozegratem
jednak sporo partii, a co$ takiego nie zdarzylo mi sie
ani razu. Wida¢ jednak pewne niezbalansowanie
rozgrywki. Niektore potaczenia serii i typu mecha sa
wyjatkowo silne, réwniez niektére karty specjalne
daja zbyt wiele (np. karta United Colors, zapewnia-
jaca, przy prostych do spelnienia wymaganiach, spo-
ra premie punktowa, czy karta Zlowrogi Blizniak,
nieprawdopodobnie wzmacniajaca nasza formacje).
Gdzieniegdzie kuleje wording kart, ale znawcy kar-
cianek nie beda mieli zadnego problemu z ustale-
niem poprawnej wersji. Podobnie rzecz ma sie z in-
strukcja - ewentualne niedcistoéci warto po prostu
wyjaséni¢ przed gra.
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Gra posiada tez opcjonalng faze, Walke, w ktérej na-
sze skompletowane juz formacje Scieraja sie ze soba.
Nie polecam jednak tego wariantu. To ciekawy sma-
czek, dobry do zagrania w niego raz czy dwa, ale
jest on kompletnie niezbalansowany. Jeden, dwa do-
bre mechy, w polaczeniu z odpowiednia kartg spe-
cjalng, s3 w stanie zupetnie zdominowacé potyczke i
stabszy w fazie Pochodu gracz ma niewielkie szanse
na zwyciestwo. Rowniez same zasady tego wariantu
sa dziwnie skomplikowane i mato intuicyjne.

Pomijajac

jednak faze
Walki, te wszystkie man-

wptalojednozza- it e it
chodnich wydaw- ki. Gra jest szybka (bez

nictw, hylabytoje- fazy Walki trwa jakies
dwadziescia minut), a tlu-
maczy sie ja i rozklada

jeszcze szybciej. Jestem

- - -

pewien, ze gdyby Mech
Wars wydato jedno z zachodnich wydawnictw, by-
laby to jedyna w swoim rodzaju, $wietna gra. Teraz
niestety ciekawy pomyst, unikalny nastréj i stosun-
kowo dobra grywalnos¢ przystaniaja troche wady
wydania, kiepskie zarty autoréw i kilka mechanicz-
nych usterek. Zte wrazenie niweluje na szczeécie ni-
ska cena, ktérej Mech Wars na pewno nie osiagneta-
by w zachodnim wydaniu. Jezeli lubisz przerosniete




Sierpien 2010

maszyny bojowe i postapokaliptyczne klimaty oraz
nie przeszkadzaja ci zarty o braciach Kaczynskich w
opisach XXII wiecznych robotéw - gra sprawi ci
prawdziwg przyjemnos¢.
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Co by nie méwi¢ w obronie Mech Wars, gra jest
wykonana stabo. Pudetko jest nietrwate, karty sg niezbyt czytel-
ne, ilustracje, cho¢ klimatyczne, tylko pogtebiaja efekt ,gry z po-
przedniego stulecia’. W pudetku brakuje znacznikdw i czego$
do zapisywania punktacji graczy po kazdym podliczeniu. Brak
tez kart pomocniczych, ktore naprawde utatwityby sprawe.

Miodno$¢: Mimo wad wykonania, gra sie dobrze, mechanika
jest spojna i nawet, jezeli niektore karty sq odrobine zbyt moc-
ne, nie ma to wielkiego wptywu na gre. Zaletq Mech Wars jest
szybko$¢ rozgrywki i proste zasady, wada — niegrywalny wa-
riant gry i kiepskie zarty w opisach. Chyba ze to ja nie mam po-
czucia humoru. Na plus zaliczytboym roéwniez ciekawe opowia-
dania ze $wiata gry, nadajace Mech Wars smaczku. Ogdlnie nie
jest Zle.

Cena: To jeden z atutéw gry, poniewaz niecate czterdziesci zto-
tych to niewielka cena za tak ciekawg gre planszowg (z darmo-
wym starterem do karcianki). Mimo tego ocena w tej kategorii
nie moze by¢ wysoka, bo gra nie jest wydana na sensownym
poziomie. Biorac pod uwage stosunek ceny do jakosci, jest ona
po prostu uczciwa.

P
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Kraby

Kolorowe tawice
skorupiakow
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Kraby to urocza, familijna gra, w
ktorej, jako potawiacze tytuto-
wych krabow, staramy si¢ ukla-
da¢ je na planszy w najkorzyst-
niejszy dla siebie sposéb. Gra 1a-
czy wyjatkowo proste zasady ze
Swietnej jako-
§ci wykona-
niem i prze-
piekna, bajeczng oprawa graficz-

DARCANE

dzinnych, stworzony przez Ada-
ma Kaluze, twoérce takich plan-
szowek, jak Mozaika czy Hooop!. Szczegélnie ta
ostatnia gra warta jest wspomnienia, faczy ja bo-
wiem z Krabami wiele wspélnego.

Elementy sa wytrzymale, cie-
24 oko estetyka wykonania i
ng. To kolejny hit wéréd gier ro- - gjggkonatym dohorem koloréw

Gra jak z obrazka

Podobnie jak w przypadku Hooop!, ilustracjami i
oprawa graficzna gry zajal sie Piotr Socha i za to, co
stworzyl, naleza mu si¢ wyrazy szacunku i podzi-
wu. Kraby sa wydane $licznie. Standardowej wielko-
sci pudetko, o kolorystyce utrzymanej w pastelo-
wych blekitach i piaskowych bezach, pelne jest za-
skakujacych szczegétow. Z przeréznych zakamar-
kéw wieka i spodu pudia spozierajg na nas usSmiech-
niete kraby, o$miornice i inne wodne stworzenia.
Sam spedzitem sporo czasu, po prostu ogladajac gre
i cieszac sie jak dziecko, z kazdego zauwazonego
szczeg6tu. Pudetko to na szczeécie nie wszystko. W
srodku Kraby tudzaco przypominaja swoja poprzed-
niczke o zabiej tematyce: solidna, gruba i skladana
na cztery plansza, plastikowe, kolorowe figurki i
kartonowe zetony. Wszystkie te elementy sg wytrzy-
mate i cieszg oko estetyka wykonania i doskonatym
doborem koloréw. Obrazu dopetnia ptécienny wore-
czek na zetony i kartonowe podstawki-parawany
dla kazdego gracza. Podstawki wyobrazaja statki
potawiaczy i stuza nam, miedzy innymi, jako zasto-
na przed innymi graczami. By ustawi¢ taki parawan,
nalezy wczeéniej pozgina¢ go w odpowiednich miej-
scach. Obawialem sie tego, sadzac, ze material nie
wytrzyma cigglego zginania i rozprostowywania,
ale okazato sie inaczej. Wszystko jest w jak najlep-
szym porzadku i nic nie wskazuje na to, by z bie-
giem czasu podstawki mialy sie zniszczy¢. Na po-
chwale zastuguje réwniez instrukcja, ktéra jest
szczegblowa, czytelna i w jasny, przejrzysty sposob
wyjadnia reguly gry. Wszystko poparte jest ilustro-
wanymi przykladami, a lekture urozmaicaja nam
dodatkowo grafiki Piotra Sochy. Sam miéd. Jest to
jedna z najladniejszych instrukcji, jakie mialem oka-
zje czyta¢. A ogolniej, Kraby to
jedna z najladniejszych gier ro-
dzinnych, w jakie gratem.

Jak kazda gra, Kraby tez maja
swoje wady, cho¢ w tym przy-
padku lepiej méwi¢ o zwyklych niedociggnieciach.
W niektoérych miejscach mogto by¢ po prostu lepie;.
Dobrym przyktadem jest plécienny woreczek, z kté-
rego losujemy podczas gry zetony. Z niewiadomych
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przyczyn nie ma on $ciggacza, co czyni przechowy-
wanie w nim zetonéw dos¢ klopotliwym, dlatego
polecam uzycie sznurka lub gumki recepturki. Le-
piej zaplanowany mogl by¢ tez tor punktacji na
planszy. Nie mam zastrzezen, co do jego diugosci,
pol starczy bowiem nawet na wyjatkowo duze wyni-
ki. Na poczatku gry mamy jednak, co najmniej szes¢
zetondw, ktére musza znaleZ¢ sie na polu o numerze
zero. Pole to jest tej samej wielkosci, co jeden zeton.
Na szczescie, gdy tor znajduje sie w uzyciu, kilka ze-
tonéw na jednym polu to raczej rzadki przypadek.
Ostatni zarzut wobec gry to wykonanie miejsc na
kraby na podstawkach. Znajdujaca si¢ na takim polu
figurka, przykrywa mnoznik punktacji, co bardzo
utrudnia kontrolowanie sytuacji. Te niedoskonatosci
nie przyé¢miewaja jednak ani wysokiej jakosci wyko-
nania, ani wyjatkowo przyjemnych, prostych zasad.

Zasady pierwsza klasa

Latwe reguly sprawiajg, ze gra sie lekko i przyjem-
nie. Kiedy juz roztozymy plansze i podstawki dla
kazdego gracza (do jednej partii zasigé¢ moze naraz
od dwoch do czterech osob), losujemy zetony kra-
béw, chowamy je za parawanami i rozpoczynamy
ich wykladanie na plansze. Wy-

tworza tawice, za ktéra mozemy otrzymac punkty.
To, ile ich bedzie, zalezy od jej wielkosci. Jakiekol-
wiek punkty dostaniemy jednak tylko wtedy, gdy w
trakcie gry zdecydujemy sie na okreslenie, jakiego
koloru kraby zbieramy. Aby to zrobi¢, musimy
wzigé figurke kraba i polozy¢ na swojej podstawce
na jednym z trzech pél. Kazde pole mnozy punkty
uzyskane za kraba przez jeden, dwa lub trzy. Ponie-
waz dwaj gracze nie moga mie¢ kraba tego samego
koloru na polu z takim samym mnoznikiem, kazde-
mu zalezec¢ bedzie na innego koloru fawicach.

Gra polega zatem na umiejetnym rozwijaniu ,swo-
ich” fawic i jednoczesnym blokowaniu innych. Waz-
ne jest obserwowanie poczynan przeciwnikéw i
umiejetnosci planowania. Kraby nie sa przesadnie
trudne i spokojnie mozemy zagra¢ w nie z mlod-
szym rodzenstwem. Rozgrywka daje jednak duzo
przyjemnosci w czasie gry i satysfakcje z wygranej.

Zabawa konczy sie, gdy cala

lozony krab ,pelznie” w strone
srodka i styka sie z innymi lub
ze znajdujaca sie na srodku wy-
spa. Jezeli kilka krabow tego sa-

Niedoskonalo$ci nie przyémie-
waja wyjatkowo przyjemnych,
prostych zasad.

plansza (w grze dla dwojga tylko
wyznaczony teren) zapelni sie
krabami. Podliczane sa wtedy
punkty dla kazdego koloru kra-
béw, a kazdy z graczy mnozy je

mego koloru zetknie sie ze sobg,
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zgodnie ze swoimi mnoznikami.




Wygrywa oczywisécie osoba z najwieksza iloscia
zdobytych punktow.

Kraby przypominaja Hooop! nie tylko dzieki pracy
grafika. Gry te Iaczy réwniez Swietna tematyka 1i jej
pomystowe polaczenie z zasadami, latwa oraz szyb-
ka rozgrywka, dajaca wiele zabawy i elastycznosé
gry. Zaréwno doroéli jak i dzieci, spedza bowiem
wiele przyjemnych chwil, ukladajgc kolorowe tawi-
ce. Jezeli szukasz gry dla calej rodziny, w tym dla
mlodszych dzieci, to jest to jeden z najlepszych wy-
boréw, jakie przychodzg mi do glowy. W innym wy-
padku to réwniez gra warta rozwazenia, poniewaz
niewiele jest pozycji, w ktérych lekkie zasady ida w
parze z tak wysoka grywalnoscig i urocza oprawa
graficzna.
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Wykonanie
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Komentarz do oceny

Wykonanie: W klasie gier rodzinnych Kraby wyznaczajg
poziom, do ktérego wielu pozycjom bardzo daleko. | choé¢
gra ma pewne niedoskonatosci w wykonaniu (pierwsze
pole toru punktacji, woreczek na zetony), to do tej pory
mnie nim zachwyca. Wielkim plusem sg $wietne ilustracje
Piotra Sochy.

Miodnos¢: W potaczeniu z wrazeniami wzrokowymi, proste
zasady, szybka i dynamiczna rozgrywka oraz zbalansowa-
nie czynig z Krabow $wietna, lekkg gre logiczng dla catej
rodziny. Duzy atut to wyjatkowo przyjemna instrukcja.

Cena: Cena Krabow nie wyréznia sie wsrod gier familij-
nych, ale trzyma sie ona tej dolnej granicy normy, dlatego
ocena jest pdt punktu wyzsza od ,przecietnej”.
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Romeo i Julia

Sklonowani agen-
ci i solidarni
gangsterzy

GRA PLANSZOWA

LIZARDY

Na wstepie musze rozczarowac
wszystkich tych, ktérzy mieli na-
dzieje zasta¢ tu rozwazania na
temat literatury klasycznej, a
konkretnie popularnego dramatu
Romeo i Julia, piéra wybitnego
Williama Szekspira. Prezentowa-
na gra, poza tytulem, nie ma z
nim bowiem nic wspdlnego. Je-
zeli mimo to wcigz jesteScie zain-
teresowani tym, co mozna w niej znalez¢, serdecznie
zapraszam do lektury.

RAFAL CHOLEWA
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Rzut oka na pudetko

Trzeba bylo widzie¢ moja mine, gdy otworzylem
przytaszczone do mnie przez kuriera pudio i moim
oczom ukazalo si¢ opakowanie, ktérego nie odréz-
nitbym od tych, w ktérych jeszcze nie tak dawno
przechowywano kasety VHS. Pierwsza moja mysla
bylo, ze albo kto$ sie pomylil, albo czego$ nie doczy-
talem i zaméwilem animowana wersje klasycznej
sztuki. Gdy w koricu opanowalem swoje zdziwienie,
dostrzeglem na tym niecodziennym pudetku napis:
,gra planszowa”, co na dobre pozwolilo mi utwier-
dzi¢ sie¢ w przekonaniu, ze z moim zdrowiem psy-
chicznym wszystko jest w porzadku. W srodku zna-
laztem troche tektury i papieru w postaci instrukcji,
réznych kart, a takze niewielkiej planszy. Wszystko
przecietnej jakosci. Niezbyt zywotne karty, pstrokate
kolorki oraz glowni bohaterowie, przypominajacy
lekko podrasowang lalke Barbie oraz nieco nastery-
dowanego Kena. Oprécz tego sporo miejsca zajmo-
waly réznokolorowe szklane znaczniki, ktérych w
zestawie jest az szeé¢dziesiat cztery. Powiem szcze-
rze, ze bardzo pozytywnie odebralem ten ostatni ele-
ment, gdyz w wielu grach ich po prostu brakuje, a
6w pokazny arsenal z powodzeniem mozna wyko-
rzysta¢ rowniez i w innych produktach. Ponadto,
gdy odliczymy sobie koszt trzech zestawéw (po
dwadziescia dwa kazdy) takich znacznikéw, okazuje
sie, Ze za reszte zaplaciliSmy ledwie kilka zlotych.

Szekspir na
nie napisat

Romeo i Julia jest gra opowiadajaca o losach dwojki
tytulowych agentéw, ktérzy sa na tropie czterech
niezwyklych przestepcow (arcylotréw), prébuja-
cych, a jakze, zdoby¢ wladze nad $wiatem. Fabula
zostala stworzona na sile i jest dziurawa jak ser
szwajcarski. Po pierwsze, kazdy z graczy prowadzi
pare tych samych agentéw, réznigcych sie wytacznie
wysokoscig poszczegblnych wspélczynnikéw oraz
ubiorem (zwolennicy powszechnego klonowania
beda wniebowzieci). Po drugie, do ukoniczenia gry
wystarczy znalezé i pokona¢ zaledwie jednego z
czworki ztych. Widocznie plotki o tak zwanej soli-
darnosci przestepczej nie byly przesadzone i nasza

pewno tego
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czworka bedzie swiatem rzgdzita razem, albo wcale.
Dodatkowo nasze klony nie wspétpracuja ze soba i
prébuja ubiec pozostatych w uzyskaniu miana boha-
tera.

Sledztwo czas zaczaé

Zeby pokonaé¢ naszego super wroga trzeba go naj-
pierw znaleZé, a zeby znalezé, trzeba poszukac tu i
6wdzie, a zeby poszukaé, trzeba najpierw przelicy-
towac naszych konkurentéw. Dokonujemy tego za
pomoca szklanych znacznikéw. Na poczatku tury
kazdy z graczy kladzie jeden znacznik na wybranej
przez siebie karcie lokacji. Czynnos¢ ta jest powta-
rzana do czasu, az wszystkie znaczniki zostang roz-
dysponowane. Nastepnie lokacje sa przeszukiwane.
Kazdy z graczy przeszukuje te, w ktérych ma naj-
wieksza liczbe znacznikéw swojego koloru. W tym
celu dobiera trzy karty umiejetnosci i decyduje, kto-
ry agent tego dokona. Kazda z kart umiejetnosci ma
wartos$¢ réwng jeden, aczkolwiek w zaleznosci od
koloru karty, moga by¢ one zagrywane na poszcze-
golnych agentéw. Aby lokacja mogta zosta¢ uznana
za sprawdzong, gracz musi doda¢ do wartosci wia-
Sciwej cechy swojego agenta odpowiednie karty
umiejetnosci, a uzyskany w ten sposéb wynik powi-
nien wynosi¢ przynajmniej cztery. Wykorzystywana

umiejetno$¢ jest zaznaczana i zaden z pozostatych
graczy nie bedzie mogt jej w danej lokacji wykorzy-
sta¢. Kazdy Arcylotr opisany zostal za pomoca sze-
regu stabosci, ktére odpowiadaja umiejetnosciom
agentow. Gdy Romeo i Julia przeszukaja odpowied-
nig iloé¢ lokacji, wykorzystujac wszystkie stabosci
jednego z naszych gléwnych ztych, wygrywaja gre.

Na zakonczenie

Gdybym miat sklasyfikowaé¢ Romea i Julie, to w
pierwszym odruchu powiedzialbym, ze najblizej jej
do gry logicznej (licytacja, blokowanie przeciwni-
kéw za pomoca szklanych znacznikéw), jednak po
kilku partiach musze stwierdzi¢, ze nie jest to praw-
da. Gra jest bardzo losowa, co najlepiej uwidacznia
sie przy docigganiu kart przed przeszukaniem loka-
qji. Albo trafig nam sie odpowiednie kolory, albo nie.
Nie jest to tytul zwalajacy z nég, nie wcigga réwniez
na dlugo. W Romea i Juli¢ mozna zagrac¢ pare razy i
odlozy¢ na potke. Na zawsze.
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Komu méglbym poleci¢ te gre? Przede wszystkim
tym, ktérzy planuja zakup wiekszej ilodci szklanych
znacznikéw. Po dodaniu kilku zlotych, mozna bo-
wiem powiekszy¢ réwniez swoja kolekcje o nowy
tytut.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Nietypowe opakowanie, przecietnos¢ kart i szaty
graficznej, oklepana oraz dziurawa fabuta. Duza ilo$¢ szklanych
znacznikéw, ktore zawsze mogaq sie przydac.

Romeo i Julia

@ 30-60 i ©

min.
Wiy 10+ 3
e 24

Wykonanie Miodnos¢ Cena

Miodnos¢: Romeo i Julia ma w sobie co$ z gry logicznej. Nieste-
ty to ,co$” zabija duza losowos¢ rozgrywki. Po kilku partiach gra
odchodzi zatem w zapomnienie.

Cena: Najwigksza zaleta produktu. Jest ona niewiele wyzsza od
kosztu zestawu szeScdziesieciu czterech szklanych znacznikéw,
ktére znajdujq sie w pudetku. Jezeli planujesz ich zakup, mozesz
dorzuci¢ kilka ztotych i cieszy¢ sie z nowej gry. Jezeli nie, byé
moze warto sobie Romeo i Julie odpuscic.
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Kosmiczny Kupiec
,Kosmiczny”
nie oznacza
»gwiezdny”

Zapewne wielu z Was zastana-
wia sie, ile wspdlnego ma recen-
zowany tytul z wydanym w 1982
roku Gwiezdnym kupcem, ktére-
go aktualnie mozna juz tylko

RAFAL CHOLEWA

cierpliwie wyszukiwaé na serwi-

sach aukcyjnych. Przyznam
szczerze, ze ja rowniez zastanawialem sie, w jakim
stopniu Kosmiczny kupiec bedzie przypominat swo-
jego gwiezdnego odpowiednika. Niestety musze
Was rozczarowaé, gdyz obie gry, poza drugim czto-
nem tytulu, sa czym$ zgota odmiennym, a w zesta-
wieniu tym prezentowany tytut wypada bardzo bla-

do.

Kosmiczny Kupiec jest prosta, losowa gra, ktora

Chwila refleksji nad tekturg i
drewnem

O wykonaniu gry nie mozna zbyt wiele napisa¢, a
juz na pewno nic dobrego. Kiepskie grafiki, odpo-
wiadajace standardom z przed kilkunastu lat, pionki
przypominajace te z Chiniczyka, gars¢ znacznikow w
postaci drewnianych szeScianéw... jednym stowem -
stabo.

O handlowaniu stow kilka

Kosmiczny kupiec jest prosta, losowa gra, ktéra nie
posiada zadnego rewolucyjnego mechanizmu, ktéry
czynitby ja w jakimkolwiek stopniu wyjatkowa.
Opowiada ona o losach miedzygwiezdnych handla-
rzy, wedrujacych z planety na planete w nadziei na
zdobycie fortuny. Podrézowanie umozliwiaja im
statki kosmiczne, z ktérymi rozpoczynaja swoja
przygode. Ruch odbywa si¢ poprzez gwiezdne szla-
ki. Kazdy opatrzony jest cyfra, ktérej wartos¢ ozna-
cza minimalny wyniki rzutu kostka gwarantujacy
spokojny lot. Jezeli sztuka ta sie nie powiedzie, be-
dziemy zmuszeni wylosowaé i rozpatrzy¢ Karte
Szlaku Gwiezdnego (karty te prezentuja zdarzenia
wylacznie negatywne). Statki praktycznie niczym sie
od siebie nie r6znig - kazdy z nich wyposazony jest
na poczatku (i tak juz zostaje w zasadzie do korica
rozgrywki) w modut wojskowy, badawczy oraz trzy
moduly towarowe. Pierwsze stuza do prowadzenia
bitew z kosmicznymi piratami (liczba modutéw
oznacza liczbe kostek, za pomoca ktérych wylicza
sie site naszego statku). Drugie pozwalaja na prowa-
dzenie misji badawczych (losowe zdarzenie pozy-
tywne). Trzecie okre$laja natomiast, ile jednostek to-
waréw mozemy przewozié¢. Nasza fortune zdoby-
wamy, realizujac tak zwane Uklady Handlowe. Sa
one niczym wiecej jak informacja o towarach i ich
ilosci, jaka nalezy dostarczy¢ na odpowiednia plane-
te. Po zrealizowaniu ostatniego Ukladu sprawdza-
my, kto ma najwiecej gotowki i w ten spo-
s6b wylaniamy zwyciezce partii.

nie posiada zadnego rewolucyjnego mechanizmu,
ktory czynithy ja w jakimkolwiek stopniu wyjatko-
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Wiadro pomyj

Dlugo zastanawialem sie, co cieplego méglbym na-
pisa¢ na temat Kosmicznego kupca. Niestety, mimo
szczerych checi nie poddawania sie frustracji wyni-
kajacej z faktu, ze nazwa, w mniejszym lub wiek-
szym stopniu, sugeruje jakie$ pobratymstwo z Kup-
cem sprzed trzydziestu lat, a produkt 6w nie dorasta
mu nawet do piet, ciezko mi bylo napisaé cod pozy-
tywnego. Gra nie prezentuje soba zadnych waloréw.
Ponadto trudno mi uwierzy¢, ze ta zbieznos¢ tytu-
t6w jest przypadkowa. Praktycznie kazdemu, z kim
mialem okazje porozmawiac na temat Kosmicznego
kupca w pierwszym momencie rozpalala sie nadzie-
ja, ze moze jest to remake Gwiezdnego kupca. Uwa-
zam, ze taka nazwa dla tej gry byla bardzo niskim
chwytem marketingowym. Wracajac do recenzowa-
nego produktu, rozgrywka jest po prostu nudna i do
bélu losowa. Podczas zabawy nie mogtem pozby¢
sie wrazenia, ze cofnalem sie w czasie o dobre kilka-
nascie lat. Niestety nie byt to przyjemny powrét.

Reszta jest milczeniem

Dziwnie pisze mi sie az tak krotka recenzje, ale w
przypadku Kosmicznego kupca naprawde trudno
napisa¢ co$ wiecej. W zasadzie wszystko, co dzieje
sie podczas zabawy strescilem w akapicie "O sztuce
handlowania". Dodam jeszcze tylko, ze same zaloze-
nia tej pozycji to w dzisiejszych czasach jakie$ ko-
smiczne nieporozumienie. Latamy, ograniczamy sie
do zadan typu: "przewiez X na Y", rzucamy kostka-
mi, dociggamy karty, rzucamy jeszcze raz... rzuca-
my, rzucamy, rzucamy. Obranie taktyki? Mozna za-
pomnieé. Interakcja pomiedzy graczami? Pomijalna.
Brak tu réwniez jakichkolwiek mechanizméw ryn-
kowych, wahania cen, sprzedazy towaréw poza za-
daniami i tym podobnych elementéw. Nie wspomi-
nam juz nawet o braku mozliwosci rozbudowy stat-
ku o jakie$ interesujace moduty.

Kosmiczny Kupiec to gra, od ktorej kazdy
szanujacy sie fan gier planszowych powi-

nien trzymas sie z daleka.

Kosmiczny kupiec to gra, od ktérej kazdy szanujacy
sie fan gier planszowych powinien trzymac sie z da-
leka. Jest ona tak staba, ze nie da si¢ w niej chyba
znalez¢ zadnego pozytywu. Zawarte w zestawie
pionki do Chiniczyka wspaniale podsumowujg wra-
zenia ptynace z rozgrywki - losowa, na dltuzsza mete
nuzaca i tracaca myszka. Nie potrafie sobie wyobra-
zi¢, aby tytul ten mégl komukolwiek przypasé do
gustu.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Stabe grafiki, odpowiadajace standardom pocho-
dzacym z przed kilkunastu lat, pionki z Chinczyka, gars¢ znaczni-
kéw w postaci drewnianych szescianéw. Cato$¢ zdecydowanie
ponizej obecnych standardéw wydawniczych.

Miodnos¢: Gra wydaje sie spozniona o dobre pokolenie. Roz-
grywka jest prosta, w negatywnym tego stowa znaczeniu, oraz
do bélu losowa. Kosmiczny kupiec nie przyniést mi zadnej satys-
fakcii.

Cena: Za te pienigdze kazdy znajdzie jaki$ inny, duzo lepszy
produkt. Zdecydowanie odradzam.

Kosmiczny Kupiec

ok.45
min.

O
M 8+
e 2-4

1.5,

Cena

1.0,

49,0024

Miodnosé

1.0,
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Talisman: Krolowa Lodu

Troche chiodu
w srodku lata

Czestotliwosé

wypuszczania

przez  Fantasy
Flight Games
rozszerzen  do
czwartej  edycji
Talismana najle-
piej $wiadczy o
sukcesie, jaki od-
nosi ona w wielu krajach. Przyznam
sig, ze chcac realizowac moje zrézni-
cowane planszowkowe plany, mu-
sialem na pewien czas odstawi¢ na
boczny tor ten tytul. W chwili, gdy
postanowilem nadrobi¢ zaleglosci,
na rynku mamy juz dostepny kolej-
ny duzy dodatek planszowy - Gory.
Jednak jest to temat na inna okazje.
Dzisiaj zajmiemy sie, calkiem nie-

RAFAL CHOLEWA

dawno spolonizowana, Kroélowa
Lodu.
Pierwsze wrazenia

Dodatek do zludzenia przypomi-
na pierwsze karciane rozszerzenie

wanych odsytam do poprzednich recenzji. Milg od-
miang jest zapakowanie kart w woreczki strunowe.

Karty prezentuja nieréwny poziom. Wéréd przygod
znajdziemy, standardowo juz, troche tych dobrze
znanych z poprzednich edycji (np. Tragarz), jak i zu-
pelnie nowych. Generalnie wida¢, ze postawiono na
zwiekszenie znaczenia Zadan Czarownika, gdyz do-
tychczasowo pelnity one bardzo marginalng funkcje.
I tak oto otrzymaliémy miedzy innymi Jezioro Wizji,
dzieki ktéremu mozemy wybra¢ sobie jedno zadanie
z czterech dostepnych, czy tez Po-
szukiwacza Chwaly, w ktérego
przypadku porazka w trakcie walki
wigze sie z odrzuceniem wszyst-
kich posiadanych zadan. Moja
szczegblna uwage przykula karta
Goblinskiego Sapera, ktory za
drobna optata moze zniszczy¢ wy-
brang przez nas, odkryta karte. Pe-
wien niesmak powoduje fakt, ze az
siedem kart to najzwyklejsze
mieszki ztota. Jezeli chodzi o Zada-
nia Czarownika, to do aktualnych
dwunastu dochodzi nam az dwa-
dziescia cztery nowe, jednak ich
iloé¢ nie przekuwa sie na jakos¢.
Ponownie dotycza one najprost-
szych czynnosci, sprawiajac, ze
zdobycie talizmanu nie jest wiel-
kim wyzwaniem.

Zdecydowanie najciekawiej prezentuja sie Karty Za-
kle¢. Wséréd nich znajdziemy kilka naprawde potez-
nych czaréw. Przykladowo Unicestwienie usuwa
wszystkie odkryte Karty Przygod
w krainie, w ktérej sie znajduje-
my, a Zropuchowacenie moze

- Zniwiarza. Identycznych roz- YFYNOWOSCW postaci Alterna- amienic naszego przeciwnika w

miaréw pudelko, niemal takie
same ilosci Kart Przygod i Zakleg,
czterech nowych Poszukiwaczy,
dwa razy wiecej Zadanh Czarownika oraz mata inno-
wacja w postaci Alternatywnych Zakorczen. Nie
bede rozwodzil si¢ na temat wykonania, zaintereso-

zabe, jednak istnieje niewielkie
ryzyko, ze czar obroci sie prze-
ciwko nam. Zdecydowanie naj-
potezniejszym z zakle¢ jest Zaklecie Hydry, ktére
pozwala skopiowac rzucony czar i poddac jego dzia-
taniu wybranych graczy. Jezeli chodzi o samych Po-
szukiwaczy, to prawie kazdy z nich wprowadza
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pewna $wiezos¢ do rozgrywki. Czarownik (jako je-
dyny) startuje w krainie srodkowej i realizujac Zada-
nia Czarownika, moze dodatkowo kolekcjonowaé
ekwipunek. Skrzat za kazda wizyte w puszczy
otrzymuje trzy mieszki zlota, a W6dz Ogrow moze
stworzy¢ sobie naprawde potezng armie slug. Ne-
kromanta niestety prezentuje sie przy pozostatych
dos¢ niepozornie.

Niewielki powiew Swiezosci
Krélowa Lodu wprowadza do gry nowos¢ w posta-

ci Alternatywnych Zakon-
czen. Rozwigzanie to zna-

ne jest juz miedzy innymi
z drugiej edycji Talisma-
na, aczkolwiek teraz
wzbogacone zostalo o
nowe mozliwosci. Kart
Alternatywnych  Zakon-

Nie moge pozhyc sie
uczucia, 2e ktos$ pro-
huje mnie naciagnag,
dajac mi jedynie do-
tknac pomystu, ktory

czen podzielono mianowi-
cie na jawne i ukryte. Na
poczatku gry sami decy-
dujemy, z ktérych chcemy skorzystaé. W pierwszym
przypadku warunki zwyciestwa znane sa od poczat-
ku partii. Dzieki temu kazdy moze startowac z czte-
rema Zadaniami Czarownika, ktére musi wykonad,
aby moc stac si¢ posiadaczem Korony Wiadzy. Jezeli
chodzi o drugi wariant, to karty odkrywane sa do-
piero, gdy ktory$ ze $émiatkéw zdobedzie 6w poza-
dany artefakt. Obecnie moze to by¢ od razu Korona,
badZ konieczno$¢ zmierzenia si¢ o nig z tytulowa
Krélowa Lodu. Alternatywne Zakoriczenia bardzo
milo wspominam z poprzednich edycji. Nie da sie
ukry¢, ze wprowadzenie ich jawnej wersji interesuja-
co wzbogaca rozgrywke. Niestety ciezko proroko-
wag, jak beda sie one sprawdzaly podczas gry, po-
niewaz, na dzieni dzisiejszy, mamy dostepne zaled-
wie trzy (dwa ukryte i jedno jawne).

Niedosyt

Jest to dopiero drugi ,maly” dodatek, mimo to nie
moge pozby¢ sie uczucia, ze kto$§ prébuje mnie na-
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ciagnaé, dajac mi jedynie dotknaé¢ pomystu, ktéry
zostal stworzony. Wsréd kart znajduja sie ciekawe
rozwiazania i jest ich calkiem sporo, aczkolwiek jest
tego i tak zbyt malo, jak na osobne rozszerzenie.
Mamy tu oczywiscie nowy mechanizm w postaci Al-
ternatywnych Zakoriczer, ale jest ich tak niewiele, ze
nie urozmaicaja one w zadawalajacym stopniu roz-

grywki.

Talisman: Krélowa Lodu
(D ok.90
min.

Wﬁ 13+

AR 2-6

Miodnosé

4.0.1 2.5,

Wykonanie

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wysoki standard, towarzyszacy catej serii. W koricu
FFG wpadifo na pomyst, zeby folie zastapi¢ woreczkami struno-
wymi.

Miodno$¢: Catkiem sporo ciekawych pomystéw, jednak za mato,
jak na osobne rozszerzenie. Udana proba zwigkszenia w grze
znaczenia Zadan Czarownika, ciekawi Poszukiwacze i nowy me-
chanizm w postaci Alternatywnych Zakonczen. Niestety, ich mata
liczba nie wykorzystuje w petni potencjatu.

Cena: Za wysoka, jak na to, co znajdziemy w rozszerzeniu, acz-
kolwiek fani i tak je kupig, i chyba z takiego wtasnie zatozenia wy-
szedt wydawca, ustalajac jej poziom.
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Opowiesci
dziwnej tresci

Dzisiaj, co by
nie popadaé w
rutyne i sztam-
pe, zaczne nie-
konwencjonal-

nie. Dawno,
dawno temu
(czyli jakie$ pie¢
lat), gdy z moje-
go t6zka nie mialem widoku na kil-
kaset planszéwek, gdy nie pisatem
o planszéwkach, czytatem i gratem
w nie, my$lalem o nich, ale ich nie
tworzylem, to gralem w RPG. By-
lem woéwczas Swiecie przekonany,
ze gry fabularne to na tyle silny na-
t6g, iz nie mam sig, co obawiac gor-
szego. Taaak... jak sie trafnie do-
myslacie, nie mialem woéwczas
pojecia, czym sg nowoczesne gry
planszowe. Az do czasu, gdy w
Gwiezdnym Piracie przeczytalem
artykul Ignacego Trzewiczka na

]A.SI[IER

50 strasznych opowiesci

W cenie trzydziestu pieciu zlo-
tych otrzymujemy piecdziesiat
historii do odgadniecia

Produkt, ktéry recenzuje (bo ciezko nazwaé Czarne
historie gra, predzej zabawa towarzyska), powoduje,
ze tezka kreci mi sie w oku. Odgadywanie mrocz-
nych historii, jako zywo, kojarzy mi sie z RPG, czy
opowiadaniem sobie historii z dreszczykiem na
szkolnych biwakach. Ale po kolei...

Czarne historie to gra (z przyzwyczajenia bede pi-
sal gra, cho¢, jak wspominalem wyzej, jest to bar-
dziej zabawa towarzyska), spolo-
nizowana i wprowadzona na pol-
ski rynek dzieki koninskiej firmie
- G3. W cenie trzydziestu pieciu
zlotych otrzymujemy piecdziesiat
historii do odgadniecia. Te nadru-
kowano na stosunkowo duzych
kartach, a calos¢ okraszono mniej
lub bardziej udanymi grafikami.
Caty zamyst na Czarne historie
postaram sie zobrazowac¢ historyj-
ka wymyslong, ze tak napisze, w
czasie rzeczywistym. Zat6zmy, ze
historia ta nosi nazwe: ,, Zbiorowa
$mier¢” (sporo zagadek jest po-
wigzanych ze $miercig). Jak to
dziata?

Jeden z graczy wciela sie w
straznika tajemnic. Zna on cata hi-
storie a jego zadaniem jest odpo-

wiada¢ na pytania zgadujacych.

Jedyne dwa stowa, jakie musi

sobie wbi¢ do glowy to: ,tak”

lub ,nie” (no moze jeszcze
ewentualnie: ,to nie ma znacze-

ich temat. Wiochmen Rejser,

Neuroshima Hex, pézniej juz poszto z gorki... Wte-
dy jeszcze nie wiedziatem, zZe jest to dla mnie pocza-
tek zmierzchu gier fabularnych.

Oczywiscie nadal marze o regularnych sesjach
RPG, ale zwyczajnie planszéwki, przy podobnym
poziomie frajdy, jaki zapewniajg, maja te niepowta-
rzalng zalete, ze przygotowanie rozgrywki zajmuje o
wiele mniej czasu, niz przy okazji ukladania ses;ji.
Obecnie tylko sporadycznie udaje mi sie zagra¢ w ja-
kis system.

nia dla rozwigzania zagadki”).
Ow straznik tajemnic czyta zagadke pod tytutem
»~Zbiorowa $mierc¢”, ktora glosi: ,Grupa ludzi umie-
ra podczas wakacji”. Zadaniem graczy jest odgad-
na¢, jak do tego moglo dojs¢. W tym celu zadaja oni
pytania straznikowi tajemnic tak, aby ten mégt na
nie odpowiada¢ prosto, za pomocg dwéch wbitych
do glowy stow, czyli ,tak” lub ,nie”. Po drugiej stro-
nie karty z zagadka widzi on jej szczegélowe roz-
wigzanie, na przyktad: ,Rodzina postanowita poje-
cha¢ nad morze, w tym celu jej czlonkowie wsiedli
do samochodu i zamkneli drzwi. W trakcie podrézy
zatrzasnely sig, ponadto doszczetnie zepsut sie sil-

§<) REBEL.». 37

Centrum gier




Rebel Times

nik. Jako ze byl ogromny upal, a sytuacja miata miej-
sce na pustkowiu, umarli z pragnienia”. Moéwicie
moja chora wyobraznia? Po czesci zapewne tak, ale
spora czes¢ zagadek jest rownie... hm... czarnych!

Znakomita wiekszo$¢ historii jest mocno pokrecona,
wrecz dziwna, nie zmienia to jednak faktu, ze z jesz-
cze wigkszym entuzjazmem i zaciekawieniem zasia-
da si¢ wraz z grupa znajomych do kolejnych, az w
korficu wida¢ szarawy kartonik dna pudetka. No
wlasdnie, tu napotykamy na gléwna wade Czarnych
historii. Kazda zagadke mozna pozna¢ tylko raz, aby
pozostawala zagadka. Tak wiec piecdziesiat partii w
roli odgadujacego. Czy to duzo, czy malo w cenie
trzydziestu pieciu ztotych? To pozostawiam juz wa-
szej wlasnej ocenie.

Inng wadg Czarnych historii jest zdarzajgca sie nie-
kiedy kompletna nielogicznos¢ zagadki, czy wrecz
jej bezsensownos¢, a takze spora lakonicznosé kilku
z nich (na przyklad: ,Wakacje nie wyszly mu na
zdrowie”). W mojej opinii poteguje to tylko zabawe,
jednak niektoére z osob testujacych gre uznaty to za
wade, totez musze to odnotowac.

A jakie sg zalety Czarnych historii? Multum. Duzo
$miechu, badZ przeciwnie - przerazajacy klimat
(wszystko zalezy od tego, z kim sie gra i czego ocze-
kuje sie od rozgrywki). Czarne historie znakomicie
wypadaja takze wsréd osoéb stronigcych raczej od
gier czy tez dopiero rozpoczynajacych z nimi swoja
przygode. To takze $wietny produkt do zabrania na
wyjazd, na osiedle, do znajomych, gdziekolwiek.
Nie wymaga przestrzeni do grania, a bawi¢ moze si¢
niemal nie-
ograniczona

Co wiecej,
zasady zaba-

wy da sic rozpoczynajacychznimiswoja
wyttumaczy¢
dostownie I"Z!l!llllle.

, Czarne Historie znakomicie wy-
liczba osob. ' naqaia wéréd 0séh stroniacych
raczej od gier czy tei dopiero

trzema zda-

niami. Czarne historie nadadza sie rowniez na im-
preze, jako gra-rozkrecacz. Co istotne, podobaja sie
one zaréwno dzieciom, mlodziezy, jak i starszym.
Jest to produkt niemalze idealny.

REBEL.rL

Caentrum gier

38 s

Jesli lubicie sobie odgadywac to i owo (i to w strasz-
nych klimatach) oraz uwazacie, ze trzydziesci pie¢
zlotych za pieédziesiat zagadek to uczciwa cena,
Czarne historie beda strzalem w dziesigtke. Za-
zdroszcze wam, zZe jesteScie w momencie wahania
sie nad zakupem. Sam rozwiazalem juz wszystkie
zagadki i jest mi po prostu smutno. Ja chce wiecej!

Komentarz do oceny

Wykonanie: Pozornie gietkie pudetko okazuje sie by¢ wytrzyma-
tym, a karty sq schludne. Jedyne, co moze denerwowaé, to biate
tto, ktdre przy tego typu grze, wrecz idealnej do zabierania na
wszelkie wyjazdy, moze bardzo szybko sie zabrudzi¢, to za$
moze spowodowac, ze z gry w zagadki przestawimy sie na gre
w... badanie odciskéw palcéw. Réwnie klimatyczne, prawda?

Miodnos¢: Jesli chcecie wiedzie¢, dlaczego ,Weronika lezy mar-
twa na $rodku pola, za nig lezy pakunek, a w zasiegu wzroku nie
ma $ladow stdp”, to bierzcie w ciemno. Czarne historie to genial-
na w swej prostocie gra w odgadywanie.

Cena: Moim zdaniem za drogo, jak za piecdziesiat zagadek. No i
niestety zagadki stosunkowo szybko sie koriczg, a przeciez drugi
raz tych samych zgadywac nie bedziemy...

Czarne Historie
10-30 czarne=,
min. )

50 strasznych opowiedei

O
My 12+
e 215 g

Wykonanie

Miodnosé Cena
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Robotica

Cztowiek,
moment, maszyna
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wokoét koncepcji gry robotem, mutantem, klonem
lub inng postacia majaca z istotg ludzka niewiele lub
zgola nic wspodlnego, nowy nie jest. Mimo to Rafato-
wi Olszakowi udalo sie przedstawic na tym polu co$
nowego, przy uzyciu rozwiazan i klisz, ktére znamy
juz ho ho, albo i jeszcze dtuzej. Stworzyl on co$ no-
watorskiego i interesujacego... ale czy to sie przyj-
mie?

Swiat
Robotica prezentuje nam kolejna juz wizje apokalip-
sy. Rafat Olszak podszedl do zagadnienia korica
$wiata w inny spos6b niz ten, jaki znamy z setek in-
nych koncepgji - tutaj koniec nie ma wymiaru schyl-
kowego, a wrecz przeciwnie: apokalipsa jest skut-
kiem postepujacego rozwoju. To postep doprowa-
dza do korica $wiata takiego, jaki znamy. Ale stowo
apokalipsa znaczy ,odkrycie”, ,ukazanie” i nie
wiem czy dobrze odgadiem intencje autora, lecz ko-
niec jednego Swiata w Robotice ukazuje poczatek
nowego. Oto maszyny przejmuja wladze nad $wia-
tem zniszczonym wskutek dziatan wielkich korpora-
qgji i technologicznego postepu. Ludzkosé ewakuuje
sie ze zrujnowanej planety, korporacje uruchamiaja
za$ program dokladnego zniszczenia wszelkich $la-
déw swojej dzialalnosci. Jest to program DESTRO i
wedlug mnie sposoéb, w jaki autor skonstruowat ten
konkretny pomyst (a prosze mi uwierzy¢ - Swiat jest
naprawde rozbudowany) jest mistrzowski i nalezy
do jednego z lepszych

Z nowymi pomystami
na rynku gier fabular-
nych jest troche tak, jak z
nowinkami techniczny-
mi na rynku zbrojenio-
wym - historia pokazu-
je, ze czesto dawno za-
rzucone rozwigzania po pew-
nym czasie wracaja (okazujac sie
o wiele bardziej wydajnymi po rozwoju technologii)
i przyjmuja si¢. System Gatlinga mial sw¢j zloty
okres, po czym na dlugie lata musial usunac¢ sie¢ w
ciery, aby wréci¢ w nowoczesnych systemach uzbro-
jenia w drugiej potowie XX wieku. Tak samo jest z
Robotika - pomyst, by stworzy¢ system zbudowany

—

&

ARKADY SALILSKI

W tej chwili na polskim rynku

nie ma systemu, ktory pozwa-

laiby na tak hogaty wyheér po-
staci do odgrywania.

w catym podreczniku.

Stodycz na bok. Czy
Swiat Robotiki jest
ciekawy? Tak, jest
niezwykle rozbudo-
wany - gdzie sie nie obejrzymy, dostrzegamy setki
pomystéw na przygody. Olszak poszedl w podob-
nym kierunku, co twérca Klanarchii - da¢ graczom
jak najwiecej r6znych pomystéw i mozliwie szerokie
spektrum do$wiadczern. Mamy wiec wielkie miasta
przysztosci i ruiny, mamy réwniez cyberprzestrzen,
technologiczne sekty, mutantéw... po prostu, jak to
czytamy, az chce sie grac! Juz po kilku stronach kla-
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ruje si¢ nam pewien obraz $wiata i rodza sie pierw-
sze pomysty na sesje. Drobnym mankamentem jest
zbytnie rozpisanie si¢ autora na temat konwencji gry
i tym podobnych kwestii. Wedlug mnie mozna byto
umiesci¢ te akapity na kornicu, zamiast przekopywac
sie przez nie juz na samym poczatku lektury. Kolej-
nym minusem jest to, ze ten bogaty $wiat w wielu
miejscach nie trzyma si¢ kupy. Ramy sg ustalone i
do pewnego stopnia logika tego $wiata funkcjonuje,
lecz w wielu momentach mocno szwankuje.

To nie $wiat jest jednak gléwnym bohaterem Robo-
tiki, lecz postaci graczy - to wokoét nich zbudowany
zostal caly system. Bohater zawsze jest w RPG osia,
lecz mato, ktéra gra traktuje te prawde tak powaz-
nie, jak dzieto Olszaka. W tej chwili na polskim ryn-
ku nie ma systemu, ktéry pozwalatby na tak bogaty
wyboér postaci do odgrywania. Mozemy by¢ robo-
tem, mutantem, istota cyberprzestrzeni, a kazda po-
sta¢ ma wiele drég rozwoju. Istnieje nawet mozli-
wos¢ zagrania wielkg maszyng lub robotem niehu-
manoidalnym  (zreszta =~ granie  nimi  jest
najciekawsze). Ponadto oddano nam mozliwosé
uksztattowania psychiki naszej postaci, co jest nie-
zwykle wazne podczas rozgrywki. Tak samo zresz-
ta, jak i dobér oprogramowania, systeméw, techno-
logii oraz uzbrojenia.

wencja zasadnicza dla Robotiki i jesli chcemy gra¢,
godzimy sie na nig. Mimo to wydaje mi sie, Ze sys-
tem bardziej premiuje sesje zlozone z zamknietych
fabut niz dtugich kampanii, roztozonych na kilkana-
Scie spotkar. Pomiedzy rozgrywkami warto doklad-
nie rozbudowywac swojego robota (nie oszukujmy
sie — najpewniej wigkszoé¢ graczy wtasnie takie po-
staci bedzie prowadzila), jednak caty czas nie odczu-
wamy tego, ze stajemy si¢ naszym bohaterem, lecz
raczej kontrolujemy go jak mechaniczne zwierze.
Jest to najwieksza wada i zarazem zaleta Robotiki.
Rafatl Olszak postawil na bardzo ryzykowna kon-
wengje i to ona moze sta¢ sie Zrédtem prawdziwego
sukcesu lub ostatecznie pogrzeba¢ jego system. Tyl-
ko czas pokaze, jak otwarci na to rozwigzanie okaza
sie gracze.

Estetyka

Gdybym w nagléwku napisat ,wykonanie”, bytaby
to obraza dla Robotiki. Powiem krétko - moje prze-
widywania sprzed miesigca sie

Tutaj jednak wida¢ zasadni-
czy problem systemu. Jest on
zbyt odhumanizowany. Nie
wszystkim moze si¢ to podo-
ba¢. Rozumiem, Ze jest to kon-
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Rafat Olszak postawil na hardzo
ryzykowna konwencje itoona
moze stac sie Zrodiem prawdzi-
wego sukcesu lub ostatecznie
pogrzehac jego system.

sprawdzity. Robotica jest systemem
o najciekawszej estetyce na polskim
rynku. Olszak zebral wielu arty-
stow, reprezentujacych rozmaite
style pracy - mamy grafike kompu-
terowa, obrobke fotografii, klasycz-
ne rysunki... Niemal kazda strona
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podrecznika jest ozdobiona jaka$ grafika - czesto
wertujemy strony tylko po to, aby zobaczy¢, co jest
na kolejnych. Poziom ilustracji jest jednak bardzo
nieréwny - o ile jedne zrobilyby furore w latach
osiemdziesiatych, o tyle teraz wygladaja $miesznie
(strony 26, 38 i 43), inne sa wrecz rewelacyjne (stro-
ny 44, 65, 115, 147 i absolutnie genialna grafika na
stronie 272), a jeszcze inne... interesujace (najbar-
dziej niepokojaca grafika ze strony 200). Bez watpie-
nia zapamietamy ten system za jego ogdlna oprawe.

Tekst na stronach roztozony jest w sposéb bardzo
przejrzysty. Czcionka jest czytelna - ani za duza, ani
za mala. Problem stanowi jednak tres¢. Rafat Olszak
ma wiele znakomitych pomystéw, ale catos¢ jest po
prostu stabo napisana. To kwestia ogolnej sktadni,
stylu i budowy zdan. Autor
powinien wynajac¢ textwrite-
row, poniewaz Robotika jest
obecnie jednym z gorzej napi-
sanych systeméw na rynku.
Dlugie, wielokrotnie zlozone
zdania-potworki, madrosci
przed akapitami w rodzaju:
»schronéw atomowych (powinno by¢ , przeciwato-
mowych”) bylo tyle, ile fodzi na stynnym Titanicu”
lub zdania w stylu: ,Korporacjami kierowal wstyd,
strach, zazenowanie, a moze kazde z tych uczu¢ po
trosze” - na kazdej stronie uswiadczymy tego po kil-
ka sztuk. Oczywiscie, autor wykonal tytaniczny wy-
sitek, samemu tworzac, tak rozbudowany i dajacy
tyle mozliwosci system, ale to, w jaki sposoéb infor-

Autor powinien wynajac textwri-
terow, poniewaz Rohotica jest
obecnie jednym z gorzej napisa-
nych systemow na rynku.

macje s3 nam podawane, wymaga wielu gruntow-
nych zmian, moze nawet przepisania wszystkiego
od nowa. Panie Rafale, przykro mi - stworzyt Pan
niezwykle interesujacy system, ale jego prezentacja
pozostawia niestety bardzo wiele do Zyczenia.

i;"H.IE"l'i-IFI
HARTY DO DRUKU
I
-

Swietny jest z kolei rozdziat dotyczacy machin sys-
temu DESTRO. Sa to jedne z najlepiej wymyslonych
konstruktéw, o jakich mialem okazje czytac i tworcy
Neuroshimy powinni postawi¢ go sobie za wzoér po-
mystowosci. Kazda maszyna DESTRO budzi auten-
tyczna groze i za to naleza sie autorowi duze brawa.
Mam nadzieje, ze planowane rozwiniecia potoza
jeszcze wiekszy nacisk na ten element.

Na koniec zostawilem sprawe
kontrowersyjna, to jest okladke.
Jako ze zdobi ona réwniez ten
numer Rebel Timesa, pozwole so-
bie tylko napisa¢, ze zdanie mam
o niej, powiedzmy, nie najlepsze.

Czy warto?

Czy warto naby¢ Robotike? To zasadnicze pytanie.
System Rafala Olszaka jest bez watpienia
ciekawym... doswiadczeniem. W niego sie nie gra -
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jego sie doswiadcza. Zareczam, ze jest to doswiad-
czenie skrajnie rézne od tego, do czego jesteSmy
przyzwyczajeni. Wykorzystujac opatrzone elementy,
autor zbudowal z nich co§ nowego. Ciekawego,
wciagajacego, niestandardowego. Robotica jest do-
wodem na to, ze pomystowos$¢ w grach fabularnych
nie umarla, a ludzie pochodzacy z zewnatrz fando-
mowego $wiatka maja wiele do powiedzenia. Przy-
znajmy otwarcie, ze siedzac w RPG, niektore rzeczy
przyjmujemy za pewniki i czesto oczywiste bledy
oraz potkniecia nie zaprzataja naszej uwagi, ponie-
waz uwazamy je za norme. Czlowiek z zewnatrz,
wiedzac mniej, tak naprawde wie wiecej, jego punkt
widzenia jest bowiem szerszy. Robotica jest dowo-
dem na to, ze nie trzeba pot zycia przesiedzie¢ na
konwentach, serwisach i forach internetowych, aby
stworzy¢ co$ nowego i jednak, pomimo kilku po-
waznych potknie¢ (chocéby styl, w jakim jest to napi-
sane, czy czesto dos¢ irytujagca mechanika), ze
wszech miar ciekawego.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Estetyka Robotiki to mistrzostwo $wiata. Mnogo$¢
ilustraciji to sita tego systemu. Powazng wada jest styl, w jakim
go napisano, ale jak przymkna¢ na niego oko, to podrecznik
jest dobrze, Ze tak powiem, zrobiony. Duzy plus za dodanie
ptytki z muzyka i kilku dodatkéw w postaci kart robotow, row-
niez bardzo starannie przygotowanych.

Miodnos¢: Brawa za oryginalno$¢! Pomimo kilku luk w logice,
jest to najbogatszy i jeden z najoryginalniejszych systeméw do-
stepnych obecnie na rynku. Wystawiam wysokg ocene, cho¢
przestrzegam — tylko od gustu zalezy czy przygody w tak odhu-
manizowanym uniwersum wam sie spodobaja.

Cena: W cenie Robotiki otrzymujemy nie tylko podrecznik, ale
takze pltytke z muzyka, specjalnie dlan skomponowang, a to
rzadkosS¢. Jesli wiec zdecydujecie sie Robotike kupic, nie be-
dziecie zatowa¢ wydanych na nig pieniedzy.

Warto w Robotike zainwestowac. Nie tylko dlatego,
Ze moze si¢ wam bardzo spodoba¢, nie tylko dlate-
go, ze jest to powiew $wiezosci na rynku RPG, ale
tez po to, aby pokazag, iz dobre pomysty maja przy-
szlos¢ i warto je wspieraé. A nawet jak system was
nie wciagnie, to jestem pewien, ze te kilka godzin
rozrywki zapamietacie na diugo.

Robotica

opis swiata - mechanika
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Gamemaster's Companion
Magia, Smoki
| Horrory

Tekst pierwotnie publikowany byt w serwisie:
EARTHDAWN AJFLA
httpy//earthdawn.ajfel.pl

Miesigc temu, prezentowalem
podrecznik Earthdawn: Player's
Companion - Swietne, przezn-
aczone dla graczy uzupelnienie
podstawowych  podrecznikéw
do trzeciej edycji Earthdawna.
Dzisiaj przyszla kolej na Game-
master's ~ Companion,  czyli
podrecznik uzupelniajacy,
przeznaczony przede wszystkim
dla Mistrzow Gry. Kontrowersje moze wzbudza¢
decyzja wydawcy o dzieleniu na dwa podreczniki

tego, co we wczedniejszych edycjach systemu dost-
awaliémy w jednej ksigzce. Nie zamierzam w tym
miejscu po raz kolejny rozpisywac sie o dobrych i
ztych stronach takiego rozwigzania. Powtorze je-
dynie to, o czym wspominalem we wcze$niejszych
tekstach: w przypadku earthdawnowych publikacji,
takie podzialy sa o tyle uzasadnione, ze podreczniki
i tak sa spore objetoSciowo, dzigki catej masie dod-
atkowych materialow, ktére we wczesniejszych
edycjach trzeba bylo kupi¢ w osobnych dodatkach.
Jest to wiec konsekwencja nowego (korzystnego w
mojej ocenie) ukladu znanych materiatéw. Nie
doczekamy sie zatem w trzeciej edycji Earthdawna
takich dodatkéow jak: Magia: Ksiega Wiedzy Tajem-
nej, Sciezki Adeptéw czy Barsawia, materialy z tych
znakomitych podrecznikéw pierwszej edycji rozrzu-
cone sa bowiem po podrecznikach podstawowych i
»~companionach”. Stad wieksza objetos¢ wspomnia-
nych publikacji i decyzja wydawcy na podzial ma-
teriatu na podreczniki przeznaczone dla graczy oraz
dla Mistrzéw Gry. Tyle tytulem wstepu, skon-
centrujmy sie na przedmiocie recenzji.

Gamemaster's Companion prezentuje si¢ podobnie
do Player's Companiona - identyczna jakos¢ wyda-
nia, ta sama objetos¢, ten sam poziom ilustracji. Pod-
recznik wydany jest na znajomym, dos$¢ kiepskim
papierze, w solidnej, twardej oprawie. Stworzona
przez Marka Nelsona ilustracja na okladce znana jest
fanom pierwszej edycji Earthdawna i raczej nie robi
najlepszego wrazenia (w odrdznieniu od Swietnej
oktadki Player's Companiona, opracowanej przez
Kathy Schad, specjalnie na potrzeby trzeciej edycji).
Co do szaty graficznej wewnatrz podrecznika, zno-
wu musze sie powtérzy¢: calos¢ prezentuje sie nie-
zle, ale poziom ilustracji jest nieréwny (wiekszos¢
grafik pochodzi z pierwszej edycji systemu).

Pierwsze rozdzialy Gamemaster's Companiona
koncentruja sie na rozszerzeniu informacji na temat
przenikajacej Swiat magii i jej zastosowaniach. Na
poczatku, na kilku stronach, dostajemy interesujacy
material o przestrzeni astralnej, jej naturze, miesz-
karicach i sposobach odwiedzania jej przez Dawcow
Imion. Nie zabraklo tu sugestii, jak praktycznie wy-
korzysta¢ te informacje w przygodach i kampaniach.
Rzecz bardzo uzyteczna, aczkolwiek temat zupelnie
niewyczerpany i pozostawiajacy spory niedosyt.
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Lepsze wrazenie robi rozdzial poswiecony Magii
Krwi i rozmaitym sposobom jej wykorzystywania.
Mimo ze na rozdziat ten sktada sie zaledwie kilka
stron, znajdziemy tu mase elementéw, ktére w inte-
resujacy sposob nakreca niejedng kampanie. Kolejna
czes¢ podrecznika prezentuje rozmaite, praktykowa-
ne w Barsawii metody leczenia - od naturalnych,
opartych na znajomosci lokalnej flory, po czysto ma-
giczne zabiegi zwigzane z zakleciami magéw i mo-
cami Glosicieli. Rzecz interesujaca i bardzo uzytecz-
na na sesjach.

Spora czeé¢ podrecznika poswiecono magicznym
przedmiotom, w szczegdlnosci opisom przedmio-
tow legendarnych (a wiec materiatu, na ktérego brak
narzekatem przy recenzji podrecznika podstawowe-
go dla MG). Trzydziesci cztery wyjatkowe, legendar-
ne przedmioty réznych wlascicieli, kazdy ze swoja
historig i repertuarem poteznych wiasciwosci. Obok
charakterystycznych dla earthdawnowego uniwer-
sum artefaktéw, takich jak Luk Nioku, Miecz Kegla
czy Topor Lorma, nie zabrakto kilku mniej znanych,
ale nie mniej interesujacych. Catos¢ uzupelniona zo-
stala o rozdzial prezentujacy reguly i wskazowki, z
ktérych skorzystamy, chcac na potrzeby wilasnej
kampanii stworzy¢ mniej lub bardziej potezne
przedmioty watkowe.

Kolejny rozdzial podrecznika jest nieco oderwany
tematycznie od pozostatych, traktuje bowiem o cha-
rakterystycznych dla Earthdawna statkach powietrz-
nych oraz $rodkach transportu stosowanych na wo-
dach Wezowej Rzeki i jej doptywoéw. Oprécz czysto
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pogladowego materialu na temat konstrukcji i cech
poszczegdlnych jednostek, uzbrojenia, kosztéw
transportu i naprawy, zaprezentowano tutaj takze
reguly dotyczace walk statkéw na wodzie i w po-
wietrzu oraz stworzone na potrzeby tych regut cha-
rakterystyki jednostek. Trzeba przyznaé, ze przed-
stawione tu zasady prezentuja sie dos¢ ciekawie i
moga okazac sie pomocne, gdy zechcemy na swoich
sesjach zaserwowaé graczom efektowne starcia po-
wietrznych drakkaréw tudziez parostatkow t'skra-
gow. Nie ukrywam jednak, ze dla mnie reguly te to
bardziej ciekawostka niz uzyteczne narzedzie. Kie-
dy$ zdarzylo mi sie je przetestowad, ale przez lata
prowadzenia Earthdawna nigdy nie mialem okazji
zastosowac ich w praktyce. Nie zmienia to oczywi-
Scie faktu, ze rozdziat ten stanowi pokazne Zrédlo
wiedzy zaréwno o mniej lub bardziej powszechnych
barsawianskich srodkach transportu, jak i militarnej
sile m.in. Krysztalowych Lupiezcéw, Theran i aropa-
goi t'skrangow.

Gamemaster's Companion zawiera jeden dos¢ ob-
szerny rozdzial, ktéry ucieszyl mnie w szczegdlno-
sci. To swoista galeria przykladowych Bohaterow
Niezaleznych. Jest to bogaty zbiér typowych przed-
stawicieli poszczegélnych ras i dyscyplin lub grup
zawodowych. Przy kazdym przykladzie mamy krot-
ki komentarz, kompletng charakterystyke, a w przy-
padku adeptéw zestaw charakterystyk przedstawi-
ciela danej rasy i dyscypliny w rozbiciu na rézne
kregi. Mozna by stwierdzi¢, ze material ten nie wno-
si nic nowego, kazdego z przedstawionych tu Boha-
terow Niezaleznych mozemy bowiem sami sobie
stworzy¢, korzystajac z podstawowych systemo-
wych regul. O wartosci zaprezentowanego tu mate-
rialu stanowi wtlasnie to, ze zwalnia nas z czaso-
chlonnych przygotowan i serwuje szereg uzytecz-
nych gotowcéw, z ktérych niejednokrotnie skorzy-
stamy podczas sesji, gdy zajdzie potrzeba uzycia nie
planowanego wczesniej Bohatera Niezaleznego. Dla-
tego wlasnie uwazam takie zestawienie za znakomi-
ty pomyst, a z rozdzialu tego korzystam bardzo cze-
sto.

Dalsza czes$¢ podrecznika stanowi rozwiniecie be-
stiariusza. Oproécz zestawu dodatkowych potworéw,
mamy tu reguly i sugestie dotyczace tworzenia wia-
snych. Nie stanowi to szczegolnie istotnej i warto-
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Sciowej czesci suplementu, biorac pod uwage bogac-
two bestiariusza w Gamemaster's Guide, niemniej w
gronie zaprezentowanych tu istot znajdziemy cat-
kiem ciekawe i warte uzycia podczas naszych sesji.
Znacznie wiecej wnosza rozdziaty poswiecone Wiel-
kim Smokom i Nazwanym Horrorom. Tutaj nie ma
mowy o malo istotnych rozszerzeniach informacji z
podrecznikéw podstawowych. Rozdzialy te zawie-
raja bowiem szereg informacji o najpotezniejszych
istotach Barsawii, o$miu arcypoteznych smokach
oraz osiemnastu najbardziej wyjatkowych i okrut-
nych astralnych bestiach, ktére pozostalty w prowin-
¢ji po Pogromie. Mimo iz nie sa to byty, ktére na co
dziei maja okazje pojawiac sie na sesjach, wiedza na
ich temat dla kazdego earthdawnowego Mistrza Gry
jest godna polecenia.

Podrecznik zamyka rozdzial zawierajacy reguly
tworzenia nowych dyscyplin. Jest to rzecz zupelnie
zbedna. Sadze, ze wiekszosci graczy i Mistrzow Gry
w zupelnosci wystarczy repertuar dyscyplin zapre-
zentowanych w podrecznikach podstawowych i do-
datkach. A gdyby nawet znalezli sie tacy, ktorzy za
wszelka cene chcg stworzy¢ swoja wlasna dyscypli-
ne, prawdopodobnie i tak poradziliby sobie bez za-
prezentowanych tutaj regut.

Czy warto siegna¢ po Gamemaster's Companion? Z
pewnoscia nie jest to podrecznik na tyle niezbedny,
co Player's Companion i z powodzeniem mozna
prowadzi¢ earthdawnowe kampanie bez niego. Za-

warty tu materiat prezentuje nieréwny poziom uzy-
tecznosci - od materiatéw mato przydatnych, po wy-
jatkowo godne uwagi. Z pewnoscia nie uzyje stwier-
dzenia: ,jesli jeste§ Mistrzem Gry Earthdawna, to
musisz to mie¢”, przekonalem sie jednak juz nie raz,
ze za sprawa Gamemaster's Companion prowadzi
mi si¢ sesje zdecydowanie wygodniej. Z tego wzgle-
du uwazam, ze jest to podrecznik, ktéry warto po-
siada¢ na poice.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Dokfadnie ten sam poziom, co podreczniki podsta-
wowe i Player's Companion. Dobre wrazenie psuje jedynie
kiepska jako$¢ papieru, stad zanizona nota.

Miodnos¢: Dobrze sie czyta, duzo ciekawych materiatéw, kilka
rozdziatow mniej istotnych. Ogodlnie rzecz nie niezbedna, ale
bardzo uzyteczna.

Cena: Jak wszystkie podreczniki do trzeciej edyciji Earthdawna,
tak i ten jest dos¢ drogi, szczegdlnie w odniesieniu do jakosci
wydania. Nie jest to moze jakie$ kompletne nieporozumienie,
ale z pewnoscig cena jest daleka od atrakcyjnej.

Gamemaster's Companion
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