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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 pisemna zgoda wydawcy. Redakcja nie odpo-
wiada za tres$¢ reklam i ogloszenn. Wydawca ma prawo
odmoéwi¢ zamieszczenia ogloszenia i reklamy, jesli ich
tres¢ lub forma sa sprzeczne z linig programowg 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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Wistepniak

Od kiedy tylko zaczqlem interesowac
sig fantastykq , a bylo to juz dos¢ daw-
no temu, bytem Swiadkiem niekoriczg-
cych sie dyskusji o podziatach wsrod jej
fanéw. Planszéwkowcy, karciankowcy,
erpegowcy, fani literatury, fani "do-
brej i glebokiej literatury", swiatomro-
kowcy, warhammerowcy i wiele innych
etykietek, ktére przyklejali sobie (a cze-
Sciej im przyklejano) ludzie bylo - i jest nadal - w uzyciu na po-
rzqdku dziennym. W Swiecie, w ktorym kaidy poszukuje dla
siebie nieustannie jakiejs niepowtarzalnej toZsamosci nie jest to
co prawda niczym dziwnym, jednak nie mowimy tutaj o pew-
nych spojnych "pakietach tozsamosciowych", ktére nabywajg
grajacy w gry czy czytajgcy ksigzki i ktére zaczynajq ich nagle
wyrozniaé sposrod innych podgrup nalezgcych do Swiatka fan-
tastycznego. Sam fakt bycia fanem fantastyki, okresla bowiem
naszq tozsamos¢ w ten czy inny sposob - wszak jest to jedno
hobby, a nie zbior kilku roznych - natomiast reszta podziatow to
juz czysta proba budowania sobie bezpiecznego getta (sic!) lub
zamkniecia innych w obozie, ktory w oczach zamykajgcych jest
gorszy 1 smieszniejszy od ich wlasnego. Zauwazmy, ze wigk-
sz08¢ takich podziatow tworzona jest na zasadzie pejoratywnej -
eurogry vs ameritrash, D&D kontra "powazne" erpegi, " gtebo-
ki" (i po czesci medialnie wykreowany na "tego wielkiego")
Dukaj kontra prymitywne zainteresowania literackie tych gtu-
pich i maluczkich, ktorzy NIE ROZUMIEJA przestania "dzie-
ta" i tak dalej. Swiadomo$¢ kreowana negatywnie nigdy nie
przynosi niczego dobrego, a Internet i blogosfera huczy wrecz
od niekoriczqcych sig sporow, ktore nie doprowadzgq nigdy do
sensownego rozwiqzania, poniewaz ich zadaniem jest stygma-
tyzacja tych, ktorzy nie pasujg do czyjejs wizji hobby. A co
Smieszniejsze, ci stygmatyzujgcy, wylogowujgc sig ze swojego
bezpiecznego internetowego konta, bardzo czesto oddajq sig tym
"gorszym" formom rozrywki, nawet si¢ nad tym nie zastana-
wiajgc. Bo czy przez cate Zycie mozna czytac tylko te "glebokie"
dzieta, albo gra¢ w tylko w "te poprawne" gry (w oczach na-
szych znajomych oczywiscie, poniewaz chodzi tutaj gtownie o
przypodobanie si¢ tej wiasnie grupie)? Oczywiscie nie da sig, a
jesli ktos nie wierzy, niech zajrzy do wywiadu z Dariuszem Do-
magalskim i naocznie przekona sig, ze tworzenie tego typu po-
dziatow jest sztuczne. Fantasta jest wszak fantastq, a dobrowol-
ne zamykanie si¢ w getcie to odbieranie sobie przyjemnosci pty-
nqcej z szerokiego spektrum doznari.

Do zobaczenia za miesigc!
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Aktualnosci

Kolejna porcja kart
do Dominiona

Rio Grande Games konsekwent-
nie dba o to, by fani popularnej
karcianki Dominion mieli na co
wydawaé  pienia-
dze. Niebawem na
sklepowe poiki trafi
juz piaty dodatek
do gry zatytulowa-
ny Cornucopia. Be-
dzie to ,maty” do-
datek, a wiec po-
dobnie jak Alche-
my, a w odréznie-
niu od np. Seaside,
nie bedzie samo-
dzielng gra. Trady-
cyjnie  otrzymamy
zestaw nowych ro-
o . — dzajéw Kkart krole-
stwa, dzieki ktorym
nawet przy czestych rozgrywkach nie grozi nam sy-
tuacja, w ktorej kolejne partie sa do siebie podobne.

... 1 kolejna porcja kart

do Thunderstone

AEG zaplanowalo na luty premiere kolejnego, tym
razem samodzielnego dodatku do karcianki Thun-
derstone (polska edycja nosi tytul Kamiefi Gromu).

4 [§e)REBEL.n.

Dragonspire bedzie samodzielnym zestawem kart,
ktéry mozna bedzie takze polaczy¢ ze wczesniejszy-
mi tytulami serii. Mozemy spodziewac sie tu znacza-
cego urozmaicenia pierwotnych zasad, talii pieciuset
kart, specjalnej planszy podziemi oraz zestawu efek-
townych, plastikowych znacznikéw doswiadczenia.

Planszowy Swiat Dysku,

dwa razy

Dobra wiadomo$¢ dla fanéw niezwyklego Swiata
Dysku i osadzonej w nim fantastycznej serii ksigzek
Terry'ego Pratchetta. Pojawily sie zapowiedzi dwéch
gier planszowych zainspirowanych tym niezwy-
klym uniwersum. Pierwsza, zatytulowana Guards!
Guards!, wydana zostanie latem tego roku przez Z-
Man Games i fabula ma nawigzywac¢ do ksiazki
Pratchetta o tym samym tytule. Nad drugim projek-
tem pracuje Martin Wallace - na te gre poczekamy
nieco dluzej, do odbywajacych sie jesienig targéw
Spiel w Essen. Planszowa rywalizacja w barwnej
scenerii miasta Ankh Morpork to nie lada gratka dla
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fanéw prozy Pratchetta, osoba Martina Wallace’a
jest zas gwarantem solidnego tytulu opartego na nie-
banalnej mechanice. Pozostaje uzbroi¢ sie w cierpli-
wos¢ i czekaé na blizsze informacje na temat oby-
dwu projektow.

Nowa planszéwka

od Days of Wonder

Juz niebawem na sklepowe p6tki powinna trafi¢ naj-
nowsza gra wydawnictwa Days of Wonder: Cargo
Noir. Akcja gry osadzona jest w latach 50. XX wieku

Serge Laget

CARGO NO[R

[DAYS OF i
“WONDERE \

i opowiada o przemycie rozmaitych towaréw mie-
dzy najwiekszymi portami morskimi. Tradycyjnie
dla DoW szykuje sie gra niezwykle kolorowa, piek-
nie wydana i nieprzesadnie zloZona, a wiec solidna
pozycja w gronie familijnych planszéwek. Za projekt
odpowiedzialny jest Serge Laget, ktérego znamy z
takich uznanych hitéw Days of Wonder jak Sha-
dows over Camelot czy Mystery Express.

Dwie nowosci

od Phalanx Games

Od pewnego czasu nie mialem okazji pisa¢ o nowo-
Sciach Phalanx Games, zatem nadrabiam zaleglosci,
gdyz szykuja sie dwa nowe produkty. Pierwsza
Wojna Swiatowa to niezwykle interesujacy projekt
Teda Raicera. Gra symuluje przebieg Wielkiej Wojny
na szczeblu strategicznym. Cechuja ja przystepne re-
guly i krotki czas rozgrywki (120 minut). To godna
uwagi propozycja dla oséb zainteresowanych grami
wojennymi, ktére w ramach poznawania tej tematy-
ki nie chcg od razu trafi¢ na gtebokie wody skompli-
kowanych, wielogodzinnych strategii.

Automobile to dtugo oczekiwana gra ekonomiczna
(wydanie Phalanx Games ukaze si¢ w zmienionej
szacie graficznej wzgledem pierwowzoru Warfrog
Games z 2009 roku). Uczestnicy rozgrywki wcielaja
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sie tu w przedsiebiorcéw dziatajacych na rynku mo-
toryzacyjnym w Ameryce na poczatku XX wieku.

o

Prowadzenie koncernéw motoryzacyjnych, budowa W’_ﬂ -

fabryk, rozwoj technologiczny, wsparcie stynnych M A@ 40’1‘45 OF
! " _./

inzynieréw i tworzenie sieci sprzedazy - wszystko

to znajdziemy podczas ekonomicznej rywalizacji w 8 i@E S S

Automobile.

Mansions of Madness po polsku
W czerwcu

Coraz wiecej mamy doniesiert na temat najnowszej
gry planszowej Coreya Konieczki zatytulowanej
Mansions of Madness - kolejnej, efektownej przy-
godowki, ktérej akcja dzieje sie¢ w Arkham, niewiel-
kim miasteczku znanym z kart powiesci grozy H. P.
Lovecrafta. Rodzimych graczy przede wszystkim A Gancs or mxPLORATION, arvSTERY
powinien ucieszy¢ fakt, ze wydawnictwo Galakta T e e
zapowiedzialo polska edycje tej gry. Wersja angiel-
ska juz jest dostepna w przedsprzedazy, natomiast
polskie wydanie zapowiadane jest na czerwiec.

APDHALIPTYLZNA GAA rASULARNA STIENCE FicTionN

\ '_-_ : ;_ - _.. I
MISTRZGRY.PL}
MAGAZYN O RPG
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Tide of Iron na wschodzie

Minely dlugie miesiace od ostatnich doniesieri na te-
mat prac nad Fury of the Bear, najnowszym dodat-
kiem do Tide of Iron - popularnej planszowej stra-
tegii w realiach II wojny $wiatowej. Tymczasem kil-
ka dni temu na stronach Fantasy Flight Games opu-
blikowana zostala instrukcja do tego rozszerzenia, a
to oznacza, ze produkt niebawem trafi do sprzeda-
zy. Fury of the Bear zawiera modele jednostek Ar-
mii Czerwonej i wszystkie niezbedne elementy do
tego, by rozegrac scenariusze na froncie wschodnim.

THE BE/

ANSION

Dodatek do Sabotazysty

W marcu, nakladem wydawnictwa G3 powinno tra-
fi¢ do sprzedazy rozszerzenie popularnej, karcianej
party-game Sabotazysta. W skiad dodatku wchodzi
66 kart i 32 zetony. Dla fanow wesotej gry o krasno-
ludzkich gérnikach przygotowano sporo nowosci:
nowe karty tuneli, akcji oraz dodatkowe, ciekawe

role. Podzial kopaczy na dwie druzyny i specjalne
role krasnoludéw, zdobywajacych grudki zilota na
niespotykanych dotad warunkach - wszystko to za-
powiada sie bardzo ciekawie, cho¢ ciezko oprzec sie
wrazeniu, zZe gra z rozszerzeniem, jeszcze bardziej
niz zestaw podstawowy, zalecana bedzie dla liczne-
go grona uczestnikow.

Frederic Moyersoen’s

Saboteunr

| N

\

to play this
e pansion

oD rmes
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Wywiad
z Dariuszem Domagalskim

Kiedys moja pasja
literacka szla
ramie ramie

Z grami

Dariusz Domagalski — urodzony w 1972 roku w Gdyni,
obecnie mieszkajacy w Gdansku. Autor krzyZzackiej trylogii
taczacej historie z fantasy i elementami mistycyzmu. Na
swoim koncie posiada réwniez opowiadania z dziedziny

hard sf, space opera, a takze humoreski o dzielnych mary-
narzach floty wojennej z ORP ,Dzik”. Scenarzysta komik-
SOw 0 przygodach jarla i jego hirdu nieokrzesanych wikin-
gow. Felietonista zwigzany z magazynem Science Fiction
Fantasy i Horror.

Arkady Saulski: Jak by$ siebie
okreslil? Dariusz Domagalski -
pisarz, gracz, hobbysta?

Dariusz Domagalski: Obecnie
przede wszystkim pisarz, ale kie-
dy$ pasja literacka szla ramie w
ramie z grami. Te dwie dziedzi-
ny traktowane byly po réwno i poswiecalem tyle
samo czasu ha pisanie, granie oraz malowanie figu-
rek. Teraz te proporcje sie odwrdcity, co jest zrozu-
miale, bowiem wzrosta liczba zamowieni na teksty i
wydawcy gonia z terminami. Jednakze staram sie
zawsze wygospodarowaé czas na bitewniaki, kar-
cianki i gry planszowe.

ARKADY SALILSKI

A.S.: Jak rozpoczela sie Twoja przygoda z grami?

D.D.: Niestety okres mojego dziecifistwa i wczesnej
mlodosci przypada na szare czasy komuny, kiedy
nie bylo takiej r6znorodnosci na rynku gier. Pamie-
tam artykuly na temat gier i same gry publikowane
w czasopi$émie Razem - to bylo co$ niesamowitego,
jaki§ powiew magii z innego Swiata. Rozbudzaty
moja wyobraznie, ale takze pojawialo sie uczucie za-
zdrosci, ze na zachodzie maja tak fajne rzeczy.

Potem pojawito sie wydawnictwo ENCORE i wow-
czas $wiat gier zupelnie mnie pochlonal. Wraz z ko-
legami cale godziny spedzalismy ,lupiac” w
Gwiezdnego Kupca (te gre jeszcze posiadam i na-
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wet od czasu do czasu gram), Labirynt Smierci, Bo-
gowie wikingéw, Ratuj swoje miasto czy Bitwe na
polach Pelennoru. Wykorzystujac mechanizm tej
ostatniej, stworzyliSmy wtlasna gre, o planszy miesz-
czacej sie na dwoch arkuszach brystolu, rozbudowa-
nej o cale armie, dodatkowe jednostki (w tym lotnic-
two - smoki), jak réwniez zasady ekonomiczne
(wozy przewozace zywnos¢). Od tego czasu tworzy-
liSmy wtasne gry, bardziej i mniej udane, ale zawsze
zabawa byla przednia.

Nastepnie nadeszly nowe czasy, rynek w Polsce sie
otworzyl. Nagle dostaliémy fabularnego Warham-
mera, pierwsza polska gre fabularng Krysztaly Cza-
su wydawana w Magii i Miecz, a zaraz za tym ru-
szyla cala maszynka rynku gier. I wreszcie bylem
usatysfakcjonowany.

A.S.: Opowiedz, prosze, o swoich ulubionych
grach planszowych, karcianych albo RPG. Jaki ga-
tunek jest Ci najblizszy?

D.D.: To od nastroju zalezy, po jakie gry siegam w
danym momencie i nie tylko mojego, ale réwniez
przyjaciol, z ktérymi gram. Jesli chodzi o bitewniaki,
to sztandarowa pozycja jest oczywiscie Warhammer
Battle, gdzie kolekcjonuje armie Bretonii, chociaz
ostatnio czeéciej gramy w Full Thrust - kosmiczne
bitwy gwiezdnych okretéw. Niegdy$ byty tez Chro-
nopia, Warzone, Star Wars Miniatures, Lord of the
Rings i pewnie co$ by sie jeszcze znalazlo.

Jedli zas chodzi o gry karciane, to pierwsze kroki sta-
wialem przy Doomtrooperze, potem byt Magic the
Gathering, w ktérym w swoim czasie odnosilem
sukcesy w tréjmiejskich turniejach, Star Wars - Cu-
stomizable Card Game (dwukrotne uczestnictwo w
Mistrzostwach Polski), Lord of the Rings, Kult, Sha-
dowrun, Star Trek, Dark Eden, Veto... Ale karciane
gry kolekcjonerskie to droga zabawa, wiec obecnie
sklaniam sie bardziej w kierunku gier typu War-
hammer: Inwazja, gdzie zawartos¢ zestawoéw jest z
gory okreslona.

No i sa tez gry planszowe, najrézniejszego rodzaju,
w ktére gram juz bez tego zastrzyku adrenaliny, ry-
walizacji, lecz dla zabawy. Natomiast RPG jako$ nig-
dy specjalnie mnie nie pasjonowaty. Wolatem pisac¢
opowiadania, powiesci, niz wymys$lac¢ scenariusze.

| ﬂcllkalm -
‘_llhtlf"'tllll‘._.

A.S.: Czy masz tytuly, do ktérych zawsze wracasz?
Gry, bez ktérych nie wyobrazasz sobie tego
hobby?

D.D.: Jesli chodzi o gry planszowe, to dla mnie obec-
nie numerem jeden jest Battlestar Galactica, 1aczaca
w sobie dobrze przemyslang mechanike, klimat se-
rialu i pewien element paranoi, ktéry sprawia, ze za-
bawa nabiera rumiericow. Swietna pozycja jest tez
Ghost Stories, kooperacyjna gra, w ktorej gracze
musza ze soba wspélpracowaé. Lubie tez Ticket to
Ride w dobrym towarzystwie. Z polskich gier feno-
menem jest dla mnie Neuroshima Hex. Zdarza mi
sie takze gra¢ w Formule 1, ktéra przerobiliSmy na
managera. Nasza wersja jest rozbudowana, z karta-
mi umiejetnosci, cechami poszczegdlnych kierow-
cow i dodatkowymi zasadami walki o pole position.
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A.S.: Jak oceniasz obecny rynek gier? Czy tytuly
wychodzace miesiac po miesiacu, polskie i zagra-
niczne, reprezentuja soba co$ wartoSciowego? Czy
moze uwazasz, ze rynek jest juz przesycony, a in-
nowacyjnos¢ zastapily bajery?

D.D.: Jak wcze$niej wspomnialem, za czaséw moje-
go dziecinistwa takich obfitosci nie bylo. Czesto two-
rzyliSmy wlasne gry, inne urozmaicalismy, dodajgc
nowe elementy. Teraz praktycznie mamy wybor nie-
ograniczony, gry réznorodne, graficznie dopracowa-
ne do perfekgji. I tylko sie z tego cieszy¢. Czasami
mysle sobie, Ze nie pozostawiaja pola dla wyobrazni,
ale to juz moje subiektywne odczucie. Zdarza sie
jednak, ze dostrzegam mankamenty w mechanice,
zasadach i nie wszystkie gry sa pod tym wzgledem
dopracowane. Réwniez zastrzezenia mam do malej
ztozonosci i komplikacji niektérych gier planszo-
wych, prézno szukac¢ takiej pozycji, jaka byt
Gwiezdny Kupiec. Jednakze nie rzutuje to na pozy-
tywny obraz rynku gier. Do tego powstaje sporo
sklepéw z grami, w tym liderujacy im REBEL.
Mamy polskich wydawcoéw, ktérzy $mialo moga
konkurowaé z tymi zagranicznymi. Widze, ze coraz
wiecej ludzi przekonuje sie do tego typu rozrywki.
Graja cale rodziny, malzenistwa, mlodziez, studenci,
przekonani, ze to nie tylko $wietna rozrywka, ale
gry planszowe buduja relacje miedzyludzkie. Oby
tak dale;j!

A.S.: Jestes zapalonym graczem w Warhammer: In-
wazje. Opowiedz nam, prosze, wiecej o Twoich
sukcesach na tym polu.

D.D.: Lubie §wiat Warhammera, od czasu, gdy wy-
szla na naszym rynku gra fabularna. Jest to $wiat
fantasy najblizszy mojemu sercu, mocno osadzony
w realiach $redniowiecza, gdzie rasy maja przyna-
lezne im archetypiczne miejsce.

Gram w Warhammera figurowego, ze znajomymi
mamy tez lige Bloodbowla, wigec oczywiste bylo, ze
po wydaniu polskiej edycji Inwazji, tez w to ,wej-
dziemy”. Tym bardziej ze od dawna miatem gt6éd na
tego rodzaju rozrywke.

10 [s) REBEL.n.

W Warhammera: Inwazje odbywaja sie sankcjono-
wane turnieje, jest prowadzony ranking, to tez mobi-
lizuje, dostarcza adrenaliny. Pierwszy mdj turniej w
Gdansku wygralem, co prawda przy pomocy ol-
brzymiego szczescia, ale zawsze to zawsze jaki$ suk-
ces. Mam nadzieje, ze nie ostatni.

A.S.: Czy granie w gry planszowe badz karciane
stanowi dla Ciebie jaka$ inspiracje przy tworzeniu
literatury? Czy te pasje i inspiracje jakos sie krzy-
zuja?

D.D.: Hmm... Nie. Szukam inspiracji raczej w ksigz-
kach historycznych, zyciu codziennym, a gry sa dla
mnie przyjemng odskocznig. Staram sie oddzielaé
prace literacka od pasji zwigzanej z graniem. Kusi
mnie jednak, zeby kiedy$ napisa¢ powies¢ fantasy w
Swiecie przypominajacym ten z Warhammera. Kto
wie, moze kiedys$ sie uda?

A.S.: A moze masz swoja wymarzona gre? Cos, cze-
go nikt dotad nie stworzyl, a Ty bardzo bys$ chcial
w to zagrad.

D.D.: Tak. Jest to gra, ktora stworzylem przed ponad
dwudziestu laty, a nikt takiej jeszcze nie zrobil. Jej
tytul to bodajze Kolonizator i dotad z nostalgia ja
wspominam. Kazdy z graczy rozwijal swoje impe-
rium kosmiczne, kupowat statki badawcze, zeby od-
krywa¢ nowe planety (ktérych kart bylo chyba ze
sto), podzielonych na kilka typéw: pustynna, wulka-
niczna, wodna, lodowa, tropikalna, gdzie mozna
bylo wydobywac najrézniejsze surowce. Transporto-
walo sie je na Ziemie i tam sprzedawalo, za co otrzy-
mywalo sie pienigdze. Jednakze najpierw gracze
musieli poradzi¢ sobie z autochtonami zyjacymi na
tych planetach, potem rozwina¢ caly logistyke, od
fabryk, magazynéw, biurowcéw, dzial naziemnym
bronigcych planet, mysliwcéw, grup komandoséw,
az po flote wojenna. Oczywiscie predzej czy pdzniej
nastepowaly konflikty o planety, zasoby, powstawa-
ly sojusze, frakcje, fronty. Czasami gra trwata kilka
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dni. Oczywiscie na rynku s podobne gry, ale zadna
nie jest zrobiona z takim rozmachem.

A.S.: Gry a historyzm. Jest obecnie na rynku wiele
gier starajacych sie oddawa¢ realia epok. Czy uwa-
zasz, ze wiarygodne oddanie tych realiow jest w
ogoble mozliwe? A moze sa to dwa pola, ktére nigdy
sie nie zetkna?

D.D.: Trudno mi sie na ten temat wypowiada¢, bo
tak naprawde nie znam wszystkich systemoéw.
Wiem, ze byly takie proby, jesli chodzi o gry strate-
giczne. Tworcy staraja sie jak najbardziej zblizy¢ do
realiéw epoki, odda¢ taktyke na éwczesnych polach
bitew, rodzaje wykorzystywanej broni czy tez specy-
fike formacji. Nie wiem, w jakim stopniu to jest po-
trzebne, bo gra ma przede wszystkim bawic.

Z moim bratem opracowaliémy autorski system gry
bitewnej Wojny Napoleonskie, gdzie wprowadzili-
$my nowatorskie rozwiazania, takie jak brak kosztu
poszczegolnych figurek, zmienna inicjatywa oddzia-
téw. Do gry wykorzystujemy modele Italieri, Revela,
itp. Opracowaliémy zasady poruszania sie regimen-
tow piechoty, jazdy, jak rowniez woltyzeréw, reguly
tworzenia czworobokéw, palb muszkietowych i
szarz konnicy. Zdajemy sobie sprawe, ze daleko
nam, zeby odwzorowac¢ kazdy element walk epoki
napoleoriskiej. Ale najwazniejsza jest dobra zabawa.

A.S.: Niedlugo wydajesz kolejna ksiazke. Czy gra-
nie kiedykolwiek odrywato Cie od pisania?

D.D.: Nie. Staram sie wyznacza¢ sobie czas na pisa-
nie i na granie. Nie zawsze jest to proste. Granie
trzeba sobie zaplanowaé, umoéwic¢ znajomych, rozto-
zy¢ plansze, czy figurki, wiec Czasami jednak, jak
siedze nad tekstem, a pisanie idzie jak przystowiowa
,krew z nosa”, spogladam na poétke z figurkami i
mam ochote pogra¢, lub chociaz pomalowac jakis re-
giment.

A.S.: Opowiedz o swojej kolejnej ksiazce. Czy po-
lecalbys ja zapalonym graczom?

D.D.: Moja nowa powieé¢, zatytulowana I niechaj
cisza wznieci wojne, ukaze si¢ w kwietniu nakla-
dem wydawnictwa Fabryka Stéw. Jest to zbiér opo-
wiadan rozszerzajacy krzyzacka trylogie. Akcja opo-
wiadan obejmuje okres 1408-1414 i dopowiada histo-
rie bohateréw drugoplanowych.

Z czystym sumieniem moge ja poleci¢ graczom. Pa-
sjonaci gier strategicznych znajda w niej opisy bitew
jak chocby tej na Kosowym Polu czy pod Grunwal-
dem. Amatorzy RPG pewnie znajda co$ dla siebie
choéby w opowiadaniu o wyprawie polskich ryce-
rzy do tajemniczej piramidy w Boéni albo w awan-
turniczym porwaniu Elzbiety Warszéwny.

A.S.: A plany na przyszlosé? Kolejne sukcesy w
Warhammera: Inwazje? Czy moze bedziesz chcial
troche odpoczaé od grania?

D.D.: Teraz przede wszystkim jestem skupiony na
pracy. W tym potroczu koricze dwie powiesci, jedna
sensacyjno-fantastyczng, druga historyczna. I raczej
bedzie odwrotnie, bede chciat odpoczaé¢ od pisania,
poswiecajac sie grom. Moze uda mi sie skoficzy¢ ma-
lowanie korpusu brytyjskiego i dopracowa¢ zasady
do Wojen Napoleoniskich. Na pewno tez gra¢ bede
w Warhammera: Inwazje i inne gry.

A.S.: Dzieki za mozliwos¢ przeprowadzenia wy-
wiadu. Pozdrawiam serdecznie.
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Talisman: Gory

Spacer po gorach

Minelo pét roku i znéw mozemy
cieszy¢ sie kolejnym, jakze wy-
czekiwanym przez rzesze fanow
dodatkiem do kultowego Tali-
smanu. Mam tu na my$l oczywi-
Scie nasza rodzima edycje, gdyz
od mojego ostatniego tekstu po-
Swieconego tej serii nic sie nie
zmienilo i wcigz jesteSmy sze$é
miesiecy do tytu w stosunku do wersji angielskie;j.

RAFAL CHOLEWA

Rzut okiem na pudto

Gory, tak jak i pozostate dodatki, zostal pieknie wy-
dany. Mimo to trudno nie zauwazy¢ pogorszenia ja-
kosci niektérych elementéw, takich jak figurki po-
szukiwaczy czy rewersy kart. Juz przy okazji Pod-
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ziemi narzekalem, ze moja Cyganka byla troche bar-
dziej gibka nizbym tego od niej oczekiwal. Tutaj ten
problem dotyczy niemal kazdej figurki na czele z Le-
$nym Duszkiem. Ponadto odcienie kart zdecydowa-
nie r6znig sie od swoich odpowiednikéw z poprzed-
nich rozszerzen.

Zapewne doskonale wiecie z autopsji, jak denerwu-
jace jest, gdy otwiera sie spore pudlo i widzi sie w
srodku beznadziejng tekturke i niemal styszy hulaja-
cy wewnatrz wiatr. Niestety Gory zapewniaja nam
takie wlasnie atrakcje. Dodajmy, ze kart, figurek i in-
nych cudéw z poprzednich dodatkéw mamy juz tak
wiele, ze nie idzie tego utrzymac w jako takim tadzie
w wyprasce z podstawki. Jakim to geniuszem trzeba
by¢, zeby wymysli¢, aby, zamiast serwowac jalowa
tekturke, wykorzysta¢ miejsce w pudle na dodatko-
wa wypraske rozwiazujaca tyle probleméw? Jednak-
ze, zeby nie bylo, ze nie zauwazam poprawy, musze
przyznaé, ze bylem w niematym szoku, gdy w pu-
detku zobaczylem wszystkie elementy, wlacznie z
plansza, zapakowane w woreczki strunowe. By¢
moze jednak kto§ w Fantasy Flight Games ociera sie
chwilami o geniusz.

Rzut okiem na kraine

Dodatek Géry nie wprowadza do $wiata Talismanu
rewolucji. Ot dostajemy drugi planszowy naroznik z
identycznymi zasadami poruszania sie, jak to miato
miejsce w przypadku Podziemi, co troche mnie za-
niepokoilo. Jezeli wszystkie przyszte plansze beda
prezentowacé takie rozwigzania, to bede bardzo za-
wiedziony. To nie koniec podobieristw miedzy tymi
rozszerzeniami. Na samym kornicu gorskiego szkla-
ku, tak jak na koncu podziemi, czeka na nas boss,
ktoéry tutaj przyjmuje posta¢ pilnujacego skarbow (a
jakze!) Orlego Krola. Takze i w tym przypadku au-
tor nie popisat sie kreatywnoscia.

Réznice widaé¢ jednak w wykorzystaniu dodatku.
Jak zapewne pamietacie, jezeli gracz zdecydowat sie
juz wejs¢ do podziemi, to pézniej gnal czym predzej
do konica lochéw. W Gérach jest inaczej - gracze
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czesto zapuszczaja sie tu, zeby tylko sobie pospace-
rowad, nie myslac w ogodle o pokonaniu Orlego Kré-
la. Gracze chetnie odwiedzaja je juz na poczatku gry,
co w przypadku podziemi byloby nie do pomysle-
nia. Czyni to dodatek bardziej grywalnym. Silg roz-
szerzenia jest jego zbalansowanie. Gory zostaly do-
brze wywazone: nie znajdziemy tu ani przepakowa-
nych potworéw, ani niezwykle poteznych artefak-
tow.

Co jeszcze w pudle?

Oprécz nowej planszy i zestawu kart, dostajemy
standardowo kilka dodatkowych zakle¢ i przygod.
Wsréd tych ostatnich ponownie znajdziemy takie,
ktére zaprosza nas do odwiedzenia nowego obszaru
bez pytania nas o zgode. Kompletnym novum jest
pojawienie si¢ nieznanego wczeéniej typu przedmio-
tow: sa to tak zwane drobiazgi. Ich innowacyjnos¢
polega na tym, ze nie wliczaja si¢ do limitu noszo-
nych przez nas przedmiotéw. Jest to rozwigzanie
ciekawe i sprawdza sie bardzo dobrze. To wlasnie
owe drobiazgi staja sie celem poczatkowych wy-
praw.

Warto tez zwrdéci¢ uwage na szesciu nowych poszu-
kiwaczy, ktérzy réwniez prezentuja sie interesujgco i
ozywiaja rozgrywke. Mozna polemizowac na temat
ich zbalansowania, gdyz taki Alchemik wyrazZnie go-
ruje nad innymi. Z drugiej strony, czy nie jest to ele-
mentem gry? Raz kto$ trafi stabszego poszukiwacza,
innym razem na mocniejszego. W koricu w tak loso-
wych grach jak Talisman nie chodzi o samo zwycie-
stwo, a o przygode.

Podsumowanie

Gory sa najbardziej grywalnym dodatkiem do Tali-
smanu, jaki ukazal sie do tej pory. Nie wynika to
jednak z jego innowacyjnosci, a z wlasciwego zrow-
nowazenia korzysci i zagrozen, czyli tego, co moze
nas spotka¢ podczas wedréwki po owej krainie. Do-
datek wypelnia luke, gdy jesteSmy jeszcze za stabi

na wedréwke po podziemiach, a chodzenie w prawo
i w lewo po planszy gltéwnej staje sie nudne. To do-
bre rozszerzenie, cho¢ projekt nie ustrzegl sie pew-
nych wad.

O

Plusy:

Elementy zapakowane
w woreczki strunowe

Nowy typ przedmiotéw — drobiazgi.

Zbalansowana rozgrywka

Minusy:

Delikatne figurki

Odcienie kart rézniace sie o tych z po-
przednich tytutéw serii

Powielanie rozwigzan (wedréwka po
planszy, boss na koncu)
Liczba graczy: 2-6 Wiek: 13+ Czas gry: ok.90 minut

Cena: 109,95zt
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Inca Empire

Zjednoczone
Cztery Czesci

Panstwo Inkow (w jezyku ke-
czua Tahuantinsuyu, czyli Zjed-
noczone Cztery Czesci) powstato
w XII wieku w zachodniej czesci
Ameryki Potudniowej i w ciggu
zaledwie dwustu lat rozrosto sie
w rozlegle imperium. Okreslenie
,Imperium Czterech Czeéci” wy-
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nikalo z podzialu administracyjnego parnstwa, na
ktérego czele stal boski wladca Sapa Inca, zas kaz-
dym z czterech obszaréw kraju zarzadzal jeden ze
spokrewnionych z nim Apu. Wiasnie w tych przy-
wodcow poszczegdlnych regionow paristwa wecielaja
sie gracze podczas rozgrywki w Inca Empire.

Gra opowiada o rozkwicie panstwa Inkéw, okresie
intensywnego rozwoju i ekspans;ji terytorialnej. Kaz-
dy z graczy swoimi dzialaniami przyczynia sie do
rozbudowy imperium, podbijajac nowe regiony,
wznoszac miasta i $wigtynie, rozbudowujac rozlegte
sieci drég. Jednak to realizowane wspodlnymi sitami
dzieto powstaje na drodze ostrej rywalizacji. Kazdy
z zarzadcoéw chce, by jego wklad w rozwdj panstwa
byt najbardziej imponujacy, co zaowocuje najwiek-
szym uznaniem w oczach boskiego wiadcy Inkow.

Elementy gry

Inca Empire zapakowana jest w solidne, niezbyt
duze pudetko. Czesci sktadowe zestawu to: instruk-
¢ja, dwie plansze, talia kart, tekturowe zetony oraz
pokazny zbiér drewnianych znacznikéw.

Instrukcja prezentuje sie bardzo dobrze: reguty
przedstawiono w przemyslany, uporzadkowany
spos6b, wzbogacajac je informacjami na temat tego,
jak faktycznie funkcjonowato panstwo Inkéw. Przy-
ktadéw ilustrujacych reguly nie ma zbyt wiele, ale
nie stanowi to wiekszej przeszkody w zapoznaniu

sie z gra.

Plansze wykonane sa bardzo solidnie i efektownie.
Kazda z nich jest dwustronna: jedna ze stron prze-
znaczona jest do rozgrywki trzyosobowej, druga zas
uzywana bedzie podczas gry w pelnym, czterooso-
bowym gronie. Gléwna, wigksza plansza prezentuje
mape zachodniego wybrzeza Ameryki Potudniowej,
Z naniesionymi oznaczeniami regionéw oraz miejsc,
w ktérych mozliwa bedzie budowa drég, miast i
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garnizonéw. Na tej planszy znajduja sie takze pole
do umieszczenia talii kart zdarzeri oraz tabelka do
oznaczania etapu (tury i fazy) rozgrywki. Tradycyj-
nie wokot planszy biegnie tor punktacji. Druga plan-
sza jest znacznie mniejsza i stuzy jako miejsce do za-
grywania kart zdarzen.

Niewielkie karty oraz zetony sg trwale, estetycznie
wykonane i czytelne. Ilustracje nie sg przesadnie
tadne, lecz kolorystyka i szata graficzna robig do-
bre  wrazenie. = Cztery
drewniane figury w
réznych kolorach stu-
zg do oznaczania
punktacji, za$§ za po-
moca piatej (w kolorze
czarnym) zaznacza sie
we wspomnianej wyzej
tabelce biezaca ture i
faze rozgrywki.

Oprocz tego zestaw za-
wiera 240 (po 60 w czte-
rech kolorach) niewiel-
kich, drewnianych patycz-
kéw. Sa one niewiele grub-
sze od zapalek i stuza do
oznaczania drég wybudo-
wanych pomiedzy dwoma
punktami na mapie przez
poszczegdlnych graczy. Ele-
menty te, chociaz bardzo
drobne, sprawdzaja sie¢ pod-
czas gry bez zastrzezen.

Wykonanie Inca Empire robi
dobre wrazenie, elementy sa
trwale i solidne, a szata graficzna
mita do oka, efektownie nawigzu-
jaca do inkaskiej kultury.

Rozgrywka

Przebieg gry podzielony jest na epoki, tury i fazy.
Poszczegodlne epoki maja rézna liczbe tur, za$ tura,
im pézniejsza, tym sklada sie z wiekszej liczby faz.
Mimo iz brzmi to do$¢ skomplikowanie, w rzeczy-
wistosci jest bardzo proste, zilustrowane przez
umieszczong na planszy tabele. Kolumny tabeli
przedstawiaja tury rozgrywki, zas wiersze to fazy w
poszczegodlnych turach. Nadejscie kolejnego etapu

gry zaznacza si¢ przesuwajac opisany wczesniej
znacznik.

W grze wystepuja cztery rodzaje faz, w kto-
rych uczestnicy rywalizacji wykonuja $ci-
Sle okreslone czynnosci. Faza Inca to po-
zyskiwanie sily roboczej. Zaleznie od
epoki, podbitych przez nas regionéw i
niekiedy innych czynnikéw otrzymu-
jemy rézna liczbe zetonéw pracowni-
kéw. Zetonami tymi bedziemy pla-
ci¢ za wiekszos¢ swoich dziatan,
czy to przy budowie rozmaitych
obiektow, czy tez podczas doko-
nywaniu podbojow. Gracze z
mniejsza liczba punktow zwy-
ciestwa sa uprzywilejowani
kosztem lideréw: zaleznie
od etapu rozgrywki graja-
cy, ktérzy osiagneli wiek-
sze sukcesy, musza od-
da¢ okreslong liczbe
zetonéw tym, ktoérzy
aktualnie dysponuja
mniejsza liczba
punktow.

Faza Ludzi pozwala graczom dokonywac¢ pod-
bojow, budowa¢ drogi, miasta, garnizony, tarasy i
Swiatynie. To kluczowy element rozgrywki, w kto-
rym musimy optymalnie rozdysponowac¢ naszych
pracownikéw, by podjete dzialania pozwolily zdo-
by¢ jak najwiecej dajacych zwyciestwo punktow.
Podboje rozwigzano w bardzo prosty sposéb: na
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kazdym regionie na poczatku gry znajduje sie zakry-
ty zeton Lokalnej Kultury, informujacy o tym, jakie
srodki trzeba poswieci¢ na podbdj tego miejsca, ile
da nam to punktéw zwyciestwa oraz ile Zetonéw
pracownikow ten region bedzie nam dawat w kazdej
Fazie Inca. Zetony rozmieszczane sa losowo na plan-
szy, gdy za$ dany region znajdzie si¢ w sasiedztwie
imperium, znacznik zostaje odkryty.

Oproécz dostarczania punktéw i sity roboczej, podbo-
je umozliwiaja nam ekspansje w glab kontynentu
oraz daja dostep do miejsc idealnych do budowy
miasta badZ garnizonu. Budujemy oczywiscie po to,
by powiekszy¢ swoj dorobek punktowy: miasta, gar-
nizony oraz $wiatynie (ktére mozna stawia¢ w juz
wzniesionych miastach) daja nam okres$lona liczbe
punktéow w chwili, gdy je postawimy. Od tego mo-
mentu nie sa to jednak wylacznie nasze obiekty, lecz
wspoélne dobro panstwa, z ktérego moga korzystac
takze inni Apu. Z tego powodu kazdy z graczy stara
sie¢ doprowadzi¢ swdj system drog do juz wybudo-
wanych miast, $wiagtyn i garnizonéw, gdyz owocuje
to zwiekszeniem dorobku punktowego. Nieco ina-
czej maja sie sprawy z budowa tarasow - zetony je
reprezentujace nie s3 umieszczane na planszy, lecz
obok pozyskanych przez nas na drodze podboju ze-
tonéw Lokalnej Kultury. Tarasy procz punktéw
zwyciestwa zwiekszaja przychdéd sity roboczej z ta-
kiego zetonu.

Podczas Fazy Sapa Inca podliczane sa punkty za
wszystkie obiekty, do ktérych doprowadzone sa sys-
temy drog graczy. Szybko dochodzimy do wniosku,
ze w tej grze kluczowe jest doprowadzi¢ swoje drogi
gdzie tylko sie da, by , podlaczy¢ sie” pod jak naj-
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wieksza liczbe obiektéw. Zaniedbanie tego elementu
i skoncentrowanie sie na podbojach, ekspansji i bu-
dowach w jednej czesci mapy praktycznie przekresla
nasze szanse na osiagniecie satysfakcjonujacego wy-
niku. Osiagnie¢ rywali nie wolno ignorowaé, jesli
tylko jest mozliwos¢ skorzystania z nich.

Znakomitym uzupelnieniem podstawowych ele-
mentéw rozgrywki jest Faza Storica, w ktérej oprocz
ustalenia nowej kolejnosci przeprowadzania akcji
przez graczy (na podstawie zdobytych punktéw
zwyciestwa: zaczyna gracz z najmniejszq ich liczba,
koniczy za$ aktualny lider) zagrywane sa karty zda-
rzen. Kazdy z graczy ma na reku karty, ktérych
dziatanie daje rozmaite utrudnienia lub przywileje.
W Fazie Storica karty te zagrywane sa na drugiej,
mniejszej planszy. W zaleznosci od tego, na ktérym
polu potozymy karte, dziala ona tylko na dwoéch
graczy (tak wiec np. dajac sobie przywilej, zmuszeni
jestesmy oferowac to samo jednemu z rywali).

Efekty dziatania kart kumuluja si¢, a oferowane
przez nie dodatkowe mozliwosci sa bardzo rézne:
zwiekszenie lub zmniejszenie kosztéow budowy
okreslonych obiektéw, pozyskanie dodatkowych
pracownikéw, prawo do budowy dodatkowych
drég, mozliwos¢ budowy tzw , dzikich drég” (co po-
zwala obejs¢ podstawowe ograniczenia dot. rozbu-
dowy sieci polaczen i jest niezwykle istotnym ele-
mentem gry) oraz wiele innych utrudnieni i przywi-
lej6w wzbogacajacych rozgrywke.

Karty zdarzenn to element dodajacy Inca Empire
emocji i znacznie poszerzajacy repertuar mozliwosci
gromadzenia punktéw i komplikowania Zycia rywa-
lom. Niestety element ten obnaza takze istotna wade
gry, jaka jest slabe skalowanie. Wszystko dziala bez
zarzutu, dopdki w grze bierze udzial czterech
uczestnikéw. Gra dopuszcza takze mozliwosé zaba-
wy w trzyosobowym gronie, jednak taka rozgrywka
sporo traci. Po pierwsze, wariant trzyosobowy naka-
zuje usunac¢ z talii zdarzen karty pielgrzymek. Jest to
bardzo ciekawy element, ktéry oferuje szanse zdo-
bycia niematej liczby punktéw i czesto w rozgrywce
czteroosobowej odmienia losy rywalizacji. Po dru-
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gie: grajac w trzy osoby, uklad zaleznosci na planszy
zdarzen jest banalny, a dlugofalowe sojusze traca
sens. Gdy chcemy zagra¢ niewygodna karte, wybor
pola jest oczywisty. Wrazenia z rozgrywki cztero-
osobowej sa zdecydowanie lepsze: rosnie rola inte-
rakcji, podszytych zdrada sojuszy i koalicyjnych za-
gran krepujacych dziatania rywala z wieksza liczba
punktow.

Premiera gry Inca Empire miata miejsce na ubiegtorocznych
targach Spiel w Essen, a wiec zaledwie kilka miesiecy temu.
Nie jest to jednak zupetnie nowa gra, lecz wznowienie mato
znanej u nas planszéwki Tahuantinsuyu. Nowe wydanie oparte
jest 0 te same mechanizmy, natomiast znaczaco rozni sie szatq

graficzng i sposobem wykonania komponentéw (w pierwotnej
wersji zamiast uktadanych drewnianych patyczkéw, potaczenia
rysowato sie na planszy za pomocg kredek). Tahuantinsuyu
ukazata si¢ w 2004 roku naktadem Hangman Games.

Reguly gry zawieraja kilka prostych zasad opcjonal-
nych, jednak w moim odczuciu nie oferuja one ni-
czego godnego uwagi. ,Wczesny upadek” to wa-
riant umozliwiajacy skrécenie czasu gry, poprzez
usuniecie kart pielgrzymek i pominiecie dwoch tur;
nie warto, biorac pod uwage ze czas rozgrywki na
podstawowych zasadach nie jest zbyt dtugi. Wariant
»~Zgoda Bogow” w specjalnie oznaczonych na plan-
szy regionach nakazuje wytozy¢ odkryte zetony Lo-
kalnej Kultury o ustalonych warto$ciach. Zmniejsza
to losowo$é, ale w malo odczuwalnym stopniu.
Trzeci wariant, ,Przyjazd Pizarro”, jest ciekawy w
teorii, a rozczarowujacy w praktyce. Stosujac go, nie
wiemy do korica, w ktérym momencie ostatniej tury
zakonczy sie gra. Element ten teoretycznie miat
zwiekszy¢ emocje towarzyszace rozgrywce, osobi-
Scie jednak odradzam stosowanie go. ,Przyjazd Pi-
zarro” potrafi bardzo skutecznie zepsué¢ wrazenia
ostatniej tury, kiedy to jeden z graczy dogania lidera
punktacji i glupi przypadek uniemozliwia mu osig-
gniecie celu, do ktérego konsekwentnie dazyt. W
moim odczuciu, wiecej satysfakcji daje w Inca Empi-
re osiggniecie zwyciestwa, gdy moment zakoriczenia
rywalizagcji jest znany wszystkim od samego poczat-
ku.

Podsumowanie

Inca Empire to jedna z ciekawszych gier strategicz-
nych, w jakie mialem przyjemnos¢ zagra¢ w ostat-
nim czasie. Efektownie wykonana, oryginalna w za-
lozeniach, nienagannie dziatajgca, do tego w catkiem
przyzwoitej cenie. Stabe skalowanie to w zasadzie je-
dyna istotna wada, jezeli wiec czesto organizujecie
planszowe spotkania w czteroosobowym gronie,
Inca Empire jest godna uwagi propozycja. Losowosé
jest tutaj odczuwalna przede wszystkim na etapie
siegania po karty wydarzen, ale takze ukiad roztozo-
nych na poczatku zetonéw Lokalnej Kultury bywa
niesprawiedliwy. Nie sa to jednak elementy na tyle
zaburzajace réownowage rozgrywki, by psu¢ ptynaca
z niej frajde. To solidny i oryginalny tytul - polecam!

O

Plusy:

tadne wydanie
Rozsadna cena
Ciekawa, dobrze dziatajagca mechanika

Wysoka grywalnosé

Minusy:

@ Stabe skalowanie, tylko w wariancie
czteroosobowym gra dziata optymalnie

% Spory chaos na planszy w koncowym
etapie rozgrywki
Liczba graczy: 3-4 Wiek: 12+
Cena:119,95 zt

Czas gry: 90 minut
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Chez Geek

Prawdziwy luzak
moze byc¢
tylko jeden

Zawsze lubilem niekolekcjoner-
skie gry karciane. Mimo ze na-
mietnie grywam w ,normalne”
karcianki, ktére pochtaniajg Iwia
cze$¢ mojego budzetu, to mito od
czasu do czasu zagra¢ w co$, co
nie doczeka sie miliona kolej-
nych edycji i pozwoli cieszy¢ sie
gra bez dodatkowych inwestycji.

Jest to zaréwno wielka zaleta niekolekcjonerskich ty-
tuléw, jak i ich najpowazniejsza wada. Jesli bowiem
gra nie jest rozwijana o nowe suplementy, bardzo
szybko moze sta¢ sie powtarzalna i po prostu nud-
na. Na palcach jednej reki moglbym policzy¢ tytuly,
ktére obronily sie pod tym wzgledem. Co ciekawe,
wiekszoé¢ z nich wyrézniata sie nie tylko interesujg-
cymi rozwigzaniami mechanicznymi, ale i niebanal-
na tematyka, ktéra pozwalala odlozy¢ gry do kar-
ciankowego lamusa.

Kiedy wiec w moje rece wpadl Chez Geek, na sa-
mym poczatku przyjrzatem sie tematyce gry. Grajac,
wcielamy sie grupe znajomych, ktérzy zamieszkuja
pod jednym dachem. Gdzie? To juz zalezy wylacz-
nie od naszej wyobrazni. Akademik, stancja, wsp6l-
nie wynajmowany dom - to tylko przyklady, ktore
podsuwaja nam autorzy gry i wyobraznia. Lokaliza-
ja nie jest zreszta tak istotna, jak sam pokdj, w kto-
rym przychodzi nam mieszkaé, imprezowaé, robic
brzydkie i fadne rzeczy oraz wszystko inne, co tylko
pozwala nam sie¢ wyluzowaé. Bo wiasnie o luz w
Chez Geeku chodzi - wygrywa ten z graczy, ktéry

juz whkrotce:z
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jako pierwszy osiagnie wyznaczony przez jego karte
Pracy poziom luzu. Zalozenie proste, ciekawe, a
przy okazji wsparte ilustracjami legendarnego juz
dla mitoénikéw karcianek rysownika, Johna Kovali-
ca. Lepszej zachety, aby da¢ temu tytulowi szanse,
nie mozna chyba sobie wyobrazic.

M jak mechanika

Jak na dobrze przemyslang nowoczesna gre przysta-
o, mechanika Chez Geek spelnia podstawowy wa-
runek - jest prosta, ale nie prostacka. Na poczatku
zabawy kazdy z graczy losuje wspomniang juz
wczedniej karte Pracy, ktéra okresla podstawowe za-
soby i warunki zwyciestwa. Te pierwsze to wolny
czas i dochéd; te drugie to liczba punktéw Luzu, ja-
kie musimy zebra¢. Karty Pracy sa wiec pierwszym
elementem, na ktérym gra mogla si¢ zwyczajnie
,wysypac¢” - zle zbalansowanie zaleznosci: wolny
czas - dochéd - pelny luz mogto spowodowad, ze
przystowiowy tut szczescia przy losowaniu karty za-
decyduje o naszych szansach na odniesienie zwycie-
stwa.

Na szczedcie autorzy gry unikneli tego bledu - za-
zwyczaj wieksze zasoby oznaczaja wieksze wyma-
gania mierzone w punktach Luzu, a wysoki wolny
czas nie idzie w parze z wysokim dochodem (i na
odwrot). Takie podejécie do sprawy wyréwnuje
szanse 1 wymusza na nas przyjmowanie innego sty-
lu gry w zaleznosci od wylosowanej na poczatku

karty Pracy. Osobiécie nieco mnie $mieszy, gdy czy-
tam na karcie Pracy Doktoranta ,Doch6d:3” (nie
moge sie z tym niestety zgodzi¢, wykonujac owa
szlachetng profesje - zmienilbym to raczej na 0 lub
ewentualnie 1), lecz nie zmienia to w zaden sposob
faktu, ze rownowaga pomiedzy wspomniana , triada
zaleznosci” zostata zachowana.

Pozostate karty dziela si¢ na cztery rodzaje: Osoby
(zielone), Rzeczy (niebieskie), Czynnosci (czerwone)
i karty Zawsze (pomaranczowe). Pierwsze trzy ro-
dzaje kart to zasoby dajace nam punkty Luzu, przy
czym w przypadku Oséb dochodzi jeszcze element
losowy w postaci rzutu kostka - gdy zapraszamy
goscia do pokoju, musimy rzucié:, przy wyniku 1-2
nie powiodlo nam sie i zagrywana karte odkladamy
na stos kart odrzucony (zasada ta nie dotyczy kart
kotéw, poniewaz sierSciuchy zawsze przychodza do
naszego pokoju). Rozwigzanie to dodaje grze loso-
wosci, ale nie wplywa na wynik w spos6b decyduja-

cy.

Tym, co decyduje w duzej mierze o szansach na wy-
grana, sa natomiast Rzeczy i Czynnosci. Rzeczy ku-
pujemy za dostepny nam dochéd (jesli dysponujemy
dochodem na poziomie trzy, to w trakcie naszej tury
mozemy kupi¢ tyle przedmiotéw, zeby suma ich
kosztu nie przekroczyla tréjki) oraz wykorzystanie
jednego wolnego czasu, natomiast Czynnosci zagry-
wamy wedlug zasady: ,jedna Czynnosc¢ - jeden po-
ziom wolnego czasu”.

Wydawac¢ by sie poczatkowo moglo, ze wyzszy do-
chod gwarantuje lepsza sytuacje wyjsciowa, ponie-
waz pozwala na zakup kilku przedmiotéw podczas
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wykonania zaledwie jednej akcji, jednak rozlozenie
wartosci Luzu na kartach Rzeczy i Czynnosci zostato
dobrze przemyslane - niejednokrotnie Czynnos¢ po-
siada losowa wartoé¢ Luzu (okreslang przez rzut ké
minus modyfikator), co moze nam zapewnic o wiele
wyzsze zyski z jej zagrania niz péjScie na zakupy.
Dodatkowo losowy dobér kart ze wspdlnej talii ra-
czej uniemozliwia zaistnienie sytuacji, w ktorej oso-
ba dysponujaca wysokim dochodem i niska warto-
Sciag wolnego czasu dostaje na reke same Rzeczy, co
pozwala jej na maksymalizowanie zyskow. Podczas
moich rozgrywek taka sytuacja zdarzyla sie tylko
raz i, co ciekawe, nie spowodowata, ze osoba maksy-
malizujaca swoje zyski wygrata partie.

Prowadzi nas to do kart Zawsze, ktére niejednokrot-
nie stanowiq jezyczek u wagi i wyréwnuja szanse
(tak wlasnie bylo w opisanym wyzej przykiadzie).
Jak sama nazwa wskazuje, karty te mozna zagrac za-
wsze, pominnmy wiec takie banalne ich zastosowa-
nie, jak zwigkszenie dochodu lub wolnego czasu na
jedna ture. Tym, co stanowi o ich sile, jest mozliwos¢

przeszkadzama 1nnym graczom (]est to zarazem
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glowny element interakcji wystepujacy w Chez
Geek). Anulowanie kart przy ich zagraniu, odrzuca-
nie z gry tych lezacych juz na stole czy zmienianie
dodatniej wartoéci Luzu na ujemng to tylko niektére
z najbardziej istotnych zastosowan. Mozna powie-
dzie¢, ze przemyslane zagrywanie posiadanych na
rece kart Zawsze decyduje w ogromnym stopniu o
odniesieniu zwyciestwa i pozwala na ,obejscie” pe-
cha przy dobieraniu kolejnych, $rednio nam przy-
datnych w danym momencie kart.

Mechanika Chez Geek stoi na wysokim poziomie i
w polaczeniu z niezwykle zabawnymi grafikami
oraz tekstami wystepujacymi na kartach gwarantuje
temu tytulowi duza doze grywalnosci bez ryzyka, ze
gra sie znudzi. Szczegdlnie milosnicy gier fabular-
nych znajda tutaj wiele uklonéw skierowanych w
ich strone.
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Z jak zabawa

Sam przebieg gry jest prosty i intuicyjny. Rozgrywka
podzielona zostala na tury, za$ tura kazdego z gra-
czy przebiega wedlug tych samych faz, ktére tworcy
gry ulozyli wedlug fajnego skrotu: ,D.R.Z.e.W.O”.
Kazda kolejna litera (oprécz ,e”) stanowi pierwsza
litere nazwy pieciu nastepujacych po sobie faz. ,D”
to faza dobierania kart, ,R” oznacza faze rzucania
kostka (tylko w przypadku, jedli posiadane przez
nas karty tego wymagaja), ,Z” to nic innego jak za-
praszanie oséb (dowolna liczba, z obowigzkowym
rzutem kostka na powodzenie przy kazdej z kart),
~W” to wolny czas (kupowanie Rzeczy i zagrywanie
Czynnoéci, czyli gros rozgrywki w Chez Geek) oraz
,O” - odrzucanie kart i podliczanie punktéw Luzu.
Tak wtasnie wyglada zabawa do momentu, w kto-
rym jeden z graczy uzbiera odpowiednig liczbe
punktéw Luzu i wygra cala partie. Prawda, ze pro-
ste?

,Prosty” to zreszta stowo-klucz dla tego tytutu. Pro-
ste sa zalozenia i zasady, nieskomplikowany jest
przebieg gry i w kornicu prosta jest nawet kreska Joh-
na Kovalica (co nie ujmuje jej w zaden sposéb
uroku!). Co wazne, ,prosty” nie oznacza tutaj , pro-
stacki” - gra bawi przez dlugi czas i nawet kilka par-
tii rozegranych z rzedu nie zmniejsza przyjemnosci
plynacej z zabawy. Chyba tylko osoby zupelnie po-

Plusy:

Swietny humor i ilustracje
Johna Kovalica

N Fajny pomyst na gre
N Sprawnie dziatajagca mechanika

Minusy:

® Karty mato odporne na eksploatacje

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 18+

Czas gry: 30-45 minut Cena: 69,95 zi

zbawione poczucia humoru nie beda sie chocby lek-
ko uémiechaly, obcujac z Chez Geek, wiekszos¢ zas
z pewnoscia bedzie wybuchala salwami $Smiechu
(niekiedy wrecz histerycznego).

W jak werdykt

Warto. To chyba jedyne stowo, ktére przychodzi mi
na mysl w kontekécie Chez Geek. Gra w zasadzie
nie ma wad (na site mozna narzeka¢ na mata liczbe
kart Zawodow i niezbyt trwate wykonanie kartoni-
kéw), a ilustracje Kovalica i niezwykle trafny humor
stowny zawarty w wydrukowanych na kartach tek-
stach dopelniaja obrazu catoéci. Dodatkowo cena
utrzymana jest na do$¢ rozsadnym poziomie, wiec
nie pozostaje nic innego niz brac i gra¢. Najlepiej do
upadlego.

O
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Nile
Rolnictwo
W cieniu piramid

Pierwsze, co przyszlo mi na
mys$l po otwarciu pudetka z
Nile, to gra, ktéra recenzowa-
tem juz kiedy$ na tamach Rebel
Times: Blooming Gardens. Po-
dobnie jak tam, tutaj takze
mamy do czynienia z ciekawg
tematycznie gra, ktorej tematy-
ka jest uprawa roslin.

DARCANE

Antyczna gra rolnicza

Tak w przyblizeniu, brzmi podtytut Nile. W przybli-
zeniu, poniewaz gra dostepna jest jedynie w wyda-
niu angielskim. To niestety spora wada, bo z oczy-
wistych powodéw gra nie zyska uznania oséb nieza-
znajomionych z jezykiem Szekspira. Nie pomaga tu
instrukcja, ktéra ma prawo zirytowaé nawet native
speakera, bo cho¢ zasady sa jasne, to sposéb ich pre-
zentacji jest daleki od ideatu. Podrecznik objasnia
gre niejako ,,od srodka” co moze tatwo zmylié. Przy-
znam, ze musialem przeczytaé reguly trzy razy, za-
nim bytem pewien, jak gra¢.

22 [§e) REBEL .

Nile to karcianka dla od dwdéch do pieciu 0s6b pole-
gajaca na kolekcjonowaniu pieciu tradycyjnych ro-
8lin uprawnych starozytnego Egiptu (papirus, psze-
nica, len, salata oraz nasiona racznika pospolitego,
wykorzystywane do wyrabiania oleju) i nastepnie
sadzeniu ich na polach. W kazdej rundzie zyciodaj-
ny Nil wylewa na inny rodzaj pél, pozwalajac na
zbiory. Gre wygrywa ten, kogo plony beda pod ko-
niec gry najobfitsze. W praktyce Nile to krétka (roz-
grywka zabierze wam niecale pét godzinki), spokoj-
na gra z niewielka obecnoscia aspektéw taktycz-
nych, pozwalajaca zrelaksowac sie przed wigkszym
planszowkowym wyzwaniem lub zmierzy¢ sie z
mlodszym rodzenistwem. Interakcja pomiedzy gra-
czami prawie nie istnieje, co najwyzej decyzje jedne-
go moga wplynac posrednio na sytuacje drugiego.

Stonca i hieroglify

W pudetku - jesli tak mozna nazwaé kartonowe
opakowanie, ktére rozpadto sie po drugiej rozgryw-
ce - znajdziemy 92 karty, w tym karty roslin upraw-
nych, karty spekulacji i dwie karty specjalne (Plaga
Szaraniczy i Wylew). Jakoé¢ kart pozostawia wiele
do zyczenia. Zamiast plastykowania zastosowano
dziwna technike nadruku, czego efektem jest niska
odpornosé¢ kart na pogiecie i tendencja do strzepie-
nia na brzegach. Karty tasuje sie bardzo niewygod-
nie; trzeba sie tez nieZle natrudzi¢, by ich przy tym
nie uszkodzié. Tak niski poziom wykonania przera-
za szczeglblnie w poréwnaniu z ceng. Gra kosztuje
niecale siedemdziesiat zlotych, czyli tyle, ile niejeden
tytul ,, pudetkowy” wydany na wysokim europej-
skim poziomie. Szkoda, bo tak wysoka cena znieche-
ci wielu potencjalnych nabywcéw. Wydaje mi sie, ze
gdyby Nile byto o polowe tarisze, gra miataby spora
szanse na zdobycie popularnosci.

Oprawa graficzna gry réwniez ma swoje cienie i bla-
ski. Z jednej strony mamy bardzo klimatyczne awer-
sy kart: Swietne, stylizowane na sztuke starozytnego
Egiptu, ozdobione hieroglifami wyobrazenia roslin
robig dobre wrazenie. Kolory sa ciepte, rysunki este-
tyczne, az chce si¢ gra¢. Z drugiej strony, rewersy
wygladaja duzo gorzej. Egipska stylistyka popsuta
jest kiczowatym logiem gry z wielkim, brzydkim
storicem. Na szcze$cie bedziemy mieli do czynienia
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gléwnie z kartami polozonymi grzbietem do dotu.
Ogolnie rzecz biorac, Nile wyglada przyjemnie i na-
wet do tego ,stonka” daloby sie przyzwyczaié, gdy-
by nie wspomniana jako$¢ wykonania kart.

In Egypt, the Nile gives life. Use the
flooding waters to raise five different
crops and harvest the fields for your

own. Speculate on future boom
crops, trade your hard-earned spoils, or even
present an offering to the god Hapi. Only |
clever strategy will ensure mastery of
all the Nile has to offer, but not
aven the wisest farmer is safe
fram the Plague of Locusts,

I NIL 100 -'
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Nieco lepiej maja sie reguly. Na poczatku kazdej
tury wylewa Nil, co reprezentuje polozenie karty z
roéling uprawna na karcie Wylewu. Wszystkie rosli-
ny tego typu moga by¢ zebrane, po czym gracze
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przechodza do drugiego etapu. Tutaj mozemy doko-
na¢ wymiany towaréw (odrzucamy dwie dowolne
karty, ciagniemy jedna) lub ztozenia ofiary (odrzuca-
my dwie dowolne karty i doprowadzamy do drugie-
go wylewu). Kazda z tych czynnosci mozemy wyko-
nywac¢ dowolna liczbe razy i w dowolnej kombina-
qji.

Kolejnym etapem jest sadzenie naszych roslin. Waz-
na zasada jest, ze tylko jedna osoba moze posiadac
pole obsiane roslinami danego rodzaju. Jezeli chce-
my zasadzi¢ papirus, a taka roslina jest juz w grze,
jedynym sposobem jest wylozenie wigekszej liczby
kart niz przeciwnik. Spowoduje to zniszczenie zbio-
rOw oponenta i jest jedyna szansa na interakcje w
grze.

Zamiast sadzi¢ rosliny, mozemy spekulowac¢, co po-
lega na wytozeniu odpowiednich kart spekulacji. Je-
zeli uda nam sie przewidzie¢, gdzie wyleje Nil, zdo-
bedziemy kilka kart ekstra. W grze istnieje tez karta
Plagi (jej odkrycie powoduje zniszczenie najbardziej
rozwinietego pola). Rozgrywka koriczy sie po prze-
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tasowaniu catego stosu kart tyle razy, ile wynosi
liczba graczy.

W praktyce gra jest bezproblemowa, wyttumaczenie
zasad (gdy juz si¢ je zna) nie nastrecza klopotow.
Wazne jest, ze reguly sa zrownowazone i nie fawo-
ryzuja nikogo. W Nile zagramy z latwoscia mimo P|usy:
réznicy pokoleri czy doswiadczenia, co jest duzym
plusem. Brak powazniejszej interakcji moze jednych

% Zbalansowane reguty

nuzy¢ planszéwkowych wyjadaczy. Ta cecha upo-
dabnia zreszta Nile do Blooming Gardens. Tam
rowniez gléwnym zajeciem byto spokojne doglada- é’ Ciekawa tematyka
nie swoich kart. Niestety, w poréwnaniu z ta gra,
Nile wykonane jest gorzej, nie dostarcza tez takiej - SR

radosci z rozgrywki. Jest tez produktem duzo droz- % AT ERe LY ORI
szym. Jedli zatem szukacie karcianki o sadzeniu ro-

Minusy:

slin i opiekowaniu sie grzadkami, polecam raczej
Blooming Gardens. Bardzo niska jako$¢ wykonania
O

Wysoka cena jak na 92 karty

l"' | PAPYRUS

PLAGUE o LOCUSTS Niejasna instrukcja

LETTUCE Nieréwny poziom grafik

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 8+

Czas gry: ok.30 minut Cena: 69,95 zi
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Pylos
Kotko i krzyzyk -
teraz w 3D!

Gigamic to wydawnictwo sty-
nace z ciekawych i solidnie wy-
konanych gier logicznych, za-
projektowanych gléwnie dla
dwoéch graczy i skierowanych
do odbiorcy, ktéremu zalezy na
zbalansowanych zasadach roz-
grywki, szerokich mozliwo-
Sciach taktycznych i odrobinie
strategii, a mniej na fabularnej otoczce zabawy czy
wyszukanej oprawie. Pylos, jedna z gier wydawnic-
twa, doskonale wpasowuje si¢ w ten schemat.

DARCANE

Jedna, by wszystkimi rzadzic¢

~W Pylos jest jak w zyciu” - powiedzialby pesymi-
sta. ,,Cale spoleczeristwo wspina si¢ mozolnie i bu-
duje hierarchiczng piramide, a i tak liczy sie tylko
ten, kto stanie na samym jej szczycie”. Gra polega
bowiem na naprzemiennym uktadaniu kul na plan-
szy o wymiarach 4x4, tworzac w konsekwencji czte-

ropietrowa piramide - szesnascie kul w zagtebie-
niach planszy, dziewie¢ na stworzonym w ten spo-
sOb pierwszym poziomie, cztery na tych dziewieciu i
wreszcie jedna na szczycie. Zwyciezca zostaje ten,
kto polozy swa kule ostatni, czyli na samej gorze.
Oczywiscie to nie koniec zasad. Jezeli uda nam sie
samodzielnie utozy¢ jednokolorowy kwadrat z czte-
rech kul, mamy szanse zdja¢ z planszy jedna lub
dwie kule, zblizajac si¢ do zwyciestwa. Mozemy tez
przemieszczaé kule znajdujace sie na planszy pod
warunkiem, zZe tak przeniesiona kula znajdzie si¢ na
wyzszym poziomie. Taki ,awans” pozwala oszcze-
dzi¢ niepotozone dotad bile, co réwniez przybliza
nas do wygranej. Prawda, ze zyciowe?

Co 2znajdziemy w duzym, solidnym pudetku?
Przede wszystkim grubg, ciezka plansze, wykonang
z bardzo trwalego tworzywa i polakierowana na
czarno. Umieszczono na niej wgtebienia na pierwszy
poziom kul oraz rowki, w ktérych mozemy trzymac
niewykorzystane kule. Plansza jest solidna, wykona-
na tak, ze nie musimy obawia¢ si¢ o przewrdcenie
sie piramidy. Moglaby by¢ jednak nieco szersza,
gdyz w rowkach bile mieszcza sie na styk.

Oproécz planszy w zestawie dostajemy tez czarny
plécienny worek z trzydziestoma drewnianymi ku-
lami, polakierowanymi na dwa kolory. ,Biale” to w
rzeczywistosci ciemnozoétte kule o cieptym odcieniu,
,czarne” sa tak naprawde ciemnofioletowe. To cie-
kawe polaczenie kolorystyczne majace przerwac za-
pewne monotonie tego typu gier logicznych. W kon-
sekwengcji plansza i kule tworza mite dla oka pota-
czenie, aspirujac nawet do pelnienia funkcji dekora-
cyjnych.

W pudetku nie znajdziemy co prawda zapasowych
kul, ale producent udziela nam dziesiecioletniej (tak,
dziesiecioletniej!) gwarancji, zapewniajac darmowe
uzupelnienie zestawu w razie zagubienia lub znisz-
czenia elementéw. To mily gest i doskonaly przy-
klad dbania o klienta. Zestaw uzupelnia wieloje-
zyczna, ilustrowana instrukcja, doskonale ttumacza-
ca i tak bardzo proste zasady gry. Tak wysoka jakos¢
wykonania ma jednak swoja wade: cena gry jest
dosé¢ wysoka jak na gre logiczna.
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Prosta teoria, skomplikowana
praktyka

Olbrzymia zaleta Pylos sa reguty, ktorych nauczymy
sie w dwie minuty, a dzieki ktérym gra nie przestaje
by¢ fascynujaca. Partie rozgrywa sie bardzo szybka -
jezeli nie zastanawiamy sie zbyt dlugo, zabawa trwa
okoto pieciu minut. Ta dynamika i ograniczona ilo$¢
ruchéw sprawiaja, ze kazdy blad moze sporo kosz-
towaé. Na szczeScie ulozenie gry zajmuje chwile i
juz mozemy odegrac sie na przeciwniku.

Istotnym elementem taktycznym zabawy w Pylos
jest przesuwanie kul na wyzsze poziomy piramidy.
Odpowiednie rozplanowanie pierwszego poziomu
pozwala czesto korzystaé z tej zasady, dzieki czemu
zaoszczedzimy kilka ruchéw. Podobnie rzecz ma sie
z jednokolorowymi kwadratami. Jeden taki kwadrat P|usy:
moze by¢ przy odrobinie szczescia wykorzystany
kilkakrotnie! Warto doda¢, ze gra zawiera wariant
dla dzieci oraz ,wersje dla wytrawnych graczy”. O Szybkia, dynamiczna rozgrywka
ile pierwsza wariacja zasad nie docenia chyba kilku-
latkéw (gramy po prostu bez jednokolorowych kwa-
dratéw), o tyle wariant dla zaawansowanych czyni Latwe do opanowania zasady
gre naprawde skomplikowang i pozwala na dazenie

do zwyciestwa kilkoma drogami.

Rézniace sig trudnoscia wariant
Pylos jest gra o szybkich i prostych zasadach, umoz- a ¢ a yary

liwiajaca wielokrotne rozgrywanie partii bez obawy
o uplyw czasu, a jednocze$nie skomplikowana za- Bardzo wysoka jako$¢ wykonania
gadka logiczna, ktorej poziom zalezy przede wszyst-
kim od naszej spostrzegawczosci i przebieglosci
przeciwnika. Gra nadaje si¢ tak dla maluchéw, ¢wi-
czgc ich umiejetnosci taktyczne i wyobrazni¢ prze-
strzenng, jak i dla starszych, bedac $wietna alterna- Wysoka cena
tywa spedzania wolnego czasu. Nie sa to co prawda
szachy, ale zapewniam, ze nikt nie nauczyt si¢ mato-
waé¢ w dwie minuty - a tyle potrzeba na poznanie Plansza mogtaby by¢ nieco wieksza
zasad Pylos. Jednym stowem, to tytul warty polece-
nia wszystkim milo$nikom gier logicznych. Liczba graczy: 2  Wiek: 8+

Minusy:

Czas gry: ok.5-20 minut

O Cena: 99,95 zt wersja Classic, 72,00zt wersja Travel
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Gdynskie Spotkania z Grami Planszowymi

26-21 marca 2011

Pomorski Park Naukowo-Technologiczny, Al. Zwyciestwa 96/98, Gdynia

+Wypozyczalnia ponad 300 najnowszych
i klasycznych gier planszowych

nnymi

+Najygoretsze premiery 2010/ 2011:51. Stan, Kolejka,
o=  7Cuddw Swiata, K2, Vinhos, Magnum Sal,
Na Grunwald!, Pret-a-Porter

dzy

+ Prezentacje prototypdw gier, kidre zostana wydane
W tym roku - zagraj w najciekawsze tytuty
przed premiera!

W programie mie

+liczne turnieje i nagrody do wygrania

+ Specjainy kacik dla najmiodszych

g . gﬁ
tak bylo na ostatniej imprezie:

+Wstep 10zt ulgowy 5zi] - hilety do kupienia
na stronie www.felstiwalgramy.com

0baczW ; astiwalgramy.com!
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Magnum Sal

Bierzcie
| fedrujcie!
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Jako ze nios¢ kaganek planszow-
kowej oswiaty i staram si¢ moich
klubowiczéw  zaznajamia¢ z
wszelkimi nowosciami, jakie po-
jawiaja si¢ na planszowym ryn-
ku, w naszym niewielkim klubie
grywanych jest sporo réznych
planszowek. Jaki$§ czas temu na
spotkanie Torunskiego Klubu

REBEL.rL

Caentrum gier

Gier Planszowych "Planszowanie" przyniostem ko-
lejna nowos¢ rodem z ubieglorocznych targow Spiel
w Essen: Magnum Sal, gre, ktérej wspotautorem jest
Mitunski (twérca Malych Powstancéw i Na Grun-
wald!). Poprzednie gry Filipa bardzo sobie cenig i
obydwie bez wahania wymienitlbym w czotowej
piatce najlepszych polskich gier. Drugim autorem
gry jest Marcin Krupinski - debiutant i zarazem ini-
cjator catego projektu.

Magnum Sal to planszéwka o - w duzym skrocie
- kopalni soli w Wieliczce. Mamy rok 1368, ziemia-
mi polskimi rzadzi Kazimierz Wielki. Gracze wcie-
laja si¢ w sztygarow, a madre zarzadzenie pozwoli
im zdoby¢ tytut zupnika krélewskiego. Solidne pu-
detko z okladka brazowo-buro-ciemna miesci w so-
bie sporo elementéw. Szczegoédlne wrazenie robi
$wietnie napisana instrukcja do gry, co wyjatkowo
sobie ceni¢, w $wietle beznadziejnie spisanych za-
sad, jakie sa ostatnio nam, graczom, serwowane
przez wigkszo$¢ wydawcow. Wida¢, ze firma Gry
Leonardo oraz autorzy wtozyli sporo pracy, bySmy
bezstresowo poznali zasady gry. Instrukcja jest po-
nadto kolorowa, wydana na grubym, kredowym pa-
pierze i bogato ilustrowana, jej gabaryty za$ zawsty-
dzi¢ moglyby niejedna kampanig¢ do gry fabularne;.

W pudetku znajdziemy réwniez plansz¢ rozmiaru
A3 (sktadana na pét), karty narzedzi, sporo drewnia-
nych meepli w réznych kolorach, zeton szybu kopal-
nianego, zetony kopalni, pienigdzy i zamoéwien kro-
lewskich, kilkadziesiat drewnianych szescianikow
(w czterech kolorach), zeton gracza rozpoczynajace-
go oraz drewniane walce. Wszystko to wykonane
wzorowo i schludnie. Mam tylko jedno mate zazale-
nie: na niektérych zetonach da si¢ zauwazy¢ odlewy,
bedace wing drukarni. Niemniej jest to stabo widocz-
ne i zupeknie nie przeszkadza.

Na szczegolne uznanie zastuguje pigknie ilustrowa-
na plansza, silnie kojarzaca mi si¢ stylistycznie z
plansza gry Caylus. Wykonana jest $wietnie, co wi-
da¢ zwlaszcza podczas gry, a poszczegédlne kompo-
nenty prezentuja si¢ w pelnej krasie. Magnum Sal
przyciaga wygladem, gapie juz po chwili pytaja czy
bedzie mozna zagra¢, bo ci goérnicy tacy fajni, bo ko-
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palnia tez fajna, a grudy soli (szescianiki) $§wietnie
prezentuja si¢ w kopalnianych korytarzach.

Od strony mechanicznej Magnum Sal to worker pla-
cement, jakich sporo. Na planszy umieszczone sa
lokacje, ktore nasi gérnicy-robotnicy moga odwiedz-
aé¢, by zapewni¢ nam konkretne korzysci. W turze
gracze wykonuja po dwie akcje. Moga korzysta¢ z
targowiska, by sprzedawac i kupowac sél; w kar-
czmie werbujg nowych gérnikéw; w szybie wodnym
wypompowuja wode utrudniajaca wydobycie; w
warsztacie nabywaja narzedzia, ktére maja spory
wplyw na nasze powodzenie w grze; na rynku
zdobywaja pienigdze. Kluczowym polem jest
zamek, w ktéorym gracze realizuja zamoéwienia
krélewskie, glowny element calej gry. Cel gry jest
prosty: wygra ten, kto zdobedzie wiecej pieniedzy, a
takze punktéw za narzedzia.

Stosunkowo ciekawa jest zasada tafncucha, zwiazana
z wystawianiem gornikow do kopalni. Mianowicie,
aby wystawi¢ gornika (w ramach akcji) do dalszej
komnaty czy tez czgéci szybu, na poprzedzajacym
polu musi znajdowac¢ si¢ przynajmniej jeden gornik.
Sprawia to, ze kopalnia eksplorowana jest stopnio-
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wo. Lancucha nie mozna zepsug¢, totez nie moze po-
wstac pole puste, przerywajace tancuch.

Samo wydobycie soli na powierzchnig jest tatwiej-
sze, o ile na polach, przez ktore musimy ja przetrans-
portowac¢, znajduja si¢ nasi gornicy. W takim przy-
padku nie musimy ptaci¢ za wydobywana sél na-
szym przeciwnikom. Jest w tym troch¢ planowania,
trochg losowosci - w standardowym wariancie gry
komnaty kopalni sa zakryte i dopiero po wejsciu na
dane pole odkrywamy je i dowiadujemy sig, jakiego
rodzaju sél si¢ na nim znajduje (najcenniejsza - bia-
ta, $redniej jakosci - zielona, czy moze najmniej
wartosciowa - brazowa).

W Magnum Sal jest sporo interakcji. Czy to za spra-
wa narzedzi (chociazby czerpak, ktorym mozemy
przerzuci¢ wodg¢ do komnaty zajgtej przez przeciw-
nika, tym samym mocno krzyzujac mu szyki) czy tez
dziatajac bezposrednio w kopalni, podkradajac sol
oponentom, a takze realizujac jedno z kilku dostgp-
nych w danym momencie zamoéwien krolewskich
(tym samym podbierajac je rywalom). Jedna z do-
stgpnych akcji jest mozliwo$¢ wstawienia naszego
gornika jako pomocnika do danego budynku, co
sprawia, iz bedzie on nam przynosit dochod, gdy tyl-
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ko kto$ skorzysta z tego wlasnie obiektu. Ta ostatnia
mozliwo$¢ wydata si¢ mi i moim wspoétgraczom nie-
co nieprzemys$lana i $rednio optacalna - gornicy sa
bardzo potrzebni do wydobycia, a ponadto z niekto-
rych budynkéw gracze korzystaja zdecydowanie
rzadziej niz z innych.

Magnum Sal to gra bardzo dobra, ale daleko jej do
przebojowosci, nie moéwiac o geniuszu projektu. Po-
mimo tego, ze gra si¢ przyjemnie to zauwazam pew-
ne wady. O pierwszej z nich wspomniatem wyzej,
drugi - nieco powazniejszy zarzut - jest Scisle po-
wiazany z dziataniem mechaniki pod koniec kazdej
fazy rozgrywki (gra dzieli si¢ na trzy fazy, z kazda
kolejna pojawiaja si¢ coraz bardziej atrakcyjne zamo-
wienia do realizowania). Gdy widzimy, ze zbliza si¢
koniec danego etapu gry (co odwzorowuje specjalny
tor, $cisle skorelowany z liczba zrealizowanych zamo-
wien) bardzo czgsto zdarzaja si¢ dwa czy trzy ruchy,
w ktorych absolutnie nie mamy co robi¢, poza do-
braniem monety. Nie oplaca si¢ wowczas wystawiac¢
gornikow, gdyz po zakonczeniu etapu bgdziemy mu-
sieli pracownikow rozlokowa¢ od nowa. Decyzyj-
nos¢ pod koniec fazy leci na teb na szyj¢. Kolejna
wada, aczkolwiek powiazana z tego typem gier, sa
przestoje migdzy kolejkami. Zdarza si¢ dtugo czekaé
na ruch, niemniej autoréw nie mozna za to winic.
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Na koniec stéw parg o skalowalnosci. W mojej opinii
gra dziala najlepiej przy trzech osobach, za$ najgo-
rzej przy dwoch, cho¢ oba warianty sprawdzaja sig
w praktyce. Przy czterech uczestnikach czas gry sig
wydtuza, a granie we dwojke nie pozwala czerpaé z
gry pelnej satysfakcji. Warto mie¢ to na uwadze pla-
nujac zakupy.

Podsumowujac, Magnum Sal to bardzo dobra gra,
jednak niepozbawiona wad. Nie zmienia to faktu, iz
jest to kolejny krok naprzod, jesli chodzi o polska
mys$l planszéwkowa. Pozostaje mi jedynie gratulo-
wac udanego debiutu Marcinowi, a Filipowi kolejne-
go udanego projektu.

O

Plusy:

Swietnie napisana instrukcja
Dobry stosunek ceny do jakosci
tadne komponenty

Spora interakcja

Przyzwoity, polski worker placement
Minusy:

Brak istotnych decyzji do podjecia pod
koniec kazdej z trzech faz gry

Zdarzaja sie przestoje pomiedzy rucha-
mi graczy

Brak szczegoélnie zachwycajacych
i Swiezych mechanizméw
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 10+

Czas gry: ok.90 minut Cena: 99,00 zt
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Lone Wolf:
Ucieczka Przed Mrokiem

Wiedzmin i Kai
podobny zywot
wiedli

Dwa stowa o grach
paragrafowych

Z lezka w oku wspominam stare,
dobre czasy, gdy wsréd rézno-
rodnych gier prym wiodly gry
paragrafowe. Dlatego tez nie-
zwykle ucieszylem sie z wydania
Samotnego Wilka. Biorac pod
uwage, ze licze juz troche wiosen i jestem $wiadom,
ze nie kazda mloda osoba mogla mieé¢ stycznos¢ z
tym nietypowym rodzajem rozrywki, pozwole sobie
w kilku zdaniach przyblizy¢, czym w ogodle sg para-
graféwki.

RAFAL CHOLEWA

Gry paragrafowe wizualnie nie r6znig sie od typo-
wych ksigzek. Tytul, okladka, a w $rodku pareset
stron wypelnionych tekstem, opowiadajacych nie-
zwykla historie o losach naszego bohatera. W przeci-
wienstwie jednak do typowej ksiazki, podczas lektu-
ry opowieéci mamy mozliwos¢ wplywania na po-
czynania herosa. Historia w ksigzce podzielona jest
na ponumerowane akapity (ang. paragraph - stad tez
potoczna polska nazwa gatunku) zawierajace opis
sytuacji, w jakiej znalazt si¢ bohater. Na koncu kaz-
dego z nich mamy mozliwo$¢ podjecia jakie$ decy-
zji, co wigze si¢ z odestaniem czytelnika do odpo-
wiedniego akapitu. Celem gry jest doprowadzenie
do korica historii naszego protagonisty.

Wiedzmin i Kai podobny zywot
wiedli

Ucieczka przed mrokiem jest pierwsza ksiazka z se-
rii opowiadajacej o przygodach Samotnego Wilka,
ostatniego z Lordow Kai. Czlonkowie tej organizacji
wybierani sg sposréd najbardziej utalentowanych
ludzi. Pilnuja pokoju i rozstrzygaja spory, a w czasie
wojen prowadza armie po zwyciestwo. Lordowie
Kai poswiecaja swoje zycie nieustannemu doskona-
leniu swoich zdolnosci bojowych, co czyni ich mi-
strzami we wtadaniu bronig. Ponadto w czasie edu-
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kacji, nabywaja pewne zdolnosci magiczne zwane
Dyscyplinami Kai. Zapewne w tym miejscu wiek-
szo$¢ z was zauwazy podobienistwo do naszego pol-
skiego wiedZmina.

Samotny Wilk to jeden z najstynniejszych (jesli nie najstynniej-
szy) cykl gier paragrafowych, ktéry wyszedt spod piéra Joe'go
Devera, znanego miedzy innymi z innej niezwykle popularnej
serii zatytutowanej Wojownik Autostrady. Pierwsze ksigzki z se-
ria Samotny Wilk zostaty opublikowane w 1984 roku i osiagnety

miedzynarodowy sukces. tacznie sprzedano ponad dziesie¢
milionow egzemplarzy gier-ksigzek. Obecnie Joe Dever, poza
koriczeniem serii, jest gtdwnym projektantem gry komputerowe;
Lone Wolf.

Ostatni Kai

Pierwsza czes$¢ przygodd Samotnego Wilka opowia-
da o wielkiej ofensywie sit ciemnosci, w ktérej wyni-
ku eksterminacji ulega niemal caly zakon lordéw
Kai. Jako jedyny ocalaly musisz przebi¢ sie do

APDHALIP TYCZNA GRA FABULARNA STIENCE FicTionN

32 ) REBEL.p.

Holmgardu, aby ostrzec kréla o niebezpieczeristwie,
by ten mégt przygotowac sie na uderzenie przewa-
zajacych sit nieprzyjaciela.

Fabutla nie jest zbyt odkrywcza i nie potrafi nas ni-
czym zaskoczy¢. Na prézno szuka¢ w niej niespo-
dziewanych zwrotéw akcji. Momentami wydaje sie
ona wrecz naciggana. Problemem jest rowniez styl,
jakim jest napisana ksigzka. Niektére opisy s po
prostu dretwe lub trudne w odbiorze. Jest to wyni-
kiem czestego stosowania zdan wielokrotnie ztozo-
nych. By¢ moze problem ten jest efektem nie do kon-
ca udanej wspotpracy - lub jej braku - na linii tlu-
macz - redaktor. Mimo tych wad Ucieczka przed
mrokiem ma w sobie co$, co powoduje, ze pedzimy
od akapitu do akapitu i trudno jest nam sie zatrzy-
mac.

Tworzenie postaci

Nasz bohater jest opisany przez dwa podstawowe
atrybuty: Zdolnoé¢ Bojowgq, decydujaca o skuteczno-
Sci naszego ataku oraz Wytrzymalosé, czyli maksy-

MISTRZGRY.PL
MAGAZYN O RPG
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malng liczbe ran, ktére Samotny Wilk odnies¢, nim
wymierzony w niego cios okaze si¢ $miertelny. Nie
jest tego wiele, jednakze trudno oczekiwaé po grze
paragrafowej kilkunastu réznorodnych wspélczyn-
nikow. Dodatkowo ostatni Kai moze dobra¢ sobie
pewne specjalne zdolnosci, zwane Dyscyplinami. Ciezko sie oderwaé
Podczas niektorych sytuacji daja nam one dodatko-
we mozliwosci. Zwykle jest to szansa wybrania in-
nych wyjé¢ z sytuacji od tych pierwotnie dostep- Podobny klimat do WiedzZmina
nych. Problem polega na tym, ze w praktyce spraw-
dzaja sie gora trzy zdolnosci, a reszta jest niemal
bezuzyteczna. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze w nastep- Brak a|ternatywy na rynku
nych tytulach serii element ten ulegnie poprawie.
Zeby nie psu¢ wam zabawy, nie wymienie dyscy- Minusy-
plin, ktére bardziej oplaca si¢ wybra¢ od pozosta- '
tych - przekonaijcie sie sami.

Plusy:

Przecietny Swiat i fabuta
Podsumowanie

Ucieczka przed mrokiem to pozycja przecietna. Gdy
spojrzymy na $wiat, w ktérym toczy sie akcja, fabu-
te, a nawet na gtéwnego bohatera, nie znajdziemy
nic odkrywczego. Sprawe pogarsza momentami sta-
by styl, jakim zostala napisana ksigzka. Mimo tych
wad Ucieczka przed mrokiem ma to, co najwazniej-
sze: wcigga i nie pozwala sie oderwac. Biorac pod
uwage deficyt paragraféwek na rynku, uwazam, ze
warto dac jej szanse, niezaleznie od tego, czy jest sie
weteranem tego typu rozrywki, czy spotyka sie z
nimi po raz pierwszy.

Momentami toporny styl

Niezréownowazone Dyscypliny Kai

416 stron, miekka oprawa Cena: 29,90zt
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33 Nowych Kart Do Gry Munchkin!

Nowe Potwory, Nowe Skarby, Nowe Poziomy
Bez Tcgo Caiego Dumego Odgrywania Postaci!

-'-:'Qf. 51"2
@ WWW MUNCHKIN PL. WWW.SJGAMES.COM “8ZNeo

&

Zawiera takze 30 kart 8wiazdkowych!

Munebkin, Munchkin Pigtno Smierei, postaci z Munchkina orez logo piramidy Steve k;;mm Cames sq znakami towarowymi lub mrejestrowanymi nakami towarowymi Steve Jackson
Uames Incorporited i 5a uiywane a licencji przez Black Menk. © Steve |ackson Games E\EIT{I. Wsayitkie praws rastrzsione
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Graj Trikiem
Lecenie w kulki
Z graczami

ALITANACH MISTRS

(:llA.l
TRIKIEM

L

aNACY TRZEWICZEK

Almanachy na naszym rynku
RPG to towar pozadany. Kiedy$
te funkcje spelnialy artykulty w
prasie. Potem paleczke przejely
media elektroniczne, ale nie spel-
nialy oczekiwan graczy i Mi-
strzow Gry. Pézniej Wydawnic-
two Portal ruszyto z serig publi-
kacji pod szyldem Graj... - i trafito w dziesigtke.

DE??IAL

Graj trikiem to kolejny tomik w serii. Od strony
technicznej niczym nie zaskakuje, jest chlubnym
kontynuatorem poprzednich tytutéw (Graj twardo,
Graj z glowa, Graj fabula): poreczny format, karto-
nowa okladka, 128 stron zapelnionych tekstem i de-
likatnie okraszonych ilustracjami. Od strony redak-
cyjnej jest naprawde dobrze, w zasadzie nie ma lite-
rowek czy wpadek stylistycznych, a znaki inter-
punkcyjne sa na swoich miejscach. Gratuluje, bo wi-
da¢ poprawe w stosunku do poprzednich publikacji.

Zawarto$¢ publikacji zostala podzielona na jedena-
Scie rozdzialéw, plus wstep i epilog. Kazdy z roz-
dziatéw zawiera, jak podpowiada tytul, triki, sztucz-
ki i wszelakiej masci chwyty przyporzadkowane da-
nej kategorii. Znajdziemy tu zatem mini-kompen-
dium , Sztuczki na kazdg okazje”. Potrzebujemy cze-
go$ na otwarcie sesji i kampanii? Zerkamy na strone
75. ,Wstepy”, i juz mamy kilka wariantéw do wybo-
ru. Chcemy zaskoczy¢ graczy jakims fajnym zastoso-
waniem gadzetu w trakcie zabawy? ,Sceny gadzeto-
we” sa na stronie 115. Jest wiec z czego wybierad,
tym bardziej ze tomik naszpikowany jest krétkimi
opisami konkretnych zagran. Oprécz pomystéw do
zastosowania bezposrednio podczas sesji, Graj tri-
kiem zawiera takze porady dotyczace miejsca grania
czy dekoragji.

O ile do porad dotyczacych samej rozgrywki nie
mam zastrzezen, o tyle do uwag na temat np. miej-
sca juz tak, i to sporo. Na przyktad dekoracje. Ignacy
Trzewiczek doradza tworzenie dekoracji na sesje. I
fajnie, bo co$ takiego potrafi zadziata¢. Jednak na na-
szym rynku jest bardzo duzo systeméw, do ktérych
ciezko przygotowaé nawet umowna scenerie. Inna
kwestia jest brak mozliwoéci wczedniejszego przygo-
towania miejsca gry.

Jednak dekoracje to sprawa drugorzedna. Wazniej-
sze jest gdzie i jak gramy. Autor deklaruje: tam
gdzie niewygodnie i przy swiecach. Argumentacja?
Bo tak jest najlepiej. C6z, powinien byt dopisa¢ -
,najlepiej dla niego”. Bo nie kazdy musi (i nie powi-
nien!) sie z tym stanowiskiem zgodzi¢. Sposobéw na
zabawe w gry fabularne jest tyle, ilu ludzi grajacych
plus k100. Twierdzenie, ze jeden, jedyny sposob jest
lepszy, niz inne, jest - delikatnie méwiac - naciaga-
ne. To przypomina mi scene z filmu Dzief $§wira, w
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ktorej politycy sie kiéca o to czyje ,moje” jest bar-
dziej ,,mojsze”.

Niestety, takich chwytéw w calej publikacji jest wie-
cej, a spos6b ich podania przypomina nie sugestie i
porady, lecz przekonywanie, ze opisana metoda gra-
nia jest najlepsza i tego czytelnicy powinni sie trzy-
mac.

Moim drugim powaznym zastrzezeniem do tej pu-
blikagji jest to, ze kazdy opisanych w niej trikow bez
problemu moégtby znalez¢ si¢ w ktéryms z poprzed-
nich almanachéw. W zasadzie to powinien, ponie-
waz sztuczki w wiekszosci fajnie uzupelniajg tres¢
poprzednich tytutow.

Podsumowujac, Graj trikiem to bardzo wartoscio-
wy podrecznik, nawet pomimo opisanych wyzej
wad. Swietnie uzupelnia poprzednie tomiki i poma-
ga wprowadzi¢ nowe, czasami bardzo proste, ale i
zaskakujace elementy sesji. Czy warto? Jesli masz
poprzednie pozycje z cyklu Graj..., to ten wydaje sie
niezbedny. Nie zainteresowatly cie poprzednie publi-
kacje? Mala szansa, ze ten tytul co$ zmieni, jakkol-
wiek nawet starym wyjadaczom polecam zajrze¢ do
Graj trikiem - jest to najbardziej wartosciowa pozy-
cja - zaraz po Graj z glowa - posréd almanachow
Wydawnictwa Portal.

Plusy:

&y Zestaw bardzo przydatnych sztuczek
urozmaicajacych zabawe

&y Dobre uzupetnienie poprzednich publi-
kaciji z tej serii

Minusy:

Niektore sztuczki przypominaja przeko-
nywanie, ze ,mdj sposob grania jest
lepszy niz inne”

Tak naprawde kazdy trik powinien zna-
lez¢ sie w jednym z wczesniejszych al-
manachéw

128 stron, miekka oprawa
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Cena: 35,00zt

Scion: Companion
Bogowie
do kwadratu

Mato ktéra gra fabularna nie po-
siada w swojej linii wydawniczej
dodatku bedacego uzupelnie-
niem podrecznika podstawowe-
go. Standardowo w takich ksiaz-
kach umieszcza sie materialy, ja-

) kie w zamierzeniu mialy zmie-
SHADENC sci¢ sie do podstawki, ale z r6z-
nych powodéw zostaly z niej
usuniete. Rozszerzone listy zalet
i wad, egzotyczne rasy czy trudniej dostepne zakle-
cia to standardowa zawartoé¢ takich dodatkow.
Zwykle sa warte zakupu, cho¢ tylko niewielki ufa-
mek ,,Companionéw” moze konkurowac jakoscia z
podrecznikiem podstawowym. W wiekszoéci przy-
padkéw okazuje sie, ze materialy te znalazly sie do-
piero w dodatku z prostej przyczyny - byly gorsze
od tego, co trafito do podstawki.




Luty 2011

Scion: Companion po czesci wylamuje sie z tego
schematu. W liczacej pie¢ toméw linii wydawniczej
ukazal sie jako ostatni - ciezko zatem uznad, ze za-
wiera odrzuty z podrecznika glownego. Potwierdza
to wprowadzenie, w ktorym jeden z autoréw odsta-
nia okolicznoéci powstania dodatku. Wedlug niego,
linia Sciona miala pierwotnie ograniczy¢ sie do
trzech podrecznikéw - Ragnarok oraz Companion
to odpowiedZ White Wolfa na olbrzymie zaintereso-
wanie fanéw.

W zamierzeniu kazda z szeSciu czesci ksigzki ma
by¢ odrebna caloscia, niezalezng od pozostatych. Co
prawda jedna z nich to opis dodatkowych mocy i
zdolnosci, jakie prowadzacy moze umiesci¢ w swo-
ich kampaniach, jednak glowna treécig ksigzki sg
trzy nowe panteony (celtycki, chinski i hinduski)
oraz osadzona w czasach IT Wojny Swiatowej kam-
pania. Ostatnia, szosta czes¢ jest poSwigecona prowa-
dzeniu kampanii - zawiera informacje dotyczace re-
lacji miedzy bogami a Dziedzicami, gars¢ detali, kto-
re mozna wykorzysta¢ na sesjach oraz kilkadziesigt
pomystéw na przygody.

Nowe panteony

Blisko potowa objetosci podrecznika jest poswiecona
opisaniu trzech dodatkowych panteonéw: celtyckie-
go, chiriskiego oraz hinduskiego. W zamierzeniu au-
toréw miatly zosta¢ przedstawione w taki sposéb, by
bylo mozliwe wprowadzenie do gry dowolnego z
nich bez koniecznosci modyfikowania pierwotnych
zalozen opisanych w trylogii Hero, Demigodi God.
Sztuka ta udala sie znakomicie, na dodatek nowy
material jest §wietnej jakosci, przebijajac niektére po-
mysly zaprezentowane w poprzednich publikacjach.

Po czesci jest to zapewne zastuga ich egzotyki -
praktycznie kazdy wie, kim jest Zeus i jaka role od-
grywa w greckim panteonie, jednak juz mniej oséb
jest w stanie powiedzie¢ cokolwiek o Ogmie czy Ba-
lorze (no, moze z wyjatkiem tych, ktérzy opra sie na

ich wypaczonej wersji, zaprezentowanej w Dunge-
ons & Dragons). Sadze jednak, ze w duzej mierze to
zasluga autoréw, ktérzy polaczyli mity z wlasnymi
pomystami, tworzac solidng, inspirujaca mieszanke.
Zaréwno z punktu widzenia gracza, jak i prowadza-
cego, panteony zaprezentowane w podreczniku wy-
daja mi sie ciekawsze niz te opisane w podstawce -
gdybym mial rozpoczyna¢ wlasng sage, wszystkie
trzy na pewno odgrywatyby w niej wielka role. Per-
spektywa walki z Fomorami czy Asurami wydaje si¢
o wiele bardziej interesujgca niz polowanie na gigan-
tow, hydry, czy tez na inne, ,standardowe” potwo-

ry.

Gars¢ nowosci

Sporo miejsca Companiona poswiecono na krétsze
teksty uzupelniajace informacje zawarte w podrecz-
niku podstawowym i dwéch pierwszych dodatkach.
Dla kogo$, komu liczba dostepnych mocy, zdolnosci
i reliktow wydawala sie niewielka, fragmenty im de-
dykowane powinny sie spodobaé. Nie wybijaja sie
ponad przecietnos¢, ale - podobnie jak reszta me-
chaniki Sciona - zostaly solidnie przygotowane.
Niezle prezentuja sie rowniez krétkie artykuly opi-
sujace relacje miedzy bogami a ich potomkami,
wskazoéwki dotyczace tworzenia wiasnych pante-
onéw, potworéw czy tez nowych mocy. OsobiScie
wolalbym, aby po$wiecono im wiecej miejsca - sa to
ledwo kilkustronicowe teksty podparte kilkoma
przykltadami - jednak dla mniej do$wiadczonych
prowadzacych i takie materialy na pewno beda po-
mocne. Dos¢ stabo prezentuja sie natomiast propo-
zycje scenariuszy. Co prawda nie mozna spodziewac
sie cudéw po zajmujacych po pél strony streszcze-
niach, cho¢ takowe na pewno moga by¢ pomocne
niektorym Mistrzom Gry, jednak z mojego punktu
widzenia jest to strata miejsca, ktére mozna bylo wy-
korzysta¢ na przyklad na rozbudowanie tekstu o re-
lacjach miedzy bogami.
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Swiat w ogniu

Ostatni, liczacy niemal siedemdziesigt stron, roz-
dziat podrecznika to propozycja kampanii, ktéra ma
miejsce w czasach IT Wojny Swiatowej. Po raz kolej-
ny w roli gtéwnego maciciela wystepuje Loki, tym
razem wsparty silami greckiego, nordyckiego i ja-
poriskiego panteonu. Naprzeciw panstwom Osi staja
bogowie Amerykanéw, Rosjan, Brytyjczykow i Fran-
cuzéw - miedzy innymi Robin Hood, D'Artagnan,
Wujek Sam i Baba Jaga. Sama saga jest jedynie zary-
sowana w podreczniku - wieksza czeé¢ rozdzialu
zajmuja opisy bogéw, ich plany oraz nowe moce i
zdolnosci.

Nie watpie, ze niektérym druzynom idea pomiesza-
nia wierzen dawnych ludéw z tworami wspodlcze-
snosci i wrzucenie tego w realia IT Wojny Swiatowej
przypadnie do gustu. Mnie osobiscie wydat sie bar-
dzo staby, wrecz pozbawiony jakichkolwiek pomy-
stow, ktére mogltyby zacheci¢ graczy do takiej gry.
Temat istot nadnaturalnych walczacych ze ztymi si-
lami w trakcie IT WS byt juz poruszany nie raz, ze
znacznie lepszym rezultatem, niz w przypadku
Sciona - przykladem moga by¢ Godlike, Day After
Ragnarok czy nawet Weird War II.

Podsumowanie

Scion: Companion to kawat Swietnego podrecznika.
Pomimo kiepskiej, eksploatujacej oklepany temat
kampanii, stabych pomystéw na przygody i potrak-
towaniu po macoszemu pewnych kwestii, ktére po-
winny by¢ oméwione znacznie doktadniej, dodatek
prezentuje si¢ bardzo dobrze - szczerze polecam go
kazdemu, kto ma w planach rozpoczecie sagi w tym
systemie. Na wyréznienie zastuguja zwtaszcza nowe
panteony - sa dostownie przetadowane dobrymi po-
mystami, ktére mozna wykorzysta¢é we wiasnych
scenariuszach. Warto jednak mie¢ na uwadze, ze
podrecznik, cho¢ o duzej objetosci, stanowi jedynie
kompilacje informacji na temat oryginalnych wie-
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rzeni Celtow, Chiniczykéw i Hinduséw. Prowadzacy,
ktérzy chca rzetelnie odzwierciedli¢ w swoich kam-
paniach te mitologie, powinni siegna¢ po materiaty
zrédlowe - ksigzki poswiecone tym wierzeniom (do
czego zreszta zachecajg sami autorzy).

Plusy:

% Nowe panteony

o Porady dotyczace kampanii
& NELGEIRNTETIE]

Minusy:
@ Kampania

é’ Pomysty na scenariusze

272 strony, twarda oprawa
Cena: 109,95zt
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