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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 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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Wiosna!

Sting poprosit mnie o napisanie wstepniaka.
Redaktorowi Naczelnemu sie nie odmawia.
Dodatkowq zachetq byta obiegowa opinia, ze
wstepniakow nikt nie czyta, wiec moge tu
napisa¢ cokolwiek. Poprawka, znam duwie
osoby, ktore czytajq — poza Redaktorem Na-
czelnym, rzecz jasna.

Wiosna!

Pare tygodni temu, szukajgc czegos w sieci, trafitem na zapowiedz pro-
gramu ktorej$ edycji Szedariady (wroctawski konwent organizowany
przez klub Szedar, pierwszy raz odbyt sie w 1990 roku). Jedng z atrak-
cji byto , spotkanie internautow”. Dzi$ mozna co najwyzej usmiechngé
sig na wspomnienie wdzwanianych lat 90. i przywotac z otchtani pa-
mieci magiczny numer, ktéry byt przepustkq do nowego, lepszego
Swiata: 0202122,

Wiosna!

Skoro juz o modemach mowa. Na pierwsze spotkanie listy dyskusyjnej
wfrp-l przyszly cztery osoby zamieszkujgce Krakow i okolice. Udzielato
sig kilkanascie, czytato zapewne drugie tyle. Dzis pierwszy lepszy foru-
mowy zlot gromadzi zapewne wiecej uczestnikéw, niz wtedy mielismy
subskrybentow. Wtedy marzeniem byto mie¢ dostep do Internetu, dzi-
siaj chcialoby sig miec czas, zeby to wszystko ogarngc.

Wiosna!

Rok 2012. Potezny wybuch stoneczny zaktoca dziatanie ziemskiej ko-
munikacji i elektroniki. Nie ma komputerdw, nie ma telefonow, nie ma
Internetu, nie ma niczego! Jak tu umowic si¢ na partyjke ,, Carcasson-
ne” albo sesje w , Savage Worlds”? Jak podyskutowaé ze znajomym z
drugiego korica kraju o nowych grach? Zaraz, chwila... Pamietam, po-
trzebne byly do tego kartka i co$ do pisania. David Brin nawet powies¢
o tym napisat. To si¢ chyba nazywato ,list”.

No to co? Wiosna!
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Aktualnosci

Dodatek do
Shoguna juz w
sprzedazy

AJFEL Minelo pie¢ lat od premiery Sho-
guna - rewelacyjnej gry strate-
gicznej Dirka Henna, stworzonej w oparciu o mecha-
nike planszéwki Wallenstein. W koricu doczekali-
$my sie pierwszego dodatku do gry - Tenno’s Court.
Rozszerzenie to wprowadza dodatkowa plansze,
prezentujaca cesarski dwor, oraz moduly do plansz
graczy, zawierajace trzy nowe pola rozkazéw, drew-

niane znaczniki oraz zestaw dodatkowych kart. Roz-

g, S

szerzenie wprowadza do rozgrywek nowy rodzaj
rozkazéw, umozliwiajacych wysyltanie na dwér ten-
no swoich ludzi, celem uzyskania rozmaitych przy-
wilejow. Zestaw zawiera takze minidodatek Samu-
rai, skladajacy sie z 20 kart. Uzycie ich podczas gry
daje graczom rézne profity za kontrole prowincji w
czterech réznych regionach planszy. Bioragc pod
uwage niewielka iloé¢ komponentéw, cena dodatku
(ok. 169zt) odstrasza. Czy fani Shoguna powinni od-
chudzi¢ portfele? Niebawem postaramy sie odpo-
wiedzie¢ na to pytanie w obszernej recenzji.

Orientalny Earthdawn

Fani gry fabularnej
Earthdawn doczekali
sie¢ dwutomowego do-
datku Cathay: The Five
Kingdoms. To pierw-
szy material stworzony
specjalnie na potrzeby
najnowszej, trzeciej
edycji systemu. Wcze-
$niejsze dodatki stano-
wily jedynie przereda-
gowany tekst pierw-
» szej edyqi gry oraz
Earthdawn Classic.

Cathay: The Five King-
doms to obszerna prezentacja krain potozonych
poza Imperium Therariskim, daleko na wschéd od
Barsawii. Wraz o opisem nowych ras, dyscyplin, ta-
lentéw i specyficznego dla regionu ekwipunku, ma-
terial ten stanowi ciekawy, alternatywny setting. Ca-
thay powinien zainteresowac wszystkich fanow Ear-
thdawna, ktérzy pragna na swoich sesjach poczu¢ je-
dyny w swoim rodzaju orientalny klimat.




Hobbit wg Knizi

Hobbit - powies¢ o przygodach Bilbo Bagginsa - dla
wielu czytelnikéw na calym $wiecie byta pierwsza
okazja do zetkniecia si¢ z niezwyklym uniwersum
stworzonym przez J.R.R.Tolkiena, pelnym magii, le-
gend i niezwyktych istot.

Niedawno ukazala si¢ nowa gra planszowa The
Hobbit, za ktorej projekt odpowiedzialny jest Reiner
Knizia - jeden z najbardziej znanych twoércow gier
planszowych i karcianych (nie nalezy tego produktu
myli¢ z wczedniejsza gra Fantasy Flight Games o
tym samym tytule). To lekka, przygodowa gra fami-
liina przeznaczona dla 3-5 o0s6b. Uczestnicy roz-
grywki wecielaja sie w role krasnoludéw, towarzy-
szacych Bilbo Bagginsowi w jego podrézy do Samot-
nej gory i staraja sie mu poméc w dotarciu do wy-
petnionego skarbami legowiska Smauga. Gra trafila
juz do sprzedazy w cenie 109,95zt

Wysyp Munchkinow

Polska edycja Munchkina - kultowej karcianej party-
game parodiujacej gry fabularne posiada juz kilka
mniejszych i wigkszych dodatkéw. Ostatnio byto
doé¢ cicho na temat kolejnych produktéw, nie liczac
niewielkiego rozszerzenia wydanego pod koniec
roku. Tymczasem Black Monk Games nie préznuje i
juz pierwszego kwietnia na sklepowe poélki trafig az
trzy nowosci dla fanéw serii. Po pierwsze: Munch-
kin 4 - Rumaki do Paki, czyli 110 dodatkowych, ko-
lorowych kart, a wéréd nich tradycyjnie kilka stwo-
rzonych specjalnie na potrzeby polskiej edycji. Po
drugie: Munchkin: Pudla Trzymania, czyli zestaw
zawierajacy dwa praktyczne pudelka, w ktérych
mozna w wygodny spos6b przetrzymywac pokazna
kolekcje kart skarbéw i drzwi (kazde z pudetek mie-
Sci 500 kart). Do zestawu dotagczono 33 karty stano-
wiace polska edycje najnowszych dodatkéw Munch-
kinomicon oraz Monster Enhancers. Po trzecie:
Munchkin z Karaibéw! - czyli niezalezna gra oparta
o mechanike Munchkina, ktéra z wypetnionych po-
tworami podziemi przeniesie nas na pelne piratéw i
niezwyklych wyzwan Karaiby. W Munchkina z Ka-
raibow mozna gra¢ bez innych produktéw serii,
mozna takze polaczy¢ go z podstawowym zestawem
Munchkina i dodatkami.

WY W MUNCHEIN FL
WWW.SJGAMES.COM
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Kolejna gra RPG

w Swiecie Warhammera 40k

Kolekcja podrecznikéw Fantasy Flight Games do
gier fabularnych osadzonych w uniwersum War-
hammera 40000 rozszerza si¢ nieustannie o kolejne,
interesujace pozycje. Na wspdlnej mechanice wyda-
no do tej pory trzy gry: Dark Heresy, Rogue Trader
oraz Deathwatch. Niedawno ogloszono natomiast,
ze trwaja prace nad kolejna gra serii, ktérej tytul
brzmie¢ bedzie Black Crusade. Podrecznik podsta-
wowy zawiera¢ ma komplet informacji i zasad po-
trzebnych do tego, by rozpoczaé¢ rozgrywki po dru-
giej stronie, wiec nie jako wierne stuzby Imperium, a
wyznawcy mrocznych béstw Chaosu. Premiera juz
latem.

Mate dodatki do
Space Hulk: Death Angel

Skoro juz jestesmy w mrocznych realiach 41. Mille-
nium, warto wspomnie¢ o rozszerzeniach do karcia-
nego Space Hulka, szykowanych przez Fantasy Fli-
ght Games. Gdy w ubiegtym roku recenzowalem
Aniota Smierci, wspominalem o tym, ze gra wiele by
zyskata, gdybySmy dysponowali bogatszym zesta-
wem kart pomieszczen i misji. Naprzeciw tym ocze-
kiwaniom wychodzi mini dodatek Mission Pack 1,
skladajacy sie z dwunastu dodatkowych kart. Dru-
gim, niewatpliwie réwnie godnym uwagi rozszerze-
niem jest Hero Pack 1, wprowadzajacy dwa nowe
zespoly bitewne Kosmicznych Marines, oczywiscie z
unikalnym uzbrojeniem i niespotykanymi dotad
specjalnymi zdolnoéciami. Obecnie nie dysponuje-
my zadnymi informacjami na temat ewentualnych
szans na polska edycje tych dodatkow.

APOHALIPTYLZNA GAA rASULARNA STIENCE FiCTionN
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Wrath of Ashardalon
juz w sprzedazy

Wrath od Ashardalon, czyli druga z planowanej serii
planszowych, przygodowych gier kooperacyjnych z
logo Dungeons&Dragons trafita juz do sprzedazy.
Zgodnie z zalozeniami serii, gra zawiera elementy
podobne do tych, ktére znamy z poprzedniczki (Ca-
stle Ravenloft), jednak w regutach Wrath of Ashar-
dalon wprowadzono kilka nowych elementéw, dzie-
ki czemu rozgrywki sg bardziej zloZone i ciekawsze.
Elementy obu zestawéw (i wszystkich, ktére wyda-
ne beda w przyszloséci) mozna ze soba mieszaé, by
tworzy¢ bardziej r6znorodne scenariusze. Wrath of
Ashardalon przenosi nas do lochéw wewnatrz wul-
kanu, gdzie ma swoje leze legendarny czerwony
smok. W gronie nowych przeciwnikow znajdziemy
miedzy innymi orkéw z dwoma wariantami uzbro-
jenia, piekielne legiony, duergaréw i jaskiniowe
niedZwiedzie. Pograzone w mroku korytarze nekaja
grozne wstrzasy i masa $miertelnie groznych puta-
pek z tryskajaca, goraca lawa oraz trujacymi, wulka-
nicznymi oparami. Aktualna cena zestawu wynosi
199,95z

Piaty gracz do
Chaosu w Starym Swiecie

Fanow gry planszowej Chaos in the Old World z
pewnoscia ucieszy fakt, ze trwaja prace nad pierw-
szym dodatkiem do gry. The Hornet Rat, bo taki be-
dzie tytut rozszerzenia, pozwoli toczy¢ rozgrywke w
piecioosobowym gronie. Do rywalizacji o Stary
Swiat dolacza piate bostwo, tytulowy, czczony przez
skavenow Rogaty Szczur. Dodatek przyniesie takze
nowe moce bdéstwom z zestawu podstawowego
Chaos in the Old World. Produkt powinien trafi¢ na
sklepowe potki w ciagu najblizszych miesiecy.
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Wywiad
z Mariuszem Gandzelem

Rysownik musi
mie¢ nerwy
ze stali

Mariusz Gandzel - Rocznik 80. z wyksztatcenia archi-
tekt, niepracujgcy w zawodzie. Rysownik-freelancer.

Przygode z rysunkiem zawodowym rozpoczat w roku 2006,
ilustrujgc gry fabularne Neuroshima i Monastyr dla gliwic-
kiego Wydawnictwa Portal. Wspdtpraca ta trwa do dzi$ i jak
do tej pory zaowocowata wydaniem trzynastu produktow
zawierajacych ilustracje Mariusza, w tym najwigkszych hi-
téw, takich jak gra planszowa Stronghold oraz gra karciana
51. Stan. Twdrca rysunkéw do Shadowrun,Wolsung, Fro-
stzone, Pathfinder i Hordes.

Kolekcjoner muzyki filmowej, mito$nik kina i malarstwa lat
80. Mocno uzalezniony od gotowania rosotu i picia kawy.

Arkady Saulski: Jesli spojrzeé
na Twoja kariere to mozna ja
okresli¢ krétko - od zera do bo-
hatera. Bardzo szybko zbudo-
wale$ swoja marke na rynku, a
Twoje prace ciesza sie uzna-
niem. Jak to zrobites?

ARKADY SALLSKI

Mariusz Gandzel: Bohaterem to
ja raczej nie jestem (smiech). C6z, rozwiniecie skrzy-
det na rynku ilustratorskim to czasochtonny, ale nie
do korica trudny proces. W moim przypadku punk-
tem startowym bylo spotkanie w cztery oczy z Art
Directorem Wydawnictwa Portal Michatem Ora-
czem, w 2006 roku, kiedy jeszcze studiowatem na
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wydziale architektury wilasnie w Gliwicach. Zosta-
tem przez niego wylapany z sieci jako koles, ktory
narysuje architekturalne fiku-miku do jednego z mo-
nastyrowych dodatkéw. Dodatkowo juz od pewne-
go czasu interesowalo mnie, jak to jest rysowac
okladki do ksigzek badz tez ilustracje do gier, uzy-
wajac do tego tabletu graficznego zamiast tradycyj-
nych kredek lub pedzli. Rysowalem woéwczas
wszystko odrecznie, tradycyjnie, bez komputero-
wych bajeréw, czulem sie w tym dobrze, mimo ze
uptywaly dlugie godziny, zanim cokolwiek powsta-
to, a na poprawki nie zawsze byl potem czas (sporo
prac rysowalem w akademiku).

Pamietam, ze przed rozmowgq z Michalem usilowa-
tem juz jako$ zarabia¢ na rysunkach, sprzedajac re-
pliki landszaftow badz rysunki kwiatkéw i siedza-
cych Zydéw. Niektore z tych prac musialem ryso-
wac po kilka razy. To bylo doswiadczenie trauma-




tyczne (Smiech). Prace te sprzedawalem, za nedzne
grosze, w malej (ale sympatycznej) galerii w miejsco-
wosci niedaleko mojego domu rodzinnego. Wtedy
nie miatem jeszcze pojecia, ze na rysowaniu mozna
fajnie zarabia¢, tworzac to, w czym czuje sie najle-

piej.

Na czwartym roku studiéw pracowalem tylko dla
Portala. W miedzyczasie zaczalem rozsyla¢ swoje
skape CV gdzie popadnie, nie omijajac zagranicz-
nych wydawcéw, ktérzy, jakby nie bylo, patrza nie-
co przychylniej na rysownikéw i chetniej korzystaja
z ich ustug, placac przy tym znacznie wiecej... P6z-
niej okazalo sie, ze to wilasnie oni odpowiadaja na
maile najczesciej. Polskim wydawcom (nie wszyst-
kim) czesto nie chce sie nawet odpisa¢ na mail, kie-
dy ich o to prosze, co jest kompletnym nieporozu-

mieniem - w konicu czy tak trudno jest zasygnalizo-
waé, ze ,dziekuje, nie potrzeba nam grafik” albo
»~odezwiemy sie, kiedy znajdzie si¢ projekt odpowia-
dajacy panskiemu stylowi”. Takie info od razu na-
Swietla sprawe i pozwala dziala¢ dalej, a nie czekac i
gapic sie godzinami w Thunderbirda ($miech).

Rysujac grafiki do Neuroshimy czy Monastyru do-
stawalem jakie§ malutkie projekty do robienia dla
innych wydawcéw, z ktérych najbardziej ucieszyl
mnie Catalyst Game Labs, wydajacy system Sha-
dowrun. To wlasnie dzieki temu wydawnictwu uzu-
pelnilem sobie tadnie portfolio na tyle, ze zdobywa-
nie kolejnych zlecen stato si¢ o wiele tatwiejsze.

Przy okazji nauczylem sie, ze nie kazdy wydawca
zaplaci ci za robote. Kazdy rysownik raz w zyciu
musi sie na tym przejechad, polecam! Wyrywa z bu-
tow - ze ztosci! (Smiech)

Nauka w Gliwicach trwala zatem nadal, byla to
udreka nie do opisania, projektowanie budynkéw na
moim kierunku to byla dla mnie strata czasu, nie ro-
zumialem tego, nie czulem kompletnie. Odskocznia
byl wlasnie rysunek i wiara w lepsze czasy (oraz
uzdrowicielska moc piwa). I tutaj dziwna rzecz, o
ktérej wspomne mimochodem: mimo ze na studiach
szlo mi gorzej niz przecietnie, poznalem po kilka
razy co to urlop dziekanski i egzamin warunkowy,
to jednak udalo mi sie, na sam koniec, napisa¢ prace
dyplomowgq z tematu, ktéry kazdy na roku omijat
szerokim lukiem (urbanistyka). Praca powedrowala
na dwa ogolnopolskie konkursy i... wygrata, w tym
jedna gtéwna nagrode za dyplom roku. .Jak to wyja-
$ni¢? Nie mam pojecia. Moze zamkniecie tego etapu
zycia w wielkim stylu. (§miech)

Wracajac do pierwszego spotkania w Portalu: roz-
mowa z Michalem na temat pracy w zawodzie ry-
sownika zafascynowala mnie do tego stopnia, ze po
kilku kolejnych wizytach w wydawnictwie (znajdu-
jacym sie na terenie industrialnych zabudowan fa-
brycznych, gdzie zawsze $mierdzialo czym$ w ro-
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dzaju roztopionej plasteliny, prawdopodobnie przez
nieszczelne pozakrecane grube rury biegnace
wzdluz traktéw pieszych pare metréw nad ziemia -
klimat neuroshimowy pelna geba) bylem pewien, ze
wybieram zaw6d rysownika-ilustratora, a nie prace
w biurze przy Autocadzie. Po dzi§ dziefi uwazam,
ze to byt strzal w dziesiatke.

A.S.: ,Stronghold”. Projekt, de facto, miedzynaro-
dowy. A Ty byle$ tym artysta, ktoéry stworzyl do
niego okladke, czyli przeciez co$, co rzuca si¢ w
oczy na samym poczatku. Czy ten projekt to byla
duza presja? W pewnym sensie odpowiadales
przed graczami na calym $wiecie.

M. G.: Wlasciwie to nie. Jest mi niezmiernie mito po
dzi$ dzien,, ze szef Portalu zaangazowal mnie do
tego wlasnie projektu. Nie spodziewalem si¢ na po-
czatku, ze gra odniesie tak duzy sukces na polskim i
Swiatowym rynku. Praca nad Strongholdem byla
jednak strasznie Zzmudna - z oktadki nie jestem za-
dowolony, gdyz byl to m¢j de facto pierwszy rysu-
nek wykonany w calosci na komputerze. To byta na-
uka postugiwania sie piérkiem do tabletu, préba na-
rysowania okladki niby mrocznej, ale komercyjnej,
niby monastyrowej, ale nie do konica. Narysowatem
ten rysunek tak, jak mogtem wtedy najlepiej, Michat
Oracz odwalit pézniej kawal dobrej roboty (jak za-
wsze zresztg) przy oprawie graficznej pudla i nato-
zeniu paru filtréw na okladke (o filtrach i szumach
dowiedzialem sie dopiero pdzniej przy kolejnych
projektach, Photoshop to kraina cudéw), stad gra te-
raz prezentuje si¢ wizualnie bardzo atrakcyjnie. Inna
sprawa to plansza do tej gry, ktéra byta dla mnie nie
lada wyzwaniem, bo przeciez trzeba bylo narysowac
atakowang twierdze z calym terenem wewnatrz i
wokét niej z lotu ptaka, pokazujac przy tym dwie ar-
mie, Scierajace si¢ ze soba w zapierajacej dech w
piersiach bitwie o przejecie muréw zamku. Maszyny
bojowe oczywiécie Strong-Recommended. (§miech)

Co gorsza, nie byto mowy o przyjeciu mrocznej i bi-
tewnej palety barw, wszystko miato by¢ chwytliwe i
przystepnie podane. Pracowaliémy z Ignacym Trze-
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wiczkiem nad tq plansza dzierr w dzien, poprawiajac
i usuwajac kolejne fragmenty, On jako autor gry
mial tutaj najwiecej do powiedzenia, a jako ze
spodobalo mi sie jego entuzjastyczne podejécie do
projektu, z checia odpowiadalem tym samym, oferu-
jac wizualizacje jego my$li. Wyszlo nieZle, naprawde
niezle. Gra nie jest fatwa, ale za to dobra i fajnie wy-
glada.

A.S.: Pomé6wmy o Twoim warsztacie. Jak tworzysz
swoje prace - czy moglbys$ przyblizy¢ naszym czy-
telnikom ten proces?

M. G.: Nie, to przeciez tajemnica zawodowa, nikt nie
$mie wiedzied, jak pracuje!

Zartuje oczywiscie.

Wczesniej wspomniatem, Ze na poczatku byly pedz-
le a potem juz tylko komputer. Jednak w praktyce to
wyglada troszke inaczej: po pierwsze, do kazdej pra-
cy graficznej, niezaleznie czy jest to projekt oktadki,
planszy, zetonéw, grafiki na ptyte czy koszulke, wy-
konuje szkice na kartkach papieru przy uzyciu
olowka i gumki. To stara szkota, ale sprawdzona.
Ten etap to najprzyjemniejsza czes$¢ kazdego dnia,
poniewaz moge to robi¢ w pokoju dziennym, przy
dobrej muzyce i duzym kubku mocnej kawy.

Wracajac do szkicu: kiedy juz mam w miare uchwy-
cony ksztalt na kartce, rysunek wedruje na skaner.
W programie graficznym dorabiam sobie obszar ro-
boczy, kadruje rysunek i robie odbicie lustrzane, wy-
szukujac i poprawiajac bledy. Odwracam z powro-
tem, drukuje i wracam do stolu z kartka, narzucajac
kolejne kreski otéwkiem. Chwile potem powtarzam
komputerowy proces - i tak trzy razy. W miedzy-
czasie kazdy szkic jest konsultowany z klientem.

Jak juz szkic jest gotowy i wydawca zaakceptuje go
w petlni, rysunek wedruje do programu graficznego,




gdzie jest kolorowany i ,czyszczony”. Czasami szkic
powstaje przez trzy dni, a kolorowanie go zajmuje
trzy godziny. Proporcje czasu wynikaja z tego, ze
tak naprawde to szkic decyduje o jakosci pracy, ko-
lor w mniejszym stopniu. Niektérzy fanatycy kolo-
rowych prac beda innego zdania, jednak rysownik
swoje wie. To tak jakby$ zbudowat krzesto i zamiast
wpustéw na pidro zastosowal plaskie taczenia na sa-
mym wikolu, i to jeszcze bez srub. Oblozy! siedzenie
tapicerka, pomalowal nogi, oparcie. Jest super, ale
po jakim$ czasie krzesto zacznie sie¢ chwiac i zwy-
czajnie rozwali, ale wcigz bedzie czyste - z tym ze
nikt go juz nie uzyje do siedzenia, co najwyzej na
podpatke do pieca. Z rysunkiem podobnie: jesli szki-
c-kregostup pracy jest staby, kompozycja kiepska,
lecz kolor powalajacy to OK - wydawca go kupi i
uzyje raz. Jednak ty sam juz go nie naprawisz. Nie
sprzedasz nikomu ponownie, a po latach praca
zbladnie i zniknie w nattoku takich samych lub po-
dobnych fajerwerkow. Jesli jednak szkic jest dobry,
to przetrwa i dziesiatki lat, i zawsze mozna go prze-
malowaé w razie potrzeby, a tym sam bedziesz miat
pewnos¢, ze przylozyles sie do roboty, a nie dales
ciala. I tutaj rada dla poczatkujacych rysownikow:
trzymajcie wszystkie swoje szkice w szufladzie. Po
latach to sie naprawde przydaje.

A.S.: Ogladajac Twoje grafiki mozna odnie$¢ wra-
Zenie, ze nie masz jednego Zrddla inspiracji - czer-
piesz z wielu styléw i nurtéw. A czy Mariusz Gan-
dzel ma jaki$ niedosScigniony wzorzec, do ktorego
bezwzglednie dazy?

M. G.: Tak, zawsze chcialem by¢...pisarzem. Sie-
dzie¢ w domku nad jeziorem z dala od cywilizacji i
pisa¢ tanie horrory, przy okazji wedrujac pomiedzy
Swiatami rodem z Mrocznej Wiezy i sia¢ porzadek
swoimi zlotymi rewolwerami. Chciatbym by¢ kilko-
ma wcieleniami naraz. Glupie nie?

Inspiracje to muzyka, film i zapachy. Muzyka po-
zwala mi wyobrazi¢ sobie $wiat; film - dostrzec do-
bre ujecia i detale, dynamiczne sceny, mimike twa-
rzy, gesty, itp.; zapach... zapach to kolor - to co$, co

dopelnia wyobrazenie majacej powstac pracy, to jest
co$, co podraznia receptory w twoim moézgu i wy-
woluje od razu rézne stany emocjonalne, ktore
chcialby$ rzuci¢ na kartke. Bardzo rzadko udaje mi
sie zmaterializowa¢ wrazenia wynikajace z tych
trzech Zrédet naraz. Gdybym rysowatl hobbistycznie,
pewnie byloby to prostsze, wtedy nikt nie méwi, ze
masz zrobi¢ mrocznie i najlepiej z kula ognia w cen-
trum, albo skrzydio zamiast reki, karabin maszyno-
wy zamiast dyskretnego ostrza. Dlatego wlasnie
uwazam sie bardziej za rzemieélnika niz artyste - bo
przeciez nie kazdy rzemieslnik to artysta.

Co do muzyki: rysownicy z reguly czerpia z niej in-
spiracje, dla mnie szczegélng role odgrywa muzyka
filmowa, ale nie cala, nie najpopularniejsza. Lubie
elektroniczne klimaty z lat 80., 90.: muzyke autor-
stwa Marka Ishama (Vapour Drawings, The Hitch-
hiker), Alana Howartha & Johna Carpentera (They
Live!, Season of the Witch, The Fog), uwielbiam
plyty Ennio Morricone (Mission to Mars, Bugsy,
Red Sonja, State of Grace), a takze niesamowita
muzyke Michaela Nymana (Gattaca, Ravenous, The
Claim). Rockowa muzyka - jak najbardziej i sa to
glownie starsze zespoly badZ solowi artysci: Steve
Hackett, Yes, Camel czy Marillion (Script for a Jeste-
r's Tear to klasyk!). Jest tego oczywiscie o wiele wie-
cej.

Literatura: zaluje, ale od czasu kiedy zaczatem przy-
gode z rysunkiem zawodowym, czytam mniej niz
kiedys. Jak juz po co$ siegam, to jest to przewaznie
Stephen King, Brian Aldiss albo Ray Bradburry.
Czyli literatura, ktora sie szybko wchlania i ktéra
pobudza mocno wyobraznie. Znacznie chetniej sie-
gam po komiksy: uwielbiam wszelkie albumy An-
dreasa Martensa, gdyz sposéb rysowania tego czlo-
wieka to dla mnie poziom nie do pobicia - postugi-
wania sie perspektywa i uzycie $wiatta na niemal
kazdym kadrze to co$, do czego mozna wracac¢ wie-
lokrotnie. Jako ze lubie Kinga, lubie réwniez prace
Berniego Wrigtsona - wieloletniego ilustratora po-
wieéci i opowiadan Kinga, a takze innych utworéw
grozy. Wrightson jest istotng postaciag w $wiecie ilu-
stratorskim: to twoérca postaci Potwora z Bagien (The
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Swamp Thing), zeszyty komiksowe z tej serii sa na-
prawde niesamowite i inspirujace - tutaj zreszta
przewija si¢ wiele znakomitych nazwisk, z Alanem
Moorem na czele. Z tego, co napisalem powyzej, wy-
nika jednoznacznie, ze inspiruje mnie oldschoolowa
tworczosé. Bo tak jest.

A.S.: Poméwmy jeszcze chwile o Twoich inspira-
cjach. Czy masz jakichs malarzy klasycznych - pol-
skich lub zagranicznych - ktérzy stanowia dla Cie-
bie wzor? Co Cie inspiruje?

M. G.: Powyzej odpowiedzialem na to pytanie, ale
faktycznie nie do konca: Canaletto - robi wrazenie,
bo sporo architektury i przestrzeni widzialem na
zywo; bracia Kossakowie (doskonale barwy pieknie
malowane zwierzeta - zwlaszcza konie), Jan Matej-
ko (przepych i masa historii oddana na ptétnach -
piekne sceny bitewne), Aleksander Gierymski (za
$wiatto!) i kilku innych, ktérych nazwisk nie pamie-
tam. Niedawno miatem przyjemnos¢ zwiedzi¢ Pina-
koteke Brera w Mediolanie. Gdybym mial mozli-
wos¢ nocowania w tym przybytku sztuki, zostatbym
tam jakie$ cztery dni, bo tyle potrzeba, zeby chociaz
troche przyswoi¢ te wszystkie prace wiloskich mi-
strzéw, zapamieta¢ nazwiska autoréw (najlepiej spi-
sac), i doceni¢ to, co zrobili dla $wiata sztuki. Oble-
cenie Pinakoteki Brera w godzine za pie¢ euro nie
ma sensu, chyba zZe po to, aby méc powiedzie¢ zna-
jomym: ,Hej! Bylem tam! A co widzialem? Ikony i
obrazy, niektére byly ogromne!”

Ale! Jestem fanem wielu wspélczesnych artystow:
Tomasza Setowskiego, Wojciecha Siudmaka, Johna
Harrisa, Michaela Whelana, Keitha Parkinsona - to
nazwiska, do ktérych wracam praktycznie co chwile.
Niestety nie jestem zbyt wielkim fanem $p. Zdzista-
wa Beksiriskiego (bo zawsze mnie kto$ pyta) - jego
prace sa wspaniale, ale za kazdym razem jak na nie
patrze, robi mi sie ciezko na sercu i dostaje chandry.
Taka sama sytuacja jak w przypadku Hansa Gigera -
piekne i dokladne rysunki. Wydzwiek prac - ponu-
ry. I to jest dziwne, bo w wieku dwudziestu lat by-
tem zafascynowany Beksiriskim i Gigerem, przywig-
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zujac mniejsza wage do innych prac, chociaz jest ich
tak wiele, sa tak wspaniafe.

A.S.: Czy uwazasz, ze obcowanie z Twoja grafika
w czasie gry moze skloni¢ kogos do zainteresowa-
nia sie malarstwem takze po zakofczeniu rozgryw-
ki? Czy uwazasz, ze grafika w grach moze takze
pelni¢ taka funkcje?

M. G.: Mam nadzieje, ze tak. Za kazdym razem jak
rysuje nowy obrazek, to licze na to, ze chociaz jedna
osoba, ktokolwiek, gracz, czytelnik, wydawca spoj-
rzy na moj rysunek, a potem bedzie sie przygladat,
az w konicu uzna, ze to kawat dobrej roboty, oraz ze
autor si¢ napracowal. Wtedy to ma sens. Tak samo
komentarze w sieci, jesli jest odzew pod moimi pra-
cami, niezmiernie mnie to cieszy, bo nic tak nie mo-
tywuje do dzialania, jak opinia odbiorcy. Jesli nato-
miast kogo$§ moja twoérczos¢ zainspiruje do rozpo-
czecia jego wlasnej, mozolnej badz nie wedréwki w
Swiat ilustracji, to hej, juz pedze do spozywczego po
skrzynke dobrego browaru, bo to jest NAPRAWDE
okazja do $wietowania! Osoba, na ktéra wpltywasz
w takim stopniu, to zywy dowéd na to, ze potrafisz
da¢ swiatu od siebie odrobine dobra, oddziatywac
pozytywnie na innych. Uruchamiasz (badZz tez
utrzymujesz) swego rodzaju artystyczny mechanizm
produkcyjny, ktéry rozwija sie, absorbujac w mie-
dzyczasie nowe trybiki do catej maszynerii. (§miech)

Grafika w grach najbardziej inspiruje osoby majace
zapedy artystyczne (to moja prywatna opinia, a nie
Swieta prawda zycia) - czyli inni rysownicy, muzy-
cy, piszacy cokolwiek. Bo to wlasnie tworza p6zniej
swoje wlasne dzieta, nakreceni tym, co widzieli
wczedniej. Im lepszy rysunek, tym bardziej przykuje
uwage, dostarczy nowych pomystéw, pozwoli sie
zapomnie¢ na chwile. Brzmi to jak banal, ale tak
wladnie jest. Gracze natomiast potrzebuja grafik do
uzupelnienia swojego wlasnego wyobrazenia $wia-
ta, w ktérym sie poruszaja, tekst i obraz w glowie
gracza to jedno, ale jak dojdzie do tego ilustracja, to
jest po prostu ciekawiej.




A.S.: Przy jakich projektach lubisz pracowa¢ naj-
bardziej? Gry w klimatach szeroko pojetego fanta-
sy? Science Fiction? Steampunk takze bardzo do-
brze ci wychodzi.

M. G.: Najbardziej lubie klimaty senne. Czyli co$ po-
miedzy fantasty, s-f i horrorem. Im bardziej niespre-
cyzowany ksztalt, tym lepiej. Horror jest w porzad-
ku, bo lubie ogoélnie filmy i muzyke tego typu, a kie-
dy rysuje, jakas mroczna czastka mnie sptywa na
kartke papieru - zawsze chcialem to powiedzie¢
(ztowieszczy $miech). Zreszta chyba kazdy grafik
lubi horror, bo to wdzieczna dziedzina i w miare ta-
two sie ja rysuje. Steampunku nie lubie. Nabralem
niecheci do tej tematyki zaraz po skoriczeniu oktadki
do Wolsunga. Ale znowuz akceptuje te tematyke
pod warunkiem, Zze motywem przewodnim jest wia-
$nie horror. Obecnie rysuje serie okladek dla wy-
dawnictwa Copernicus Corporation, i to de facto jest
steampunk, ale mroczny, ciezki, lepki, a nie landryn-
kowo-budyniowy.

Z wartych wspomnienia projektow jest rowniez Kla-
narchia RPG, do ktérej uwielbiam tworzy¢ ilustra-
cje. Autor systemu tak mnie zawsze przyciska juz na
etapie szkicu, ze przewaznie wychodzi taka praca,
jaka on chce, i jaka ja od samego poczatku chciatem
stworzy¢ - czyli mroczny, basniowy horror nawig-
zujacy do obrazéw Gerarda Broma (ten to dopiero
potrafi rysowac!). Duza frajda jest praca dla Private-
er Press, wydawcy gier bitewnych Warmachine i
Hordes. Tutaj mam do czynienia nie tylko z dosko-
nalg tematyka, dochodza do tego rewelacyjne wrecz
szkice koncepcyjne innych artystow, na ktérych ba-
zie tworze sceny bitewne z mnéstwem detali. Bogac-
two Swiata Hordes dostarcza mi wiele radosci. Etap
szkicu na kartce to wielogodzinna zabawa wiasnie z
detalami. Konsultacje poszczegélnych prac przebie-
gaja w luznej atmosferze, bez olewania, ze wzajem-
nym szacunkiem dla siebie nawzajem. Rysunki dla
tego wydawcy sa nieco inne niz reszta moich grafik.
To przewaznie pojedynki kilku robotow, dzikuséw,
wraz z banda innych w tle, prawdziwa jazda. Mam
zamiar zrobi¢ w tych klimatach jeszcze kilkanascie
prac, bo to jest chyba ten styl, ktéry pasuje mi naj-

bardziej, czyli: ,duzo i dziwnie sie dzieje, bardzo ko-
lorowo, niekoniecznie mrocznie, ale wdechowo”.

A.S.: Czy ciezko jest sie utrzyma¢ grafikowi na pol-
skim rynku? Jak dbasz o renome swoich prac? Czy
uwazasz, ze sama wysoka jakos¢ Twoich grafik
wystarcza, by by¢ cenionym na polskim rynku?

M. G.: Wg mnie grafik nie utrzyma sie, dzialajac tyl-
ko na polskim rynku. To nie jest ciepta posadka,
gdzie przychodzi sie o siédmej rano do pracy, robi
sie co$ albo nie, a i tak ci zaplaca malo, czasem wie-
cej, ale przewaznie w terminie. Rysownik musi mieé¢
nerwy ze stali i niezachwiane poczucie wiary, ze
wszystko bedzie ok. Dodatkowo zarabia DOKEAD-
NIE tyle, ile przerobi. Nie dostaje trzynastek, nie ma
Barbérek, premii noworocznej czy innych niespo-
dzianek. Sprawy finansowe, papiery, podatki - sa
tutaj na twojej glowie, chyba ze masz ochote wyna-
ja¢ ksiegowego. Nie przebywasz miedzy ludzmi w
takim stopniu, jak by$ nieraz chcial. Skazujesz siebie
samego na zycie troche ,na uboczu”, obok calego
zgietku. O aktualnych pracach, ktére wykonujesz,
mys$lisz wstajac rano, robiac zakupy, jezdzac na ro-
werze, ogladajac film w kinie czy siedzac na kiblu.
Nagroda za taki wybor jest trzymanie swojego losu
we wlasnych tapach, a nie cudzych. Jesli co$§ nawala,
to przewaznie wiesz, co poszlo nie tak. To jest super,
lubie to.

No dobra, pracuje tak bo nie lubie wstawac wczeénie
rano. ($miech)

Jesli juz nauczysz sie wspoétpracowac z klientami na
odlegtos¢ - dobrze, zeby to byl nie jeden, ale trzech
czy czterech klientéw w miesigcu - to jest bardzo
OK. Jest co robi¢ kazdego dnia od rana i jest cieka-
wie, bo przewaznie kazde zlecenie jest inne, po-
wiedzmy: kilka koncept artow, dwie oktadki, jedna
plansza do gry albo zetony. To troche tak jak na
moim kierunku studiéw - kilka projektéw naraz,
skakanie z projektu osiedla do instalacji sanitarnej, a
zaraz potem rewaloryzacji pierzei rynku i obliczanie
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wytrzymaltosci konstrukeji stalowych plus projekt
plomby miejskiej, domku jednorodzinnego, i tak w
kétko bez korica, z tym ze tamto robilem na sile i
nikt mi za to nie zaplacit. Tutaj jest przyjemnos¢, i to
platna. Jeszcze lepiej jak mozesz sobie wybraé w
miesigcu fajne rzeczy do roboty. Oczywiscie, zeby
nie bylo watpliwosci: nie od razu sypia sie nowe faj-
ne zlecenia. Jak zaczynatem rysowac¢ w 2006 roku, to
byto ich jak na lekarstwo, a skumulowane wysytanie
folio do kilkudziesieciu wydawcéw naraz konczyto
sie czesto trzema odpowiedziami, w tym dwiema o
tresci: ,Bedziemy o panu pamietaé, pa” i jednej:
,odezwiemy sie we wlasciwym czasie”. To bylo fru-
strujace. Po takich niemitych przygodach wiesz, jak
wazna jest w zyciu determinacja i dazenie do obra-
nego celu.

Jak dbam o renome?To proste: przykladam sie do
kazdego rysunku i koricze go w terminie. Podaje
rozsadne stawki, czyli czesto za niskie (Smiech), nie
przyjmuje zleceny, ktére wydaja mi sie mato rozwojo-
we, odrzucam rysowanie rzeczy na iPhony, loga do
firm, rysunki domkéw czy storyboardy do filméw
(przy storyboardach napracowatem sie juz dos¢), bo
tego po prostu nie lubie. Wole mie¢ chudszy miesiac
niz rysowaé co$, co pdzniej usuwam z komputera
nie przyznajac sie¢ nikomu, ze to zrobilem. Angazuje
sie glownie w projekty, z ktérych moge by¢ pézniej
zadowolony i wraca¢ do nich co jaki$ czas wiedzac,
ze nie spapralem roboty. Dobrze jest tez rysowac
prace, z ktérych mozna w pézniejszym czasie sko-
rzysta¢ przy podobnych projektach.

No i co najwazniejsze: uwazam si¢ za przecietnego
rysownika, ktéry cudéw nie tworzy, ale wykonuje
swoja robote rzetelnie - to pozwala zachowaé dy-
stans do samego siebie, przyjmowac krytyke twardo
na klate, rozwija¢ sie twoérczo i prowadzi¢ oprocz
tego w miare normalne zycie.

A.S.: Chyba w zyciu kazdego grafika przychodzi
taki moment, gdy zastanawia si¢ on nad przej-
Sciem z branzy gier planszowych do komputero-

14 [§8) REBEL.».

wych. Czy uwazasz, ze to wlasciwa alternatywa?
Czy chcialby$ pracowacé przy jakiej$ grze?

M. G.: Nie miatem jeszcze takiego momentu w zy-
ciu. Przypuszczam, ze praca przy grze komputero-
wej musi by¢ fascynujaca, ale ja jestem starej daty to
raczej nie dla mnie. Nie gram w zadne gry kompute-
rowe, zamiast tego wole postuchaé¢ dobrej muzyki
na swoim wystuzonym sprzecie grajacym, najlepiej
co$ przy tym czytajac (nie, nie telemagazyn), przejsc
sie na spacer z dziewczyna, lub po prostu obejrze¢
sobie dobry horror klasy B z lat 80.

Przejscie z branzy gier planszowych na komputero-
we nie jest konieczne - bo mozna to robi¢ w jednym
czasie uzupelniajac kazdy projekt doswiadczeniem z
drugiego. Na pewno warsztat rysowniczy i wiedza
na temat programéw graficznych znacznie sie po-
szerza w przypadku gier komputerowych, i wyste-
puje praca bardziej zespolowa. W pracy nad gra
planszowa wystarcza dwie osoby: ty i twéj szef po
drugiej stronie kabla. Na razie nie mys$latem o pracy
przy grze komputerowej, nawet nie wiem, w co te-
raz si¢ gra...

Jedli jednak rysownik lubi graé, zna sie chociaz
troszke na tym, i zawsze marzyt o pracy przy grach
komputerowych, to oczywiscie powinien tego spré-
bowa¢, tym bardziej ze gry komputerowe i inne w
takim stopniu zdominowaly swiatowy rynek, ze za-
czyna brakowaé ludzi nieposiadajacych w domu
chocby konsoli do gier.

Po chwilowym zastanowieniu chcialbym w przy-
sztodci przygotowad co$ do gier komputerowych,
datbym chyba rade wykonaé pare szkicow koncep-
cyjnych oraz rysunkéw postaci z danego $wiata, naj-
lepiej, gdyby wszystko miato by¢ utrzymane w kon-
wengji fantasy-horror.

A.S.: Rysujac ilustracje do takich gier, jak , Stron-
ghold” chociazby, miale$ Swiadomos¢, ze Swiat ten




juz funkcjonuje w pewnej estetyce, utworzonej
przez innych grafikéw. Czy ciezko sie odnalezé w
takim Swiecie? Pragnales stworzyé wlasna wizje
tego uniwersum czy moze chciales w jakims$ stop-
niu odwolaé sie do prac poprzednikéw?

M. G.: No tak, to jest pytanie z gatunku tych, ktérych
nie lubie, bo trzeba sie przyznaé, ze poprzeczka po-
stawiona jest przewaznie wysoko. I tutaj mialem do
czynienia z grafikami Tomasza ,,Morano” Jedruszka,
ktore juz wczedniej zdefiniowaly Swiat Monastyru,
nadajac mu osobliwy i klarowny wymiar. Przy
Strongholdzie nie mialem pojecia, w ktora strone ié¢
z grafikami, gléwna wytyczng bylo tutaj zachowanie
pozytywnych barw na planszy i okladce w sumie tez
- zadnej nocy czy ciemnych klimatycznych barw,
bez krwi i pokazywania twarzy zotnierzy lub orkéw.
.Do tego doszla che¢ unikniecia , kopiowania” kreski
innych grafikéw oraz zachowanie swojego wlasnego
stylu jakikolwiek on jest - staby, $redni lub mocny.
Uwazam, ze przedstawionego na obrazach Tomasza
Jedruszka $wiata Monasturu nie da si¢ zepsuc¢ ob-
razkami innych rysownikéw (w tym moimi), to jest
silny fundament systemu nie do ruszenia. Istnieje
moim zdaniem polaczenie tematyczne na zasadzie
skojarzen: co$ w stylu: Sandman - Dave Mckean,
Batman Returns - Danny Elfman, czy Tarsem Singh
- Loosing my Religion, tak samo jest z legendarnym
systemem RPG wydawnictwa Portal: Monastyr
-Morano. Proste.

W Swiecie Monastyru mialem juz wczesniej okazje
zaprezentowac swoje prace - byl to dodatek Nordia
opisujacy jedna z krain tego systemu. Swietna rzecz,
masa architektury do narysowania (to z reguty przy-
chodzi mi tatwo), super zabawa. Ale to byly tylko
czarno biate grafy, projekt niekomercyjny zakoriczo-
ny chyba porazka finansowg (jak donosi jedna z au-
dycji wspominkowych na stronie Portalu). Jednak
sama ksigzka wydana na pozétktym lekko chropo-
watym papierze, w dobrym formacie, nastrojowa
lektura opisujaca jedng z bardziej posepnych krain
Monastyru, dobrze napisana, mnie przypadta do gu-
stu. No i zadebiutowalem w ten sposéb na rynku
wydawniczym. Obecnie nie miatbym klopotu z od-

nalezieniem sie¢ w $wiecie Monastyru lub wsréd
prac innych grafikéw, poniewaz nauczylem sie juz
pracowac przy tego typu projektach, a raczej utrzy-
mywac swoje grafiki w kontekscie wykreowanej juz
calodci, podkreélajac najbardziej charakterystyczne
elementy gry (to moga by¢ ubrania, twarze, uzbroje-
nie, a takze kolory i krajobrazy) Wczesniej byla to
ciggta nauka i bladzenie w ciemnosciach, chyba ze
trzeba byto rysowac tylko architekture, unikajgc ana-
tomii ludzkiej i zwierzecej.

A.S.: Ostatnie pytanie: gdyby Mariusz Gandzel
mial okazje sta¢ sie bohaterem powiesci, to kim by
byl i dlaczego? Tak, to pytanie zadaje kazdemu
grafikowi, z ktérym rozmawiam.

M. G.: Rolandem z Gilead w sile wieku, ze wszystki-
mi palcami u rak. Lubie tq posta¢ za chtodna kalku-
lacje, refleks i czyny - zamiast zastanawiania sie.
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Krotko o wykonaniu
Dracula

Jest wypraska, wiec jest dobrze. Konsekwentnie
- bede chwalit wydawcow za ten element. Poza tym w
Kledy n oc nasze rece oddana zostaje ogromna plansza od-
zwierciedlajaca starg, powabna Europe wraz z jej

- wiekszymi miastami. Szkoda, ze nie znajdziemy na

prze p I ata S IQ niej Warszawy lub Krakowa, bo cho¢ w koncéwce
XIX wieku, kiedy toczy sie akcja gry, naszej ojczyzny

- prozno szuka¢ na mapie geopolitycznej, to jedno z

Z d n Ie m miast bytoby mitlym akcentem. Dodatkowo czeka na
nas gars¢ fadnych figurek, pare kostek, troche zeto-
néw oraz catkiem spora liczba kart. Wszystko to pre-
zentuje sie przyjemnie dla oka, utrzymujac za pomo-
ca ciemnych barw oraz nastrojowych opiséw mrocz-
ny klimat gry. W dotyku nie wszystko juz jest takie
fajne. Mowa tu o kartach, ktére sa cieniutkie i konia

z rzedem temu, kto bedzie na tyle odwazny, by cze-
sto korzystac z tego tytulu bez koszulek na karty.

Berek z wampirem

Parafraza tytulu znanego filmu jest tu jak najbardziej
na miejscu, gdyz gra, mimo nieztego klimatu, po kil-
ku rozgrywkach zaczyna przypomina¢ niewinng za-
bawe w kotka i myszke. Dlaczego tak sie dzieje?
Tury, podczas ktérych lowcy poluja na wampira,
dzielg sie na dnie i noce. Kiedy nastaje swit, wampir
zwiewa, az sie kurzy, natomiast gdy storice ustapi
miejsca ksiezycowi, hrabia dalej ucieka, ale od czasu
do czasu sam moze pokusi¢ sie o polowanie. Wiec w
uproszczeniu: w dzieri gonig fowcy, a w nocy wam-
Mam dzi$ okazje zaprezentowaé pir.

wam Dracule, kooperacyjna gre
planszowa bazujaca na fabule

ksiazki Brama Stokera o tym sa- Drakula podrézuje w ukryciu. Jego ruch symbolizo-
mym tytule. Jak sie zapewne do- wany jest przez poltozenie na odpowiednim torze za-
myslacie, czes¢ graczy wcieli sie krytych kart miast, w ktérych wampir byt lub jest. W
w grupe lowcow wampirow i kazdym odwiedzonym miejscu zostawia on niespo-
kg ety postanowi zapolowaé na gracza dzianke dla siedzacych mu na ogonie towcéw. Ci
prowadzacego postac hrabiego. za$ podrozuja od miasta do miasta w nadziei, ze tra-

fig na élad bestii. Kiedy odwiedza w koricu lokacje,
w ktérej Wampir przebywal, jest ona odkrywana na
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wspomnianym wczesniej torze i wtedy zaczyna sie
zabawa. Skoro byl tu trzy tury temu, to gdzie mogt
sie w tym czasie udac¢? Czas na polowanie.

Kotki zostaty rzucone

Celem graczy jest unicestwienie Drakuli. Moga to
osiaggnaé, pokonujac go w walce. Do starcia moze
dojs¢ takze, gdy lowcy na trafig na jego stugi, ktére
ten moze rozsyla¢ po odwiedzonych przez niego
miastach. Mechanicznie walka zostata przemyslana i
wykonana dobrze. Ot6z zaréwno Drakula, jak i fow-
cy, posiadaja pewne karty taktyk, ktore moga wyko-
rzystywaé (wampir czeé¢ z nich uzywac moze tylko
w nocy, dlatego jest wtedy niebezpieczniejszy). Nasz
czarny charakter ma staly zestaw zabawek, nato-
miast towcy wampiréw, odwiedzajac miasta, moga
zdobywac¢ rézny ekwipunek, zwiekszajac tym sa-
mym swoje szanse w ewentualnym starciu. Gdy do-

Plusy:

é Mechanika dobrze oddaje temat gry

é’ Nastroj

& Wypraska
Minusy:

$ Wampirem gra sie ciekawiej niz towcami

$ Cieniutkie karty

® Schematycznos¢ pozniejszych

rozgrywek
Liczba graczy: 2-5 Wiek: 12+
Cena: 189,95zt

Czas gry: 90-120 minut

chodzi do walki, gracze po prostu wybieraja jakas
karte i ujawniaja swoje wybory w tym samym mo-
mencie. Rzucaja kostka szeScioécienng i dodaja
ewentualne modyfikatory. Prawda, Ze proste? Niby
tak, ale ile jest przy tym radosci!

Losowos¢

Nie da sie ukry¢, ze Dracula jest gra bardzo losowa.
Wplywa na to wszechobecna w trakcie walki kostka,
a takze karty wydarzen,, ktore potrafia bardzo na-
mieszaé, na przyklad szybko ujawniajac jedno z
miejsc, w ktérym przebywal niedawno Hrabia.
Mimo to klimat w pelni rekompensuje nam ten man-
kament. Wiekszym problemem jest dla mnie fakt, ze
pomimo losowosci gra po jakim$ czasie robi sie
schematyczna. Wida¢ to zwlaszcza po sposobie po-
ruszania si¢ towcéw, ktérzy po prostu, jak trafig na
$lad Drakuli, to juz go nie zgubia, chyba zZe ten szyb-
ko uda sie w morska podréz.

Stow kilka na koniec

Dracula jest interesujaca gra, ktéra mozna polecié
zar6wno zwolennikom kooperadji, jak i gier przygo-
dowych. Jednakze nie daje takiej samej przyjemnosci
z grania fowcq jak z prowadzenia postaci wampira.
Dziatania pogromcéw wampiréw sa schematyczne,
natomiast grajacy Drakula caly czas musi sie mie¢ na
bacznosci i obmysla¢ nowe, lepsze strategie. Mimo
to znam tez takie osoby, dla ktérych rola towcy jest
wiecej niz satysfakcjonujaca.
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Tikal Il

Powrot do
gwatemalskie)
dzungli

W 34. numerze Rebel Timesa
miatlem przyjemnoé¢ zrecenzo-
wac leciwa juz gre planszowa Ti-
kal. Mimo ze jest to nieco prze-
brzmiaty juz hit, goraco zacheca-
tem woéwczas do zapoznania sie
z tym tytulem wszystkich, ktorzy
wczedniej nie mieli ku temu oka-
zji. Ladne wydanie, ciekawa me-
chanika, fajny temat, fatwe do ogarniecia zasady -
wszystko to sprawialo, ze Tikal na moich planszo-
wych spotkaniach sprawdzit sie w grupach réznych
wiekowo i niekiedy o bardzo odmiennych gustach.
Gdy pisalem tamtq recenzje, trwaty prace nad sequ-
elem gry, w sieci pojawialy sie pierwsze zapowiedzi,

AJFEL
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zdjecia prototypu i garsé¢ przeciekéw na temat tego
projektu.

Warto zaznaczy¢, ze Tikal II nie jest reedycja - to
zupelnie nowa gra Michaela Kieslinga i Wolfganga
Kramera. Niemniej nawigzanie do poprzedniczki
widaé¢ na pierwszy rzut oka w stylistyce okladki,
wygladzie planszy z ukladanymi na niej duzymi,
szeSciokatnymi plytkami i oczywiscie przewodniej
tematyce badan archeologicznych. Tym razem jed-
nak temat poszukiwan starozytnych skarbow w
skrytych w gwatemalskiej dzungli $wiatynnych
kompleksach pozostawionych przez Majoéw, obrano
w zupelnie inng mechanike.

Gra pojawila sie na ubieglorocznych targach Spiel w
Essen i nie ukrywam, ze byla to jedna z najbardziej
oczekiwanych przeze mnie premier tej imprezy. Czy
spelnita spore oczekiwania i jak wypada na tle do
dzi$ popularnej i cenionej poprzedniczki?

Elementy gry

Gra zapakowana jest w dos¢ duze, estetycznie wy-
konane pudetko (dokfadnie tych samych gabarytow
co w przypadku ,starego” Tikal). Po otwarciu,
pierwsze co przyciaga uwage, to rewelacyjnie wyko-
nana wypraska, dzieki ktorej w pudetku zawsze be-
dzie panowal porzadek. Miejsca na wszystkie ele-
menty sg Swietnie przemys$lane i idealnie wymierzo-
ne. Piszac o poprzedniczce, chwalilem wypraske, tu-
taj za$ wykonana jest jeszcze lepie;j.

Plansza jest solidna, barwna i tadnie zilustrowana.
To samo mozna powiedzie¢ o plytkach ukitadanych
na planszy oraz rozmaitych tekturowych zetonach
wchodzacych w sklad zestawu. W odréznieniu od
poprzedniczki, Tikal II nie zawiera drewnianych
znacznikow. Zastgpiono je drobnymi figurkami wy-
konanymi z plastiku. Kazdy z graczy otrzymuje na
poczatku rozgrywki zestaw plastikowych elemen-
tow w swoim kolorze: figurke badacza (kazdy z gra-
jacych ma inny wzoér figurki), skrzynie skarbow




(oznacza si¢ nig na torze wokét planszy liczbe zdo-
bytych punktéw), t6dke (do oznaczania pozycji na
rzece) oraz gars$¢ choragiewek (przy ich pomocy za-
znacza sie zbadane obiekty na planszy).

Pomyst zastapienia drewnianych elementéw plasti-
kowymi prawdopodobnie znajdzie tyle samo zwo-
lennikéw co przeciwnikéw. Dla 0s6b preferujacych
trwale, estetycznie wykonane znaczniki z drewna,
plastikowe elementy wydawac¢ sie¢ moga tandetne i
mato efektowne. Inni z kolei cenig figurki za duza
liczbe detali, za$ drewniane kostki raza ich przesad-
na prostota. Ja nie jestem wskaza¢ wyzszosci jedne-
go rozwigzania nad drugim, zwlaszcza ze Tikal II
od strony wykonania nie budzi zastrzezen. Instruk-
¢ja napisana jest solidnie, zilustrowana przykladami
i dodatkowo wzbogacona kilkustronicowym komik-
sem, ktory prezentuje w krotkiej historii to, co pod-
czas rozgrywki bedzie dzialo sie na planszy. To po
prostu $wietnie wydana gra, a relacja jakosci kompo-
nentéw do ceny wypada bardzo korzystnie.

Rozgrywka

W Tikal prowadziliémy ekspedycje badawcza, ktéra
przedzierala sie przez las w poszukiwaniu kolejnych
Swiatyn. Tikal II opowiada natomiast o jednej $wia-
tyni, w ktérej badamy kolejne pomieszczenia, poszu-
kujac drogocennych skarbéw.

Centralna czeé¢ planszy przedstawia plan $wiatyni,
na ktérym bedziemy podczas rozgrywki uktada¢ ko-
lejne ptytki pomieszczen.. Wzdtuz krawedzi planszy,
précz toru punktacji, narysowana jest takze rzeka,
po ktérej gracze poruszaja swoje todki. Akcja gry
dzieje sie rownolegle w dwoch miejscach: na poczat-
ku swojej tury wykonujemy akcje 16dka, pozyskujac
wybrany Zeton rozkazu i niekiedy przeprowadzajac
dodatkowe czynnosci. Nastepnie rozgrywka przeno-
si si¢ na $rodek planszy, gdzie przemieszczamy fi-
gurke naszego badacza, umieszczamy kolejne chora-
giewki na zbadanych elementach i gromadzimy
punkty, kluczowe na drodze do zwyciestwa.

Punkty w Tikal II zdobywa¢ mozna na rozmaite
sposoby. Prawde méwiac, wiekszo$¢ naszych dzia-
tait owocuje zwiekszeniem dorobku punktowego i
chodzi o to, by przeprowadza¢ akcje w taki sposéb,
by gromadzi¢ punkty szybciej niz rywale.

Po pierwsze: klucze. Wystepuja one w réznych kolo-
rach i zbieramy je w dwoch pulach. Klucze ,w ple-
caku” pozwalaja naszemu badaczowi przechodzi¢
przez przejscia w odpowiednich kolorach na obsza-
rze $wiatyni, natomiast za klucze ,w obozie” w
okreslonym momencie rozgrywki dostaniemy punk-
ty (im wiecej koloréw tym lepiej). Zdobywanie kolej-
nych kluczy wazne jest takze z tego powodu, ze raz
na jaki$ czas zmuszeni jesteémy oddac jeden z nich
tubylcom. Dzieje sie to w chwili, gdy nasza t6dka
doptynie do wodospadu i potrzebujemy pomocy
miejscowych w przeniesieniu jej w gore rzeki (tym
sposobem 16dki stale podrézuja wokét planszy
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, a nieuniknio-
ne przekroczenie wodospadu wymaga uiszczenia
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stosownej oplaty). Liczba posiadanych kluczy deter-
minuje takze pule zdobytych punktéw na niekto-
rych ptytkach planszy. Jak wiec wida¢, gospodaro-
wac kluczami nalezy z rozwagg, gdyz ich znaczenie
w rozgrywece jest bardzo istotne.

Po drugie: skarby. Zetony reprezentujace skarby
zdobywamy podczas rejsu 16dka oraz badajac nie-
ktére miejsca w Swiatyni. W grze wystepuje piec ro-
dzajow skarbow, a ich wartos¢ zmienia sie w trakcie
rozgrywki. Posiadane kosztowno$ci mozemy trzy-
mac¢ w obozie, czekajac na korzystniejsze ceny, lub
tez sprzedawac je po aktualnym kursie, gdy nasza
t6dka przeptywa w miejscu rzeki oznaczonym sa-
molotem (sa dwa takie punkty na planszy). Za kaz-
dym razem, gdy ktérykolwiek z graczy sprzeda je-
den rodzaj skarbéw, zmieniaja sie kursy. Obrazuje to
specjalny zeton na planszy, ktéry obracany jest o ko-
lejne pozycje, wskazujac na ceny poszczegdlnych ro-
dzajéw skarbéw. Mechanizm jest prosty, ale trzeba
przyznaé, ze dos¢ ciekawie funkcjonujacy w roz-
grywce. Sprzedanie skarbow oznacza oczywiscie
zwiekszenie dorobku punktowego o ustalong war-
tosc.

Po trzecie: badania. Badanie rozmaitych obiektéw
oznaczonych na planszy za kazdym razem owocuje
zdobyciem punktéw. Dostajemy je, stawiajac chorg-
giewke w wybranym miejscu. Obowigzuje tutaj pro-
sty system zliczania drzwi w odpowiednim kolorze.
Za kazde drzwi danego koloru w zbadanej przez nas
komnacie otrzymujemy punkty wielokrotnie. Do-
chodzi do tego wiele obszaréw $wiatyni oznaczo-
nych warto$ciami liczbowymi - kto pierwszy posta-
wi tam swoja choragiewke, ten dostanie odpowied-
nig liczbe punktow.

Jak wiec wida¢, Tikal II to jeden wielki wyscig. Eks-
ploracja kolejnych miejsc, gromadzenie kluczy, zbie-
ranie skarbow, a wszystko po to, by zgromadzi¢
wiecej punktow. Decydujace w tej rywalizacji jest
optymalne dobieranie zetonéw rozkazéw (podczas
przemieszczania t6dki) oraz wybieranie najlepszych
miejsc do zbadania. Reguly wzbogacone sa o kilka
dodatkowych elementéw: wspomniane juz wcze-
$niej zmienne ceny poszczegdlnych skarbéw, mozli-
wos¢ pozyskiwa-
nia zetonéw ,se-
kretnych przejs¢”
(pozwalajacych
na jednorazowe
przejScie  przez
Sciane), odwroce-
nie kolejnosci
graczy w polowie
rozgrywki, Kkarty
oferujace dodat-
kowe przywileje
podczas gry lub
bonusowe punk-
ty na koniec ry-
walizacji i kilka
innych  elemen-
tow.




Podsumowanie

Gra ma sporo regul. Mimo iz s3 w sumie tatwe do
ogarniecia, wytlumaczenie wszystkich zasad zajmu-
je troche czasu. Jak wspomnialem wyzej, rozgrywka
to nieustanny wyscig po punkty. Te ostatnie groma-
dzi¢ mozna na wiele sposobéw i chodzi o to, by do-
konywaé optymalnych wyboréw. Tutaj z przykro-
Sciag musze stwierdzi¢, ze gra dostarcza znikomych
emocji i jest po prostu nudna. Niewielka interakcja,
wyczekiwanie na swoja kolej, wybor akeji, postawie-
nie choragiewki i naliczenie punktacji. I tak w kotko.
W miare uplywu czasu roénie nam na heksagonalnej
siatce las réznokolorowych choragiewek, a catos¢
staje sie coraz mniej czytelna. W chwili zakoriczenia
gry na planszy panuje kompletny chaos.

W pierwszym kontakcie tytul wyglada bardzo za-
checajaco: gra jest efektownie wydana, za$ lektura
instrukcji pozwala liczy¢ na ciekawa rywalizacje,
ktérej towarzyszy zestaw interesujacych mechani-
zmow. Pézniej niestety nadchodzi spore rozczaro-
wanie. Kilka fajnych elementéw nie ozywia niestety
zabawy. W konfrontacji z niezwykle emocjonujacym
Tikalem, czeé¢ druga wypada wrecz fatalnie. Na do-
miar zlego rozgrywka obnaza kilka niedociggnie¢ w
pozornie znakomitym wydaniu. Bialo-kremowy ko-
lor jednego z zestaw6w choragiewek wrecz idealnie
zlewa sie plansza co oczywiscie ulatwia popeltnienie
btedu podczas liczenia punktéw. Tor punktacji jest
zle wyskalowany, przez co gracze szybko ,przekre-
caja licznik”. Chaosu na planszy datoby sie uniknag,
gdyby drobne plastikowe choragiewki zastgpiono
czyms$ bardziej rzucajacym sie oczy.

Tikal II ma swoje atuty: efektowne wydanie w przy-
stepnej cenie i dobrze, bezproblemowo skalujaca sie
rozgrywka zaréwno dla dwoéch, trzech, jak i czterech
osob. Wplyw losowego czynnika na przebieg roz-
grywki nie jest szczegélnie odczuwalny (gléwnie
dzieki temu, ze losujac elementy z zakrytych stoséw,
ciggniemy trzy i wybieramy jeden z nich). Niestety
nie zmienia to faktu, ze Tikal II okazuje sie by¢ gra,
w ktoérej zabraklo tego czego$, co sprawia, ze chce
sie zagra¢ po raz kolejny. Nie owijajac w bawelneg,

tytul ten to duze rozczarowanie. Osoby zaintereso-
wane podobna tematyka i szukajace nieprzesadnie
ztozonej eurogry zachecam do wydania nieznacznie
wyzszej kwoty na ,pierwszego” Tikala. Jestem
przekonany, ze pierwowzoér dostarczy wam niepo-
réwnywanie wiecej satysfakcji.

Plusy:

Swietne wydanie
Rozsadna cena
Kilka ciekawych mechanizméw

Dobre skalowanie
Minusy:

Nudna, pozbawiona emoc;ji rozgrywka

etapie rozgrywki

Pozbawiony klimatu i interakcji wyscig
po punkty

N
® Spory chaos na planszy w koncowym
Ny

Gra skazana na poréwnania do $wietne-

C@ go pierwowzoru, z ktérym przegrywa na
catej linii

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 13+

Cena:129,95 zt

Czas gry: 90-120 minut
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Hotel Samoa
Egzamin
z turystyki

Zawsze fascynowalo mnie, jak
wiele tematéow mozna wymysli¢
do mechaniki gry planszowej:
podbdj kosmosu, sadzenie tuli-
panéw, pnacza opanowujgce
ogrod, zmagania Sredniowiecz-
nych kupcéw, projektowanie
ogrodéw, prowadzenie plantacji
i tak dalej, i tak dalej. Wydawacé
by sie mogto, ze pula dostepnych tematéow powinna
sie kiedy$ wyczerpad, ale kazda kolejna gra planszo-
wa utwierdza mnie tylko w przekonaniu, ze szybko
to nie nastapi (jesli w ogoéle). Tym razem poprowa-
dzimy hotel na wyspie Samoa i staramy si¢ zarobic¢
wiecej pieniedzy niz nasi przeciwnicy.

Hotel Samoa to gra, ktéra mozemy przyporzadko-
wac do rodziny gier licytacyjnych. Nie jest ich typo-
wym przedstawicielem, ale clou mechaniki sprowa-
dza sie zasadniczo do przelicytowania ofert przeciw-
nikéw. Kazdemu z graczy zostaje oddany do dyspo-
zycji hotel z szeScioma pokojami, w ktérych nalezy
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zakwaterowac turystéw przybywajacych na wyspe.
Hotele, précz odmiennych grafik zdobiacych ich
plansze, niczym si¢ od siebie nie r6zniq - tak samo,
jak i zestaw kart Cen oddany do dyspozycji kazdego
z uczestnikéw zabawy. Karty Cen sa w Hotelu Sa-
moa gléwnym elementem zabawy, to bowiem dzie-
ki nim przelicytowujemy oferty skladane przez in-
nych graczy. Przyjrzyjmy sie zatem, w jaki sposob
wspoldzialaja one z reszta zaproponowanych nam
przez tworcoOw gry rozwigzan.

Rozgrywka sklada sie z dwunastu tur, ktérych tor
budowany jest za pomoca zetonéw Flag symbolizu-
jacych cztery kraje: Wielka Brytanie, Japonie, Niem-
cy i Norwegie. Dwie flagi jednego kraju nie moga ze
soba bezposrednio sasiadowac z prostej przyczyny -
w momencie, w ktérym ponownie rozpatrywana jest
flaga danego kraju, turysci z niego pochodzacy wra-
caja do domu, a ich zetony usuwane sg z plansz ho-
teli. Utozenie dwoéch identycznych flag obok siebie
spowodowatoby zatem zbyt szybka rotacje gosci i
zniszczylo catkowicie sensownosé¢ zaproponowane-
go mechanizmu licytacyjnego.

W kazdej turze gry na wyspe przybywaja turyséci z
kraju, ktérego flaga jest w danym momencie rozpa-
trywana. Ich liczba zalezna jest od liczby graczy bio-
racych udzial w rozgrywece i trzeba przyznac, ze ten
element dobrze sie skaluje. W tym momencie na sce-
ne wkraczaja karty Cen, za pomoca ktérych przeko-
nujemy turystéw do zamieszkania w prowadzonym
przez nas hotelu. Tutaj zasada jest prosta: jesli za-
proponujemy nizszg ceng od przeciwnikéw, mamy
prawo zakwaterowac turystow jako pierwsi. Cena
pokoju jest jedna z dwoch wartosci wydrukowanych
na kartach Cen.

Druga wartoscia na karcie jest koszt rozbudowy na-
szego hotelu. W kazdej turze losujemy okreslona
liczbe Zetonéw usprawnien (zalezna od liczby gra-
czy, skalowanie tego elementu réwniez zostato do-
brze przemyslane), a gracze, ktérzy zaproponowali
najwyzsza ceng, maja prawo dokona¢ rozbudowy
jako pierwsi (oczywiScie nie muszg z tego skorzy-
stac). Zetony rozbudowy pozwalaja nam, ogdlnie




rzecz ujmujac, na czerpanie wiekszych profitéw z
przyjmowanych przez nas turystéw lub pozwalaja
zakwaterowac ich wieksza liczbe. Karty Cen charak-
teryzuja sie tym, ze wysoka cena rozbudowy skore-
lowana jest z wyzsza ceng za pokoje. W ten spos6b
osoba, ktéra wygra faze rozbudowy, zapewne prze-
gra w fazie turystéw i bedzie kwaterowala ich jako
jedna z ostatnich.

Ciekawym mechanizmem zastosowanym w Hotelu
Samoa jest mozliwos¢ wykorzystania danej karty
Cen tylko raz (jesli za jej pomoca wykupimy ulep-
szenie lub zakwaterujemy chociazby jednego tury-
ste, musimy usunaé ja z gry). Mechanizm ten po-
zwala na bardzo dokladne planowanie kolejnych po-
sunie¢ poprzez obserwowanie, jakie karty zostaly
juz wykorzystane przez naszych przeciwnikéw.
Oczywiscie zawsze mozemy zagra¢ karte ,Urlop
personelu”, ktéra eliminuje nas co prawda z rozgry-

@dﬁw; B3

wanej wlasnie tury, jednak pozwala w zamian od-
rzuci¢ do dwéch turystéw z pokojow hotelowych.

Jest to o tyle istotne, ze kazdy zakwaterowany w po-
koju turysta pozostaje w nim az do tury, w ktorej
powtorzy sie flaga jego narodowosci (wtedy usuwa-
my go z planszy), co powaznie ogranicza nasze pole
manewru podczas rozgrywania kolejnych etapow.
Dlatego tez pomimo faktu, ze zwycieski gracz moze
w danej turze zakwaterowaé wszystkich turystow,
w praktyce nie dzieje sie to prawie nigdy. Jedna z
przyczyn jest kwestia ceny: kazdy turysta placi nam
za pokdj tyle, ile zaproponowaliémy zagrana karta
Ceny (czyli osoba wygrywajaca faze turystéw dosta-
je zawsze najmniejsza kwote za pokoje), wiec catko-
wite zapelnienie pokojéw hotelowych kosztem zy-
skow innych graczy gwarantuje nam w perspekty-
wie kilku najblizszych tur powazne straty finanso-
we. Druga z przyczyn jest fakt, ze dobierane losowo
zetony turystéw gwarantujg nam dodatkowe profity
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(np. ,bogacz” placi podwdjna cene za pokédj, a
,gwiazda” zapewnia wyzsze zyski ptynace z sasied-
nich pokoi). Dlatego tez warto kwaterowac tylko
najbardziej oplacalnych turystéw, a reszte zetonéw
,odda¢” przeciwnikom.

Tak oto przedstawia sie w skrocie przebieg rozgryw-
ki w Hotel Samoa. Pod koniec dwunastej tury wy-
grywa gracz, ktéry uzbieral najwigeksza ilos¢ pienie-
dzy, dlatego tez nalezy rozsadnie inwestowac w ze-
tony ulepszeri, poniewaz sa one jedyna rzeczg, na
ktéra mozemy wydawac zgromadzone przez nas
srodki. Jest to jedna z gléwnych wad gry - w pew-
nym momencie rozgrywka zaczyna sprowadzac sie
jedynie do gromadzenia coraz wigkszej ilosci pienie-
dzy, z ktérymi nie mozemy tak naprawde nic sen-
sownego zrobi¢. Szkoda, poniewaz wprowadzenie
jakich$ innych rozwigzarh w tym zakresie z pewno-
Scig wyszloby catosci rozgrywki na dobre.

Bardzo interesujgco przedstawia si¢ w Hotelu Sa-
moa sposob rozpatrywania remiséw. Karta Roz-
strzygania Remiséw kursuje co ture po stole. Remisy
w fazie rozbudowy rozstrzygane s przez graczy
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara i zgodnie z za-
sada: ,osoba najblizej karty Rozstrzygania

Plusy:

Ciekawy mechanizm licytacyjny

tadna szata graficzna

Minusy:

Stabo przemyslane dziatanie ,zetonow
specjalnych”
Raczej niska satysfakcja
z ponownych rozgrywek
Liczba graczy: 3-6  Wiek: 10+

Czas gry: 40-60 minut Cena: 109,95 zi
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Remiséw” ma pierwszenistwo, natomiast podczas
fazy turystow zasada ta zostaje odwrdcona i remisy
rozpatrywane sa w kolejnosci przeciwnej do ruchéw
wskazowek zegara. Jest to bardzo fajny mechanizm,
ktéry znacznie ozywia rozgrywke i pozwala uwaz-
nym graczom na maksymalizowanie zyskow.

O wiele gorzej wypadaja specjalnie zetony ulepszen.
Proponowane przez nie efekty pozwalaja na tymcza-
sowe zanegowanie pewnych zasad mechanicznych.
Tego typu zetony pozwalaja nam na zamiane propo-
nowanej przez nas karty Ceny na inng z reki, usu-
niecie dwoéch turystow z hotelu przed zakwaterowa-
niem nowych i cofniecie dwdéch zuzytych kart Cen z
powrotem na reke. Efekty te sa zbyt potezne i po-
waznie zaburzaja réwnowage rozgrywki. Niejedno-
krotnie podczas naszych gier zdarzala sie sytuacja,
w ktérej wygranie fazy rozbudowy i wykupienie
jednego z tych efektow decydowalo w znaczacym
stopniu o koicowym wyniku partii.

Hotel Samoa jest gra, ktéra z pewnoscia warto pole-
ci¢ kazdemu. Niestety bedzie ona raczej przerywni-
kiem pomiedzy innymi tytutami, poniewaz rozegra-
nie kilku partii z rzedu moze by¢ po prostu nudne.
Mechanika dziata catkiem nieZle (pomijajac ,zetony
specjalne”), jednak grze brakuje tego czego$, co po-
zwolitoby przykué¢ uwage grajacych na dlugie go-
dziny. Nadal jest to jednak pozycja, ktéra warto po-
siada¢ na swojej planszéwkowej pétce i wraca¢ do
niej od czasu do czasu.
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Arkana Milosci to glosny tytut
wydawnictwa Let’s Play, specja-
lizujgcego sie we flirtopodob-
nych grach w stylu ,prawda czy
wyzwanie”. Czy Arkana Milo-
§ci, promowane jako ekskluzyw-
na gra erotyczna, maja by¢ jed-
DARCANE nak krokiem w innym kierunku,
uklonem w strone dojrzalszego
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Akty, cytaty i alkohol

W grach erotycznych najwazniejsze jest nastawienie
graczy. Kiepsko wykonana gra dostarczy mile spe-
dzonych chwil, jezeli grajacy sie postaraja, natomiast
wizualny i mechaniczny cud nie bedzie w stanie roz-
nieci¢ zaru, jezeli zabraknie woli uczestnikow zaba-
wy. Mimo to nastréj (wspéttworzony przez sama
gre) ma rowniez duze znaczenie. Dlatego olbrzymim
plusem Arkan Milosci jest wyjatkowe wykonanie
elementéw.

Arkana Milosci to zestaw 55 duzych, plastikowa-
nych kart, ozdobionych sugestywnymi, ale subtelny-
mi zdjeciami autorstwa réznych artystow. Fotografie
te to akty z wyzszej potki, w zadnym wypadku por-
nografia czy amatorska erotyka. Kazdy element
zdjecia, poczawszy od glebokich cieni i gry Swiatel, a
na mitych dla oka pozach modeli skorficzywszy, pod-
kreéla ,,ekskluzywny” i intymny klimat gry. Zdjecia
sg zaprezentowane w skali szarosci - jednym moze
si¢ to podoba¢, innym nie. Trzeba natomiast przy-
znad, ze fotografie dzialaja na wyobraznie i dobrze

sprawdzaja sie podczas zagrywania kart w trakcie
zabawy, inspirujac do czulego i intymnego wypel-
niania polecen, zachecajac do powolnego tempa roz-

grywki.

Kolejnym milym akcentem sa cytaty, odnoszace sie
zaréwno do widniejacego na karcie zdjecia, jak i za-
taczonego polecenia i tytutu karty. Tworzy to zgrane
polaczenie, ale moim zdaniem jest to element zbed-
ny. Podczas gry nie zwraca si¢ na niego uwagi, a po-
chylona czcionka jest zupelnie nieczytelna w pét-
mroku. Z drugiej strony, cytaty podnosza i tak wy-
soka estetyczng wartos¢ kart i sag dobrym uzupelnie-
niem fotografii.

Pozostate elementy gry sa mniej lub bardziej udane.
Rewers kart jest Swietny. Tajemnicze logo gry i pola-
czenie klasycznych koloréw: czerwieni, czerni i bieli
robi dobre wrazenie. Dzieki temu karty wygladaja
tadnie zar6wno w stosie, jak i wyktadane z reki. Nie-
co gorzej wypada instrukcja, ktérej trzykolumnowy
uklad jest troche nieczytelny. Zasady rozpisane sa
przyzwoicie, cho¢ miejscami pojawia sie kilka nieja-

snosci, ktére warto zawczasu wyjasni¢. Na szczescie

Jeéli rodzic bedzie sle

zmuszal do czylania
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w przypadku Arkan Milosci trudno méwic o zwy-
ciezcach i przegranych, dlatego klaryfikacja regut
nie jest az tak istotna. Najgorzej wypada natomiast
pudetko, ktére jest zwykltym kartonowym opakowa-
niem, w jakie zwyklo sie pakowaé klasyczne talie
kart. Szkoda, ze tworcy nie zdecydowali sie na co$
trwalszego.

Niektore z kart wymagaja uzycia rekwizytéw: kostki
lodu, alkoholu, wstazek lub szarfy do wigzania
i/lub kajdanek. Uzycie tych kart, a zarazem przed-
miotéw, jest jednak nieobowigzkowe.
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Skomponuj wiasna talie

W Arkana Milosci gra¢ mozna juz od dwéch oséb,
ale nic nie stoi na przeszkodzie, by wspélnie bawita
sie¢ wieksza grupa. Wydaje mi sie, ze dopiero wtedy
gra pokazuje, na co ja sta¢ i do czego zostala stwo-
rzona. Sama zabawa polega bowiem na zagrywaniu
kolejno kart, do trzech w turze. Nastepnym krokiem
jest przeczytanie polecenia i wybdr osoby (lub 0s6b)
ktére maja je wykonaé. Gra posiada prosty mecha-
nizm kontrowania zadar, dzialajacy na zasadzie
»~Twoje polecenie dojdzie do skutku, pod warun-
kiem, Ze moje polecenie zostanie wczesniej zrealizo-
wane”. Poza tym kilka kart umozliwia zanegowanie
lub zmiane warunkéw polecenia w dowolnym mo-
mencie gry. Istnieja tez karty umozliwiajace rozbie-

ranie wspoélgraczy, a gra koriczy sie, gdy grajacy tak
zdecyduja i kto$§ wytozy karte ,ostateczng”, czyli ty-
tulowe ,Arkana Milosci”. Caloé¢ dziala sprawnie,
ale nadal jest to gra, z zasadami i mechanika. Nie da
sie niestety zapobiec sytuacji, w ktorej gracze siedza
i gapia sie w swoje karty, a napiecie i atmosfera po-
woli ulatuje. Oczywiscie, odpowiednie o$wietlenie
czy muzyka pozwolg jako$ podtrzymac¢ klimat, ale
rozgrywka sama w sobie nie jest w stanie tego za-
pewnic.

Sam dobér zadan jest rzecza kontrowersyjna. Nie-
ktére polecenia sa doé¢ odwazne (by nie powiedziec:
perwersyjne), inne to jedynie lekko erotyczne gesty.
Mamy zatem czule przytulanie, stuchanie bicia ser-
ca, masaz karku czy stop oraz delikatne pocatunki, a
z drugiej strony zaawansowane pieszczoty miejsc in-
tymnych, masturbacje przed partnerem
(partnerami?) czy lizanie réznych czesci ciata. Dla
mniej odwaznych dobra wiadomos$¢: to, czym chca
wyrézniaé sie Arkana Milosci, jest dowolnosé w bu-
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dowaniu talii. Jezeli jakie$ polecenie nam nie pasuje,
mozemy spokojnie pozby¢ sie go przed gra bez oba-
wy o niespdjna rozgrywke. Dodatkowym ulatwie-
niem jest podzial kart wedlug ,stopnia zaawanso-
wania”, co zostato odpowiednio zaznaczone na kaz-
dej karcie.

Z drugiej strony patrzac, gra oferuje stosunkowo
maty wybor zadan i pieszczot, jak i ograniczona licz-
be kart. Jezeli pozbedziemy sie co , pikantniejszych”
polecerj, talia stanie si¢ zatrwazajgco cienka. Ta ogra-
niczona iloé¢ kart wptywa réwniez na najwieksza
bolaczke gry - wysoka powtarzalnosé¢ rozgrywki.
Druga czy trzecia zabawa z Arkanami Milosci przy-
nosi nie tylko mniej zaskoczenia, ale tez, ogodlnie
rzecz biorac, mniej radosci, bo gra robi sie szybko
dos¢ przewidywalna. W konsekwencji podkrecanie
atmosfery, ktéremu z pewnoscia gra ma stuzy¢ nie
dziala tak, jak powinno. Co ciekawe, im wieksza
grupa grajacych, tym gra sie ptynniej i mniej przewi-
dywalnie. Juz przy trzech-czterech osobach gra prze-
staje by¢ monotonna po kilku rozegranych wspélnie
partiach - wynika to z wiekszej losowosci w rozda-
waniu kart.

Autorzy gry zapowiedzieli, ze pojawiac sie beda do-
datki rozszerzajace talie. Niestety, na obecng chwile
zadne rozszerzenie nie jest dostepne w sprzedazy i
nie wyglada na to, by szybko miato si¢ to zmienic.
Szkoda, bo mam wrazenie, ze kilka-kilkanascie no-
wych kart z zadaniami znacznie zréznicowaloby
rozgrywke i polepszylo odczucia plynace z zabawy
W mniejszym gronie.

Dla kogo ,,Arkana Mitosci” ?

Wysoka jako$¢ wykonania pozwala cieszy¢ sie z gry
nie tylko napalonym nastolatkom. Dlatego od strony
graficznej gra jest odpowiednia dla wszystkich, bo
kazdemu jest w stanie zapewni¢ ciekawe doznania
na wysokim poziomie i erotyczne bodZce nieociera-
jace sie o kicz lub chamska pornografie. Niestety
zdaje sig, ze same zasady zabawy i dob6r kart nie sa
juz tak uniwersalne i faworyzuja... grupy. Moim
zdaniem osoby lubigce podobne zabawy w wiek-
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szym gronie znajda w grze wiecej pluséw niz pary.
Co wiecej, gra nadaje sie szczegolnie dobrze do
»przetamywania lodéw” w otwartej na takie dozna-
nia grupie znajomych i jako taka jest swietnym po-
mystem na wspoélne wycieczki, wypady nad morze
czy biwaki. Mysle tez, Ze to ciekawa alternatywa gry
wstepnej dla par, ktére potrzebuja oryginalnego od-
Swiezenia zwiazku. Duzo gorzej Arkana MiloSci ra-
dza sobie jako regularna zabawa dla dwojga. Nieste-
ty, wszystkiego mie¢ nie mozna.

O

Plusy:

Bardzo wysoki poziom wykonania
Wyjatkowo dobre, subtelne akty

Mozliwosé dowolnego budowania talii
Minusy:
Pewna powtarzalnos¢ rozgrywki

Kontrowersyjnos¢ niektorych polecen

Troche za mata pula zadan

Liczba graczy: 2+ Wiek: 18+

Czas gry: 0d30 minut Cena: 35,00 zi
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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

+Najgoretsze premiery 2010/2011: 51. Stan, Kolejka,
== 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

+Nstep 10zf (ulgowy 528 - bilety do kupienia
na stronie www.felstiwalgramy.com
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303

My nie btagamy
o wolnosc.
My o nig
walczymy

Instytut Pamieci Narodowej robi
ostatnio $wietng robote: wydaje
gry edukacyjne, ktérych auto-
rem jest osoba udzielajaca sie na
najwiekszym polskim forum o
grach planszowych (forum.gry-
-planszowe.pl). Osoba, ktéra
wie, czym sa nowoczesne gry
planszowe i co powinno sie kry¢
pod nazwa ,atrakcyjna gra edukacyjna”. Jak dotad
termin , gra edukacyjna” kojarzyl mi si¢ z nudnymi
quizami lub tez mechanika typu , rzué kostka - prze-
suni pionek - sprawdz, co sie stato”. 303 przebija sie
przez ten nieciekawy obraz z gracja samolotu Spitfi-
re.
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Planszéwka 303 przenosi graczy w brutalne realia II
Wojny Swiatowej. W tej dwuosobowej grze - jak to
zazwyczaj na wojnie - istnieja dwie strony konfliktu:
nacierajgce niemieckie Luftwaffe i sity alianckie, kto-
rych celem jest nie dopusci¢ do zbombardowania
stolicy Anglii - Londynu.

Gra spakowana zostala w Sredniej wielkosci, wy-
trzymate pudetko. Znajdziemy w nim gruba broszu-
re, w ktérej zawarto nieco informacji historycznych
o realiach gry (w koricu to gra edukacyjna!), zasady
(po polsku, angielsku i czesku), plansze, na ktorej
przyjdzie nam toczy¢ podniebne boje, trzy specjalne
kosci ataku, kilkanascie znacznikéw strzalu, znacz-
nik licznika, oraz dwanascie zetondéw z samolotami
(po szeé¢ na frakcje). Elementy wykonano bardzo
dobrze, a zwazywszy na niski koszt zakupu gry,
wynoszacy niecale czterdzieéci zlotych, stosunek
ceny do jakosci jest naprawde korzystny.

Zalozenia gry wydaja sie stosunkowo proste. Zada-
niem gracza dowodzacego samolotami Luftwaffe
jest dolecie¢ bombowcem nad obszar Londynu w
okredlonym czasie, limitowanym przez licznik zuzy-
cia paliwa. Alianci natomiast musza nie dopusci¢, by
przeciwnik osiaggnal swéj cel w ciagu 8 tur, lub po
prostu zestrzeli¢ bombowiec.

Mechanika gry oparta jest na umiejetnosci wlasciwe-
go przemieszczania swoich samolotéw po heksago-
nalnej planszy. Podczas rozgrywki przyda sie spora
dawka szczeécia podczas rozstrzygania atakéw.
Gracze naprzemiennie ruszajq si¢ swoimi samolota-
mi (najpierw gracz A rusza wszystkimi, pézniej
gracz B i tak dalej). To, o ile dany gracz poruszy sie
konkretnym samolotem, bedzie decydowato o tym,
ile kostek podczas ataku bedzie mégt wykorzystaé
6w samolot (o ile ma mozliwos¢ atakowania, czyli
sasiaduje przynajmniej jednym bokiem pola z po-
lem, na ktérym stoi przeciwnik). Brak ruchu zapew-
nia az trzy kostki ataku; ruch o jedno pole - dwie
kostki; ruch o dwa pola - jedna kostke; ruch o trzy -
brak mozliwosci ataku. Zadanie obrazenia (wyrzu-
cenie odpowiedniego symbolu na kosci) powoduje
uszkodzenie samolotu, dwa obrazenia sa réwno-
znaczne z zestrzeleniem. Samoloty uszkodzone
mozna naprawiaé¢ na lotniskach przynaleznych do




danej frakcji. Warto doda¢, iz po atakowaniu samo-
lotu przeciwnika konieczne jest przelecenie na pole
znajdujace si¢ za nim, co ma symulowaé drugowo-
jenne pojedynki samolotéw. Tak z grubsza przedsta-
wiaja sie zasady.

303 nie jest gra pozbawiona bledéw. Po pierwsze,
naprawa samolotéow niemieckich nie ma zupelnie
sensu. Lotniska im przydzielone sg na tyle oddalone
od Londynu, iz nie da sie zlikwidowaé uszkodzen i
wréci¢ w samo centrum podniebnych staré. Do tego
dochodzi losowos¢, ktéra gra tutaj spora role. Natu-
ralnie poczynania gracza maja spore znaczenie, jed-
nak przy dwdjce réwnorzednych przeciwnikéw ca-
toé¢ zamienia sie w tak zwany dicefest. Z jednej stro-
ny potrafi to frustrowaé, z drugiej zas§ odwzorowuje
dramaturgie i nieprzewidywalno$¢ podniebnych
star¢. Jesli usiagdziemy do tej gry jako do lekkiego, lo-
sowego przerywnika ,z pewnoscia sie nie zawiedzie-
my; graczy poszukujgcych ciezkich strategii zdecy-
dowanie odsylam do innych tytuléw. Mam réwniez
pewne obawy co do zywotnosci gry, w koricu catosé¢
jest dosy¢ schematyczna.

W kazdym razie 303 to naprawde przyjemny wypel-
niacz. Jest tu sporo emocji i nieco kombinowania, do
tego dochodza elementy losowe. Ladne wydanie i
niewygoérowana cena dodatkowo zachecaja do prze-
testowania tego tytulu. Warto réwniez zaznaczy¢
walory edukacyjne: w dotaczonej broszurce zawarto
sporo informacji na temat lotnikéw, samolotéw wy-
stepujacych w grze, a takze informacji bardziej ogél-
nych. Skoro dla mnie - historycznego ignoranta -

bylo to interesujace, to znaczy, ze warto si¢ zapo-
zna¢ z tym tytulem.

Jesli losowos¢ w grach wam nie przeszkadza, lubicie
wspiera¢ dobre gry rodzimych autoréw, fajnie wy-
dane i kosztujace niewielkie pieniadze, to zdecydo-
wanie polecam 303. Tym bardziej ze jest to gra edu-
kacyjna, ktéra ma mechanike - i to nie roll and move.

Plusy:

Korzystny stosunek ceny do jakosci
Emocje towarzyszace rozgrywce

Troszke kombinowania

Walor edukacyjny wpleciony w nie-
sztampowa mechanike

Minusy:

Spora losowos¢

Pozbawiona sensu opcja naprawy sa-
molotéw niemieckich

Schematyczne, powtarzalne rozgrywki

Liczba graczy: 2 Wiek: 10+
Czas gry: ok.15 minut
Cena: 38,00zt
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Yomi

Karciana
wymiana
ciosow

Dwoéch niezwyktych wo-
jownikéw staje naprzeciw siebie
na arenie. Kazdy reprezentujacy
odmienny styl walki i dys-
ponujacy niepowtarzalnym rep-
ertuarem widowiskowych
ciosow. Szybkie ataki i bloki,
niesamowite wyskoki i rzuty, a
wszystko to w niewiarygodnym
tempie, niestabngcym do chwili,
gdy jeden z rywali traci swodj zapas sil i pada
bezwladnie na deski areny.
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Kt6z z nas nie gral w przynajmniej jedna z popular-
nych gier wideo, ktérych przebieg mozna opisa¢ w
powyzszy sposob? Gier typowo zrecznosciowych,
kpiacych z realizmu i praw fizyki, za to maksymal-
nie nastawionych na frajde plynaca z rozgrywki.
Frajde, ktora zapewnia efektowna oprawa wizualna
oraz rzecz jasna zréznicowanie i bogactwo mozliwo-
Sci poszczegblnych wojownikéw.

Niejednokrotnie juz przekonywaliémy sie, ze plan-
szowe i karciane wersje gier wideo to nie tylko réz-
nego typu strategie, ale takze adaptacje rozmaitych
gier akcji, mniej lub bardziej ztozonych zrecznoscio-
wek, strzelanin, wyscigéw, itp. Okazuje sie, ze do-
brym pomystem na planszéwke czy karcianke moze
by¢ takze nawigzanie do komputerowej bijatyki
typu Street Fighter, Tekken czy Mortal Kombat.
Wiasnie taka gra karciana, zatytulowana Yomi, jest
przedmiotem niniejszej recenz;ji.

Pomyst oczywiscie nie jest nowy, mieliémy juz mniej
lub bardziej udane préby planszowego nawigzania
do tego niedmiertelnego, prostego w zalozeniach ga-
tunku. Yomi to nowosé. Gra pojawila sie na rynku
na poczatku tego roku i juz zdazyta zyskac¢ ogromna
popularnoéé. Co stanowi o jej sukcesie? Czy to tylko
chwilowa eksplozja zainteresowania planszéwkowi-
czOw, czy rzeczywiscie poczatek roku przyniést nam
niekwestionowany przeboj?

Elementy gry

Pudelko z gra nie jest zbyt duze. Biorac pod uwage,
ze cena zestawu przekracza trzysta zlotych, mozna
nawet stwierdzi¢, ze jest szokujaco mate. W srodku
znajdziemy niewielka objetosciowo kolorowa in-
strukcje oraz umieszczone w prostej, ale praktycznej
plastikowej wyprasce dwie zwiniete maty, cztery
plastikowe znaczniki oraz dziesie¢ pudeleczek, z
ktérych kazde zawiera osobna talie kart.

Maty do gry to efektowny, ale oczywiécie nie wyma-
gany do rozgrywki gadzet. Kazda z nich zdobi inna




ilustracja. Oprocz tego sa na nich nadrukowane tory
do oznaczania aktualnej energii naszych wojowni-
kéw. Robi sie to przy pomocy wspomnianych plasti-
kowych, , krysztalowych” znacznikow. W kazdym z
pudelek znajduje sie talia kart reprezentujaca jedne-
go z wystepujacych w grze wojownikéw. Warto tu
doda¢, ze talie te z powodzeniem mozna takze uzy-
wac do tradycyjnych gier w karty. Précz tadnych ilu-
stracji oraz wielu oznaczen i opiséw uzywanych w
Yomi, karty kazdego z wojownikéw stanowia jedno-
cze$nie tradycyjng talie 54 kart (plus dwie karty do-
datkowe - jedna opisujaca cechy naszego wojowni-
ka, druga zawiera skrét zasad).

Jakos¢ elementéw nie budzi zastrzezen, szata gra-
ficzna réwniez. Barwne ilustracje cieszg oko, chyba
ze kto$ alergicznie reaguje na mangowa stylistyke
(takie osoby powinny omija¢ Yomi szerokim tu-
kiem).
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Rozgrywka

Zasady gry opisano na dwoéch stronach. Mimo ze re-
guly sa proste, te dwie strony zawierajq niestety ist-
na lawine niedopowiedzen.. Na szczeécie kolejne
sze$¢ stron instrukcji zawiera FAQ i wyjasnia znako-
mita wiekszos¢é watpliwosci.

Przygotowanie do rozgrywki zajmuje dostownie
chwile. Kazdy z graczy wybiera talie wojownika,
kladzie przed soba reprezentujaca go karte (i ewen-
tualnie karte ze skrétem zasad), pozostale zas karty
tasuje i ciaggnie na reke siedem z nich. Na narysowa-
nym na macie torze zaznacza poczatkowy poziom
energii swojego wojownika (jest on r6zny u poszcze-
golnych postaci, a maksymalnie wynosi 100 punk-
tow).

Reguly Yomi oparte sq o prostg i wszystkim dosko-
nale znang gre , papier, nozyce, kamien”. W kazdej
turze gracze zagrywaja z reki jedna zakryta karte.
Nastepnie jednoczesnie odwracaja swoje karty. Re-
prezentuja one wykonana przez wojownika akcje,
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ktora jest atak, blok, unik lub rzut. Mamy tutaj uklad
zaleznosci analogiczny do wspomnianej tradycyjnej
gry: atak pokonuje rzut, rzut pokonuje blok i unik
za$ blok i unik pokonuje atak. Jezeli obaj gracze wy-
biora taka sama akcje, wowczas o zwyciestwie w
rundzie decyduje szybkos¢ akcji (wyrazona liczbo-
wo na kazdej z kart: im mniejsza wartos¢, tym szyb-
sza akcja).

Taka jest podstawa regut Yomi, ale oczywiscie roz-
grywka jest nieco bardziej ztozona. Jezeli pomyslnie
przeprowadzimy atak, mamy mozemy zagra¢ kolej-
ne karty, konstruujac combo. W oparciu o kilka pro-
stych regul laczymy dziatanie kolejno zagranych
kart, sumujac liczbe zadanych rywalowi obrazen.
Podobnie jest po pomys$lnie wykonanym rzucie. Wy-
konanie uniku pozwala nam odpowiedzie¢ rywalo-
wi pojedynczym ciosem, za$ blok to okazja do zebra-
nia sil (ciagniemy dodatkowg karte na reke). Pod ko-
niec rundy mozemy wzmocni¢ swoje karty na reku,
odrzucajgc niektére z nich i zyskujac asy. Te ostatnie
w Yomi umozliwiaja przeprowadzanie wyjatkowo
skutecznych i widowiskowych akcji, niezaleznie od
bohatera, ktérego wystawilismy do walki.

s ——

Tak to wyglada w skrécie: kolejne szybkie rundy, w
ktérych przeprowadzane sa btyskawiczne ciosy, blo-
ki, uniki i rzuty. Zte wyczucie rywala owocuje utrata
energii, za$ pojedynek korniczy sie w chwili, gdy po-
ziom energii jednego z walczacych spadnie do zera.

Podstawowe reguly wzbogacaja unikalne zdolnosci
poszczegblnych wojownikéw oraz odmienne talie,
ktére wymuszajq inny sposéb gry kazdym z nich. Je-
den bohater zadaje duzo niezwykle szybkich, ale
niezbyt mocnych cioséw; inny praktycznie nie stosu-
je unikéw, za to Swietnie radzi sobie z poteznymi
rzutami; jeszcze inny wyprowadza wolniejsze, ale
niezwykle silne ataki. Dziesieciu roznych wojowni-
kéw w zestawie sprawia, ze mozna probowac wielu
pojedynkéw w rozmaitych ukladach. Mozna takze
pozwoli¢ sobie na rozegranie nieduzego turnieju dla
kilku os6b, w ktorym kazdy z uczestnikéw wciela
sie w jedna postac.

Yomi w trzech formach

Warto dodaé, ze oprocz recenzowanego tutaj pudetkowego
wydania Yomi, gre mozna naby¢ znacznie taniej w wersji print
& play. Jezeli niestraszne nam dodatkowe koszty wydruku i

wyciecia kart z kilkudziesieciu arkuszy, za kompletng gre w pli-
ku pdf zaptacimy na stronie wydawcy 15 dolaréw. Zupetnie za
darmo mozna sie¢ z grg zapozna¢ w serwisie fantasystrike-
.com, gdzie catkiem solidnie i efektownie wykonano Yomi w
wersji online.

Podsumowanie

Rozgrywka w Yomi jest prosta, szybka, losowa i nie-
samowicie pasjonujaca. Jedni przebieg rywalizacji
nazwq przypadkowym inni uznajg, ze aby wygrac,
trzeba wykazac¢ sie zdolnoscia ,wyczucia rywala”.
Jakby nie patrze¢ wygrana w pojedynku przynosi
ogromna frajde, za$ porazka che¢ blyskawicznego
rewanzu. W prostej karciance w niezwykly sposéb
udalo sie odda¢ klimat komputerowych bijatyk. Od-
miennoé¢ postaci, dynamika rozgrywki, mordercze
comba i pelna emocji wymiana cioséw z nieustan-
nym zerkaniem na poziom energii naszej i rywala.
To, co znamy z gier wideo, poczujemy takze w
Yomi.




Jestem tg gra zachwycony. Pisze te recenzje po roze-
graniu przeszto setki pojedynkéw (nie liczac rozgry-
wek online, ktérych liczby nawet nie prébuje osza-
cowac) i wcigz moge powiedzied, ze dopiero poznaje
sztuke skutecznej walki niektérymi z wojownikéw.
Nadal mam poczucie, ze dopiero poznaje ta niezwy-
kia gre i pelne przekonanie, ze czesto przy réznych
okazjach bede do niej wracal. Zasady wciagaja, loso-
wos¢ zupelnie nie irytuje, zas emocje towarzyszace
rozgrywce sg niesamowite. Do tego, co niezwykle
istotne: na etapie projektowania gry zadano sobie
sporo trudu, by wszyscy wojownicy nie tylko zna-
czaco sie od siebie réznili, ale takze byli Swietnie
zbalansowani. Tu nie ma stabych bohateréw, sa je-
dynie tacy, ktorych sztuki walki nie zdotalisémy jesz-
cze dostatecznie opanowac. Nie ma réwniez bohate-
réow wyjatkowo silnych, tylko tacy, ktérych stabych
punktow nie zdolalismy jeszcze odkry¢.
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Pozostaje jedynie spréobowaé odpowiedzie¢ na nie-
zwykle trudne pytanie: czy warto za lekka, dwuoso-
bowa karcianke zaptaci¢ tak duza kwote? Coéz, nie
bede na site usprawiedliwiat ceny Yomi, gdyz jest
ona wyjatkowo wysoka. Dawno §wiezo nabyta gra
nie sprawila mi tyle frajdy, ale nie zmienia to faktu,
ze mozna za te cene kupic kilka innych, wietnie wy-
danych planszéwek. Biorac pod uwage wrazenia z
rozgrywki, warto sie tym tytulem zainteresowac.
Nie liczac dodatkowych gadzetéw, jakimi sa maty,
za pomocy jednego zestawu Yomi z powodzeniem

mozna toczy¢ jednoczesnie pie¢ pojedynkéw, a wiec
zapewni¢ zabawe az dziesieciu osobom. Jest wiec to
gra, przy ktérej mozna rozwazy¢ wspélny, zrzutko-
wy zakup przez kilka oséb. Prowadzona jest takze
sprzedaz poszczegdlnych talii osobno w cenie 35z,
co dla wielu os6b moze okaza¢ sie najlepsza opcja
(nawet jesli chcemy zebra¢ wszystkich lub wiekszos¢
wojownikéw, stopniowy zakup zawsze jest fatwiej-
szy od jednorazowego, znacznego wydatku).

Nie mam watpliwosci co do tego, ze Yomi warto
poznac i wyprébowaé. Co do ewentualnego, niema-
tego wydatku - mysle, ze kazdy po rozegraniu kilku
pojedynkéw sam doskonale bedzie wiedzial, czy ta
gra na tyle trafila w jego gusta, by bez wahania od-
chudzi¢ portfel. Ostatecznie karciana wymiana cio-
so6w, nawet jesli jest Swietnie zrealizowana, nie
wszystkich musi bawic.

O
Plusy:
tadne wydanie
Niesamowita grywalnos¢

Ciekawe, tatwe do opanowania reguty

Swietne zbalansowanie i zréznicowanie
wojownikéw

Minusy:

Petne, pudetkowe wydanie to bardzo
duzy wydatek

Zdarzaja sie niejasnosci w opisie regut

Liczba graczy: 2 Wiek: 12+
Czas gry: ok.20 minut
Cena: petny zestaw pudetkowy 329,95 zi,

pojedyncza talia wojownika 35,00zt
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The Spoils

Odrodzenie
Luridii

Jezeli nie wiesz, czym jest The Spoils, to w 18. numerze Rebel
Timesa znajdziesz tekst przyblizajacy ogoine zasady, na kté-

rych opiera sie ta karcianka.

Wiesci z Luridii

Mijaja rowne dwa lata, od kiedy
zaprezentowalem na tamach ni-
niejszego miesiecznika recenzje
karcianki The Spoils. Wiele sie
od tego czasu zmienilo. Jeszcze
stosunkowo niedawno los tej
gry, mimo jej ponadprzecietnej
grywalnosci, wisiat na wtosku i bardzo niewiele bra-
klo, a odeszlaby w zapomnienie. Przyczyna bylo
widmo bankructwa wydawcy. Kiedy wydawalo sie,
Ze nie ma juz nadziei, znalazt sie kto$, kto dostrzegt
potencjat tego tytutu i zdecydowat sie odkupi¢ do
niego prawa - mowa o firmie Arcane Tinman. Ostat-
nie miesigce to swoisty relaunch Spoilsow. Nowy
wydawca rozpoczal marketingowa ofensywe, ktéra
zaowocowala nowym dodatkiem oraz powstaniem
ogolnoswiatowego rankingu i systemu rozgrywek.
Akcja dotarta takze do Polski - w kilku miastach od-
bywaja sie juz regularne rozgrywki organizowane
przez Tournament Organizeréw (w skrécie TO), na-
maszczonych przez Arcane Tinman. Nizej podpisa-
ny ma szczeécie by¢ jednym z nich, cho¢ o tym napi-
Sze innym razem.

RAFAL CHOLEWA
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Sita nowych talii

The Spoils. Dastardly Game of Villainy & Greed
jest pierwszym tytutem wypuszczonym przez nowe-
go wydawce, majacym na celu zapoznanie nas za-
réwno ze $wiatem Luridii, jak i z sama gra. Zestaw
przeznaczony jest dla dwoch graczy dlatego tez
cena, ktéra poczatkowo straszy, po podzieleniu na
dwa jest do przyjecia. W érodku catkiem sporego,
jak na starter, pudia, ozdobionego licznymi grafika-

A Daastandly Game of Villaimy & Greal
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mi, znajdziemy dwie talie liczace po siedemdziesiat
dwie karty kazda. Kazda z talii Iaczy w sobie dwie
frakcje (banker+rogue oraz arcanist+warlord). Roz-
wigzanie to odbieram bardzo pozytywnie, gdyz po-
zwala nowym graczom pozna¢ wady i zalety niemal
kazdej frakcji. Pisze niemal, gdyz zestaw nie obej-
muje frakcji gearsmithow.

Nie wiem, dlaczego akurat ta strona zostala pomi-
nieta i mozna sie zastanawiaé, czy nie daloby sie
znalez¢ rozwigzania tego problemu, ktére potrakto-
waloby wszystkie frakcje jednakowo, gdyz obecny
stan prowadzi¢ moze do kuriozalnych sytuacji. Pa-
mietam, jak poznalem kiedy$ osobe, ktéra zetkneta
sie¢ ze Spoilsami wlasnie dzieki omawianemu pro-
duktowi. Jakiez bylo jej zdziwienie, gdy wyskoczy-
tem nagle z frakcja, o ktérej w zasadzie tylko stysza-
la.

Ogromna zaletg startera jest dobre wywazenie oby-
dwu talii, dzieki czemu mozemy dobrze sie bawi¢
we wlasnym gronie, nie inwestujgc nawet w dodat-

APGHALIPTYCZNA 6AA FABULARNA STiE

NTE FiCTionN

kowe karty. Jest to mita odmiana od poprzednich
starteréw, ktére mialy premiere za czaséw pierwot-
nego wydawcy, przy okazji wyjscia dodatku Seed.
Byly one do bolu losowe. O sile The Spoils: Dastar-
dly Game of Villainy & Greed stanowi fakt, ze
oprécz zapewnienia satysfakcji z rozgrywki dwu-
osobowej, stanowi ona réwniez dobra baze do roz-
wijania swojej talii w przyszlosci, gdyz jak na starter
znajduje sie tu wiele uzytecznych kart.

Co wiecej?

Dodatkowo w zestawie znajdziemy promocyjny,
trzynastokartowy booster pelen rzadkich kart (rare)
oraz jedna karte promo, majaca ogromng wartosé
kolekcjonerska. Uwzgledniajac wartos¢ takiego do-
datku, cena startera robi sie coraz bardziej atrakcyj-
na.

MISTRZGRY.PL
MAGAZYN O RPG
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Oproécz wymienionych powyzej elementéw, w zesta-
wie znajdziemy réwniez instrukcje, a takze gratke
dla mitosnikéw otoczki fabularnej. Mowa tu o mapie
Luridii wraz ze wskazaniem miejsc, w ktérych dzia-
la sie akcja dwoch dodatkéw poprzedzajacych wyj-
Scie startera, a takze kroétka Sciage opisujaca Swiat
oraz istoty przynalezne do kazdej z frakcji. Z jej lek-
tury mozemy dowiedzie¢ si¢ miedzy innymi nieco o
pominietych gearsmithach.

Czy warto?

Przyznam szczerze, ze nie jestem entuzjasta karcia-
nek kolekcjonerskich, ktore zwykle omijam wielkim
tukiem. Pamietam, jak kiedy$ znajomy prébowat
wciggnaé mnie w Magica - bez powodzenia. Jednak
Spoilsy maja to cos, co sprawito, ze chce sie w to ba-
wi¢ mimo trudnosci (dawniej widmo upadku, a te-
raz powolne rozwijanie gry). Zalety, jak i wady kar-
cianki wymienilem w 18. numerze RT, wiec jezeli
chcesz lepiej poznac $wiat i strony konfliktu - zapra-

Plusy:

Zbalansowanie talii

Starter dobry zaréwno na poczatek jak i
do rozbudowy talii

Atrakcyjne dodatki

Porzadne pudito zdobione klimatyczny-
mi grafikami, z wypraska na dwie talie

Minusy:
Brak gearsmitha!

Starter dla dwoch graczy

iczba graczy: 2 Wiek: 13+
Czas gry: ok.45 minut Cena: 79,95 zt,
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szam do lektury. Jezeli po niej uznasz, ze Spoilsy sa
tym, czego brakowato ci na rynku lub moze po pro-
stu znudzily ci sie karcianki, w ktére dotychczas gra-
te$ i chcialby$ spréobowac czego$ nowego, to warto
zainwestowaé w opisywany starter. Jest bez porow-
nania lepszy od wczeéniejszych. Jedynym jego man-
kamentem, lecz dla fanéw bardzo istotnym, jest brak
gearsmitha, przez co entuzjasci tej frakcji musza nie-
stety obejs¢ sie smakiem.

Jezeli juz grasz lub dopiero zaczynasz przygode ze
Spoilsami, zarejestruj sie na oficjalnym forum na
stronie www.thespoils.pl i przylacz sie do wspdlnej

zabawy.




33 Nowych Kart Do Gry Munchkin!

Nowe Potwory, Nowe Skarby, Nowe Poziomy
Bez Tcgo Caiego Durnego Odgrywanla Postaci!

:‘Qf. é—'l"e
@ WWW MUNCHKIN PL. WWW SJGAMES.COM “8ZNco

i;‘%l Zawiera takze S0 kart gwiazdkowych!

Munctkin, Munclkin Figtno Smieel, postaci z Munchkina oraz logo piramidy Steve k{ksm Cames sy znakami towarowymi lub mrejestrowanymi nakami towarowsmi Steve Jackson
Lames Incorporited i 53 uiywane na licencji przez Black Monk. © Steve |ackson Games ﬂﬂ. Wsaystkie prawa rastrzzsone
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ziom dodatkéw do NS bywat rézny, czasem bywato
dobrze, a niekiedy wrecz fatalnie. Na szczescie Krew
i Rdza 2 wypada na tym tle bardzo dobrze, nawet

. lepiej, niz sie spodziewalem.
Krew i Rdza 2 PO

Podrecznik wydany jest w tradycyjnym dla Portalu
B O h ate r d I a M G formacie: B5, 128 stron, czerni i biel. Jest kilka zmian
na plus: poprawil sie poziom grafik (kapitalna
oktadka, swietne ilustracje w srodku), widac tez wy-
niki pracy redaktora i korekty. Jak zapewne pamie-

tacie, Krew i Rdza byla dodatkiem zawierajagcym
przede wszystkim przygody. Czes¢ druga nieco sie

A NEUROSHIMA pod tym wzgledem rézni od pierwowzrou.

Juz na poczatku autorzy witaja nas strzatem z grubej
rury: ,Neuroshimg 2020”. Mamy okazje dowiedzie¢
sie, jak wygladatl Swiat niedlugo po Apokalipsie.
Rozdzial dostarcza sporo wiadomosci, od opisu
pierwszych poteznych atakéw, przez poédzZniejsze
uzycie broni chemicznej i biologicznej, az po pokaza-
nie dogorywajacego $wiata. Do tego znajdziemy tu
szereg pomysiow na jednostrzalowe przygody, opo-
wiadajace miedzy innymi o narodzinach Posterun-
ku, powstaniu Hegemonii czy tez odbudowywaniu
sie spolecznosci Nowego Jorku ze zgliszczy zgoto-
wanej ludziom zaglady.

Kolejny rozdziat zatytulowany jest ,Tajemnice Mi-
strza Gry”. Zupelnie nie rozumiem, dlaczego - we-
dlug mnie caly dodatek jest wytacznie dla oczu MG.
,Tajemnice...” zawieraja szereg ciekawych pomy-
stéw na zageszczenie akcji w Swiecie NS: opis kilku
tajnych operacji Posterunku (np. program pozyski-
wania technologii za wszelka cene), historie zawie-
ruchy w Appalachach (rebelia, moi drodzy, to nie
przelewki) czy tez opowies¢ o narodzinach Proroka
w Salt Lake City (budujemy Wieze Babel, bo tak
chciat Pan). Kazdy z tych pomystéw opisany jest ob-
szernie, przedstawiajac wydarzenia w porzadku
chronologicznym i podajac orientacyjne daty. Dzieki
Krew i Rdza 2 to dodatek do temu, jesli MG zdecyduje sie wykorzysta¢ ktérykol-
wiek z tych pomystéw w swojej kampanii, kalenda-
rium moze okaza¢ si¢ pomocne. Dodatkowo kazdy
pomyst zawiera szereg zahaczek, z ktérych mozna
zrobi¢ przygody. Niestety, wiekszos¢ z nich nadaje
sie co najwyzej na jednostrzaléwki, poniewaz stwo-

Neuroshimy. Suplement opa-
trzono numerkiem 17 - Wydaw-
nictwo Portal moze si¢ zatem po-
chwali¢ najbardziej aktywna i
najdluzej wspierana erpegowa li-
nia wydawnicza w Polsce. Po-
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rzenie z nich czesci kampanii wymagaé bedzie bar-
dzo duzych naktadéw pracy.

Jednym z ciekawszych pomystéw tej czesci dodatku
jest ,Pietno Neodzungli”. To rozbudowane narze-
dzie opisujace, w jaki sposéb tropiki AD 2050 wpty-
waja na organizmy zywe, jaki sposéb je zmieniaja
oraz co mozna im (tropikom) zrobié. To bardzo fajny
mechanizm, podobny do zasad lapania kolejnych
dawek promieniowania i idacych za tym konse-
kwencji - z tg r6znica, ze neodzungla aplikuje Florki
zamiast reméw. Gdy Florkéw uzbiera sie odpowied-
nio duzo, MG wybiera dla postaci jaka$ fajnag muta-
cje - lista propozycji jest bardzo obszerna. Mutacje
maja to do siebie, ze zwykle sa przydatne w neo-
dzungli, a komplikujaca Zycie poza nig. Zatem ko-
niec z bezkarnym wi6czeniem sie po terenach roslin-
nego piekfa.

Ostatni rozdzial KiR2 zawiera przygody. Tym ra-
zem dostajemy co$ wiecej niz szkice pomysiow z
pierwszej czeéci KiR. Przygéd jest tu nieco mniej,
niz w poprzednim dodatku, lecz s3 za to obszerniej
spisane. Zamiast rzezbi¢ w niczym, dostajemy od
razu solidng podstawe. Same scenariusze prezentuja
bardzo zréznicowany poziom i osadzone sg w réz-

Plusy:

Bardzo duzo konkretnych pomystow do
wykorzystania na sesjach

o

Dobre uzupetnienie tresci podrecznika
& podstawowego w kwestii wygladu i
&
&

przebiegu Apokalipsy

Szkice scenariuszy, zré6znicowane
i konkretne

Wyijasnienie kwestii storylinii
Minusy:
® Czes¢ materialu grywalna jedynie jako

wjednostrzatowki”
128 stron, miekka oprawa

Cena: 37,00zt

norodnych lokalizacjach. Wiekszos¢ pomystéw po
niewielkich modyfikacjach powinno zapewne da sie
dostosowac do potrzeb kazdego Mistrza Gry. Suple-
ment zamyka krotkie wyjasnienie MOracza na temat
storylinii - warto sie z tym zapoznac.

Krew i Rdza 2 jest to dodatek duzo lepszy od swoje-
go pierwowzoru i jeden z lepszych dodatkéw do
Neuroshimy. To odpowiednik Bohatera do kwadra-
tu napisanego dla Mistrzéw Gry - samo miecho do
wykorzystania na sesjach. Jesli prowadzisz NS, to
Krew i Rdza 2 powinna trafi¢ na szczyt twojej listy
zakupow - to bardzo dobry material na sesje.

TAJEMNICE
MISTRZA GRY
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Doom Trooper

po polsku

przyrzadzony

N ESINE= 27

42 ke

PoAVACA

“!iiz-_g_L_q,j;nﬁ._

Jednym ze zjawisk naszego erpe-
gowego rynku (czy raczej - ry-
neczku) sa gry, ktére obrastaja le-
genda na dilugo przed wyda-
niem. Ich historie to pasmo kolej-
nych przeciekéw, plotek, szum-
nych zapowiedzi, Zze wydanie
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jest tuz-tuz, nastepnie odwotywanych. Niektére z ta-
kich systemoéw po dlugich perypetiach opuszczaja
wrota drukarni i zdobywaja rzesze fanéw (np. Wol-
sung), inne ging w odmetach historii (pamieta kto$
Bakemono?).

Nemezis to taki wiasnie system-legenda, dziecko
réownie legendarnego - i niestawnego - Megakon-
kursu. Pomyst, po kilku latach od pierwszych zaja-
wek, przeobrazil si¢ w pelnokrwista gre ze stajni
Wydawnictwa GRAmel. Dzigki licznym informa-
cjom dostepnym w sieci mozna bylo sobie zbudo-
wac obraz settingu: mrocznej space opery, w ktorej
ludzkos¢ zmaga sie z legionami demonicznych
béstw, przebudzonych gdzie§ w otchtaniach kosmo-
su. Czy produkt koficowy zgodny jest z oczekiwa-
niami? W zasadzie tak. W zasadzie - gdyz system
oferuje wiecej niz tylko militarng akcje.

Zacznijmy jednak od mechaniki. W Nemezis zawar-
to jedynie zasady dodatkowe - podrecznik do Sava-
ge Worlds Edycja Polska bedzie wiec niezbedny.
Nowosci mechanicznych jest sporo; daje to nowe
mozliwosci tym graczom, ktérym przejadly sie regu-
ty z podstawki.

W realiach Nemezis istnieje zaawansowana techno-
logia, ktéra pozwala na modyfikowanie organizmu
czlowieka. Ludzkos$¢, rozproszona na niezliczonych
planetach, podzielila si¢ na bardzo odmienne popu-
lacje, ktére czasem nie moga juz krzyzowac sie ze
soba. W ksigzce nie zamieszczono opiséw poszcze-
golnych ras, lecz jedynie same cechy rasowe, dziata-
jace analogicznie do systemu przewag i zawad. Pa-
trzac jednak na ilustracje, mozna stwierdzi¢, ze fizjo-
nomia wspodlczesnego homo sapiens pozostata wygla-
dem dominujagcym. W materialach dodatkowych,
dostepnych w pdf-ach, zaproponowano kilka ras -
bedzie to niezta pomoc przy pierwszych sesjach.

Dalej w podreczniku mamy opis przewag i zawad
charakterystycznych dla settingu (szeroki wyboér),
nastepnie za$ autorzy przechodza do uzbrojenia.
Smiercionoséne zabawki zostaly porzadnie zaprojek-




towane pod wzgledem mechanicznym. Nie uswiad-
czymy tu dwoch rodzajéw uzbrojenia o niemal iden-
tycznych statystykach, a rézniacych sie jedynie opi-
sem. W bojach z plugastwami mrocznych béstw
réwnie wazne sg stroje ochronne: do wyboru mamy
pancerze taktyczne, maskujace uniformy zabojcy czy
pozwalajace przezy¢ w ekstremalnych warunkach
zbroje Srodowiskowe. Autorzy postanowili takze
wykorzysta¢ znane ze skadingd (Diuna, Gasnace
Slonica) tarcze energetyczne - jest to bardzo miodny
pomyst. Ze wzgledu na duzy pobodr energii tarcze
nie moga dlugo dziata¢ z pelng skutecznoscia, wiec
nalezy uzywac ich rozwaznie. Ponadto, nie chronia
one przed pociskami kinetycznymi, co wzmacnia
role broni palnej na polu walki.

Implanty i wszczepy byly kiedy$ motywami charak-
terystycznymi dla cyberpunkowej konwencji. W Ne-
mezis obecne sa wszczepy i nanotechnologia, nie
jest to jednak uklon w strone hard SF czy modnego
ostatnio transhumanizmu (jak w Eclipse Phase), lecz
po prostu nowe gadzety zwiekszajace mozliwosci,
przede wszystkim bojowe, bohateréw. Lista modyfi-
kacji jest standardowa, gdyz maja one stuzy¢ brawu-
rowej rozgrywce, a nie powalaé¢ oryginalnoscia. W
mechanike wbudowano tez reguly zapewniajace
rownowage: na przyklad stary, dobry prég cyborgi-
zacji, ktorego przekroczenie odbija sie na psychice.

Autorzy dorzucili do podrecznika liste ekwipunku
hi-tech, psioniczne moce oraz czarng magie. Psioni-
ka wykorzystuje zasady zawarte w SWEP, tacznie z
nielubianymi przeze mnie punktami mocy. Lista do-
stepnych efektow zostata ograniczona, autorzy do-
dali jednak mnéstwo nowych. Intrygujacym pomy-
stem jest podzial psionikéw na trzy szkoty: koordy-
natoréw psyche, uzywajacych mocy do dyscyplino-
wania i wspomagania walczacych zoinierzy, szer-
mierzy potrafigcych zwieksza¢ swoje mozliwosci bo-
jowe oraz psychoglin, ktérzy szukaja sladéw doko-
nanych przestepstw bezposrednio w ludzkich umy-
stach. Kolejna modyfikacja jest wprowadzenie , psio-
nicznego echa” tworzacego si¢ w miejscach, gdzie
intensywnie korzystano z mocy. Rodzi to ciekawe
efekty fabularne (mozliwos¢ $ledzenia psionikéw)

oraz jest mechanicznym ograniczeniem dla przepa-
kowanych postaci (ujemne modyfikatory).

Magia, ktora postuguja sie studzy mrocznych bo-
gow, to element settingu, w ktérym zostata Swietnie
zgrana warstwa mechaniczna i fabularna. Czary
maja charakter rytualéw i nie wykorzystuja punk-
tow mocy. Ich powodzenie zalezy od rzutu kostka,
na ktéry maja wptyw dziatania kultysty odprawiaja-
cego rytual. Dla przyktadu, poswiecenie ludzkiego
zycia czy wykorzystanie spaczonej relikwii zwieksza
szanse powodzenia, natomiast naduzywanie laski
béstw moze zakoriczy¢ sie niedobrze. Lista mocy jest
krotka, lecz wystarczy, aby szkodzi¢ bohaterom gra-
czy - z zalozenia czarna magia nie jest uzywana
przez nich, ale przez ich przeciwnikéw.

Duzo miejsca poswiecono réowniez statkom kosmicz-
nym. Zasady dotyczace ich tworzenia i uzbrajania sa
bardzo rozbudowane (czasem nawet az za bardzo -
trzy rodzaje bomb czy torped). Liczba przyklado-
wych statkéw jest imponujaca, w trakcie sesji w
przestrzeni kosmicznej zawsze bedziemy mieli pod
reka potrzebne statystyki.

Podsumowujac mechanike: mamy tu do czynienia z
eleganckim i rozbudowanym rozwinieciem zasad z
podstawki. Sadze, Ze jest ona w stanie zapewni¢
duzo godzin godziwej rozrywki i zadna druzyna ich
predko nie wyeksploatuje. Mechanika wyglada na
zrownowazong, czesto wida¢ ograniczniki chronigce
przed przepakowanymi postaciami. Duzo regut (np.
magia, czes¢ psioniki, uzbrojenie, wiele cech, prze-
wag i zalet) jest tadnie powigzanych z caloscia set-
tingu. Niestety nie mozna tego powiedzie¢ o calej
mechanice - o tym za chwile.

Swiat Nemezis ma jedna, niezaprzeczalng zalete:
rozmach. Juz od pierwszych stron podrecznika daje
sie nam do zrozumienia, Ze mamy do czynienia z
gra monumentalng, heroiczng, z prawdziwym wy-
kopem. Warto jednak zauwazy¢, ze rozdzial wpro-
wadzajacy w realia, zostat napisany nieudolnym sty-
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lem - kiepska to wizytéwka. Na szczescie dalej po-
ziom jezykowy jest lepszy.

Rozlegly $wiat, tysiace skolonizowanych planet to
tlo idealne dla formuty Savage Worlds, opierajacej
sie¢ na kampanii splotéw: rozgrywamy kampanie
dziejaca sie w jednym uklfadzie i ratujemy go (albo
nie) przed ciemnymi potegami; nastepnie wydawca
wypuszcza kolejng kampanie osadzong w innym
systemie gwiezdnym, a my w nig gramy... W ten
spos6b mozna bardzo dlugo bawié¢ sie gra. Jakiez
bylo moje zdziwienie, gdy w podreczniku odnala-
ztem normalny, rozbudowany opis $wiata, ale nie
znalaztem za to zadnych kampanii czy przygod. Za-
skakujace.

Gléwna osig settingu jest walka ze stugami ciem-
nych béstw. Jest to zaréwno plugawa Horda - setki
ohydnych potworéw, zalewajacych zamieszkate
Swiaty - jak i kultysci kryjacy sie¢ wsréd ludzkich
spotecznoéci. Pomimo powierzchownych podo-
bieristw i duzej ilosci makabry, nie mamy tu do czy-
nienia z horrorem a'la Cthulhu. Stugi zla zwalcza sie
gléwnie za pomoca fizycznej sity. Wida¢, ze inspira-
cja Nemezis byly Doom Trooper i Warzone. Osobi-
Scie mnie to cieszy. Estetyka tych gier, promowana
ongi$ mocno w Magii i Mieczu, przypadla mi bar-
dzo do gustu i od dawna mialem ochote pogra¢ w
takich klimatach. Co wiecej, opis nieprzyjaciét i ich
sposoboéw wykorzystania na sesji to najlepsza czes¢
podrecznika. Bestie Hordy sa oryginalne, grotesko-
we, a takze, dzieki mechanice, da si¢ je bez proble-
mu przenies¢ do innych settingéw SW. Szkoda, ze
wigkszos¢ potworkéow doczekata sie tylko czarno-
-biatych ilustracji. W ogéle duzo pomystéw z tej cze-
Sci podrecznika silnie oddzialywa na wyobraznie.
Mamy tu Piramide z Czarnego Zelaza, w ktérej
przed eonami zostal uwieziony Mesu, bég Smierci.
Mamy bluzniercze béstwa: od poteznego Wija, Poze-
racza Swiatéw, niszczacego cale planety, po istoty
mamigce ludzi i sprowadzajace na nich obled.
Mamy ciekawe kulty, jak np. Heroldéw Zaglady,
ktérzy fanatyzm religijny lacza z metodami dziata-
nia nowoczesnych grup terrorystycznych.
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Tutaj mata uwaga: w sieciowych dyskusjach pojawi-
ly sie zarzuty, ze $wiat Nemezis jest ,nielogiczny”.
Mniemam, ze chodzi o to, iz realia te sa niewiary-
godne i niezgodne z nasza wiedza o rzeczywistosci.
Zarzut ten jest, delikatnie méwigc, nietrafiony. Space
opera to konwencja bedaca z zalozenia na bakier z
nauka i zdrowym rozsadkiem. Tu chodzi o ol$nienie
odbiorcy awanturniczg fabula w egzotycznej scenerii
- $wiat ma by¢ tylko kolorowa dekoracja.

Jezeli chodzi o opis zamieszkalej czeéci kosmosu to,
jak mozna sie bylo domysli¢, zostal on ograniczony
do jednego ukladu gwiezdnego. W ukladzie Eclipse,
bo to o nim mowa, sa trzy planety skolonizowane, z
ktérych jedna - Cor - ugina sie pod atakiem sit Hor-
dy. Kazda z planet to inne realia i inna estetyka.
Oprécz planety wojny, mamy ogarnieta anarchia,
mrozna Ash, czy bogate, neofeudalne Bariz. Sam po-
myst opisania trzech odmiennych $wiatéw wydaje
sie sensowny. Dzieki temu w Nemezis zawarto
mnéstwo motywow charakterystycznych dla space
opery: jest tu potezna korporacja, lodowe pustkowia,
bajeczne miasta unoszace sie w powietrzu, terrafor-
mery, przestepczy Syndykat wzorowany na yakuzie,
rody szlacheckie, pojedynki, elitarne oddzialy woj-
skowe oraz wiele, wiele innych. Nie zawsze sg to po-
mysty wiarygodne, ale z pewnoscia sa widowiskowe
- io to chodzi.

Kazda planeta zostala opisana wediug schematu:
najpierw troche wiedzy ogélnej, potem opis charak-
terystycznych organizacji i miejsc, na koricu tajemni-
ce. Te ostatnie to mocny punkt - stanowic¢ moga zna-
komitg puente wiekszych kampanii. Do kilku rzeczy
mozna sie jednak przyczepic, czesto opisy sa niepo-
trzebne lub przegadane: po co dokladnie omawia¢
az siedem klanéw yakuzy na Ash? To typowe wodo-
lejstwo, klany malo réznia sie od siebie. Skondenso-
wane opisy szlacheckich rodéw Bariz czy elitarnych
formacji Cor wypadly o wiele lepiej. To sg szczegoty,
zasadniczy problem, jaki mam z Nemezis, jest inny.
W mojej opinii kontrowersyjnym zalozeniem jest
odejscie od stylu innych settingéw SW.




Marka Savage Worlds oznacza zazwyczaj Scista spe-
cjalizacje, wiemy, ze kupujemy gre o czyms. Przykla-
dowo: Solomon Kane to gra o polowaniu na potwo-
ry. W kazdej przygodzie przeciwnikiem druzyny sa
potwory. Cala mechanika i opis $wiata zostaly za-
projektowane, tak aby starcie z potworami uczynic
jak najbardziej emocjonujagcym. Postacie graczy
moga realizowa¢ dowolne cele, pod warunkiem, ze
beda polowaé na potwory. Wiem, nawet co bedzie w
kolejnym dodatku - beda w nim nowe potwory do
upolowania.

Nemezis nie jest gra o czyms. Jest to raczej gra w
okreslonych realiach. W tych realiach miesci sie wiele
rzeczy: i nanotechnologia, i arystokracja, i dziata pla-
zmowe, i mroczna magia. Podrecznik ma zawiera¢
jak najbardziej szeroki opis $wiata, uwzgledniajacy
wszystkie wazniejsze elementy - niezaleznie od tego
czy maja one pelnic jakas funkcje na sesji, czy nie.

Jest to podejécie az do bélu zgodne z opiniami o
RPG panujacymi w naszym kraju. Gdybym w zyciu
nie styszal o Wydawnictwie GRAmel, podrecznik
za$ czytal w angielskim tlumaczeniu, to i tak bym
sobie pomyslal: kurcze, to chyba w Polsce musieli
napisac. Takie podejscie ma swoje plusy i minusy.
Zacznijmy od negatywow.

W Nemezis wiele elementéw nie wspiera si¢ nawza-
jem. Nie majg one wspélnego celu, ktéry mozna by
realizowac na sesjach. S3 w podreczniku tylko dlate-
go, ze trzeba opisa¢ fikcyjny swiat w catosci. Najja-
skrawszym przykladem jest niezwykle rozwinieta
mechanika statkéw kosmicznych. Skoro piszemy
space opere, to takie zasady musza by¢, prawda? Pro-
blem polega na tym, Ze w opisie $wiata nie ma nic,
co pozwoliloby te zasady wykorzysta¢ (znalaztem
jedynie wzmianki o przemytnikach Syndykatu),
gdyz autorzy skupiaja sie na pokazaniu tego, co
dzieje si¢ na powierzchni planet. Wykorzystanie
statkow kosmicznych wymaga zupelnie innych za-
haczek - ogromnych stacji orbitalnych, kryjéwek pi-
ratow, habitatéw w pasie asteroid, misji kurierskich,
itp. Aby uzy¢ tych wszystkich pancernikéw, nisz-
czycieli, lotniskowcéw, fregat uwzglednionych w

czedci mechanicznej podstawki, trzeba by opisac
uklad, w ktérym wojne tocza dwa silne paristwa.
Nie da sie nawet powalczy¢ w przestrzeni kosmicz-
nej z potworami Hordy, poteznymi krakenami préz-
ni, gdyz nigdzie nie ma ich statystyk.

Problem ten jest nastepstwem braku odpowiedzi na
pytanie: czy jest to gra o przygodach w kosmicznej
przestrzeni? Jesli tak, to realia nalezalo skonstru-
owac inaczej. Jezeli nie, to wiekszos¢ rozpisanych
statkéw kosmicznych mozna z powodzeniem prze-
nie$¢ do dodatku.

Takich niespdjnosci, acz drobniejszych, jest wiecej.
Chociazby , Badacz tajemnic”, czyli jedna z propozy-
Gji postaci gracza. Badacz to kto$, kto odkrywa ta-
jemnice starozytnych ras, ktore uwiezily ztych bo-
gow. Niestety, poza Czarna Piramida, dobrze znana
ludzkosci, nie ma w podreczniku nic o tajemnicach
czy pozostalosciach pradawnych istot rozumnych.
Czyli: gracz zrobi sobie ciekawa postacd, a prowadza-
cy nie ma zadnych narzedzi, by wykorzystac jej po-
tencjal.

Nie twierdze, ze gra jest w calosci niespdjna, bo
wiele fragmentéw jest przemyslanych. Spodobata mi
sie szkola psionicznych szermierzy - mamy tu za-
réwno dobry opis mechaniczny, jak i spoleczne oto-
czenie dla takich postaci, mianowicie wyzsze sfery
Bariz. Szermierz ma racje bytu na sesji. Innym $wiet-
nym pomystem jest wykorzystanie terraformeréw
Ash do walki z jednym z demonicznych béstw.

Kolejny problem Nemezis: rozlegle opisy Swiata
musza by¢ silg rzeczy ogoélnikowe. Mnie czesto bra-
kto konkretéw, a takze - last but not least - statystyk.
Po zamarznietych ziemiach Ash kursuja pancerne
pociagi. Idea genialna, ale ja chetnie bym sie dowie-
dzial, jak ten pociag wyglada, jak jest uzbrojony itd.
Dowiadujemy sie, ze w strukturze megakorporacji
Infinity dziala Departament-3, zlozony ze Swietnie
przeszkolonych zolnierzy. Brak statystyk agentéw
rzuca sie w oczy. Znowuz, réd Valari z Bariz dyspo-
nuje wysmienitymi skrytobéjcami. Opis az sie prosi
o dodanie cyferek lub specjalnej przewagi dostepnej
tylko dla Valari.
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Z drugiej jednak strony filozofia, ktéra legta u pod-
staw Nemezis, moze przypas¢ do gustu wielu oso-
bom w Polsce. Zastanawiam sig, czy odejscie od for-
muly Savage Worlds bylo spowodowane nie$wia-
domymi nawykami autoréw, czy tez byt to celowy
zabieg wydawcy. Nemezis bowiem spodoba sie tym
mistrzom gry, do ktérych nie przeméwily inne gry
SW. Podejscie do pisania RPG prezentowane w Ne-
mezis ma swoje niezaprzeczalne zalety. Scisla spe-

Plusy:

&y Niezle rozwinigta mechanika, obfitosc
nowych regut

Nowe na naszym rynku realia, mocno
nawigzujace do Warzone
i Doom Troopera

Opis mrocznych béstw i ich stug, pomy-
stowy bestriariusz

Réznorodny, bogaty Swiat pozwalajacy
na rozgrywke w réznych konwencjach

Swietne ilustracje zotnierzy walczacych
na Cor, znakomita oktadka

Indeks rzeczowy
Minusy:

Czesto ogdlnikowos¢ w opisach Swiata
Brak $cisle okreslonej tematyki settingu
Brak kampanii splotow

Niektore ilustracje

208 strony, miekka oprawa
Cena: 56,00zt

cjalizacja czesto skutkuje monotonia, gdyz kolejne
przygody powtarzaja wciaz ten sam schemat. Tutaj
gracze maja mozliwos¢ wykorzystania bogatego
$wiata - prowadzacy moze wplata¢ ich w szlachec-
kie intrygi na Bariz (konflikt spoteczny), rzuci¢ w za-
marzniete ruiny miast Ash (eksploracja), postawic
naprzeciw Syndykatu (akcja, kryminat), czy nekac
koszmarnymi wizjami i legionami ozywiencéw na-
wiedzajacymi Czarng Piramide (survival horror). In-
formacji w podreczniku jest dos¢, by spokojnie two-
rzy¢ wlasne przygody, a ich pewna ogolnikowosc¢
daje prowadzacym szanse na wypelnienie luk swo-
imi pomystami. Sg prowadzacy, ktérzy lubia taki
styl, poniewaz szczegdétowo okreslone realia krepuja
ich kreatywno$¢. Znam tez osoby, ktérym w innych
grach SW nie podobala sie pretekstowa fabula wielu
przygod, sprowadzajacych sie w zasadzie do starcia.
Nemezis jest pozbawione tych wad, mamy tutaj bo-
gaty swiat, ktéry jest w stanie pociggnac¢ wielowat-
kowga opowies¢. Mimo wszystko uwazam jednak, ze
zamieszczenie w podreczniku chocéby niewielkiej
kampanii splotéw byloby dobrym pomystem.

Trudno jest mi jednoznacznie oceni¢ nowego erpega
od Wydawnictwa GRAmel. Trzeba pamietad, ze
wady i zalety Nemezis sa jak dwie strony tej samej
monety. Setting z réznokolorowych klockéw - tak
najlepiej podsumowac te gre. Pod wzgledem opisu
$wiata przypomina ona bardzo Neuroshime. W obu
tych grach mamy obszerny swiat, skladajacy sie z
modutéw. W obu potozono nacisk nie na tematyke
rozgrywki, lecz na nowe, nieobecne na naszym ryn-
ku realia. Czy Nemezis odniesie sukces? Trudno po-
wiedzieé, duzo zalezy tu od linii wydawniczej, ktéra
powinna by¢ prowadzona jak przy ,normalnym”
RPG, a nie settingu Savage Worlds.
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