Rebel Times

Miesiecznik Mitosnikow Gier

numer 44, maj 201

“Dungeons

LONDON
TROYES
/ﬁODATKI DO MUNCHKINA
‘IfTIS. DER WEG DER STEINE

/

P | DOBBLE
= ' ~CYKLADY
wLONE WOLF OGIEN NA WODZ

i IN SPECERES |

e
g

0 ;[T]'agon e

-aed, Mpepo

1

NEUROSJ-IIMA MISTRZ GRY"2 %

3

3 =8
_ung_&
:‘i‘-\

g

G

=

E L.pLt
B“I

Centrum gier I
: g



|‘ Rebel Times

Miesiccznik Milosnikéw Gier

Wydawca: REBEL.pl

Centers for Disease Control and Prevention, amerykariska agenda
rzqdowa zajmujgca sie monitoringiem i zapobieganiem chorobom,
opublikowata na swojej stronie internetowej poradnik, jak przygo-
towac sie na wypadek plagi zombie (, Preparedness 101: Zombie
Apocalypse”). Tekst napisany byt catkowicie na powazinie -
oprocz gotowosci na nadejscie zZywych trupdw, zapoznanie sig z
artykutem dawato tez podstawowq wiedze o tym, jak przetrwac
tornado, pandemie czy trzesienie ziemi.

Redaktor naczelny:
Tomasz 'Sting' Chmielik
Zastepca redaktora naczelnego:
Marcin 'ajfel' Zawislak

Redakcja i korekta tekstow:

Rzecznik prasowy CDC w wywiadzie udzielonym CNN wyjasnit,
Hubert Bartos Ze pomyst oparto na zaobserwowanym interesujgcym zjawisku:

o L newsy o awarii elektrowni atomowej w Fukushimie cieszyly si¢ wigksza popularnosciq, gdy
Tomasz 'Sting' Chmielik ktos do tematu promieniowania dorzucat wtasnie zombie. Tresci publikowane na blogu CDC
Marcin 'Seji' Segit czyta niewiele 0sob, jednak po publikacji tekstu o zZywych umartych serwery zostaty zatkane
przez zgdnych informacji obywateli. Jak wiec widaé, interesujgco podane rutynowe informa-
cje sq w stanie przyciggngé uwage publicznosci.

Redakcja:

Michat 'de99ial’ Romaniuk Pare dni temu nasz redakcyjny kolega Andrzej ‘ShadEnc’ Stéj opublikowat na swoim blogu,

Mateusz 'Darcane' Nowak 3k10.pl, tekst, w ktérym zastanawia sie nad relacjq zawartosci podrecznikéw RPG do ich
Arkady Saulski ceny.— a ogo’lniej/r/zecz uij‘tjqc, nad tym, ,CO je‘st sens upychac" w podstawke, a co nie ;lmwin'—

no sig tam znalezé. Co powinno znalez¢ sig miedzy oktadkami? Czy potrzebne sq dwie setki
Rafat Cholewa potworow w bestiariuszu, czy moze wystarczy dwadziescia? Ilustracje w kolorze i duzo czy
, . . czarno-biate i z rzadka rozrzucone na kartach podrecznika? Co z zasadami i opisem Swiata -
Mateusz 'JAskier' Pitulski . : ) . g ) .

jak powinny zostac przedstawione? Co powinno trafic do dodatkow? I wreszcie, czy warto
Tomasz 'Gambit' Dobosz zaptacic kilkadziesigt dolarow za grubg, bogato ilustrowang gre ze stabymi zasadami i prze-
gadanym opisem Swiata? Czy podrecznik wydany w matym formacie, w czerni i bieli, napi-
sany zwiezlym stylem i niepowalajgcy oprawq graficzng jest propozycjg gorszq od I$nigcej,
Andrzej 'ShadEnc' St6j potyskujqcej feeriq barw opastej ksiegi?

Maciej 'repek' Reputakowski

Marcin 'Ezechiel' Zarod Atrakcyjnie podana tres¢ sprzeda sig sama. Mozna huraganowy surwiwal opakowac w Zywe
trupy, co, jak widac, daje gwarancje dotarcia do szerokiej publicznosci, ktora na zwykty tekst
o przygotowaniach do sezonu tornad nie zwrocitaby uwagi. Podobnie, napakowany oszata-
Grafika, sklad: miajgcymi ilustracjami podrecznik bedzie lepiej odbierany niz jego ubogi, czarno-biaty ku-
zyn. Czy tego jednak oczekujemy od podrecznikow RPG? Co tak naprawe przemawia o sile
gry fabularnej: ilustracje Broma czy Bonnera i setki stron byle jakiego tekstu, czy dzialajgca
Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i ad- | mechanika i spojne, klarownie podane informacje o grze? Czy dzisiaj rzeczywiscie wymaga-
tustacji tekstow oraz zmiany tytulow. Materialow 1\, oj RPG przede wszystkim koloru, kredy, twardej oprawy, brokatu i stron wypetnionych
nie zaméwionych, nie zwracamy. Przedruk z gaze- L. X . . } I ,, .

tresciqg - jakakolwiek by ona nie byta - zeby , poczuc klimat”? Czy podreczniki muszq coraz

ty dozwolony jest jedynie za pisemna zgoda wy-
dawcy. Redakcja nie odpowiada za tres¢ reklam i bardziej przypominaé artbooki, by wydawcy znalezli na nie klientéw?

Cezary Domalski

Marcin 'ajfel' Zawiélak

ogloszen.. Wydawca ma prawo odmowi¢ zamiesz-
czenia ogloszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub for- !
ma sa sprzeczne z linia programowa lub charakte- =ty graficznej, chocby drugoedycyjny , Nobilis”. Zetony i inne gadzety to swietny dodatek,

rem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 | podnoszqcy jakos¢ zabawy. Jednak dobrze skonstruowana gra, niewazne jak skromnie wyda-
Prawa Prasowego]. na, w moim osobistym rankingu stoi wyzej niz twardooktadkowe, kolorowe woluminy. Wole
Czekamy na Wasze opinie i komentarze. gre bez ilustracji, wydang na zwyktym papierze i w migkkiej oprawie, dobrze napisang oraz
Kierujcie je na nasz adres: sklep@rebel.pl | przetestowang, ktdra nie musi przykrywac ewentualnych niedociggnie¢ warstwq pudru. Nie
chodzi tu nawet o cene - w pedzie ku barwniejszym grafikom, mocniejszym oktadkom 1 bi-
zantyjskim opisom powoli oddalamy sie od tego, co stanowi esencje gier fabularnych: otéwka,

kartki papieru, kostek i wyobrazni.

Lubie tadne ilustracje - ba, sq gry, ktére uwielbiam przegladaé od czasu do czasu dla ich sza-
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Aktualnosci

Gears of War
na planszy

Ta gra zapowiadana byla przez
Fantasy Flight Games juz dawno
temu. Fani komputerowego pier-
wowzoru i wszyscy sympatycy
figurkowych, taktycznych planszéwek przez dlugie
miesigce nie mieli zadnych nowych doniesiefi na te-
mat prac nad tg produkcja. Ostatnio jednak sytuacja
ta ulegta zmianie, gra niebawem trafi na sklepowe
poiki, ale juz teraz wiemy znacznie wiecej na temat
tego jak bedzie sie prezentowaé. Gears of War ma
by¢ planszéwka kooperacyjna, przeznaczong dla 1 -
4 graczy, wcielajacych sie¢ w role zolnierzy COG
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zmagajacych sie z najazdem obcych. Rozgrywka to-
czyla si¢ bedzie na modularnej planszy z uzyciem
efektownych, plastikowych figurek. Losowy uktad
planszy, zestaw zréznicowanych misji, a wszystko
to w rozgrywce nie przekraczajacej 180 minut.
Wsréd komponentéw zestawu znajdziemy ponad 30
figurek, 200 kart, 17 dwustronnych modutéw plan-
szy oraz zestaw specjalnych kostek i znacznikéw. Za
projekt odpowiedzialny jest Corey Konieczka, czto-
wiek ktéry niejednokrotnie dowiddt, ze potrafi pro-
jektowaé ciekawe gry kooperacyjne (jest autorem
m.in. Space Hulk: Aniot Smierci i Battlestar Galacti-
ca).

A ——

OPERATION "SEELOWE”

TR

Dust Tactics sie rozrasta

Linia produktéw do taktycznej gry figurkowej Dust
Tactics intensywnie si¢ rozrasta. Fani potyczek w
niezwykle klimatycznym uniwersum gry maja do
dyspozycji rozmaite rozszerzenia, zawierajace do-
datkowe oddzialy Zotnierzy oraz nowe modele me-
chow. Plan rozszerzerr zawierajacych kolejne kam-
panie zaprezentowany byl juz w instrukcji zawartej
w podstawowym zestawie, a teraz tenze plan jest
konsekwentnie realizowany przez wydawce. Od




niedawna dostepny jest na rynku dodatek Operation
Cyclone, zawierajacy miedzy innymi nowe elementy
scenerii i dodatkowe moduly planszy. Zawarta w
tym zestawie kampania pozwala rozegra¢ operacje
desantowe u wybrzezy mroznej Antarktydy. Tym-
czasem jeszcze w tym roku mozemy spodziewac sie
kolejnego duzego dodatku z nowa kampania. Ope-
ration SeeLowe, bo taki nosi on tytul, to osiem od-
miennych scenariuszy, nowe moduty planszy i sce-
nerii, pozwalajace toczy¢ walki w gestej zabudowie
terenu, do tego niespotykane wczeéniej jednostki i
wigzace sie z nimi nowe reguly specjalne. Cena do-
datku, podobnie jak w przypadku Operation Cyclo-
ne, powinna oscylowac w granicy 110 ztotych.

Agenci Molocha tuz za drzwiami

Wydawnictwo Portal szykuje polska edycje niezwy-
kle interesujacej gry karcianej, ktéra zrobila furore
na ubieglorocznych targach Spiel w Essen. The Resi-
stance, bo taki nosi tytul, w polskiej wersji opatrzona
jest podtytutem Agenci Molocha, zadbano tu wiec o
powiazanie postapokaliptycznego klimatu gry z uni-

pon eskridse's THE
ESISTANC]

AGENC| MOLOCHA

wersum Neuroshimy. Karcianka ta pozwala na roz-
grywke w gronie od 5 do 10 oséb, za$ czas pojedyn-
czej partii to okoto 30 minut. The Resistance to gra o
duzej dawce interakcji, w ktorej kluczowa na drodze
do zwyciestwa jest zdolnoé¢ dedukgji i blefowania.
Gra trafi do sprzedazy juz w polowie czerwca.

Lacerta wyda Famiglie

Wydawnictwo Lacerta po okresie zmniejszonej ak-
tywnosSci ponownie zamierza wzbogaci¢ swoja ofer-
te o polskie edycje popularnych i cenionych na ca-
lym $wiecie planszéwek. Jeszcze w kwietniu infor-
mowano o planach wydania w tym roku dwoéch hi-
tow z czotéwki rankingu BGG, za$ dostownie kilka
dni temu pojawilta sie kolejna zapowiedZ. Famiglia
to gra karciana dla dwoéch oséb zaprojektowana
przez Friedemanna Friese. Uczestnicy rywalizacji
wecielaja sie w role bosséw walczacych ze soba mafii.
Celem rozgrywki jest zwerbowanie w swoje szeregi
jak najwiecej i jak najlepszych zbiréw z czterech
gangsterskich rodzin. Czlonkowie poszczegélnych
rodzin posiadaja specjalne cechy, ktérych wykorzy-
stanie jest kluczowe na drodze do zwyciestwa. Gra
trafi do sprzedazy w czerwcu, za$ juz teraz na stro-
nie Lacerty mozna zapoznac sie z instrukcja.
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Kolejna planszéwka z logo D&D

Wydawnictwo Wizards of the Coast konsekwentnie
realizuje plan wzbogacenia linii produktéw z logo
Dungeons&Dragons o kolejne gry planszowe. Obok
figurkowych, kooperacyjnych przygodéwek Castle
Ravenloft, Wrath of Ashardalon oraz planowanej na
pazdziernik Legend of Drizzt zapowiedziano réow-
niez wydanie gry strategicznej o tytule Conquest of
Nerath. Kazdy z graczy bedzie tu kontrolowat jedna
z wystepujacych w grze armii i prowadzit ja na pod-
béj kolejnych regionéw, zaprezentowanych na du-
zej, efektownej planszy. Wojennym kampaniom to-
warzyszyly beda wyprawy bohateréw do legendar-
nych lochéw w poszukiwaniu starozytnych artefak-
tow. Na komponenty zestawu sktada¢ si¢ ma: plan-
sza, kostki, 110 kart oraz 252 plastikowe figurki w
czterech kolorach. Conquest of Nerath trafi na skle-
powe potki w listopadzie.
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http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModSearch/Advanced/?advanced[submit]=1&advanced[wydawca]=Wydawnictwo%20Portal

Nowosci od Galakty

W te wakacje nakladem wydawnictwa Galakta uka-
ze sie polska edycja karcianej wersji gry Filary Zie-
mi. Uczestnicy rozgrywki (w liczbie od 3 do 4 osob)
przenosza sie do Kingsbridge, by podja¢ tam rywali-
zacje o miano najlepszego z budowniczych. W tym
celu beda musieli pozyskiwa¢ rzemieélnikoéw i su-
rowce oraz walczy¢ o specjalne przywileje. Za pro-
jekt odpowiedzialny jest Michael Rieneck, wspét-
tworca takich planszowek jak Filary Ziemi, Swiat
bez korica oraz W 80 dni dookota $wiata.

Wsroéd zapowiedzi Galakty znalazla sie takze polska
edycja nowej gry karcianej FFG, ktorej tytul brzmi
Rune Age. Akcja tej gry osadzona jest w Terrinoth,
Swiecie fantasy znanym z wielu innych gier FFG
(Runebound, Descent, Runewars, Dungeonquest).
Rune Age to karcianka oparta o popularny mecha-
nizm tworzenia talii. Uczestnicy rozgrywki rywali-
zuja ze soba o wladze i kontrole nad Terrinoth. Ry-
walizacja toczy sie w gronie od 2 do 4 0s6b w opar-
ciu o jeden z dostepnych scenariuszy. Autorem gry
jest Corey Konieczka.

Nowe wydanie K2

K2 to przeb6j Adama Katuzy wydany przez RE-
BEL.pl. Pierwszy naklad gry wyprzedal sie w bly-
skawicznym tempie, ale nie jest to powdd do zmar-

twieni, niedawno trafilo bowiem do sprzedazy dru-
gie, poprawione wydanie gry. Przemyslane i spojne
reguly nie ulegly zmianie, naniesiono natomiast po-
prawki w samej formie wydania: drobne zmiany
oznaczen na planszy, grubsze i bardziej wytrzymale
karty, zmiany w kilku miejscach instrukcji, nowe,
czytelniejsze rewersy kart oraz zdecydowanie wyz-
szej jakosci elementy drewniane.

Liberator juz w czerwcu

Na potowe czerwca przewidziana jest premiera do-
datku do Malych Powstaricow, ktérego tytut brzmi
Liberator. Mali Powstancy to gra wydawnictwa Eg-
mont, wprowadzajaca mlodych graczy w tematyke
Powstania Warszawskiego. Zadaniem uczestnikow
rozgrywki jest dostarczanie powstariczych meldun-
kow. Liberator wzbogaca gre o nowe zadania: zdo-
bywanie zasobnikéw z bronig i lekami zrzucanymi z
samolotéw oraz roznoszenie cywilnej poczty.
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London

Tylko w Londynie

LONDON

Marmms Walrace

Istnieje okreSlony zestaw tema-
tow, ktéry na stale zagoscit w
planszéwkach. Budowanie bez
watpliwosci jest jednym z nich.
Mechanika moze mniej lub bar-
dziej abstrakcyjnie zahacza¢ o
rzeczywistos¢, ale budynki mu-
sza by¢. Niewazne czy budujemy
miasto (Hamburgum), plantacje
(Puerto Rico) czy firme odziezowa (Pret-a-Porte) -
eurogracze po prostu musza budowaé. Pewnie po

EZECHIEL
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to, aby mitosnicy gier wojennych mieli co dewasto-
wac. Duzo trudniej wskaza¢ réwnie silny nurt w me-
chanikach - tutaj poszczegélne rozwigzania s duzo
bardziej sezonowe i zalezne od obecnej mody. Poja-
wienie si¢ Race for the Galaxy i Dominiona za-
mknelo epoke ,stawiania robotnikéw” (Agricola,
Caylus, Filary Ziemi) i dalo zielone $wiatlo nieco
powazniejszym karciankom.

Na pierwszy rzut oka London, autorstwa Michaela
Wallace’a, stanowi kontynuacje mody na karty. Po-
dobnie jak w przypadku RftG i Dominiona, karty
pelnia w nim jednoczesnie role surowcéw i narze-
dzi. Tyle ze zamiast galaktycznego mocarstwa lub
lokalnego ksiestwa odbudowujemy XVI wieczny
Londyn.

Niech sie mury pna do gory

W 1666 roku pewien piekarz postanowit dos¢ rady-
kalnie wplynaé¢ na urbanistyke Londynu. Drobny
pozar rozszerzyt sie, pochlaniajac ostatecznie tysiace
budynkéw i miliony funtéw dobytku. Gracze wcie-
laja sie w role architektéw (w rodzaju Christophera
Wrena) odbudowujacych miasto. Kazdy w swojej tu-
rze ma do wyboru jedng z czterech mozliwych akgji.

Pierwszym krokiem w kierunku metropolii jest za-
kup i uporzadkowanie dzielnicy (poczynajac od
Centrum w strone obrzezy). Nowe miejsca daja pod-
stawy do nowych projektéw - wiec wraz z kolejny-
mi zakupami dostajemy na reke karty. Kolor karty
wskazuje na jej przeznaczenie: brazowe reprezentuja
budynki zwigzane z ekonomig (sklepy, stocznie, rze-
mieélnikéw), ré6zowe z polityka (Arsenal w Wool-
wich, Parlament), niebieskie z kultura (ogrody bota-
niczne w Kew, British Museum). Tylko szare, repre-
zentujace biedote miejska, nie maja bezposrednich
zastosowan i zazwyczaj zapychaja reke.

Drugi krok to wystawienie karty (réwnoznaczne ze
wzniesieniem danej konstrukcji), oprocz kosztu w
funtach wymaga tez odrzucenia drugiej takiego sa-
mego koloru. Podobnie jak w RftG, reprezentuje to




realizacje konkretnego projektu kosztem innych.
Kazdy z budynkéw musi by¢ wystawiony na jed-
nym ze stosow.

Trzecig mozliwg akcjq jest uruchomienie miasta i ak-
tywacja wszystkich aktywnych budynkéw znajduja-
cych sie na wierzchu stoséw. Czeé¢ budynkéw do
aktywacji wymaga pieniedzy lub kart, czes¢ generu-
je zasoby, a cze$¢ pozwala odrobinke namieszac
przeciwnikowi (mozna np. nasta¢ na kogo$ zurnali-
stow z Fleet Street). Po aktywacji wiekszos¢ budyn-
koéw jest odwracana, tylko niektére z nich moga by¢
aktywowane wielokrotnie. Czwarta akcja to wziecie
kart na reke (w ciemno lub sposréd odrzuconych
przez przeciwnikow).

Po zgarnieciu profitéw i uruchomieniu miasta przy-
chodzi smutny moment, bez ktérego London bylby
jedynie kopia gier wymienionych na wstepie. Kazdy
ze stoséw generuje jedna kostke, reprezentujaca po-
ziom ubdstwa w miescie. Wiecie, im wiecej miejsca
przeznaczamy na szpanerskie muzea, fabryki i pata-
ce, tym trudniej w miescie przezy¢ zwyklym lu-
dziom. Nawet planowane budynki (karty pozostale
na rece) tez maja swdj udzial we wzroscie liczby
0s6b ubogich. Bieda kiepsko wyglada w przewodni-
kach turystycznych (w XVII juz takie byty). Oprocz
zapewnienia lokali mieszkalnych (poprzez adaptacje
odpowiednich dzielnic), wskazane jest tez krzewie-
nie edukacji, rozbudowa parkéw i tazni miejskich.

Gra podzielona jest na trzy etapy, reprezentowane
przez trzy talie budynkéw (rozdzielonych z grubsza
w porzadku chronologicznym). Na koniec gry, po
wyczerpaniu wszystkich kart, zwycieza ten, ktory
ma najwiecej punktéw zwyciestwa (pochodzacych z
konkretnych dzielnic, aktywacji lub zbudowanych
budynkoéw). Niesplacone pozyczki i zbyt duzy po-
ziom ubdstwa daja punkty karne. Zwtaszcza w tym
drugim przypadku sytuacja jest interesujaca, ponie-
waz (podobnie jak w Glen More) punktowana jest
réznica miedzy graczami. Jesli wszyscy bawili sie w
Scrooge’ 6w, nikt nie straci zbyt wielu punktéw. Jesli
jednak w Londynie pojawi si¢ jaki§ zwolennik Dic-

kensa (albo, co gorsza, Marksa) bezwzgledni kapita-
lisci dostang po tapkach.

Niech kominy maja pion

Na pierwszy rzut oka London wydaje sie stosunko-
wo malo urozmaicony. Gra ma wyrazny rytm.
Wszyscy, z grubsza w tych samych momentach, ku-
puja dzielnice, potem stawiaja budynki, aby na kon-
cu uruchomié¢ swoje skomplikowane maszynerie
miejskie. W przeciwienistwie do RftG, nie da rady
wygrac nie wykonujac kazdej z tych trzech akji.

Gléwna czes¢ glowkowania przypada na optymali-
zacje liczby uruchomieri, stoséw i zakupéw. Oczy-
wiscie adaptacja planéw do otrzymanych kart jest
niezbedna, ale trudno moéwic¢ tutaj o kilku odreb-
nych strategiach, raczej o innym roztozeniu akcen-
tow w jednej ogdlnej.

Taka konstrukcja mechaniki pociaga za soba kilka
rzeczy. Po pierwsze, w przeciwienistwie do innych
karcianek ekonomicznych, duzo szybciej mozna zla-
pa¢ podstawowe strategie. Po drugie, znajomosc¢
kart jest mniej istotna niz zwyklte kombinowanie. Po
trzecie, po jaki$ dziesieciu, dwudziestu partiach zna-
my wiekszos¢ atrakgeji, jakie Londyn ma do zaofero-
wania. Dla przyzwyczajonych do ogromnej ilosci
kombinacji RftG moze by¢ to najwieksza wada tego
tytulu. Z drugiej strony London wydaje mi si¢ nieco
bardziej przystepny dla poczatkujacych, bo od po-
czatku z grubsza wiadomo, co trzeba robi¢, aby wy-
grac.

Partia, w zaleznosci od liczby graczy, trwa od trzech
kwadranséw do dwoéch godzin. Czas oczekiwania
na ruch przeciwnika silnie zalezy od dyscypliny gra-
czy - sytuacja na planszy jest stabilna, wiec wiele
rzeczy mozna przemysle¢ przed swoja kolejka. Z
drugiej strony zdarzaja sie tez przestoje, gdy gracze
kombinujg swoje wychuchane kombinacje. Jesli gra-
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cze skupiaja sie na grze, to calos¢ idzie dos¢ wartko.
Frajda z zabawy nie zalezy od liczby przeciwnikéw,
tak samo przyjemnie gra sie w dwie, jak i w cztery
osoby.

Podobnie jak w przypadku innych gier Wallace’a,
London nawigzuje do rzeczywistych wydarzen. Jesli
dla kogo$ klimat historyczny jest rtownorzedny z ga-
daniem, zdradzaniem i paleniem - to w tej grze nie
ma klimatu. Jeéli kto§ ma wyobraZnie, to kazdy z
elementéw mechaniki ma swojq logike historyczna.
Samo budowanie zabytkéw Londynu dostarcza fraj-
dy, zwlaszcza ze czeé¢ z nich jest niekoniecznie zna-
na laikom (np. Fleet Street, Lloyd’s, Kew).

Plusy:

Ptynnos¢ rozgrywki

Ciekawy mechanizm kostek biedy
Historyczna otoczka

Estetyka wydania

tatwos¢ rozgrywki

Minusy:

Wyrazny rytm rozgrywki

Przestoje w przypadku nieuwaznych
graczy

Srednia liczba
do zwyciestwa
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 13+ Czas gry: 14-120 minut
Cena: 159,95zt

mozliwych drég
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Abstrahujac od historii, London to solidna eurogra.
Nie jest wybitna w swoim gatunku, ale ma kilka ha-
czykéw, ktore potrafia przyciggna¢ na dluzej. Naj-
wieksza jej wada sa nieco zbyt rozwleczone koficow -
ki i ograniczona liczba decyzji strategicznych. Po
stronie zalet wymienitbym ciekawy mechanizm ubo-
stwa, kilka tamigléwek taktycznych i potencjalnie
wysoka plynnosc¢ rozgrywki. Jesli doda¢ do tego hi-
storyczne tlo, to otrzymujemy udang gre Sredniego
wagomiaru.

Moze jestem nienormalny, ale samo zastanawianie
sie , Big Ben czy Metro” daje mi radoche historycz-
na. A poznanie angielskiej nazwy na cech kupcéw
btawatnych poprawilo mi humor na kilka godzin.

O




D&D: Wrath of Ashardalon

Lochy, smoki
| wulkaniczne

opary

Na tamach 38. numeru Rebel Ti-
mesa mialem przyjemnosé za-
prezentowa¢ wam gre planszo-
wa D&D Castle Ravenloft.
Wspominatem woéweczas, iz jest
to pierwsza gra planszowa wy-
dana w ramach linii
Dungeons&Dragons  Adventure
System. Kazdy produkt tej serii z zalozenia jest nie-
zalezna, kooperacyjng gra przygodowsa, przy czym
wsp6lna mechanika pozwala na taczenie komponen-
tow poszczegdlnych zestaw6éw celem uzyskania bar-
dziej zréznicowanych rozgrywek. Dzisiaj, kilka mie-
siecy po premierze, przyjrze sie drugiej grze w serii
zatytutowanej D&D Wrath of Ashardalon.

Jezeli chodzi o sposéb wydania, komponenty i prze-
bieg rozgrywki, jest to produkt tudzaco podobny do
poprzednika, z tego wzgledu niniejszy tekst skupi
sie przede wszystkim na réznicach i prezentacji tego,
co w D&D Wrath of Ashardalon jest nowoscia. W
zwigzku z tym, goraco zachecam do zapoznania sie
w pierwszej kolejnosci z recenzja D&D Castle Ra-
venloft - tutaj za$ uczynie co w mojej mocy, by nie
powtarzac tych samych informagji.

Krétko o wykonaniu

Lista komponentéw WoA jest niemalze taka sama
jak w przypadku CR. Identycznych gabarytéw pu-
dlo z praktyczng wypraska miesci catkiem pokazna
kolekcje 42 figurek: bohateréw, rozmaitych potwo-
réw i czarnych charakteréw, z ktérymi przyjdzie
nam sie zmierzy¢ w poszczegdlnych scenariuszach.
Figurki wykonane sg z réznokolorowego plastiku i
nie s3 pomalowane. Bestiariusz CR zdominowany
byl przez rozmaitych ozywienicow, w WoA dostaje-
my kolekcje innych potworéw charakterystycznych
dla D&D: m.in. orki, duergaréw, jaskiniowe niedz-
wiedzie i wielki model czerwonego smoka (tytuto-
wego Ashardalona, gabarytowo zblizonego do dra-
kolicza z CR).

Figurki prezentuja sie bardzo fajnie, modele potwo-
réw wyrzezbiono ciekawiej niz w CR, dla réwnowa-
gi jednak nieco gorzej wykonani sg bohaterowie. Ja-
kos¢ plastiku doé¢ przecietna: modele sa gietkie, co
chroni przed uszkodzeniami podczas transportu, ale
z pewnoéscig nie dodaje uroku. Zestaw figurek trady-
cyjnie wzbogaca kolekcja ok. 40 modutéw planszy,
dwie setki kart, masa tekturowych zetonéw, kostka,
instrukcja i ksiazeczka ze scenariuszami. Wszystko
wykonane na takim samym poziomie jak w CR, a
wiec i tym razem nie mam wiekszych zastrzezen.
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Powoli uczymy sie na btedach,
bardzo powoli

Tworcy gry najwyrazniej wzieli pod uwage najcze-
Sciej powtarzajace sie komenatrze i zastrzezenia gra-
czy, jakie w rozmaitych miejscach sieci byly zglasza-
ne po premierze CR. W rezultacie WoA delikatnie
zmieniono pod pewnymi wzgledami.

Po pierwsze: elementy planszy. CR zarzucano mo-
notonie i niewielkie zré6znicowanie. W WoA jest pod
tym wzgledem znacznie lepiej, aczkolwiek bez re-
wolucji. Wprowadzono nowe rodzaje lokacji, ktére
nie s wtasowane w podstawowy zestaw plytek, tyl-
ko pojawiaja sie podczas gry w opisanych przez sce-
nariusz okolicznodciach oraz ptytki, ktérymi rzadza
specjalne, dodatkowe reguly. Lochy w WoA prezen-
tuja sie nieco inaczej niz te w CR, mniej tu otwartych
przestrzeni, wiecej ciasnych korytarzy i Slepych za-
utkéw, czesto napotykamy takze na swojej drodze
drzwi - element, o ktérym zupelnie zapomniano w
CR. Jak nietrudno si¢ domysli¢, otwieranie drzwi do
kolejnych pomieszczen niekiedy naszym bohaterom
bedzie sprawialo pewne trudnosci (testy otwarcia
zamkoéw lub ukryte putapki). Z pewnoscia jest wiec
ciekawiej.

Po drugie: instrukcja. W CR reguly opisano stabo.
Bardzo dokladnie zaprezentowano banalne podsta-
wy, pozostawiajac niestety mase niedopowiedzen i
wieloznacznosci. Instrukcja WoA napisana jest lepiej
i rozwiewa najpopularniejsze watpliwosci dotyczace
interpretacji zasad. Warto by siegneli po nig posia-
dacze CR, nawet jesli nie zamierzaja nabywa¢ WoA
(instrukcja dostepna jest w serwisie Wizards of the
Coast). Dodatkowo WoA wprowadza troche nowo-
ci (wspomniane drzwi i nowe rodzaje pomieszczen
oraz kilka innych elementéw). Bilans wychodzi za-
tem na plus, aczkolwiek powodéw do euforii nie
ma, gdyz niedopowiedzenia w regutach nadal sta-
nowia powazna wade gry. C6z bowiem z tego, ze
wyjasniono czeé¢ niescistosci z CR, skoro wraz z
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masa nowych kart spotkart pojawia sie sporo no-
wych watpliwosci i niejednoznacznie opisanych re-
gul. Niestety, mimo wielu poprawek gra pozostaje
mechanicznie niedopracowana, za$ opublikowane w
sieci FAQ $wieci pustkami. Nie jest to moze wada
dyskwalifikujaca produkt, niemniej potrzeba uscisle-
nia pewnych zasad we wlasnym gronie niewatpli-
wie psuje ogélne wrazenie.

Po trzecie: scenariusze. Liczba i r6znorodnos¢ sce-
nariuszy byla mocna strona CR, zas w przypadku
WOoA projektanci postarali sie jeszcze bardziej. Wraz
z gra dostajemy trzynascie zréznicowanych przy-
god, z ktorych czesé zawiera kilka wariantow. Tra-
dycyjnie znajdziemy tutaj propozycje rozgrywki za-
réwno jednoosobowej, jak i w gronie dwéch do pie-
ciu os6b. Pierwsze scenariusze sa najprostsze - ba-
zuja wylacznie na regulach znanych z CR, w kolej-
nych za$ stopniowo wprowadzane s3 nowe elemen-
ty. Nie bede omawial tutaj wszelkich nowinek,
wspomne natomiast o tej najistotniejszej, jaka nie-
watpliwie sa kampanie. Mozliwo$¢ rozgrywania jed-
na druzyng kolejnych powigzanych ze sobg przy-
god, to w przypadku wielu fanéw tego typu gier ele-
ment bardzo pozadany.

Jak wiadomo CR z zalozenia przeznaczona byla do
szybkich rozgrywek pojedynczych
WOoA znaczgco zwieksza nasze mozliwosci na tym
polu. Reguly kampanii sa bardzo proste, podobnie
jak cata gra. Kolejne powigzane ze soba przygody
rozgrywamy jednak ta sama druzyna, zachowujac
zdobyte podczas wczesniejszych wypraw skarby.
Pomiedzy przygodami mamy mozliwos¢ wymiany
jednej z mocy naszego bohatera (na moc tego same-
go typu), jak réwniez zakupu nowego ekwipunku za
zdobyte wczeéniej ztoto. Ceny podano na kartach
poszczegodlnych przedmiotéw. Dziala to bardzo faj-
nie, chociaz oczywiscie nie jest to kampania w takim
sensie, jak w podobnych, bardziej rozbudowanych
grach przygodowych: Warhammer Quest czy De-
scent z regulami Road to Legend / Sea of Blood.
Blizej im raczej do kampanii znanych z gier Space
Hulk albo Claustrophobia.

scenariuszy,




Wraz z nowymi regulami pojawia sie jednak pe-
wien drobny zgrzyt, gdy zechcemy wymieszac ele-
menty WoA z kartami z CR. Okazuje sie, Ze gry nie
sa do konca kompatybilne, jako ze karty z CR nie
byly tworzone z mys$la o kampaniach i nie ma na
nich cen przedmiotéw. Zaradzi¢ mozna temu na
dwa sposoby - uznajac takie przedmioty za niedo-
stepne na drodze zakupu lub stworzy¢ wlasny cen-

nik (ewentualnie poszukaé w sieci, czy fani nie wy-
konali juz tej roboty za nas).

Po czwarte: potwory. Tutaj rowniez jestem pozy-
tywnie zaskoczony, zawarte w zestawie potwory
maja bowiem bardzo pomystowe i przede wszyst-
kim zréznicowane zasady specjalne. Sposéb zacho-
wania tych istot (czy nawet reguly pojawienia sie na
planszy) stanowi w kilku przypadkach dos¢ znacza-
ca odmiane w stosunku do bardziej ujednoliconych
bestii znanych z CR. Mimo iz niezaleznie od wszyst-
kich zmian i urozmaicern gra pozostaje mocno loso-
wa bieganing po podziemiach, za sprawa mniej
otwartej scenerii (inny zestaw pltytek, z ktérych ukta-
dana jest plansza) oraz bardziej zré6znicowanych za-
sad dzialania przeciwnikéw, mamy poczucie, ze w
stosunku do CR, WoA oferuje nam szczypte wiecej

mozliwosci taktycznych. Pragne jednak wyraZnie
zaznaczy¢, ze nie ma tu zadnej rewolucji: to wcigz ta
sama, z zalozenia prosta i szybka gra polegajaca na
wybijaniu mnozacych sie¢ w zastraszajacym tempie
potworéw, tyle ze wzbogacona o kilka nowych, cie-
kawych atrakgji.

Mieszanie komponentow

To, co mialo stanowic¢ o sile serii D&D Adventure
System, to mozliwos¢ mieszania komponentéw po-
szczegolnych zestawow, by w efekcie cieszy¢ sie gra
nieporéwnywanie bardziej rozbudowana i scenariu-
szami znaczaco réznigcymi sie od siebie w kazdej
rozgrywce. Nie ukrywam, zZe siegajac po WoA, mia-
tem spore oczekiwania na tym polu i z tego wlasénie
powodu gra pozostawita niedosyt. W instrukgji te-
mat taczenia obydwu zestawow praktycznie prze-
milczano; przepraszam: napisano, ze mozna. I tyle.

Jak wspominatem, uzywanie kart z CR w kampa-
niach jest klopotliwe. Nic nie stoi na przeszkodzie,
by wymiesza¢ ze soba karty potworéw obydwu ze-
stawow. Bedzie z pewnoscig ciekawiej, aczkolwiek
robiac to, ulatwimy sobie rozgrywke. Wedlug regut,
gdy na planszy pojawiaja sie¢ dwa takie same potwo-
ry, kazdy z nich staje sie bardziej aktywny, a co za
tym idzie - bardziej niebezpieczny. Wiekszy reper-
tuar bestii to oczywiécie mniejsza szansa na zaistnie-
nie takiej sytuacji. Osobiscie odradzam mieszanie ze
soba moduléw planszy: podziemia kazdego z zesta-
wow maja swoja specyfike, a wiec ciekawszy efekt
uzyskamy stosujac je zamiennie. Co do talii kart spo-
tkan - to juz kwestia gustu. Spotkania w tych grach
obrazuja pewien klimat zwigzany z eksplorowanym
miejscem. CR opowiadat o podrézy po ponurych,
pograzonych w mroku lochach tytulowego zamczy-
ska, odpowiednio klimat ten potegowaly specyficz-
ne pulapki i zdarzenia pozwalajace poczué, ze panu-
jacy na zamku wampir ma nas na oku. WoA przeno-
si nas w scenerie podziemnej siedziby smoka.
Wstrzasy, wulkaniczne opary, goraca lawa - to
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atrakcje typowe dla zaprezentowanej w grze scene-
rii. Mieszanie tych wszystkich elementéw ze soba
jest sprawa otwartg, uzalezniong od preferencji gru-

py-

Najmniejszy problem, a jednoczeénie najwieksza
atrakcje stanowi natomiast uzywanie bohateréow z
obydwu zestaw6w. Kazda z gier oferuje inny zestaw
ras i przypisanych dla nich klas. Czeé¢ ras i klas po-
wtarza si¢, ale w innych kombinacjach, sa takze zu-
pelnie nowe. Nie powtarzaja si¢ natomiast moce bo-
hateréw oraz zdolnoéci rasowe. W rezultacie mamy
znacznie wiecej mozliwosci nie tylko na etapie wy-
boru samego bohatera, lecz takze przy wyborze
zdolnosci, ktérymi bedzie dysponowat.

Plusy:

Prosta mechanika

Efektowne wykonanie

Mechanika w poréwnaniu do Castle Ra-
venoft wzbogacona o nowe, ciekawe
elementy

Minusy:
Prosta mechanika
Praktycznie przemilczany temat faczenia

z elementami Castle Ravenloft

Weciaz wiele niejednoznacznosci w regu-
tach

Liczba graczy: 1-5 Wiek: 12+
Cena: 199,95zt
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Czas gry: ok.60 minut

Wsparcie wydawcy na stronie internetowej, jesli
chodzi o faczenie obu gier, pozostawia sporo do zy-
czenia, niemniej warto wspomnie¢ o tym, ze opubli-
kowano dodatkowe, darmowe scenariusze, stworzo-
ne specjalnie dla posiadaczy obydwu zestawow.

LI 4

Kupi¢ jedna, dwie, czy wcale?

WOoA to niemalze ta sama gra co CR, niemniej uwa-
zam ja za zdecydowanie ciekawsza propozycje. Za
ta sama cene dostaniecie wszystko to, co oferowata
poprzedniczka plus kilka dodatkowych elementow.
Prosta i losowa mechanika nie kazdemu przypadnie
do gustu, atutami sa tutaj bltyskawiczny setup, szyb-
ka gra i duza iloé¢ scenariuszy. Wady to duze zna-
czenie przypadku podczas gry i niepowalajaca iloé¢
mozliwosci taktycznych. Jezeli takie cechy mocno
was irytuja, $mialo mozecie odpusci¢ sobie zakup
dowolnego produktu tej serii.

Odradzam zakup obydwu gier od razu. Wydatek to

niemaly (chociaz i zawartos¢ pudetka bogata), warto
wiec zagra¢ w jeden tytul i wtedy podja¢ decyzje o
ewentualnym zakupie drugiego (badz kolejnych,
ktére sa w planach). Jezeli za$ zastanawiacie sig, po
ktory zestaw lepiej siegna¢ w pierwszej kolejnosci,
mysle, ze tekst ten powinien rozwiewaé watpliwo-
Sci. WoA za ta sama cene oferuje wiecej, z tego
wzgledu te wlasnie gre polecam na poczatek. Chyba
ze zdecydowanie wieksza frajde sprawia wam po-
dréz po wilgotnych lochach ponurego zamczyska i
walka z rozmaitymi ozywiericami niz batalia z de-
monicznymi hordami, koboldami, orkami i duerga-
rami wéréd gorgcych, wulkanicznych oparéw. W ta-
kim przypadku z pewnoscia CR dostarczy wam
wiecej frajdy.

O




Munchkin 3,5; Munchkin 4,
Munchkin: Pudta Trzymania

Jeszcze wiece)
Munchkinow!

AUTOR:
STEVE JACKSON

ILUSTRACAJE:
JOHN KOVALIC
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Po kilkumiesiecznej przerwie
doczekaliémy sie prawdziwego
wysypu produktéw wydanych
w ramach polskiej edycji Munch-
kina. Zaczelo sie niepozornie, od

niewielkiego dodatku w grudniu, za§ w kwietniu
miala miejsce premiera trzech kolejnych pozycji. Jak
juz informowaliémy, plany wydania kolejnych roz-
szerzen przez Black Monk Games w tym roku sa
bardzo ambitne. Miesigc temu na tamach Rebel Ti-
mesa prezentowalem wam gre Munchkin z Kara-
ibow, dzisiaj w kilku slowach powiem o trzech ko-
lejnych produktach, ktére od niedawna sg dostepne
w sprzedazy: wydany w grudniu Munchkin 3,5 -
Pietno Smierci, Munchkin 4 - Rumaki Do Paki
oraz Munchkin - Pudla Trzymania, czyli dwa roz-
szerzenia, ktére obok Munchkina z Karaibéw miaty
premiere w kwietniu.

AUTORZY:
STEVE JACKSON
ANDREW HACKARD
ILUSTRAGJE:
JOHN KOVALIC
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iera takize

Munchkin 3,5 - Pietno Smierci

Na ten niewielki, $wigteczny dodatek sklada sie 55
dodatkowych kart. Powiem szczerze, ze mialem
spore obawy, jezeli chodzi o to rozszerzenie, majac
nie najlepsze wspomnienia po mato udanym, skrom-
niutkim dodatku Munchkin 1,5 - Kosci Zostaly
Rzucone. Okazuje sie¢ jednak, ze w tym przypadku
mamy do czynienia z bardzo fajnym, cho¢ niewiel-
kim zestawem. Jest to niezwykle udana kompilacja
minidodatkéw z wersji angielskiej: Marked for De-
ath, Waiting for Santa oraz Santa’s Revenge. Trady-
cyjnie znajdziemy tu $wietne ilustracje, jedyny w
swoim rodzaju humor na kartach i lawine zwario-
wanych pomystow. Jak zdradzaja tytuly, mamy tu
troche akcentéw zwigzanych ze $wietami Bozego
Narodzenia, oczywiscie w wyjatkowej munchkino-
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wej oprawie. Kart jest niewiele, za to cena przystep-
na, a zestaw zawiera kilka przezabawnych perelek.
W przeciwienistwie do Munchkina 1,5, w tym przy-
padku na pewno nie poczujemy, ze nabyliSmy pro-
dukt zrobiony na sile i bez pomystu. Polecam!

MUNCHKIN

Pubea TRZYMANIA

33 Nowe Karty Do Gry Munchkia i 2 Pudt!

I AN e AV
- )
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/?.A_V_.a:.—:r PR A A

Munchkin 4 — Rumaki Do Paki

Czwarty duzy dodatek do gry, noszacy tytul Ruma-
ki Do Paki, tradycyjnie liczy 110 kart, w tym kilka
unikalnych, stworzonych specjalnie na potrzeby pol-
skiej edycji. Rozszerzenie trzyma przyzwoity po-
ziom i wprowadza do gry kilka nowosci (w tym
mozliwoé¢ dosiadania réznego typu bojowych ru-
makow oraz rozwiniecie pomystu dotyczacego karty
»Przydupas”). Niby jest fajnie, niby $miesznie, a ja-
kos¢ wydania jest bez zastrzezen. Nie zmienia to
faktu, ze Munchkina 4 nie uwazam za wyjatkowq
pozycje w licznym gronie dodatkéw. Mato znajdzie-
my tu zmian, za to natrafimy na eksploatowanie
znanych z wczeéniejszych produktéw pomystow i
brak kart, ktore wydatyby sie szczegdlnie zabawne.

16 [Fe) REBEL.n.

Oczywiscie w my$l fundamentalnej zasady dotycza-
cej tej gry, ktoéra brzmi ,im wiecej kart tym lepiej” -
Munchkin 4 z pewnoscia stanowi godne uwagi
wzbogacenie. Jak kto$ chce zebra¢ wszystkie pro-
dukty serii, nie potrzebuje mojej rekomendacji. Gdy-
bym jednak mial zdecydowac¢ sie na zakup jednego
lub czesci rozszerzen, Munchkin 4 prawdopodobnie
nie trafitby do koszyka.

Munchkin - Pudta Trzymania

Pudla Trzymania to wyjatkowy dodatek: zamiast
zestawu nowych kart, dostajemy tu bowiem prak-
tyczny gadzet, jakim sa dwa pudetka do wygodnego
przetrzymywania kart z wszystkich produktéw se-
rii. Biorac pod uwage niewygérowana cene, dla fa-
néw zbierajacych kolejno wszystkie munchkinowe
dodatki jest to rzecz zdecydowanie godna polecenia.
Uczciwie powiem, ze pudelka nie sa przesadnie uro-
dziwe: karbowana tektura, kilka znanych z kart ilu-
stracji i tyle. Nie sposob jednak nie docenié ich uzy-
tecznosci: powinny by¢ trwate, bez problemu po-

Plusy:
Tradycyjnie: Swietne ilustracje i solidna
jakos¢ wykonania
Fajne pomysty w Munchkinie 3,5

Dla kolekcjonujacych wszystkie dodat-
ki: Pudia Trzymania to bardzo uzyteczny
gadzet

Dodatkowe karty dofaczone do Pudet
Trzymania

Minusy:

NS Wtérny i nieco stabszy Munchkin 4

@ Pudia Trzymania solidne i praktyczne,
aczkolwiek nie przesadnie urodziwe

Liczba graczy: 2-6  Wiek: 12+

Czas gry: ok.60 minut
Cena:34,90 zt, 55,00 zt; 34,90 zt




mieszcza wszystkie wydane do tej pory karty (i kilka
nastepnych rozszerzer). To jednak nie wszystko: ze-
staw uzupelniaja 33 karty stanowiace polska edycje
niedawno wydanych, fajnych minidodatkéw:
Munchkinomicon i Monster Enhancers. Swietne
posuniecie ze strony wydawcy - dzieki temu, nawet
taki gadzet jak dwa pudetka na karty, bardziej opta-
ca si¢ naby¢ w polskiej edycji, niz oryginalne Boxes
of Holding.

Stowo na koniec

Przedstawione powyzej rozszerzenia nie wprowa-
dza do zabawy zadnych rewolucyjnych zmian.
Smiato mozna gra¢ bez nich, chociaz jak niejedno-
krotnie wspominatem, Munchkin jest gra, ktoéra
trzeba regularnie wzbogaca¢ o nowe Kkarty, jesli
chcemy z przyjemnoscia wracac¢ do tego tytutu. Fani

zapewne kupia wszystkie produkty serii bez waha-

Alenstrazzonyeh feroadv, zaweze potovrveh walcepe w obronie prostych lndzl,

nia - w ich przypadku Pudla Trzymania beda bar-
dzo uzyteczne.

Osoby siegajace po dodatki do Munchkina wybiér-
czo, nie powinny przeoczy¢ niepozornego, aczkol-
wiek bardzo udanego dodatku Munchkin 3,5. Pozo-
stale dwa produkty nie zawioda wiernych fanéw se-
rii, za$ pozostali nie odczuja specjalnie ich braku.

O
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Troyes
Kronika zycia
sredniowiecznego
miasta

Troyes to $redniowieczne mia-
sto polozone nad Sekwanga,
stynne miedzy innymi z Kate-
dry $w. Piotra i Pawla. Jest to o
tyle istotna informacja, ze recen-
zowanha przeze mnie gra bezpo-
$rednio nawiazuje do jego boga-

tej historii i budowy katedry, ktéra trwala przez nie-
malze 400 lat (od XIII do XVIII wieku). Gracze wcie-
laja sie¢ w role cztonkéw bogatych rodéw magnac-
kich, ktérzy poprzez swoje wpltywy wsréd ducho-
wienstwa, szlachty i mieszczanistwa prébuja przy-
sporzy¢ swojej rodzinie jak najwiekszej chwaty.

Tak przedstawia sie otoczka fabularna Troyes, pod
nig za$ kryje sie eurogra, ktora nie jest jednak typo-
wa przedstawicielka swojego gatunku. Dlaczego?
Ot6z Troyes wykorzystuje w swojej mechanice kost-
ki, a piszac bardziej precyzyjnie - cala mechanika
opiera sie na rzutach koéémi. Jezeli w tym momencie
przeszedl was po plecach dreszcz, a w myslach po-
wstal obraz catkowicie losowej rozgrywki, to musze
was uspokoi¢. Kostki maja w tej grze co prawda
duzo do powiedzenia, ale sposéb ich wykorzystania
nie jest calkowicie losowy. Gwarantuje to przemy-
§lana mechanika i kilka wbudowanych w rozgrywke
mechanizméw kontrolnych. Jesli udalo mi sie was
cho¢ troche zaciekawi¢, czytajcie dalej.

Eurogry i kostki nie idg ze soba

W parze

Potwierdzi to chyba kazdy, kto lubi rozgrywke w
stylu euro - pojedynek umystéw, przemyslane decy-
zje i catkowita kontrola nad kazdym kolejnym posu-
nieciem. W Troyes znajdziecie to wszystko, wzboga-
cone jednak o pewne losowe elementy.

Podczas rozgrywki gracze beda zabiegac¢ o poparcie
szlachty (czerwone kostki; aspekty militarne), du-
chowienstwa (kostki biate; aspekty duchowe, eduka-
cja i budowa katedry) oraz mieszczanistwa i wiesnia-
kow (kostki zélte; aspekty handlowe). W celu uzy-
skania poparcia nalezy rozmieéci¢ swoich agentow
w trzech réznych budynkach (odpowiednio: czer-
wonym, biatym i zéttym), a kazdy postawiony w da-
nym budynku pion agenta zapewni nam jedng kos¢
okreslonego koloru. Miejsca sa oczywiscie ograni-
czone (po sze$¢ na budynek, co daje mozliwoéc¢ uzy-
skania maksymalnie szeéciu kostek danego koloru) i
tutaj kryje sie jeden z gléwnych elementoéw interak-
cyjnych calej zabawy, o ktérym za chwile.

Do czego stuza kosci?Na poczatku kazdej tury rzu-
camy liczba przystugujacych nam kosci, co zapew-
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nia nam sile robocza. Tak wiec jezeli posiadamy
dwoéch agentéw w budynku czerwonym, trzech w
bialym i jednego w zéttym, wykonamy rzut odpo-
wiednio: dwoma czerwonymi, trzema biatymi i jed-
na z61ta koscia.

Tpprentissag

Apprenticeship - Lelire

Wartosci na kosciach symbolizuja site roboczg, ktéra
bedziemy mogli wysta¢ na odpowiednie karty ak-
tywnosci (ang. activity cards) w celu uzyskania réz-
nych profitéw. I znéw, czerwone kosci umozliwig
nam aktywowanie kart czerwonych, biale - biatych
itd itd. Zawsze, kiedy tylko chcemy uzyskac¢ porza-
dany efekt, tworzymy pule od jednej do trzech kosci
danego koloru i dzielimy wynik przez okreslong cy-
fre umieszczona na karcie aktywnosci, zaokraglajac
wszelkie utamki w doét. Uzyskany wynik méwi nam,
ile razy mozemy aktywowac dang karte podczas jed-
nej akcji. Tak wiec, dla przykladu, jesli chcemy akty-
wowac karte, ktora da nam zloto za uzycie z6itych
kosci, uzyskane wyniki nalezy podzieli¢ przez czte-
ry - dysponujac kosémi o nastepujacych warto-
Sciach: 4, 31 5 (w sumie 12), bedziemy mogli akty-
wowac zdolnoé¢ karty trzy razy (12/4=3). Jesli zdol-
no$¢ ta moéwi nam, Ze kazde uzycie zapewni nam
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dwa denary, to jedna akcja zarobimy ich szes¢
(3*2=6). Jest to podstawowa zasada mechaniki Troy-
es, ktora stosuje sie niemalze do kazdego dziatania
podejmowanego podczas rozgrywki.

Czerwone kostki maja jeszcze jedno istotne zastoso-
wanie, o ktérym nalezy tutaj wspomnie¢. Na poczat-
ku kazdej tury gracze musza rozpatrze¢ zdarzenia
(ang. events), ktore zagrazaja miastu. Kazde zdarze-
nie niesie ze sobg zagrozenie militarne (symbolizo-
wane przez czarne kosci), ktére nalezy odeprzec
oraz pewne inne zdarzenia, ktére utrudniaja roz-
grywke (jak na przyklad usuwanie pionéw agentow
z budynkoéw). Liczbe czarnych koéci na kartach zda-
rzen nalezy zsumowac i wykonaé rzut, nastepnie,
rozpoczynajac od pierwszego gracza w danej turze,
kosci te musza zostaé calkowicie odparte. Zasada
jest prosta: nalezy usuna¢ kosci o takiej wartosci, aby
pokryly one warto$¢ odrzucanych czarnych kostek,
przy czym wartos$¢ czerwonych kosci liczy sie w tym
przypadku podwdjnie. Tak wiec jezeli gracz musi
np. odeprze¢ kos¢ czarna o wartosci 4, w zupelnosci
wystarczy mu czerwona kosé¢ o wartosci 2 (albo do-
wolna kombinacja innych koloréw kosci, wazne
Zeby suma wyniosta cztery). Mechanizm ten to réw-
niez $wietne pole dla interakgji, ale o tym za chwile.

Karty aktywnosci i karty zdarzen stanowia podsta-
we dzialania graczy w kazdej rundzie. Ogdlnie rzecz
ujmujac, czerwone Kkarty stuza do skuteczniejszej
walki ze zdarzeniami (zapewniaja duze mozliwosci
do zwalczania kart zdarzen), biale zapewniaja gtow-
nie punkty zwyciestwa i pozwalaja na manipulowa-
nie ko$émi (np. umozliwiaja dodanie 2 do wartosci
kazdej kostki uzytej do aktywowania danej akgji lub
zamiane kosci biatych na czerwone), natomiast zétte
stuza gléwnie do zarabiania zlota i zdobywania
punktéw zwyciestwa. Jezeli chodzi o karty zdarzen,
to ich rozpatrywanie (ktére polega na polozeniu na
karte odpowiedniej ilodci znacznikéw w celu jej od-
parcia - oczywiscie obowiazuje tutaj zasada sumy i
jej dzielenia) zapewnia graczom punkty zwyciestwa.

Bardzo fajnym mechanizmem, ktéry wykorzystuje
zasoby zlota, jest podkupywanie kosci od innych
graczy. Jeszcze fajniejsze jest to, ze nie moga oni nam
odméwi¢ - po prostu placimy im odpowiednig
sume denaréw (zalezng od liczby koéci, jaka kupuje-
my) i zabieramy interesujace nas kosci, aby stworzy¢




z nich pule i wykona¢ okreslone dziatanie. Dzieki
temu jesteSmy w stanie (podejmujac odpowiednie
decyzje) zniwelowaé stabe rzuty lub pokrzyzowac
plany wykorzystania kosci naszym przeciwnikom.
Proste i genialne rozwigzanie.

Tura trwa do momentu wykorzystania przez graczy
wszystkich dostepnych kostek (lub spasowania).
Wtedy przechodzimy do nastepnej i cala zabawa
rozpoczyna sie od poczatku. Oczywiscie przedsta-
wiony schemat bylby zbyt prosty, zajmijmy sie za-
tem dziataniami umozliwiajacymi interakcje pomie-
dzy graczami.
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Pasjans czy walka na Smierc
i zycie?

Gdyby Troyes korzystato tylko z powyzszych roz-
wigzan, stanowiloby w zasadzie pasjansa, podczas
ktorego kazdy z graczy maksymalizuje swoje zyski.
Na szczescie twoércy gry pomysleli o kilku akcjach,
ktére pozwalaja na przepychanki pomiedzy gracza-
mi. Mowa tutaj o usuwaniu pionéw agentéow prze-
ciwnikéw z budynkéw i zmniejszaniu w ten sposéb
dostepnej dla nich co ture puli kosci. Pomyst mecha-
niczny jest bardzo interesujacy. Budynek bialy i z6t-
ty podzielony jest na strefy, ktére opisane zostaly
przez wartosci kostek, np. 1, 3, 5. I tak, aby dostawic
swojego piona w danym rzedzie, musimy , wydac”
kostke o okreslonej wartoéci. Dostawiamy wtedy
swojego piona po lewej stronie danego rzedu i prze-
suwamy wszystkie piony w prawo. W ten sposéb je-
den pion zawsze wypadnie poza budynek (tak samo
dziatajg niektére karty zdarzen, ktére wprowadzaja
na plansze piony neutralnych agentéw), dlatego tez
niezwykle istotne jest kontrolowanie pozycji swoich
pionéw i ewentualne kontrowanie posunie¢ innych
graczy (poprzez wykorzystanie kosci z odpowiednia
wartoscia, wprowadzenie swojego piona z powro-
tem na pole budynku i wypchniecie innego). W bu-
dynku czerwonym nastepuje natomiast ,, podmiana”
piona na inny - np. wykorzystujac kos¢ o wartosci 4,
podmieniamy piona, ktéry znajduje sie na tej pozy-
qji.

Innym elementem interakcyjnym jest wspomniane
juz wczeéniej odpieranie czarnych kosci. Ot6z po od-
parciu kosci o najwyzszej wartoSci, pierwszy gracz
moze pozostate kosci przekaza¢ kolejnemu graczo-
wi, ten za$, po odparciu kolejnej najwyzszej, moze
przekaza¢ je nastepnemu graczowi i tak dalej, az
wszystkie kosci zostana odparte. Oczywiscie pierw-
szy gracz rezygnuje w ten sposob z profitow w po-
staci punktow wplywu (ang. influence points), ale
moze zmusi¢ innych graczy do wykorzystania czesci
swoich zasob6w.
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A co z katedra?

No wtlasdnie, na wstepie zaznaczytem wszak, ze gra
traktuje o jej budowie. Katedra sklada sie z trzech
poziomoéw i kazdy z graczy moze wykorzystywac
biate kosci, aby doklada¢ kolejne znaczniki do tego
szczytnego projektu. Tyle teorii, w praktyce aspekt
ten niejednokrotnie spada na dalszy plan, poniewaz
biatych kosci jest zawsze zbyt malo, a kara ujemnych
punktéw zwyciestwa jest moim zdaniem zbyt niska,
aby mobilizowa¢ graczy do wiekszego wysitku w tej
kwestii. Czesto lepiej jest przeznaczy¢ odpowiednie
kosci na uzyskanie punktéw zwyciestwa i pogodzic¢
sie z nieunikniong strata. Czy jest to wada gry?
Moim zdaniem nie - doczesne interesy przez 400 lat
niejednokrotnie stanowity przeszkode na drodze do
ukoniczenia katedry i gra oddaje to dos¢ wiernie.

AWarchanod

Merchant - Hiindler

Punkty wplywu i punkty zwycie-
stwa

Ostatnim z mechanizméw zastosowanych w grze sa
punkty wplywu, ktére stuza przede wszystkim
zmniejszaniu losowosci wynikajacej z rzutow koscé-
mi. Za jeden punkt mozemy przerzuci¢ dowolna
wlasna kosci, a za cztery odwrdéci¢ na druga strone
od 1 do 3 wiasnych kosci (suma oczek na przeciwle-
glych Sciankach zawsze wynosi 7, wiec odwracajac
np. 4, zmienimy je na 3). Dzialania te maja dwa za-
stosowania. Po pierwsze pozwalaja nam zniwelowac
stabe rzuty, po drugie stuza do kontrowania posu-
nie¢ przeciwnikéw. Grajac w Troyes, nalezy pamie-
ta¢, ze nasze kosci zawsze moga zosta¢ za odpo-
wiednig cene podkupione przez innego gracza i fakt,
ze wyrzuciliSmy same szostki, niekoniecznie musi
przynies¢ nam profity. Jesli jednak, koriczac swoj
ruch, zamienimy széstki na jedynki, to inni gracze
zostang pozbawieni potencjalnych zyskéw.

Jedli chodzi o zdobywanie punktéw zwyciestwa, to
punktujemy za wiekszos¢ dziatait podejmowanych
w trakcie rozgrywki - postawienie naszego agenta
na karcie aktywnosci (co jest wymagane, aby z niej
w  ogole korzystaé; dodatkowego  agenta
,kupujemy” za dwa punkty wplywu), pokonanie
zdarzenia, korzystanie z kart aktywnosci, budowa-
nie katedry itd. Troyes zawiera jednak jeszcze jeden
mechanizm, ktérym sa stawne postaci (ang. the cha-
racters). Przed rozpoczeciem rozgrywki kazdy z gra-
czy losuje po jednej karcie postaci (w grze dwuoso-
bowej grajacy losuja po dwie), te zas zapewniaja pod
koniec gry dodatkowe punkty zwyciestwa za spet-
nienie okreslonych warunkéw (np. uzbieranie odpo-
wiedniej sumy denaréw). Co ciekawe, karty postaci
kazdego gracza dzialaja globalnie, wiec istnieje moz-
liwos¢, ze nasi rywale zorientuja sie, jaka postac¢ wy-
losowaliSmy i zmaksymalizuja w ten sposéb swoje
zyski. Postaci moga stanowi¢ zatem bron obosieczng
i w wiekszosci przypadkéw decyduja o wygranej
lub przegranej. Stanowia zatem jeden z najistotniej-
szych elementéw gry i warto o tym zawsze pamie-
tac.




Skalowanie i potencjat

Troyes skaluje sie znakomicie i dziala bardzo dobrze
przy kazdej ilosci graczy (od 2 do 4). Oczywiscie naj-
wiecej interakcji zapewnia gra na cztery osoby, a wa-
riant dwuosobowy przypomina nieco przystowio-
wego pasjansa, ale przy kazdej ilosci graczy roz-
grywka jest interesujaca i skupia sie na innym aspek-
cie gry. Co ciekawe, liczba graczy determinuje liczbe
tur, tak wiec gra na cztery osoby trwa zdecydowanie
najdtuze;j.

Potencjal regrywalnosci tego tytulu jest ogromny,
dzieki zastosowaniu ciekawej zasady odnosnie kart
aktywnosci. Podzielone one zostaly wedlug cyfr
rzymskich na I, II i II, co oznacza ture, w ktorej
dana karta wchodzi do gry. Na kazda cyfre rzymska
przypada po trzy karty i tutaj niespodzianka - w
kazdej rozgrywce wykorzystywana jest tylko jedna z
nich: jedna zétta, czerwona i biata z grup I, Il i III, a
niewykorzystane karty laduja w pudetku. W ten
sposob praktycznie nie jest mozliwy taki sam uktad
kart w dwoch rozgrywkach, a rézne karty aktywno-
Sci zapewniaja odmienne profity i wymagaja przyje-
cia réznych strategii. Jak dla mnie jest to prawdziwy
strzal w dziesiatke.

Werdykt

Troyes to gra, ktora serdecznie polecam kazdemu
fanowi gier strategicznych. Nowatorskie zasady,
ogromny potencjal i pasjonujaca rozgrywka to jej
glowne zalety. Minusem dla niektérych moze by¢
dos¢ uboga szata graficzna, ale moim zdaniem moz-
na to wyttumaczy¢ przyjeta przez autoréw estetyka.
Innym problemem jest stabe wykonanie kart, ktére
sa podatne na zniszczenia.

Warto tez zaznaczyé, ze osobom, reagujacym na
obecnosc¢ kostek w spos6b alergiczny gra moze nie
przypasé¢ do gustu. Wydaje mi sie jednak, ze jezeli
dadza one Troyes szanse, nie powinny poczué sie
zawiedzione. Uwaga! Ta gra potrafi wciagnaé¢ na
dlugie godziny.

Plusy:

Nowatorskie rozwigzania
Ztozona mechanika
Skalowanie

Regrywalnos¢
Minusy:
Uboga szata graficzna

Stabe wykonanie niektérych elementéw

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+
Czas gry: ok. 90 minut Cena: 159,95 zi

Aoine

Monk - Mawch
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Keltis: Der Weg der Steine

To samo, a jednak
Inacze)

W listopadzie ubiegtego roku
mialem przyjemnos¢ napisac dla
Rebel Timesa recenzje jednej z
moich najukochanszych gier:
Keltis: Szlakiem Kamieni.
Gram w Keltisa regularnie i
wcigz nie widze u siebie widaé
oznak zmeczenia tym tytutem.
Co wiecej, staram sie poznawac
kolejne gry z rodziny Kelltis, ja-
kie ukazuja sie na rynku. Tym razem trafitem na
wersje zetonowgq. Brzmi interesujgco?

Zetonowy Keltis: Der Weg der Steine, wydany
przez niemiecka firme Kosmos, wita nas charaktery-
stycznym pudelkiem niewielkich rozmiaréw, zna-
nym polskim graczom chociazby za sprawa gry
Osadnicy: Gra Kosciana. Za niewielka cene otrzy-
mujemy niewiele elementéw: 55 zetonéw kamieni i 1
planszetke ze skrotem punktacji. Catos¢ wykonania
utrzymana jest w stylu znanym z innych gier spod
szyldu Keltis. Charakterystyczna zielen to cecha
wyrézniajaca pudlo, Zetony za$ stylistycznie podob-
ne sa do kart z Keltis: Szlakiem Kamieni. Te same
kolory, oznaczenia, czcionka. Pewnie teraz pomysli-
cie: ,Kosmos sprzedaje, drugi raz to samo?!”. Nie.
To nie jest ta sama gra, cho¢ polega na tym samym.

Reiner Knizia jest doskonale znany z maksymalnej
eksploatacji obmyslonych przez siebie mechanik. W
mojej opinii wtasnie to Swiadczy o wielkosci tego
autora. Mechanika standardowej gry Keltis jest ele-
gancka, ale i na tyle elastyczna, by zaimplemento-
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wacé ja do kolejnych tytuléw serii, jednoczesnie
wprowadzajac pewne zmiany wywracajace r1oz-
grywke na drugga strone.

Jak juz wspomniatem, w pudetku znajdziemy 55 Ze-
tonow w pieciu kolorach, po 11 na kolor, o wartosci
od 0 do 10. Rozgrywka, jak sie zapewne domysélacie,
polega na tworzeniu mozliwie diugich ciggéw punk-
towych uktadanych z zetonéw. Kazdy kolor, jaki za-
czniemy zbieraé, to nowy uklad. Na starcie miesza-
my wszystkie zetony i kladziemy zakryte na stole.
Ruch to odkrycie zetonu (i wziecie go lub pozosta-
wienie odkrytego na planszy) lub wziecie jednego z
wczesniej odstonietych zetonow.

B el v

Reinmer Knizia
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Zabrane zetony doklada sie do swoich ciagéw licz-
bowych. Ciagi uklada si¢ na zasadzie ,z goéry na
doét” lub ,,z dotu do goéry”. Na przyklad wystawiajac
najpierw rézowy zeton o wartosci trzy, a nastepnie
pie¢, zmuszeni jestesmy do wystawiania wyzszych
nominatéw zetonéw. W tym wypadku zadecydowa-
lismy, ze ciag r6zowy bedzie mial kolejnos¢ rosnaca.

Zadaniem graczy jest grac tak, by zdoby¢ odpowied-
nig ilo$¢ kamieni nadrukowanych na niektérych ze-
tonach i tworzy¢ jak najdluzsze ciaggi liczbowe, bo
gdy te beda za krétkie, to przyniosa punkty ujemne.
Panuje tu zasada: im wiecej zetonéw w danym cia-
gu, tym wiecej punktow zwyciestwa. Warto miec
rowniez na uwadze bonusy punktowe, jakie oferuja
niektore zetony (na przyklad za wystawienie niekto-
rych zetonéw otrzymujemy dodatkowe punkty
zwyciestwa, inne za$ pozwalaja nam wykonaé¢ do-
datkowy ruch). Gra konczy sie, gdy zostanie ujaw-
niony ostatni zakryty zeton.

Jak wida¢ z powyzszego opisu, zasady gry sa banal-
ne i z pewnoécig poradzi sobie z nig nawet najmiod-
szy gracz. Keltis: der Weg der Steine to nadal Kel-
tis, zmieniony i na gorsze, i na lepsze. Zalety to nie-
wielka cena, duza regrywalnos¢, a takze rozmiary,
sprawiajace, ze te wersje gry z tatwoscia zabierzemy
na biwak, wycieczke czy rodzinny wyjazd - a do ro-
dzinnego grania jest to tytul wrecz stworzony.

Jedli jednak znasz standardowego Keltisa i zdarzylo
ci sie psioczy¢ na losowos¢ gry, to tej wersji nawet
nie dotykaj. Jesli szczescie w odkrywaniu zetonoéw
rozlozy sie sprawiedliwe na wszystkich graczy, to
mozna fajnie pokombinowaé i rozgrywka jest na-
prawde zajmujaca. Jedli natomiast zdarzy sie partia,
w ktorej zetony podchodza ci tak, jakby czarny kot
przebiegt ci droge, wtedy bywa frustrujaco.

Powiem szczerze, ze lubie Keltisa Zetonowego. Lu-
bie go za szybki setup i zajmujaca rozgrywke. Nie
lubie natomiast za malo wystawny, choé¢ czytelny
wyglad oraz za losowos$¢é. W mojej opinii jest to naj-
stabsza gra z rodziny Keltis, co nie zmienia faktu, ze

najrozmaitsi ludzie, z ktérymi w niego gralem (za-
réwno gracze jak i nie-gracze) byli do tego tytulu
wyjatkowo przychylnie nastawieni. Ma on w sobie
magie rodziny Keltis, cho¢ tej magii mogtoby by¢
nieco wiecej.

Plusy:

Wysoka regrywalnosé
Szybki setup

Niska cena

Minusy:

Losowos¢
Typowo abstrakcyjna gra, brak klimatu

Najstabszy z rodziny Keltis

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 7+
Czas gry: ok. 15 minut Cena: 35,00 zt

W Keltis: Weg der Steine warto zagra¢ u kogo$, jednak bedzie
to o tyle trudne zadanie, ze sam Keltis wydaje sie grg mato po-
pularna, za$ tej wersji nie widziatem na zadnym z konwentow,
ani u innych graczy. Jesli zalezy nam na tym, by mie¢ starego,
dobrego Keltisa tyle, ze w wersji przeno$nej, warto rozejrze¢
sie za grg Keltis: das Kartenspiel. Jest to najzwyklejszy Kel-
tis, tylko tak przerobiony, by plansza nie byta potrzebna. Nie-
stety ta gra w Polsce wydaje sie by¢ catkowicie niedostepna.
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Dobble

Nastepca
Jungle Speeda?

Jaki jest przepis na dobra party
game? To proste: latwe do wy-
ttumaczenia zasady, przypra-
wione duza dawka dobrego hu-
moru i wybuchajacymi bez
przerwy salwami $miechu. Par-
ty game ma mnas oczarowac
przede wszystkim swoja prosto-
ta i niebanalnym pomyslem, a
nie tonami zasad dodatkowych, wariantami roz-
grywki lub pieknymi figurkami. Jej domeng jest bo-
wiem zapewnienie jak najlepszej zabawy kazdej gru-
pie graczy, z ktora postanowimy zagraé. Idealem

tego typu gry jest dla mnie Jungle Speed, dlatego
tez, gdy w moje rece wpadtly Dobble, od razu zacza-
tem zastanawiac sig, czy majg one szanse na zaata-
kowanie pozycji zajmowanej przez krola.

Jak to dziata?

W Dobble nie ma totemu, ba, nie ma w zasadzie ni-
czego wiecej poza piecdziesiecioma piecioma tektu-
rowymi krazkami pelnymi najrézniejszych oznaczen
i opakowanych w solidne, blaszane pudetko. Na
kazdym krazku znajduje si¢ po osiem réznych sym-
boli, a cala zabawa polega na tym, ze pomiedzy kaz-
da para krazkéw znajdziemy tylko jeden wspdlny
znak - na przyklad dwa kwiatki lub dwa znaki stop.




Cata zabawa opiera si¢ zatem na refleksie i spostrze-
gawczosci. Po pierwsze nalezy odnalezé wspdlny
symbol (co nie jest takie proste, poniewaz symbole
réznig sie na kazdym krazku rozmiarem i poloze-
niem), po drugie nazwac go i po trzecie zabrac karte.
Oczywiscie wszyscy graja w tym samym czasie,
wiec musimy sie spieszy¢, inaczej kto$ sprzatnie
nam krazek sprzed nosa i catla zabawa zacznie sie od
poczatku - tylko juz z zupelnie inng konfiguracja
symboli i inng para znacznikéw.

Zeby bylo jeszcze ciekawiej, autorzy gry oddaja nam
do dyspozycji pie¢ mini-gier, ktére r6znig sie od sie-
bie celami rozgrywki. Ogoélnie rzecz biorac, zbiera-
my jak najwiecej krazkéw, odrzucamy jak najwiecej
lub podrzucamy je innym graczom. Zawsze jednak
naczelna regula pozostaje ta sama: zidentyfikowac
symbol, nazwac go i wykona¢ dziatanie zgodne z za-
sadami danej mini-gry. R6znorodnosc jest wiec dos¢
niewielka, poniewaz wszystko polega na refleksie,
ale i tak stanowi to mile urozmaicenie, ktére zwiek-
sza zywotnosc tego tytutu.

W Dobble zamieszczono nawet zasady punktacji w
grze turniejowej. W tym wariancie zabawy rozgry-
wa sie wszystkie mini-gry, zdobywajac lub tracac
punkty, a wygrywa ten z graczy, ktéry zbierze ich
najwieksza liczbe. Powiem szczerze, ze gra turniejo-
wa jest jak dla mnie podstawowym wariantem zaba-
wy, poniewaz w innym przypadku zabawa bardzo
szybko sie nudzi. Wiadomo, nic tak nie budzi emocji
jak mozliwoé¢ zdobywania punktéw i odegrania sie
po niezbyt udanej mini-grze.

Niestety Dobble nie unikneto powaznego btedu. W
instrukcji nie znajdziemy bowiem jednej, bardzo
istotnej informacji: co zrobi¢, gdy gracz zZle nazwie
symbole? Innymi slowy, co dzieje sie w momencie,
w ktérym kto$ przy stole sie pomyli (co w grach
opartych na refleksie zdarza sie niezwykle czesto)?
Instrukcja milczy na ten temat, a gdy zasady nic nam
nie méwia, nalezy odwotac si¢ do zdrowego rozsad-
ku. Najlepiej jest chyba zalozy¢, ze gracz odpada z
danej rundy, co ulatwia znalezienie wladciwego
symbolu innym uczestnikom zabawy. Oczywiscie
mozna troche pokombinowad, i tak na przykiad w
,Studni” (mini-gra numer 2) za kazda pomytke
zmusi¢ gracza do wziecia po jednym krazku z
wierzchu stoséw pozostatych graczy (,Studnia” po-
lega na jak najszybszym pozbyciu sie swojego
stosu), co upodabnia nieco 6w wariant do zasad zna-
nych z Jungle Speed. Kreatywni gracze z pewnoscia
znajda wiele roznych mozliwosci, ale fakt pozostaje
faktem - party game powinna miec¢ zasady podane na
tacy, poniewaz ma by¢ szybka i przebiegajaca
sprawnie, a tak za kazdym razem trzeba na nowo
uzgadnia¢ kary za pomytki.

wrebel g

Jak to wyglada?

Wykonanie Dobble nie powala na kolana. Powiem
wiecej, w stosunku do ceny wypada raczej érednio.
Na pochwate zastuguje solidne, blaszane pudetko,
ktére z pewnoscia przetrwa niejeden wypad cho-
ciazby pod namiot. Gorzej sprawa wyglada z kraz-

§s) REBEL.r. 27

Centrum gier




Rebel Times

kami, ktére wykonano z malo wytrzymatej na zgina-
nie tektury. W trakcie gry niejednokrotnie licza sie
utamki sekundy i gdy kilka par rak siega po krazek,
latwo o jakie$ przypadkowe zagiecie. Dlatego tez
Dobble po kilku partiach potrafi wyglada¢ raczej
kiepsko - krazki sa pozaginane, lekko wycieraja sie
na bokach, czysta biel tta zmienia nieco barwe. Uj-
mujac rzecz inaczej - jesli egzemplarz Dobble wy-
trzyma rok intensywnego grania, mozna bedzie mo-
wi¢ o matym cudzie.

Jaki werdykt?

Dobble to bardzo ciekawa gra, ktéra potrafi wcig-
gna¢ do zabawy nawet osoby niezaznajomione z
tego typu rozrywka. Latwe i szybkie do wyttuma-
czenia zasady, pojedynek na refleks i duzo smiechu
to zdecydowane plusy tego tytutu. Do ideatu braku-
je grze zaledwie kilku rzeczy - przede wszystkim jej

Plusy:

Proste zasady
Szybka rozgrywka
Swietny wariant turniejowy

Ciekawy pomyst

Minusy:

Brak zasad odnosnie pomytek graczy
Wykonanie krazkow

Zbyt wysoka cena

Liczba graczy: 2-8 Wiek: 6+
Cena: 59,95zt

Czas gry: 15 minut
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autorzy nie ustalili, co dzieje sie¢ w przypadku po-
mylki ktéregos z graczy. Innym problemem jest sta-
ba wytrzymatos¢ elementéw wchodzacych w skiad
zestawu. Na szczescie pierwszy problem daje sie ta-
two przeskoczyé, wymyslajac odpowiednie zasady
samemu (nie jest to trudne), a drugi nie powinien ra-
czej drastycznie obnizy¢ zywotnosci gry, chyba ze
bedzie ona gtéwnym daniem wszelkich towarzy-
skich spotkar.

Czy Dobble jest wiec nastepca Jungle Speed? Chy-
ba jednak nie, ale z pewnoécig na kazdym planszéw-
kowym stole wywalczy sobie swoje miejsce. Pole-
cam. Jest to gra, w ktéra z pewnoscia warto zagrac.

O




Cyklady
Antyczne
metropolie

Jako ze w obszarze moich zain-
teresowart naukowych znajduje
si¢ Swiat starozytnej Grecji i
Rzymu, zawsze zwracam uwage
na gry inspirowane historig i
mitologia antycznych krajow
basenu Morza Srédziemnego.
Cyklady to jedna z najlepszych
produkdji tego typu, z jaka zda-
rzylo mi sie zetknad. Jest to tytul bedacy mieszanka
gry ekonomicznej i strategicznej, ktéry przenosi nas
prosto do Swiata starozytnej Grecji, gdzie wsrod
pieknych wysp i blekitnych morskich fal przyjedzie
nam walczyé o supremacje rodzinnego polis (pan-
stwa - miasta) nad licznymi rywalami.

P
MARCIN KALETA

Pierwsza rzecza, na ktéra zwrécitem uwage po ze-
tknieciu sie z pudetkiem i jego zawartoécia, byl do-
skonaly poziom wykonania Cyklad. Opakowanie
jest solidne i ozdobione ladna grafika. W srodku

mamy duzo miejsca (nawet nieco za duzo) na
wszystkie elementy gry, a tych jest sporo. Pierwszy z
nich to duza dwustronna plansza skladajaca sie z
trzech czesci. W zaleznosci od tego w ile osob gra-
my, plansze obracamy na jedna lub druga strone.
Trzeba zaznaczy¢, ze wykonana jest naprawde tad-
nie, do tego z twardej, sztywnej tektury. Dwie czesci
planszy przedstawiaja mape tytutowych wysp i ota-
czajacego je morza - czyli obszar rozgrywki - nato-
miast trzecia czeé¢ przeznaczona jest na karty po-
tworéw i znaczniki bogéw. Jedyne, co moze niekto-
rym przeszkadzaé, to asymetryczne skladanie frag-
mentéw planszy, ktére zaginane sa nie w polowie,
lecz mniej wiecej w 1/3 diugosci.

Réwniez zetony wykonane sa dobrze i nie budza
zadnych zastrzezen. Najwiekszym jednak atutem es-
tetycznym Cyklad sa karty mitologicznych potwo-
réow i figurki. Sa po prostu $liczne. Rysunki mon-
strow i rozmaitych istot fantastycznych zachwycaja,
jednak papier, na ktérym je wydrukowano, moéglby
by¢ nieco grubszy. Jeszcze wigkszy podziw budza
plastikowe figurki najwazniejszych bestii, takich jak
Minotaur, Kraken, cyklop, Meduza i centaur. Sa one
doktadne i nieco wigeksze od standardowych minia-
tur uzywanych w grach bitewnych. Dzieki temu az
prosza sie o pomalowanie (zwtlaszcza Kraken poty-
kajacy okret). Ja zrobilem to z przyjemnoscia i tatwo-
Scia, mimo Ze nie jestem specem w tej dziedzinie.

Poza figurkami potworéw gracze dysponuja takze
piecioma armiami i flotami, ktére réznia sie od sie-
bie nie tylko kolorem (z6tty, zielony, niebieski, czer-
wony i czarny) ale i wzorami! Kazda z armii jest nie-
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co inna. Niestety niewielkim minusem sa tutaj cien-
kie maszty (u mnie zwlaszcza czarnych i zielonych
okretow), ktére moga sie wygiac¢ lub famag, jesli nie
bedziemy uwazaé. Poza wojskiem dostajemy tez
znaczniki w postaci niewysokich Scietych kolumn,
po dwa dla kazdego z grajacych.

Kolejnym istotnym elementem jest poziom trudnosci
opanowania zasad. Jest to dla mnie tym wazniejsze,
Ze czesto gram z osobami, ktére nie znaja sie za bar-
dzo na planszéwkach. Instrukcja poczatkowo wyda-

je sie spora, jednak juz po chwili okazuje sie, ze jest
po prostu napisana w kilku jezykach, a cale zasady
zawarte sa na szeSciu stronach z obrazkami. Wszyst-
ko spokojnie da sie przeczyta¢ i opanowac w ciggu
30 minut, a wytlumaczy¢ innemu graczowi jeszcze
szybciej. Reguly sa niemal banalne, a streszczenie
konkretnych mocy potworéw i catosci rozgrywki
dostajemy wypunktowane osobno na czterech ma-
tych kartkach, po ktére mozna spokojnie siegna¢ w
trakcie gry. Zasady sa przejrzyste i zilustrowane
przykladami, wiec nikt nie powinien mie¢ proble-
moéw z opanowaniem mechaniki Cyklad.

Gre zaczynamy od odpowiedniego potozenia plan-
szy i rozstawienia zetonéw. W zaleznoéci od tego ilu
jest uczestnikow zabawy, gre przygotowuje sie we-
dtug instrukgcji dla pieciu, czterech, trzech lub dwéch
0sob. Z wlasnego doswiadczenia wiem, iz w gry
wieloosobowe zwykle gra sie kiepsko we dwojke,
jednak Cyklady pod tym wzgledem spisuje si¢ bar-
dzo dobrze - moze nie tak dobrze, jak przy pieciu
graczach, ale niewiele gorzej. Jest to wazne, gdyz nie
kazdy zawsze moze zabra¢ odpowiednio duza gru-
pe chetnych do zabawy. To, ile i jakie wyspy kontro-

w kosci
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lujemy oraz ile wojska mamy do swojej dyspozycji,
zalezy wlasnie od liczby graczy. Kazdy na poczatku
otrzymuje tez zastonke, za ktoéra kladzie swoje zeto-
ny zlota i figurki.
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Celem rozgrywki jest wejScie w posiadanie dwéch
metropolii. Metropolie mozna zbudowaé, zdoby¢
lub otrzyma¢ w nagrode za odpowiednig liczbe po-
siadanych filozoféw. Cel osiagna¢ mozna dos¢ szyb-
ko, wiec gra nie nalezy do najdtuzszych, co dla mnie
jest zaleta. Gdy wszystkie zasady sag juz opanowane,
czas rozgrywki nie powinien przekroczy¢ kilkudzie-
sieciu minut. Wszystko nabiera rozmachu w mo-
mencie, gdy mamy juz pierwsza metropolie i potrze-
bujemy jeszcze jednej. Wtedy zaczyna sie prawdzi-
we kombinowanie: lepiej budowaé, czy podbija¢ i
jak przy tym nie stracic¢ juz posiadanych zasoboéw?

Jednym z kluczowych elementéw rozgrywki jest
zdobycie przychylnosci wybranego boéstwa na po-
czatku kazdej tury. Odbywa sie to na zasadzie licy-
tacji, ktéra symbolizuje ofiare ztozong boéstwu. Kaz-
dy z tych poteznych nadprzyrodzonych bytéw udo-
stepnia pewne unikatowe mozliwosci. Posejdon, pan
morz, pozwala budowac i przemieszczac flote, dzie-
ki niemu mozna tez zbudowa¢ port wspomagajacy

obrone wyspy. Ares, bég wojny, powoluje armie,
umozliwia wybudowanie fortecy i przemieszczanie
wojska. Zeus, krdl Olimpu, daje mozliwos¢ rekruta-
gji kaptanéw, ktérzy obnizaja koszt ofiary dla bo-
gow, pozwala wybudowa¢ $wiatynie oraz umozli-
wia wymiane jednego z mitycznych potworéw. Ate-
na, patronka madrosci i sprawiedliwej wojny, obda-
rza gracza filozofami (czterech mozna wymieni¢ na
metropolie) i pozwala na wzniesienie uniwersytetu,
ktéry sam w sobie nic nie oferuje (c6z...), ale jest ko-
nieczny do wybudowania metropolii. Ostatnim z
Olimpijczykéw jest Apollo, pan storica i wrézbiar-
stwa. Jako jedyny podlega innym zasadom: nie trze-
ba go licytowac i wybdr jego patronatu oznacza w
praktyce oddanie tury w zmian za korzysci finanso-
we.

Poza wyborem béstw mozna réwniez wykupic¢ kto-
ra$ z kart potworéw i skorzystac z jej efektow, a sa
one réznorakie. Jedne dzialajag ofensywnie, inne z
kolei pomagaja w obronie lub kontrowaniu posunigc¢
przeciwnika. Wiekszoé¢ raz przywolanych mon-
strow przestaje dziata¢ zaraz po uzyciu ich zdolno-
Sci, jednak te, ktére reprezentowane sg przez figurki,
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majq dluzsze dzialanie i pozostaja aktywne na plan-
szy.

W trakcie gry zauwazylem, ze nie ma tutaj tak duzej
liczby konfliktéw zbrojnych, jak mozna by sie po-
czatkowo spodziewaé. Zwyciestwo zdobywa sie na
wiecej niz jeden spos6b, wiec kazdy stara sie prze-
chytrzy¢ przeciwnika i osiagnac cel jak najszybciej. Z
podlegtych ziem zbieramy dochody, ktére mozna
przeznaczy¢ na nowe budynki, armie, potwory lub
przyszte licytacje. Wszystko to przybliza nas powoli
do zwyciestwa. Jesli juz dochodzi do walki, to inicjo-
wana jest ona przez osobe, ktéra zdobyla taske od-
powiedniego boéstwa lub uzyla zdolnosci ktorejs z
bestii.

Walka jest prosta, a zwyciestwo zalezy zaréwno od
potegi wojska, jak i od szczescia. Do starcia moze
dojé¢, gdy spotkaja sie wrogie odzialy piechoty lub
floty. Rzucamy specjalng koscia szedcienna, ktéra

Plusy:
Piekna szata graficzna
Swietne figurki
Proste zasady
Dynamiczna rozgrywka

Skalowanie

Minusy:

Kiepska wypraska

Delikatne maszty niektorych figurek
okretow

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 13+
Cena: 159,95zt

Czas gry: 45-90 minut
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posiada cyfry od 0 do 3 i dodajemy do wyniku liczbe
swoich oddzialéw. Bonusy mozna uzyskaé réwniez
za port (jesli walczymy na morzu w poblizu naszej
wyspy) lub fortece (jesli walczymy na wyspie z tako-
wym budynkiem bedacym pod nasza kontrola). Oto
cala filozofia. Nie nalezy wiec oczekiwaé spektaku-
larnych taktycznych posunigé, lecz prostej i szybkiej
walki, ktéra przynosi konkretny rezultat.

Jak juz wspominalem, rozgrywka nie trwa dlugo i
dzieki temu jest do$¢ dynamiczna. Najwiecej emocji
zapewnia element licytacji przychylnosci béstw. Ni-
gdy nie wiesz co ostatecznie uda ci sie uzyska¢, za-
wsze kto§ moze cie przebic i cala planowana strate-
gia rozwieje sie wraz z dymem ofiarnych stoséw.
Zwyciezy¢ mozna nagle i niespodziewanie dla in-
nych. Nie sa to jednak minusy, lecz specyfika me-
chaniki Cyklad. Dzieki wspanialym grafikom i fi-
gurkom gra jest przyjemna dla oczu, rézne utozenia
planszy pozwalaja na dostosowanie warunkéw roz-
grywki do liczby graczy, a prostota zasad uprzyjem-
nia i nie przediuza zanadto zabawy. Cyklady gwa-
rantuje duzo milo spedzonego czasu.




Lone Wolf: Ogien na wodzie
W pogoni za
Mieczem Stonca

Catkiem niedawno, przed kolej-
nym wyjazdem stuzbowym, kté-
ry wiqzat sie z kilkugodzinng
podréziq naszq wspanialq kole-
ja, zaczqlem sig¢ zastanawiad,
jakby tu sobie umili¢ trudy wy-
prawy - moj wybor padt na dru-
ga cze$¢é serii gier paragrafo-
wych Lone Worr ,,Ogieri na wo-
dzie”. Czy Samotny Wilk zdotat
pokonaé monotonie réwnomiernego stukotu niezbyt

pedzacego pociqgu?

RAFAL CHOLEWA

Wszystkich tych, ktorzy nie wiedza, czym s gry paragrafowe
lub nie mieli jeszcze okazji zetkna¢ sie z serig Lone Wolf, za-
praszam do 41. numeru naszego miesiecznika. Poza recenzjq

,Ucieczki przed mrokiem”, znajdziecie tam informacje dotycza-
ce autora seri.

Korona Krola Alina IV

,Ogien na wodzie” opisuje wydarzenia rozgrywaja-
ce sie bezposrednio po czesci pierwszej (,Ucieczka
przed mrokiem”). Samotny Wilk musi odzyska¢
ostawiony miecz Sommerswerd, ktéry przed laty
uratowal krélestwo od mroku krwiozerczego Zagar-
ny. Jednakze nie jest to jedyna przygoda, ktéra znaj-
dziemy w ksiazce. Drugi tom pozwala nam réwniez
wecieli¢ sie w poznanego podczas podrézy Lorda Po-
rucznika Rhygara. Wszystko to dzieki umieszczonej
na koncu ksigzki dodatkowej przygodzie zatytulo-
wanej , Koronie Krola Alina IV”, opowiadajaej o wy-
darzeniach majacych miejsce dwa lata przed inwazja
Zagarny.

Warto nadmieni¢, ze autorem tej bonusowej przygo-
dy nie jest Joe Dever, lecz Vincent N. Darlage, ktory
miat ja napisa¢ pod redakcja tego pierwszego. R6zni-
ce stylow, da sie wyczu¢ juz w pierwszych wersach.
Osobom, ktore zdazyly sie juz przyzwyczaic¢ do opi-
sow Joe Devera, moze ten fakt irytowac. Akapity sa
na sile porozwlekane, co jest meczace na dluzsza
mete i ogranicza sfere decyzyjna lektury (im dluzsze
akapity, tym jest ich mniej). Jezeli dodamy do tego
niezbyt porywajaca fabule, dodatek trzeba uzna¢ za
staby - aczkolwiek lepszy taki niz zaden.

OGIEN NA
- @WODZIE

il
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Ogien na wodzie

Wréémy jednak do esencji ksiazki, czyli tytulowej
przygody. Jak juz wspomnialem wcze$niej, celem
jest odzyskanie legendarnego miecza. Zeby tego do-
kona¢, bedziemy musieli udac¢ sie¢ w morska podroz.
To wlasnie na morzu dzieje si¢ wieksza czes¢ akeji
tego tomu. Poczatkowo moze wydac sie to nudne,
gdyz ile zaskakujacych zwrotow akcji moze zdarzy¢
si¢ na statku? Nic bardziej mylnego. Przyjdzie nam
zmierzy¢ sie ze sztormem, okretem widmo, a takze z
depczacymi nam po pietach stugami Zagarny.

Przygoda napisana jest réwnie dynamicznie, co
czes¢ poprzednia. Dzieki temu pakujemy sie nie-
ustannie z jednych klopotéw w nastepne, nie majac
ani chwili na ztapanie oddechu. Takie rozwigzanie
sprawia, ze nad kazdym wyborem naprawde trzeba
sie zastanowi¢, gdyz mamy poczucie, ze to wilasnie
on moze by¢ kluczowy dla rozwoju fabuly. Dodat-
kowo wspomniana dynamika sprawia, ze od ksigzki
jest sie niezwykle ciezko oderwac.

Przygoda charakteryzuje si¢ dos¢ duza $miertelno-
Scia. Z jednej strony to dobrze, gdyz praktycznie nie-
mozliwym jest jej ukoriczenie za pierwszym razem.
Z drugiej strony, kolejne przedwczesne zakoriczenie
przygody moze nieco frustrowac. Interesujacym roz-
wigzaniem jest wprowadzenie elementu rozwoju na-
szego bohatera. Na podstawie doswiadczenia, ktére
zdobyt w ,,Ucieczce przed mrokiem”, Samotny Wilk
moze przyswoi¢ kolejng dyscypline Kai. Nie jest to
oczywiscie nic nadzwyczajnego, aczkolwiek uznaje
to za pozytywny akcent.

sJcieczka przed mrokiem”
kontra ,,Ogien na wodzie”

Uwazam, ze druga czes¢ przygod ostatniego z Lor-
doéw Kai jest pozycja zdecydowanie lepsza od swojej
poprzedniczki. Nie znaczy to, ze poprzednia czesé¢
byla staba, ani ze nagle przestaly mi przeszkadza¢
niedociggniecia, na ktére narzekalem przy okazji re-
cenzowania pierwszego tomu. W koricu uniwersum
sie nie zmienito. Dalej mam skojarzenia z WiedZmi-
nem, dalej zdarza sig, ze styl, w jakim napisano i
przettumaczono ksigzke, kuleje. Nowa przygoda jest
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po prostu bardziej zr6znicowana. Wiecej tutaj zwro-
tow akcji, a takze ciekawych rozwigzan, nieznanych
z pierwszej czesci, o ktérych celowo nie wspomi-
nam, zeby nie popsu¢ wam zabawy. Mamy tu tez
dodatek, moze nie tak porywajacej, jak teksty spod
piéra Joe Devera, ale bedacy pewnym urozmaice-
niem. W zwiazku z powyzszym uwazam, ze jezeli
rozpoczate$ juz przygode z Samotnym Wilkiem, to
pod zadnym pozorem nie powiniene$ jej przerywac,
gdyz , Ogierr na wodzie” jest wart twoich pieniedzy.

O

Plusy:

& Dynamiczna akcja

& Nowe rozwigzania

&y Niezbyt aktrakcyjne wczesniej dyscypli-
ny Kai teraz odgrywaja wieksza role

% Dodatkowa przygoda
Minusy:

Krétka
Wysoka umieralnos¢

Momentami toporny styl

304 stron, miekka oprawa
Cena: 29,90 zi,




Neuroshima: Mistrz Gry*2

Wor pomystow

NEUROSHIMA

Neuroshima jest bez watpienia
najpopularniejsza polska gra fa-
bularng. Istnieje na rynku od
wielu lat, mimo uplywu czasu
pojawiaja sie do niej kolejne su-
plementy, na dodatek samo uni-
wersum przeniosta si¢ na inne
rodzaje gier - planszowych (NS
Hex), karcianych (51. Stan), czy

nawet komputerowych (Hex na iphone). Podrecznik
podstawowy bardzo obszernie omawia temat pro-
wadzenia systemu. Nawet poczatkujacy MG, wypo-
sazony w gruba podstawke, bez probleméw stworzy
kampanie wystarczajaca na dlugie miesigce. Predzej,
czy p6ézniej moze jednak nadejé¢ kryzys - brak po-
mystu na sesje, ciekawgq lokacje, czy interesujaca po-
sta¢ tta. Wtasnie z mysla o osobach potrzebujacych
nieco inspiracji zostal napisany Mistrz Gry”2 -
czternasty podrecznik w linii wydawniczej NS.

Jakos¢ wydania

MGA2 zostal wydany w takiej samej formie jak
wiekszosé dodatkéw do Neuroshimy: format B5, ko-
lorowa okladka (ze Swietng ilustracja Tomka Je-
druszka), w érodku 128 stron zapelnionych czarno-
-bialg trescig, wszystko w standardowej cenie 35 zt.
Podrecznik czyta sie niezle, zaréwno za sprawa do-
brego sktadu, jak i jezyka, jakim ksigzka jest pisana,
ma jednak lepsze i gorsze fragmenty. Przez niektére
trzeba sie przebijac¢ ,na sile”, szczesliwie jest ich nie-
zbyt wiele.

Co w srodku?

Mistrza Gry”2 mozna podzieli¢ na trzy czesci.
Pierwsza to rozwiniecie opisu dotyczacego Koloréw,
w praktyce poradnik prowadzenia sesji ukierunko-
wanych na okreslona konwencje. Druga to prawdzi-
wy wysyp niewielkich tresci - postaci tta, miejsc, itd.
W trzeciej znalazly sie sekrety zwigzane ze Swiatem
(opisy Smarta, Dead Breath i mutantéw czwartej ge-
neracji) oraz Przywal Swoim Graczom - poradnik
podpowiadajacy, jak uprzykrzy¢ zycie postaciom,
tak, by jednocze$nie (zdaniem autoréw) by¢ fair
wzgledem druzyny.

Na plus trzeba zdecydowanie wyrézni¢ pierwsza
czeé¢ podrecznika, ,4 Kolory”. Pokazuje, jak Neuro-
shima moze wyglada¢, jesli MG skoncentruje sie
wylacznie na jednej z proponowanych w podstawce
konwencji. Prowadzacy znajdzie tu informacje doty-
czgce zmian w $wiecie, jakie warto wprowadzi¢, naj-
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czeéciej spotykane zagrozenia oraz watki, ktére
mozna mocniej wyeksponowaé, by dopasowac sce-
nariusz do realiow wybranego koloru. Opisy nie do-
tycza wylacznie walki, czy choréb - to réwniez cha-
rakterystyka mentalnosci ludzi, standardowych kra-
jobrazéw czy tez propozycje tematéw przygod. To
Swietny poradnik zwlaszcza dla prowadzacych, kto-
rym NS kojarzy si¢ wylgcznie ze strzelaninami, bi-
twami z Molochem i grabieniem kolejnych setek
gambli.

Catkiem niezla jest réwniez druga czes¢ dodatku.
Dla poczatkujacego Mistrza Gry to prawdziwa ko-
palnia (w wiekszosci) dobrych pomystéw. Katalog
gotowych osad, wyjatkowych miejsc, nietypowych
wydarzerr, od ktérych moze rozpoczaé sie nowa
przygoda, czy kompletnych opiséw NPC na pewno
bedzie $wietng pomocg, nawet jesli MG nie ma cza-
su na dopracowanie pomystu. Podrecznik jest tak
napisany, by mozna bylo wykorzysta¢ zawarte w
nim materiaty praktycznie od razu, bez przygotowa-
nia, zaraz po przeczytaniu interesujacego nas frag-
mentu. Cho¢ tylko cze$¢ pomystéw jest naprawde
dobrych, wiekszos¢ trzyma solidny poziom.

i pROENDIS
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Réwniez ,Sekrety MG” nie odstaja jakoscia od resz-
ty podrecnzika. Nie sa to materialy przeznaczone do
wykorzystania na sesjach bezposrednio, w biegu, ra-
czej do wplecenia jako odrebne watki w juz istnieja-
ce kampanie. Przykladowo, Dead Breath to sposéb
na przemycenie do Neuroshimy survival horroru z
zombie w roli gtéwnej. MG, ktoéry chciatby popro-
wadzi¢ scenariusz z zywymi trupami, otrzymuje nie
tylko gotowy pomyst dotyczacy ich powstania, ale
réwniez informacje o tym, jak na zaraze reaguja
mieszkancy zagrozonych terenéw oraz fakty na te-
mat produkcji leku. Podobnie ma sie sprawa ze
Smartem i mutantami - MG dostaje solidna porcje
informacji, ktére moze przeku¢ na wazny watek
kampanii.

Warto wspomnie¢ jeszcze o wplatanych w rézne
miejsca, niekoniecznie $miertelnie powaznych ram-
kach i pomystach, ktére pokazujg, ze Swiat NS to nie
tylko giwery, mutki i Moloch. Podczas lektury kolej-
nych rozdzialé6w mozna natknac sie na takie peretki,
jak propozycje nagréd w postaci kilku kilograméw
stodyczy albo cieptych, welnianych swetrach lub o
czestujacej ciastem Babci Molly. Z punktu widzenia
$wiata nie s to ultra-wazne fakty, nie da sie zrobi¢ z
nich waznych punktéw scenariuszy, jednak dzieki

nim $wiat nabiera wiarygodnosci, zamazuja wraze-
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nie, ze rzeczywisto$¢ Neuroshimy jest tak niegoscin-
na, iz w praktyce bohaterom najlepiej bytoby poto-
zy¢ sie i umrzec.

Gnebienie na powazne

Na koniec zatrzymam si¢ przy najbardziej kontro-
wersyjnym rozdziale Mistrza Gry”2. Nie jestem w
stanie zrozumied, jakie intencje przy$wiecaly auto-
rom przy tworzeniu ,Przywal Swoim Graczom”.
Podczas lektury tej czesci dodatku miatem wrazenie,
ze wszystko jest pisane z przymruzeniem oka, jako
porady, ktdre nie do korica sprawdza sig, jesli wziac
je na serio, jednak w zadnym miejscu nie zostato to
otwarcie napisane. Doswiadczony MG na pewno
u$miechnie sie nieraz, czytajac ,Przywal...” i wez-
mie z niego jeden albo dwa wredniejsze patenty,
ktore dodadza przygodom rumienicoéw. Prowadzacy
z niewielkim stazem moze jednak zinterpretowac
ten rozdziat inaczej i zmieni¢ zycie postaci graczy w
prawdziwe pieklo.

W ,Przywal Swoim Graczom” kilkakrotnie znalazta
sie uwaga, ze MG moze dziala¢ przeciw postaciom,
ale nie przeciw druzynie. Wredny moze by¢ swiat,
napotkane postacie tta, nawet pogoda, ale nigdy
prowadzacy. Ciezko jednak zgodzi¢ sie z autorami
odnosnie do tego, kogo wini¢ beda gracze, jesli ich
bohaterowie beda truci, okradani, glodzeni, oszuki-
wani i atakowani w najbardziej wredny sposoéb, jaki
MG moze wymysli¢. Prowadzacy kreuje $wiat, to on
odpowiada za to, co przydarzy sie bohaterom. Ttu-
maczenie ,to nie moja wina, takie sa realia gry” jest
rownie naiwne, jak wyjasnienie gracza, ktérego po-
sta¢ zdradzita reszte grupy w stylu ,taka jest kon-
cepcja mojej postaci, ja ja tylko odgrywam”.

Moja rada? Omijac.

Podsumowanie

Mistrz Gry”2 nie jest ztym dodatkiem, praktycznie
kazdy znajdzie w nim co$ dla siebie. Nie mam jed-
nak watpliwosci, ze dodatkowi zabraklo tego cze-

gos, co posiada podrecznik podstawowy do Neuro-
shimy. Napakowana po brzegi pomystami NS to
prawdziwy samograj. W przypadku MGA2 zabrakio
tej iskry. Wiekszo$¢ materialéw umieszczonych w
dodatku mozna wykorzysta¢ podczas gry, jednak
czes¢ z nich jest oparta na banalnych pomystach. Do-
Swiadczony prowadzacy raczej nie bedzie mial z
nich zbyt wiele korzysci - a nie sadze, by po pod-
recznik siegali wylacznie nowicjusze.

O

Plusy:

é’ Rozdziat o Kolorach

Oktadka!
Przydatnos¢ na sesjach

Bahcia Molly!
Minusy:

Fragmenty pisane ,,na site”
Rozwleczone opisy osad
Wtdérne pomysty

Przywal swoim graczom

127 stron, migkka oprawa
Cena: 35,00 z,
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Na tropach
zahiego ducha

INSPECTRES

Walczg z Sitami ciemnosci za ciebie

Wydawnictwo Portal obok glow-
nonurtowych gier planszowych
oraz fabularnych od czasu do
czasu rzuca na nasz rynek tytuty
spod znaku ,Independent”. Nie

zamierzam tutaj roztrzasaé czy gry indie sa warte
uwagi, potepienia czy jeszcze czego$ innego. Sam
osobiScie za nimi nie przepadam. Wielokrotnie prze-
konatem sig, Ze gry spod tego znaku niezupelnie tra-
fiaja w moj gust. Jakkolwiek doswiadczenie nauczy-
to mnie, ze od czasu do czasu zdarza sie wyjatek -
In Spectres nalezy wlasnie do tej waskiej grupy.

Format wydania jest bardzo typowy dla Portala -
okoto 100 stron, czerni i biel, niezly papier, migekka
oprawa, poreczny rozmiar B5. Na zawartos¢ sktada
sie osiem rozdzialéw okraszonych przyzwoitymi
ilustracjami.

In Spectres to miedzynarodowa korporacja zajmuja-
ca sie likwidowaniem probleméw pochodzacych z
~tamtego swiata”. Wszystko, co nie pasuje do naszej
rzeczywistosci i wymyka sie zwyklemu pojmowa-
niu, a jednocze$nie stwarza problemy, dla pracowni-
kéw In Spectres jest zwyczajna rutyng. Duchy, zom-
bie, potwory z innych wymiaréw - rodzaj nadprzy-
rodoznej istoty jest mato wazny. Masz z tym pro-
blem? Dzwon do lokalnej filii korporacji, a jej wy-
kwalifikowani pracownicy rozwiaza go w try miga.
Skojarzenie z Ghost Busters jest jak najbardziej traf-
ne.

Tak mniej wiecej mozna opisac tto gry. Postacie Gra-
czy to grupa zapalenicow, ktérzy zatozyli filie korpo-
racji In Spectres. Rozmiary i zasoby fili nie sa ograni-
czone, jednakze preferowane sa raczej mniejsze pla-
cowki, ale jesli Mistrz Gry chce przygotowacé co$ z
wiekszym rozmachem, nic nie stoi na przeszkodzie.
Zanim jednak dokladnie opiszemy nasz oddzial kor-
poracji, nalezy stworzy¢ jej pracownikéw.

Kazdego Agenta opisuja cztery wspoétczynniki: Wy-
ksztalcenie, Wysportowanie, Technologia i Kontak-
ty. Nazwy sa jendoznaczne i wyraznie daja do zro-
zumienia, ktéra cecha za co odpowiada. Pomiedzy
te parametry gracz rozdziela dziewie¢ kostek (war-
tos¢ musi zamkna¢ sie pomiedzy 1 a 4). Na koricu
dobieramy Talent, czyli malg, ale znaczaca ceche
charakterystyczna dla kazdego Agenta. Istnieje moz-




liwos¢ wykreowania Agenta Nadnaturalnego (w
my$l zasady ,nie mozesz zabi¢ - zwerbuj”), ale au-
tor odradza poczatkujacym ten wariant. Agent Nad-
naturalny od normalnego rézni sie, tym, ze nie dys-
ponuje Talentem, ale ma inne zalety.

Kiedy mamy juz przygotowana ekipe, trzeba opisac
filie korporacji. Na zbudowanie naszego oddziatu
firmy otrzymujemy okreslong liczbe kostek - im
wiecej, tym potezniejsza galaZ korporacji, im mniej,
tym bardziej prowincjonalna. W tym momencie Pro-
wadzacy decyduje o rozmiarach zabawy - wiadomo,
ze Agenci z Centrali nie zajmuja sie btahostkami, z
kolei pracownicy w jakiej$ zapyzialej placowce ra-
czej nie podotaja nadejsciu Piankowego Marynarzy-
ka. Kostki fili mozemy rozdzieli¢ na Karty Filii (Kar-
net na sitownie - daje dostep do sprzetu treningowe-
go, zapewnia wstep do réznego rodzaju placéwek
wypoczynkowo-rekreacyjnych i ogoélnie wspiera
Wysportowanie; Karta biblioteczna to poziom doste-
pu do zgromadzonych zasobéw ksigg wszelkiej ma-
Sci, oczywiScie wspiera Wyksztalcenie; Karta kredy-
towa - innymi slowy zasoby pozwalajace na lepsze
wykorzystanie Technologii) lub zdeponowaé w Ban-
ku (co ma swoje plusy i minusy). Oprocz tego kazdy
pracownik powinien opisa¢ swoje stanowisko pracy,
role, jaka pelni w firmie itd. Takze na tym etapie
tworzy sie baze sprzetowa - to jakimi metodami i
przy pomocy jakiego sprzetu nasi Agenci beda wal-
czy¢ z nadprzyrodzonymi go$émi. Jedni moga miec
do dyspozycji akceleratory cyklotronowo-jonizujace,
a inni ida na misje z topata.

Kostki, kostki... Co z nimi robimy? Tradycyjnie uzy-
wamy w testach. Kiedy zachodzi sytuacja, w ktorej
chcemy wykonac test, gracz siega po tyle kosci sze-
Sciennych, ile wynosi poziom jego umiejetnosci i
rzuca. Najwyzszy wynik sprawdza w tabeli i musi
odpowiednio zareagowad. To wlasnie specyfika In
Spectres. Tutaj, po pierwsze, to nie Prowadzacy za-
rzadza testy, a Agenci. Tak, to nie pomytka - w inte-
resie graczy lezy, aby przeprowadza¢ testy, i to oni
powinni dazy¢ do sytuacji, w ktorych bedzie miato
to sens. Druga specyficzna cecha znaczenie wyniku
testu: przykladowo osiaggnalem spektakularny suk-

ces i uzyskalem wynik 6, wiec teraz to ja musze opi-
saé, jaki efekt uzyskatem.

Brzmi skomplikowanie? Mozliwe, dlatego postuze
sie przykladem. Zat6zmy, ze nasi Agenci zostali wy-
najeci przez organizatoréw konwentu fantastyczne-
go (organizowanego w listopadzie). Problem polegat
na tym, ze na dzieni przed startem wsigkla im znacz-
na czeé¢ informatoréw przygotowanych dla uczest-
nikéw. Agenci wchodza do szkoty, na ktérej terenie
odbywa sie konwent i zaczynaja prace od zoriento-
wania sie, co w trawie piszczy. W tym celu jeden z
nich wpada na pomyst, aby pogadac ze sprzataczka-
mi - wiadomo, jesli dzieje sie co$§ dziwnego to obstu-
ga techniczna szkoly bedzie wiedziala najlepiej.
Agent wykonuje test Kontaktu (3 kosci), najwyzszy
wynik to 5, czyli jest dobrze. Gracz musi teraz opi-
saé, jakie informacje uzyskal (na przyklad dowie-
dziat sie, ze na terenie szkoly juz wczeéniej ginety
spore ilosci papieréw, prac naukowych czy innych
publikagji). Jesli staloby sie tak, ze wynik testu bytby
zty, dla przykladu 2, wtedy to Prowadzacy wymysla
jaki$ wstretny efekt (sprzataczki przekazuja falszy-
wa informacje, ze co$ dzieje sie w starej kottowni;
Agent idzie to sprawdzi¢ i w wyniku niefortunnego
splotu wydarzen zostaje przygnieciony przez stary
kociot - zyje, ale jest unieruchomiony).

Aby rozwikla¢ dang zagadke, Agenci musza uzy-
ska¢ okre$lona na poczatku spotkania liczbe sukce-
sOw. Sukcesy zbiera si¢ w testach, aby wiec ukon-
czy¢ zabawe z pozytywnym wynikiem, gracze mu-
sza dazy¢ do sytuacji umozliwiajacych testowanie.
Innymi stowy, mechanika zostala skonstruowana
tak, aby motywowac i aktywizowaé graczy biora-
cych udziatl w zabawie.

Jednym z fajniejszych elementéw In Spectres jest
tzw. ,Pokéj Zwierzern”. To efekt, ktéra kazdy Agent
moze uruchomi¢ w dowolnym momencie raz na sce-
ne. Wyobrazmy sobie trwajace wlasnie $ledztwo:
Agenci dowiedzieli sig, ze za znikajacymi informato-
rami stoi Mol Ksigzkowy, wyczytujacy wszelka
mozliwa tres¢ - dostownie pochiania réznej masci
ksigzki, magazyny, czasopisma i wszelkie inne for-
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my stowa pisanego. Znaja takze miejsce kryjowki
Mola, przygotowuja wiec sprzet do polowania (elek-
trofuzyjna packa na mole plus kilka innych gadze-
tow) i ruszaja. W tym momencie Agent odpala Pokdj
Zwierzen - akcja ulega zawieszeniu i narracja zosta-
je przeniesiona na chwile do ,czasu po akcji”, gdy
Agent zdaje raport z przebiegu wydarzen. Gracz
moéwi , Wtedy nie wiedzieliSmy, ze Mole to owady,
ktére bardzo szybko sie rozmnazaja...” Bum! Ekipa
taduje sie na strych wypelniony dzieémi stwora i
musi sobie poradzi¢ z takim rozwojem sytuacji.

Pokdj Zwierzenn to narzedzie wymagajace obycia.
Nie kazdy chwyta od razu, do jakich celéw stuzy.
Jedni odnajduja sie bardzo szybko, innym zajmuje to
nieco wiecej czasu. Opanowanie go daje jednak nie-
samowita frajde.

Plusy:

Przyjemna atmosfera komedii grozy

Ciekawa mechanika wspierajaca ro-
grywke

Duze mozliwosci pomimo niewielkich
rozmiarow

Minusy:

Mechanika niektorym moze przestonié¢
fabute

Pokdj Zwierzen i inne zasady wymagaja
oswojenia sie

Raczej na jednostrzaly niz na diugie
kampanie
100 stron, miekka oprawa, Cena: 35,00 zt,

Rozgrywka w In Spectres przepetniona jest humo-
rem. I nic dziwnego, wszak z zalozenia ta gra to ko-
media grozy. Powiedzmy sobie jednak szczerze, ze
znajdziemy tu wiecej komedii niz grozy. Jednak nie

40 [) REBEL.p

mozna uzna¢ tego za wade gry, ktéra zostala zapro-
jektowana po to, aby bawi¢. Smiato moge poleci¢ In
Spectres kazdej druzynie, ktéra szuka lekkiej od-
skoczni od regularnych sesji. Catoé¢ zaprojektowana
jest bardzo przemyslanie, mechanika za$ wspiera
rozgrywke i nie komplikuje jej. Czasami niektérzy
gracze za bardzo koncentruja si¢ na kosciach za-
miast na fabule, ale to raczej skutek niedotarcia i za-
sad r6znych od ,tradycyjnych”.

In Spectres to bardzo dobra propozycja dla grup
szukajacych oddechu od regularnych sesji. Diugosc¢
rozgrywki (najczesciej od dwoch do trzech godzin)
moze zacheci¢ takze osoby majace malo czasu na gry
fabularne. Gre mozna poleci¢ jako wspanialy prze-
rywnik niemal dla wszystkich.
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