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Wstepniak

Witam  Was
czytelnicy.

serdecznie  drodzy

Po raz kolejny przypada mi chlubny

\ przywilej pisania Wstepniaka. Mimo, iz

tym razem nie moge wyttumaczyc sig

g primaaprilisowym Zartem, to i tak

bedzie inaczej. Z prostego powodu - tak
lubie.

\

DE99IAL

Poprzednio pisatem o fascynacji Swiatem wyobrazni. Tym
razem chciatbym poruszyé sprawe przenikania tego Swiata do
naszych wspomnien. Kazdy z nas ma na koncie kilka sesji gier
fabularnych  Iub kilka partii  gier planszowych, ktdre
zapamigtamy do korica Zycia. Jezeli jeszcze nie ma to - uwierzcie
mi - bedzie je miat. To takie chwile, ktére rodzity niesamowite
emocje. Chwile, do ktorych wracamy i wspominamy je w grupie
dobrych znajomych. A pamietacie jak Rafat nas uratowat przed
tym wampirem? Tamta partia Magii i Miecza byta niezta, nie?
72 godziny grania non stop! Wtedy mi si¢ udato - jednym
ciosem rozwalitem Duchowy Wiatr. Mina MG byta bezcenna!

Zastanawialicie si¢ kiedys, jak bedziecie wspominac te
emocjonujgce chwile za kilkadziesigt lat? Czy te wspomnienia o
rozgrywkach i sesjach nie zblakng i nie stang sie kolejnymi,
zwyktymi obrazami z przesztosci? Zbierzecie sie kiedys w
geriatrycznym kole znajomych i bedziecie to wspominac - ale w
jaki sposéb? Czy bedq to tylko wspomnienia gier czy tez w
miarg uptywu lat stang sig one czyms wigcej?

Nie wiem. Ale wiem jedno na pewno - chciatbym zachowac w

pamieci, jak najwiecej takich chwil, bo to czas spedzony z
bardzo fajnymi ludzmi, czas zmarnowany w Swietnym gronie
przyjaciot i ludzi dla nas waznych. Gry bowiem to okazja do
spotkann z czlowiekiem, a nie oknem komunikatora czy
stuchawkgq telefonu. W obecnych czasach ludzie oddalajg sie od
siebie i zatracajg towarzyski aspekt Zycia. A szkoda, bo
naprawde warto z ludZmi spotykac sig na zZywo, gry zas to
kolejny dobry powdd, aby rozwijac ten aspekt spolecznego
zycia.

Czytajcie wigc nowy numer RT i szukajcie tych powodow i
wymowek, poniewaz nic i nigdy nie zastqpi mile spedzonego
czasu w gronie Swietnych przyjaciot. Ja zamierzam grac do
kotica swoich dni - z przyjaciotmi, wlasnymi dziecmi i
wnukami, czego zycze sobie i Wam z catego serca.




Jak oceniamy

Czerwiec 2009

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

Ocena Wykonania w skali od 1 do 10 obejmuje jako$¢ wydania (zaréwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢
ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodno§¢ rozumiemy jako$¢ i elastycznos¢ zasad gry, pomyst i ogding
atrakcyjnos¢ produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek podanej w nawiasie ceny produktu do jego faktyczne;
warto$ci — czyli szacunkowe okreslenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupi¢. Redakcja Rebel Times stara sig pisa¢
wytacznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazac sie wyjatkowo wygdérowana
lub atrakcyjna — to wkasnie obrazuje trzeci element oceny.
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MIODNOSC

Scista czotowka w swojej klasie,
Swietnie zrealizowany dobry pomyst

WYKONANIE
w swojej klasie produkt nalezy do
waskiego grona najlepiej
wykonanych

bardzo grywalny, dopracowany
produkt

Swietne wykonanie, ale mamy
drobne zastrzezenia

dobre wykonanie, cho¢ jest sie do  dobra grywalno$¢, cho¢ mamy kilka
czego przyczepi¢ drobnych zastrzezen

przecietne wykonanie; mamy kilka
istotnych zastrzezen

niezta grywalno$¢, ale mamy kilka
istotnych zastrzezen

wykonanie rozczarowuje, mamy
powazne zastrzezenia

produkt ciekawy, ale pod wieloma
wzgledami niedopracowany

wykonanie ponizej ogolnie
przyjetych standardow

jezeli nawet byty dobre pomysty, to
zrealizowano je tutaj Zle

stabe wykonanie niewarte swojej
ceny

nie sadzimy, bys zechciat zagra¢ w
to wiecej niz dwa razy

kiedys udato nam sie znalez¢ co$
gorzej wydanego

kiedys udato nam sie znalez¢ co$
gorszego

Scista czotowka najgorzej
wykonanych gier $wiata

podobno istnieje co$ gorszego, ale
nie spotkaliSmy sie z tym

domowymi sposobami dziecko
zrobitoby to lepiej

Scista czotéwka najgtupszych i
najmniej dopracowanych gier $wiata

CENA

mozna kupowac¢ w ciemno -
chocby dla samego posiadania

prawdziwa okazja, podobne gry sg
zwykle znacznie drozsze

dobra, atrakcyjna cena
przecietna cena tego typu tytutow

za wysoka, taki produkt powinien
kosztowac nieco mniej

stanowczo za wysoka, za takie gry
ptaci sie znacznie nizsze kwoty

pono¢ sg gry, ktorych zakup jest
jeszcze mniej opfacalny

kompletne nieporozumienie; tanie;
zrobisz to domowymi metodami

nie bierz tego nawet za darmo!

nie bierz tego nawet za doptata!
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Small World
Maty swiat
wielkich wojen

Niewiele jest gier, ktore
przebojem wdzieraja sie do serc
graczy, a kolejne ich
egzemplarze rozchodza sie jak
Swieze buleczki. Niewiele jest
gier, ktorych nakfad konczy sie
niedlugo po wydaniu.
Niewiele jest gier, przy ktérych
ogladaniu nachodza czlowieka mysli:
»,Genialny wyglad! Chce to miec!”.
Niewiele jest gier takich jak Small
World - dlugo oczekiwanej produkcji
Days of Wonder, wokot ktérej, w ciagu
ostatnich tygodni, narobiono wiele
szumu. Pytanie tylko - czy byt to
szum uzasadniony?

Small World to gra strategiczna dla 2-5 oséb, w
ktorej gracze wrcielaja sie w role przywoédcow

fantastycznych  cywilizacji. Swiat, w  ktérym
przyjdzie im toczy¢ zmagania, jest jednak zbyt maty

Czerwiec 2009

by pomiesci¢ wszystkie owe rasy, co, jak tatwo sie
domyséli¢, prowadzi do konfliktéw. Celem kazdego
gracza jest umiejetne wykorzystywanie wiasnych
zasobow, by zdoby¢ i utrzymac jak najwieksze
polacie terenu, ktére w ostatecznym rachunku
przyniosa mu zwyciestwo.

Rzutem oka

Small World robi Swietne pierwsze wrazenie.

Poczynajac od grafik, przez projekt gry, na
funkcjonalnosci  koriczac.  Pudetko gry (o
standardowych  rozmiarach) wypelnione jest

najrézniejszej masci zetonami, znacznikami, kartami
ras, kartami umiejetnosci specjalnych i innymi,
drobniejszymi elementami. W sumie mamy do
czynienia z ponad 300 elementami gry, a wszystko
to podane na bardzo

funkcjonalnej  wytloczce, w
ktérej kazdy zeton posiada
swoje miejsce, a ktéra z
pewnoscia ulatwi zycie

niejednego gracza. Tym bardziej,
ze wydawca pokusil sie nawet o
krotki  akapit w  instrukgji,
poswiecony temu, jak
najwygodniej rozmiesci¢ elementy
w pudetku. Pod tym wzgledem
Days of Wonder stanelo na
wysokoéci zadania.

Dalej wecale nie jest gorzej.
Grafiki zdobigce karty i zetony sa
naprawde tadne. Niewatpliwym

atutem  jest  humorystyczne
podejscie do tematu i zartobliwe,
czasami nawet karykaturalne,

ujecie poszczegdlnych ras. Ot,
wystarczy spojrze¢ na znaczniki elféw

biegnacych z koszykami kwiatkéw albo ludzi
przedstawionych jako przerysowanych wiesniakéw
z widlami. Wisienka na torcie jest chyba zeton
smoka, ktory.. Nie, nie bede zdradzal - warto
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zobaczy¢ to samemu. Gorzej jest z planszami. Liczba
mnoga nie jest przypadkowa, gdyz do czynienia
mamy z czterema réznymi mapami, spoéréd ktérych
kazda przeznaczona jest dla innej liczby graczy. Ze
wzgledu na duza liczbe koloréw i bardzo duze ich
nasycenie, plansze beda dla wielu o0s6b zbyt
pstrokate i nieprzejrzyste. W potaczeniu ze stabymi
rewersami znacznikoéw ras (ktére wszystkie sa w tej
samej, szarawej barwie) tworzy to niezbyt
przyjemna mieszanke. Niestety jest to co$, czego nie
da sie uniknaé¢ i, chcac nie chcac, nalezy do tego
przywyknaé. Wiele os6b z pewnosciag to jednak
zniecheci. Kwestii wytrzymatosci nie ma sensu
roztrzasa¢ - Days of Wonder znane jest z
doskonatego wykonania i tak tez jest w tym
wypadku. Nic dodad, nic ujaé.

Dwa stowa
niewyczerpujaca.

wzgledem
Sa pewne

instrukcji - jest
kwestie, ktérych

instrukcja nie wyjasnia w sposéb oczywisty, nawet
pomimo licznych przyktadéw. Nie ma problemu, by
rozstrzygna¢ je miedzy graczami na przystowiowy
tego

,chlopski rozum”, ale przeciez nie
oczekuje sie od wysokiej jakosci
produkcji. Inna sprawa, ze
instrukcje cechuje pewna
topornos¢ jezykowa, ale to
chyba przypadlosé
wszystkich
francuskojezycznych
wydawnictw  (vide
Asmodee)
tworzacych gry po
angielsku.

Rozgrywka

Gre zaczynamy, standardowo, od rozstawienia. Po
wyborze wlasciwej planszy (dla odpowiedniej liczby
graczy), rozlozeniu zetondéw i wreczeniu graczom
ich startowej puli monet, tasujemy karty ras i
umiejetnosci specjalnych, po czym ukladamy je na
stole w kolumnie skladajacej sie z szeéciu wierszy,
tworzac losowe kombinacje. Jest to zaré6wno mocna,
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jak i staba strona gry. Mocna, gdyz dzieki takiemu
zabiegowi mozemy uzyska¢ 280 unikatowych ras, z
ktérych kazda cechowac sie bedzie innymi wadami i
zaletami, a poszczegolne rozgrywki beda pod tym
wzgledem  niepowtarzalne. Slaba, poniewaz
tworzone w ten spos6b cywilizacje s bardzo
nieréwne (gléwnie ze wzgledu na duze réznice
mocy pojedynczych umiejetnosci specjalnych).
Zdarzaja sie kombinacje bardzo potezne, jak i niemal
zupelnie nieprzydatne. Na szczescie zawsze mamy
jaki§ wybér, gdyz niezaleznie od ilosci cywilizacji
aktywnych (wybranych przez graczy), zawsze
istnieje mozliwo$¢ wybrania jednej z szeéciu (po
wybraniu jednej rasy pojawia sie kolejna)
kombinacji. Koniec korficow nie jest to wiec wada.

Pierwsza tura kazdego gracza sklada sie z trzech
faz: wyboru wilasnej cywilizacji, pierwszych
podbojow i punktowania. Zaczyna gracz, ktéry ma
najbardziej spiczaste uszy. By wybra¢ konkretna
rase nalezy zaczaé¢ od gory kolumny i za kazda
pominieta cywilizacje polozy¢ na jej karcie jedna
monete zwyciestwa. Pierwsza od gory rasa jest wiec
darmowa, druga kosztuje jedna monete, a szésta
pie¢. Proste. Nowa cywilizacja swoje
podboje rozpoczyna od krawedzi mapy,
rozprzestrzeniajgc sie
dalej w glab Iadu.
Zasada zdobywania
nowych  terenéw

jest banalnie prosta -
nalezy wytozy¢ liczbe
zetonéw ,+27 w
stosunku do tego, ile
znacznikéw lezy juz na
danym terenie (niezaleznie od
tego, czy jest to znacznik gory,
obcej cywilizacji, czy wrogiej
twierdzy). Liczbe dostepnych dla
gracza zetonow cywilizacji determinuje

wybrana kombinacja. W chwili, gdy dany gracz nie
ma juz mozliwosci na dalsze podboje, ale zostal mu
przynajmniej jeden Zzeton rasy, moze on wykona¢
rzut , koscig positkow”, ktéra odzwierciedla ostatni
zryw danej cywilizacji i przy szcze$liwym rzucie
zdoby¢ dodatkowy teren. Warto zauwazyé, ze jest to
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jedyny element losowy w catej rozgrywce (pomijajac
losowe tworzenie ras, przy ktérych mamy jednak
zawsze pewien wybodr). W przypadku pozostalej
czesci gry, wszystko lezy tylko i wylacznie w gestii
graczy. Kazdy okupowany przez nasza rase teren
jest na koniec tury warty wyjéciowo jedng monete.
Specjalne umiejetnosci, a takze zdolnosci rasowe
moga to jednak modyfikowaé. Dla przyktadu: ludzie
Swietnie czuja sie na terenach nizinnych i czepig z
nich dodatkowa monete w kazdej turze, umiejetnos¢
specjalna ,lesne” oznacza z kolei, iz kazdy bor zajety
przez rase o takim wlasnie przymiotniku warty jest
kolejny punkt zwyciestwa.

Kolejne tury tocza si¢ na podobnej zasadzie,
aczkolwiek nie ma juz fazy wybierania nowej rasy,
chyba, ze jeden z graczy zdecyduje sie pchnac
aktualnie prowadzona rase w stan Upadku. W takiej
sytuacji wszystkie zetony jego cywilizacji zostaja
odwrdcone na strone rewersu (pozostaja jednak i
punktuja dalej), a na kazdym okupowanym terenie
zostaje zaledwie jeden znacznik (poza drobnymi
wyjatkami). Jego nastepna tura przypomina wtedy
pierwsza - lacznie w wyborem nowej rasy i
pierwszymi podbojami. Wyczucie, kiedy nastepuje
najlepszy moment na zmiane rasy wymaga nieco
wprawy i jest istotng kwestia w perspektywie
wygranej. Mozliwos¢ ta pozwala przy okazji

wymieni¢ staba rase, na ktéra skazani bylismy z
poczatku, na mocniejsza, ktéra pojawila sie w trakcie
rozgrywki. W praktyce oznacza to, ze do samego
korica wygra¢ moze kazdy.

Poziom interakcji miedzy graczami jest wysoki.
Biorac pod uwage, ze konflikty zbrojne sa
nieuniknione, znajda tutaj co$ dla siebie gracze,
ktoérzy lubiag miedzy soba popolitykowaé. Grozby,
sojusze, zdrady - wszystko, co prowadzi do
ostatecznego  zwyciestwa  jest  dozwolone.
Jednoczesnie bardzo przypadl mi do gustu fakt, iz
gra nie jest nerwogenna. Niezaleznie od grupy, w
jakiej gralem, rozgrywka przebiegata w luZnej
atmosferze 1 czesto okraszana byla salwami
$miechu. Gra sprzyja pozytywnym emocjom, nawet
pomimo aspektu rywalizacyjnego.

Réwniez skalowalnosé jest bardzo dobra. Dzieki
czterem planszom przeznaczonym dla réznej liczby
graczy, gra za kazdym razem dostarcza podobnej
ilosci emocji. Jesli ktos§ ma ochote na bardziej lub
mniej agresywna zabawe, nic nie stoi na
przeszkodzie, by zmieni¢ plansze na wieksza, badz
mniejsza. Dla przykladu - testujac gre w cztery
osoby na trzyosobowej planszy bawiliSmy sie
wys$mienicie.
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Podsumowanie

Small World to udana gra, cho¢ mam pewne ,ale”.
Rozgrywka jest szybka (za wyjatkiem wariantu 5-
osobowego, w ktérym czekanie na sw¢j ruch
czasami trwa dluzej, niz jego wykonywanie),
dynamiczna i obfituje w zwroty akcji. Prostota zasad
czynia z SW zabawe niemal dla kazdego. Pomimo
tych zalet gra posiada jednak kilka dos$¢ znaczacych
wad. Po pierwsze i najwazniejsze - zywotnosé gry w
takiej postaci jest raczej krotka. Gra dos¢ szybko robi
sie¢ schematyczna i nie pomagaja takie zabiegi, jak
np. losowoé¢ w tworzeniu cywilizacji. Regula
bowiem staje sie, ze liczy sie gléwnie ilos¢. Brak jest
jakichkolwiek pojedynkéw miedzy graczami, jak
rowniez mozliwosci bezposredniego wplywania na
walke. Najdotkliwiej odczuwaja to krasnoludy, ktére
sq rasa najmniej liczng, a przez swoja przecietna

umiejetnos§¢  rasowa jednoczesnie  najczesciej
pomijana w wyborze. Po drugie - wspomniana na
poczatku  nieprzejrzystos¢  planszy  dotkliwie

wplywa na pltynnosé rozgrywki, a w ostatecznym
rozrachunku moze nawet prowadzi¢ do przegrane;j.
Nie jest bowiem rzadkoscia, ze podczas fazy
punktowania dany gracz lustruje mape w

Komentarz do oceny

Wykonanie: W poréwnaniu z innymi produktami wykonanie
wypada bardzo korzystnie. tadne i zabawne grafiki, trwatos¢
elementow, doskonata plastikowa wyttoczka na Zetony.. Na
cato$¢ rzutuje jedynie niezbyt udana paleta barw
wykorzystanych na planszy i mato czytelne rewersy znacznikow
ras.

Miodnos$¢: Gra jest szybka, dynamiczna, obfituje w zwroty akcji
i przede wszystkim bawi. Ocene dramatycznie obnizajg jednak
szybko wdzierajace sie schematyczno$¢ i monotonia. Dobry
produkt dla poczatkujgcych graczy i planszéwkowych rodzinek.
Weterani mogg poczu¢ sie zawiedzeni.

Cena: Ugh... Bardzo wysoka. Nawet w poréwnaniu z innymi
grami Days of Wonder (Colosseum, Kleopatra, Memoir '44) nie
wypada korzystnie. Pozycja raczej dla bardziej majetnych
graczy.

poszukiwaniu swoich zetonéw i zwyczajnie...
pomija je. Po trzecie - dla weterandw rozgrywka
bedzie raczej nudna i monotonna. Prostota zasad i
sposéb prowadzenia podbojow nie wplywaja
pozytywnie na mozliwoé¢ stosowania wymyslnych
strategii.

Small World nadaje si¢ do wciggania w nalég
nowych graczy. Ogromna estetyka wykonania,
prostota i szybkos¢ rozgrywki czynia z niej gre do
tego celu niemal idealng. Polecilbym ja réwniez
planszéwkowym rodzinkom, ktére od czasu do
czasu maja ochote na niedluga, zabawng, ale
jednoczesnie wymagajaca nieco myslenia, zabawe.
Jedli natomiast jesteScie zapalonymi weteranami,
lepiej zagrajcie u kolegi/kolezanki, na konwencie
albo w sklepie. Za 170 zt moze was bowiem spotkac
lekkie rozczarowanie.

O

Small World

L DAYSOF
wWonoEr ¥

R 2-5

2

Wykonanie: 9/10

M odnosc¢: 7/10

169,95z

Cena: 5/10
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KGUIZEE Wydawnictwo Kuznia Gier zaprasza do zapoznania si¢ z oferta:

Pogloski o §mierci Geralta z Rivii okazaly sie przesadzone.
Wiedzmin zyje, a §wiat znéw potrzebuje jego pomocy

‘ D w starciu z hordami potworéw.
@ Los wiedZmina jest w Twoich re¢kach!

Rice Wars to strategiczna gra ekonomiczna
w realiach XIV-wiecznej Japonii.

Zostan daymio - wladca japonskiego rodu i zmierz sig
w strategicznej rozgrywce z zadnymi

zwyciestwa przeciwnikami.
: =

Mozaika to szybka i wciagajaca
gra planszowa dla calej rodziny.

Celem gry jest zbudowanie jak
najbardziej eleganckiej i symetrycznej mozaiki.
Niestety, nie zawsze sie to udaje. Czasami pow-
staje taka, ze mucha nie siada... czasami wrecz

przeciwnie. @
@

wiecej informacji w internecie na stronie http://www.kuzniagier.pl/
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Saigo no Kane
Wybory na
szkolnym boisku

Wybory to rzecz nierozerwalnie
zwigzana ze spoleczenistwem
obywatelskim. Wybiera sie w
nim niemalze wszystko: od
prezydenta i rzadu zaczynajac,
przez  czlonkéw  zarzadow,
prezeséw spotek,
przewodniczacych zwigzkéw zawodowych, a na
gospodarzu klasy konczac. Na kazda z tych okazji
organizuje sie - mniejsze lub wigeksze - wybory.

Gra Saigo no Kane, autorstwa Marcina Podsiadlo,
osadzona zostala w nieco egzotycznych realiach, ale
opowiada wlasnie o tym ciekawym zjawisku. W
naszym kraju samorzady uczniowskie tylko w
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niewielu placéwkach edukacyjnych maja jakis
realny wplyw na rzeczywistos¢ szkolng. W Japonii
jest nieco inaczej - tam sa one pelnoprawnym
uczestnikiem organizujacym zycie szkoly. Nic wiec
dziwnego, ze ich przewodniczacy to prawdziwe lwy
salonowe uczniowskiej spotecznosci. Dzigki Saigo no
Kane mamy okazje wcieli¢ sie w jednego z szesciu
potencjalnych  kandydatébw na to intratne
stanowisko. Calosci dopelnia oprawa graficzna,
stylizowana na japoriski komiks i animacje (czyli -
mange i anime).

Pierwsze wrazenie jest mieszane. Przynajmniej w
moim przypadku takie wlasnie bylo. Pudlo, dosy¢
typowych rozmiaréw dla wspolczesnych
planszowek, jest ciezkie. I biorac pod uwage
zawarto$¢, waga ta jest usprawiedliwiona. To plus.
Grafiki w grze, jak pisalem juz wczesniej,
stylizowane na kreske mang i anime, utrzymane sa w
bardzo komiksowej, kolorowej, wrecz jaskrawej,
stylistyce. Dla mnie to minus, poniewaz w dzietach
Japoniczykéw cenie nieco inny styl kreski. Jesli
komus$ podobaja sie historie spod znaku shoujo (ta
charakterystyczna kreska, najczesciej stosowana w
historiach tego typu), to aspekt oprawy graficznej
nie bedzie miat znaczenia.

Jak wspomnialem wczeéniej, pudio wypchane jest
elementami gry. Mamy wiec:

+  plansze,
« 30 kart wydarzeni w dwoch taliach,
6 tafli kandydatow,

« 72  zetony
podgrupach),

talentow (w 6 réznych

+ 48 tafli uczniow,

« 18 pionkéw graczy i
podstawek,

18 plastikowych

+ 36 tafli przedmiotow,

+ 6 zetondw przedstawiajacych kandydatéow
(kompletnie zbedny element,
wykorzystywany jedynie podczas
ewentualnego Losowania kandydata i/lub
ustalenia Pierwszego Gracza na samym
poczatku rozgrywki),
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« 25 kart nauczycieli,
+ znacznik tury,

« znacznik
Gracza),

Rozgrywajacego  (Pierwszego

+ 40 znacznikéw Popularnosci,

- 6 zetonéw Popularnoéci o nominale 5
(wedlug instrukcji powinno by¢ 8),

+ 40 znacznikéw Jendw,

+ 6 zetondéw Jenéw o nominale 5 (podobnie jak
z Popularnoscia instrukcja podaje 8),

+ kilka kart z opisem faz gry,

« 3 instrukcje w jezykach: polskim, angielskim
i niemieckim.

el
’h... e

‘:—‘::u-u,-

llosci przytlaczaja. Na szczescie w pudetku znajduje
sie przyzwoita wypraska, ktéra pozwala zapanowac
nad ta mnogoscia elementéw. Niestety, jest ona
nieco za plytka i wierzchnie tafle Uczniow i
Przedmiotow beda wedrowacd. Wszystkie elementy
wykonano z bardzo grubej i solidnej tektury, z
tadnym nadrukiem i w nasyconej, jaskrawej
kolorystyce. Jest jednak kilka ,ale”. Pierwsze z nich
to podstawki. Niestety kto$ poszed! na tatwizne i
podstawki sg za ciasne do pionéw (wykonanych z

tej samej grubej tektury). Jesli nie podpilujecie ich,
ryzykujecie zniszczenie zetondw - sg one za ciasne i
prowadza do zdzierania nadrukowanej na pionach
warstwy. Drugie - i na szczescie malo istotne - to
plansza. Zbyt ciasno sklejona, wiec nie rozklada sie
na plasko. Na szczescie jest ona solidnie wykonana -
stalem na niej przez kilka minut, aby ja
wyprostowac¢ i zniosta to bardzo dobrze. Summa
summarum jest zatem niezle. Trzecia rzecz to
niezgodnos¢ w ilosci Zetonéw Jenéw i Popularnosci.
W pudetku bylo ich po szeé¢, a Instrukcja podaje
osiem. Z tego, co mi wiadomo, nie tylko mgj
egzemplarz ma ten defekt.

Wszystkie elementy gry wykonane sa w taki
sposob, ze nie zawieraja tekstu. Oznaczenia na
zetonach, kartach oraz taflach to ikony i dzieki temu
adaptacja gry na inne jezyki jest banalnie prosta -
wystarczy przetlumaczy¢ instrukcje. Jak mozna
wywnioskowaé z wczesniejszych moich stow,
wydawca gry, Wolf Fang, zalatwil w ten sposéb
kwestie edycji angielskiej oraz niemieckiej, tym
samym otrzymujemy produkt miedzynarodowy.

Sprawy formalne za nami, przejdZmy zatem do
sedna.

Cel gry jest jasny - mamy wygra¢ wybory na
Przewodniczacego Samorzadu elitarnej szkoty
Kankyou Gakuen. Jak to osiagnac¢? Bardzo prosto -
jako jeden z szedciu potencjalnych Kandydatow
musimy przekona¢ do swojej osoby pozostatych
uczniéw i sprawié, aby to wlasnie na nas oddali
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swoje cenne glosy. Za zgromadzone surowce
(Popularnoé¢ i Jeny) werbujemy szkolnych kolegéw
oraz kupujemy Przedmioty w Markecie. Inni
Uczniowie oraz Przedmioty dostarczajg nam
réznorodnych Zetonow  Talentéw, ktore sa
niezbedne do sfinalizowania szkolnych atrakcji
organizowanych na boisku. Oczywiécie w nagrode -
po zrealizowaniu jakiego§ Wydarzenia - mozemy
zyskac nie tylko gtosy wyborcow, ale i inne korzysci
w postaci zetonéw Popularnosci, Jenéw czy Kart
Nauczycieli. Belfrzy w tej rozgrywce sprowadzeni sa
do roli , przeszkadzajek” - sa to karty umozliwiajace
nam dla przykladu zatapowanie odtapowanego
ucznia (tapowanie ucznia dostarcza nam Zetonow
Talentoéw) czy zredukowanie surowcow
kontrkandydatéw. Do rozgrywki dochodzi jeszcze
kilka drobiazgéw, o ktérych mozna dowiedzie¢ sie z
instrukcji. Cala gra sklada sie z 5 rund podzielonych
na mniejsze fazy. Wygrywa ten, kto zgromadzi
najwieksza liczbe gloséw (jakzeby inaczej!).

HOUKA ICHIRU

—

Dzieki mnogosci regul i zréznicowaniu zaréwno
Uczniéw, jak i Przedmiotéw rozgrywka wiasciwie
do samego korica nie przesadza o wygranej (no
chyba, ze przeciwnicy popelniaja masakryczne
bledy). Z drugiej strony punkt ciezkosci lezy w niej
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nie w interakcji z innymi graczami, a w liczeniu,
analizowaniu, kombinowaniu, przekladaniu,
gromadzeniu, myS$leniu i operacjach na zetonach
(oraz pozostalych elementach gry). Innymi stowy -
fabula nie ma znaczenia, a mechanika jest taka, ze
dziatataby na dowolnym innym tle. Troche szkoda.

Gra przeznaczona jest dla od 2 do 4 graczy i tego
nie rozumiem, poniewaz mechanika w ogoéle nie
ogranicza ich wiekszej liczby. Swobodnie mozna
wykorzysta¢ wszystkich szedciu Kandydatéow i
zagra¢ w wiekszym gronie. Owszem, poziom
trudnosci wzrosnie wtedy znaczaco (gléwnie z

Komentarz do oceny

Wykonanie: Bardzo solidne zetony, trwata plansza i duza
liczba elementdw, to niewatpliwe atuty Saigo no Kane.
Grafika, jak na mdj gust, jest nieco za prosta i zbyt krzykliwa
(podobnie czujacy czytelnicy mogg odliczy¢ jeden punkt od
koncowej oceny). Dodatkowo podstawki s3 kompletnie
chybione i mogg doprowadzi¢ do uszkodzenia pionkow, a
nieco zbyt ptytka wypraska oraz niewtasciwa liczba zetonéw
Popularnoéci i Jendw to kolejne minusy. Na szczescie nie
przystaniajag one zalet, a to, Zze dostajemy wersje
migdzynarodowg zastuguje na odnotowanie. Generalnie —
bardzo dobrze.

Miodnos¢é: Z tym aspektem jest nieco gorzej. Jako fan
interakcji pomiedzy graczami niestety nie jestem zadowolony.
Operacje na zetonach, przektadanie elementéw gry, liczenie,
kombinowanie, uktadanie, przektadanie itd., to nie méj ideat
zabawy, ale na pewno znajdzie sie spora liczba o0s6b
lubigcych ten typ rozgrywki.

Cena: Biorac pod uwage iloS¢ elementow i ich wykonanie,
wcale nie za wysoka. Jednakze grywalno$¢ produktu
pozostawia troche do zyczenia i dlatego nie moge dac zbyt
mocnej noty. OczywiScie osoby lubigce ten typ zabawy
powinny dodac punkt lub nawet dwa do oceny korcowe;.

powodu ograniczonej liczby Zetonéw Talentéw), ale
wyborom wyjdzie to tylko na zdrowie. Polecam
wszystkim tym, ktérych zainteresowala gra, aby
wyprébowali tego typu wariant.




YOKO KISHIMOTO

Saigo no Kane nie jest gra dla kazdego. Jezeli lubisz
ten typ rozgrywki (operacje na elementach, brak
interakcji z innymi graczami) lub spedzasz wolny
czas na ogladaniu anime (lub czytaniu mang) o zyciu
szkolnym, to polubisz te gre. W innym wypadku nie
ma, co sie zmuszac - zagrasz kilka razy i odlozysz
na potke. Mozna  urozmaicaé  rozgrywke
dodatkowymi elementami (np. nadajac
bezimiennym Wydarzeniom nazwy i opisujgc, co i
kto oraz jak zrobit i jaka zdobyliSmy nagrode), ale to
juz zabawa dla wytrwalych. Mozna, ale czy warto?
Na to pytanie musicie odpowiedzie¢ sobie sami.

Dziekujemy wydawnictwu Wolf-Fang za
przekazanie egzemplarza gry do recenzji.

Czerwiec 2009

Saigo no Kane
@ 60-90
My 12+
mn 2-4

Wykonan‘ie: 9/10

Miodnosc¢: 6/10

Cena: 6/10 119,00zt
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Lost Valley

W poszukiwaniu
Ziota

Lost Valley to interesujaca gra

eksploracyjno-przygodowa, w
ktorej gracze odkrywaja
tajemniczg, zaginiona doling,
obfitujaca w zlote samorodki.
Zaopatrzeni w sprzet i zapasy
. § wyruszaja z faktorii, by poznac
IR 7Y dziewicza kraing i zdobyc jej
bogactwa. Czy to wlasnie Tobie
dopisze szczeécie i wrécisz obladowany cennym
kruszcem?

Elementy gry

W skiad gry wchodza:
1 faktoria przy wodospadzie,
« 44 romboidalne Zetony terenu,
« 11 tréjkatnych zetonéw terenu,
« 99réznych okraglych znacznikéw terenu,
« 79 réznych kwadratowych znacznikow,
« 20 drewnianych kiéd,
+ 1 kostka,
+ 1blok lodu,
« 4 poszukiwaczy zlota,
« 4 karty ekwipunku,
«  4listy cen i kosztow,

« 1 przeglad gry (jezyk niemiecki, angielski,
francuski),

« 3 plansze pomocnicze (jezyk niemiecki,
angielski, francuski).

Jedli chodzi o jakos¢ i trwatoé¢ wykonania, to ciezko
mie¢ tu jakiekolwiek uwagi. Gra nie odbiega od
powszechnych standardéw - wszystkie zetony,
znaczniki i plansze sa sztywne, dobrze poprzycinane
i sprostajg nawet najintensywniejszym i
najczestszym rozgrywkom. Lost Valley zawodzi
jednak nieco pod katem estetyki. O ile grafika na
wieku pudetka jest jeszcze dos¢ urokliwa, cho¢
pozbawiona ,fajerwerkéw”, o tyle w Srodku jest juz
troche gorzej. Ciezko co prawda przyczepi¢ sie do
zetonéw - ot, kawalek tektury z malym rysunkiem,
albo element terenu z zaznaczona rzeka, lasem,
gorami, itp. - ale karty postaci z czystym sumieniem
mozna okresli¢ jako paskudne. Nie jest to moze
najwazniejszy element gry, ale psuje ogélna ocene
calodci, a przeciez mozna bylo zatrudni¢ grafika,
ktoéry potrafi rysowac ludzi.

Oprécz  znacznikéw pudetko zawiera réznego
rodzaju ,pionki” - drewniane figurki poszukiwaczy
nie s3 moze najwyzszych lotéw, a najwlasciwszym
stowem na ich opisanie bytoby ,uproszczone”,
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mimo to spelniaja swoja funkcje i zwyczajnie
przyjemnie trzyma sie je w dloni. Duzy plus nalezy
sie rOwniez za ich wielko$¢ i fakt, ze nie przewracaja
sie na planszy. Ciekawym pomystem natomiast byto
zastapienie zetonu klody (bowiem wszystkie inne
surowce to po prostu tekturowe zetony),
znacznikiem przypominajacym drewniany bal.
Kiepsko natomiast, ze przy tych wszystkich luznych
elementach (posréd ktorych wystepuja liczne,
malutkie znaczniki), pudetko nie posiada zZadnej
wytloczki; ot, wszystko wrzucone do $rodka.
Przygotowanie do gry, kiedy trzeba oddzieli¢
wszystkie elementy, staje si¢ naprawde irytujace i
czasochtonne.

Wreszcie, nie sposob nie wytknac kulejacego i nie do
konica przemyslanego wydania miedzynarodowego
gry. Zaréwno dolaczona przez twoércow gry
instrukcja w jezyku angielskim, jak i bedaca
prezentem od Rebela wersja polska, nie ustrzegly sie
zgrzytow i bledow w tlumaczeniu. Mito oczywiscie,
ze Rebel postanowil zadba¢ o graczy nie znajacych
obcych jezykéw, ale naprawde, mozna bylo
troszeczke bardziej popracowa¢ nad przekladem
zasad. Bledy i niedociggniecia nie s3 moze razace i
nie utrudniajg znaczaco przyswojenie regul
rzadzacych rozgrywka, ale czytajac trudno czasem
pozby¢ sie wrazenia, ze co$ nie do konca gra. W
przypadku miedzynarodowego wydania najbardziej
przeszkadza fakt, ze, w przeciwienistwie do innych
pozycji, nie umieszczono napiséw w réznych
jezykach na tych samych kartach, a po prostu kazda
karta jest w innym jezyku. Staje sie¢ to szczegdlnie
irytujagce w przypadku listy cen i kosztéw, ktdra
wystepuje wprawdzie w czterech egzemplarzach,
ale tylko jedna z nich napisana jest po angielsku.
Mozna oczywiscie positkowa¢ sie samymi
rysunkami, ale traci sie ,skrociaka” informujacego
do czego potrzebny jest dany towar, jak zdobywac
rézne rodzaje zlota i czemu stuza poszczegélne
konstrukcje. Przy 4 graczach koriczy sie to nierzadko

wyrywaniem sobie karty, przynajmniej do momentu
az wszystko sie zapamieta.

Ogolnie jednak gra sprawia bardzo dobre wrazenie,
a szczegoblnie przyjemnie patrzy sie na rozciagajaca
sie przed uczestnikami odkryta doline.

Przebieg rozgrywki

Wszyscy gracze rozpoczynaja w niewielkiej,
polozonej nad wodospadem, faktorii a przed nimi
jest tylko wielka biala plama. To zreszta jeden z
najwiekszych pluséw Lost Valley - plansza nigdy
nie bedzie taka sama, co kazda rozgrywke czyni
unikatowa. Wszyscy uczestnicy otrzymuja startowe
surowce i towary, z ktérymi moga wyruszyé w
droge.
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Tura poszukiwacza sklada si¢ z 3 faz - ruchu i
eksploracji, akcji oraz (gdy w grze pojawi sie blok
lodu) testu lodowego.

Ruch i eksploracja

Poruszanie odbywa sie po krawedziach zetonéw, z
jednego rogu do drugiego. Jednorazowo wolno
poruszy¢ sie o jedng krawedz ladem lub o dwie
wzdluz rzeki; wiecej, jesli posiada sie odpowiednio
konia lub 16dz. Jesli poszukiwacz natrafi na
nieodkryte skrzyzowanie, jego ruch konczy sie i
nastepuje eksploracja. W tym celu w pierwszej
kolejnoéci doklada sie zeton rzeki (o ile w
sasiedztwie skrzyzowania przeplywa rzeka) tak, by
przedluzy¢ jej bieg, nastepnie za$ uzupelnia sie
skrzyzowanie o zetony ladu.

Akcja

Wazne, by w tym miejscu nadmieni¢, ze niektére
Zetony terenu oznaczone sa symbolami. Miejsca
takie informuja o koniecznoéci polozenia tam
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odpowiednich znacznikéw. I tak natrafi¢ mozna na
ztoza zlota rzecznego lub gorskiego, zwierzeta lub
wydarzenia specjalne. Dostepne akcje zwigzane sa
wlasnie z tymi znacznikami. W swojej turze gracz
moze wykona¢ tylko jedna z nich.

- wydobywanie ztota - by wydoby¢ jeden
znacznik rzecznego zlota (wartoséci 1 lub 2
samorodkéw) mnalezy  odrzuci¢ jeden
znacznik zywnoéci, by za$ zdoby¢ jeden
znacznik gorskiego zlota (wartosci 3 lub 4
samorodkéw) trzeba oddaé¢ do banku
znacznik zywnosci i klode, jednak w miejscu
tym musi wczesniej zosta¢ wybudowana
kopalnia; sito i dynamit, odpowiednio,
pozwalaja na wydobycie jednego znacznika
wiecej.

«  wydarzenie - by wziaé znacznik wydarzenia
nalezy wyda¢ 2 dowolne surowce; w jego
wyniku gracz moze otrzymac zloto, towar,
towar specjalny, suszong rybe (o wartosci 4
znacznikow zywnosci), dynamit lub whiskey
(pozwala na drugi ruch lub druga akcje).

« dlowienie ryb - na polach oznaczonych
symbolem ryby gracze moga towi¢, zyskujac
tym samym zywnos¢; dzieki wedce lub sieci
mozna zlowi¢ 2 ryby, zamiast jednej,
pozwalaja one takze na lowienie w
dowolnym miejscu.

« polowanie - jedli na sasiednim Zetonie
znajduje sie zeton zwierzecia (o wartosci 1-4
znacznikow zZywnos$ci), mozna na nie
zapolowaé; poszukiwacz rzuca koscia,
przeciwnik robi to samo za zwierze; oba
wyniki poréwnuje sie i jesli gracz wyrzucit
wiecej niz zwierze, polowanie si¢ udato;
strzelba pozwala doda¢ 3 do wyniku rzutu.

« Scinanie drzew - jesli gracz znajduje sie¢ w
sgsiedztwie lasu, moze S§cigé drzewo i
otrzyma¢ jedna klode; przebywanie w
tartaku lub posiadanie siekiery, zwieksza o 1
ilos¢ mozliwych do wziecia kiod.

«  budowanie - gracz moze zbudowac jedna z
konstrukeji, ktéra nastepnie stanie sie
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dostepna dla wszystkich poszukiwaczy;
dostepne konstrukcje to: sie¢ na ryby, tartak,
kopalnia (pozwala pozyskiwaé zloto z gor)
oraz kanal (pozwala pozyskiwaé zloto z
tundry).

«  kupowanie towaréw - mozna tego dokonac
jedynie w faktorii; wolno kupi¢ dowolng
iloé¢ towardw, o ile gracza na to stac.

Test lodowy

Kiedy w grze znajdzie si¢ blok lodu (po
wyczerpaniu zetonéw rzeki lub gdy nie mozna
przedtuzy¢ jej biegu), na koricu swojej tury kazdy
gracz musi rzuci¢ koscig. Wynik 5 lub 6 oznacza, ze
blok lodu przemieszcza si¢ o jeden zZeton rzeki w
strone wodospadu.

Gra koniczy sie gdy blok lodu dotrze do wodospadu
lub gdy jeden z graczy dotrze do faktorii z
przynajmniej 10 znacznikami zlota. Zwyciezca
zostaje  poszukiwacz ~z  najwieksza  iloScia
samorodkow.

Lost Valley
ok.60
@ min.

My 10+

Wykonanie: 8/10
2 L X X )

Miodnosé: 9/10
. X X N ]

Cena: 9/10 69,00zt

Podsumowanie

Lost Valley to bardzo ciekawa i emocjonujaca gra.
Nie zabiera wiele czasu, rozgrywki sa dynamiczne, a
tury wspolgraczy nie ciagna sie, prowadzac do
znudzenia. Plansza za kazdym razem jest inna,
podobnie jak rozklad surowcéw na niej. Nie ma
jednej, sprawdzonej taktyki na zwyciestwo. Czesto
moze wrecz okazac sie, ze osoba, ktéra wydawata
sie prowadzi¢, przegra, zwyciezca za$ okaze sie
niepozorny poszukiwacz z niewielka iloscia (ale
wszak wartosciowych) znacznikéw zlota w torbie.
W tej grze naprawde latwo sie przeliczy¢, nie
docenié¢ przeciwnika i samego siebie wystrychnaé na
dudka. Trzeba wuwaza¢ na wiele czynnikéw,
roztropnie dysponowac zapasami, oszczedzad, lecz z
drugiej strony w zadnym wypadku nie zatowac
ztota na towary. Lost Valley nie jest gra tatwa, ale i
nie frustrujaca; trzeba mysle¢, lecz nie tak, by
parowal mozg. Jednym stowem - to naprawde
godziwa porcja rozrywki.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wiasciwie nie ma nad czym sie rozpisywaé —
wysoka jakosS¢ i trwatos¢ elementow. Wyglad przyzwoity i
mity dla oka, cho¢ bez fajerwerkéw. Minus za paskudne
grafiki postaci, co nie wptyneto jednak znaczaco na
obnizenie oceny, gdyz element wizualny nie jest w tej grze
jako$ szczegdlnie istotny. Komfort rozgrywki obniza jednak
dofaczenie tylko jednej karty z kosztami towaréw w jezyku
angielskim, podczas gdy w niemieckim sg juz dwie, za$ czas
przygotowania  niepotrzebnie  zwieksza  konieczno$é
rozdzielania wszystkich elementéw wrzuconych luzem do
pudetka.

Miodno$¢é: Generowana losowo plansza sprawia, ze co
rozgrywke jest inna. Dynamiczna rozgrywka, btyskawicznie
rozgrywane tury oraz mnogo$¢ mozliwych posunie¢. Ta gra
nie pozwala sie nudzic, ani przysnag.

Cena: Przy grze tego typu, o podobnej ilosci elementéw, a
zwlaszcza takiej miodnosci, cena wydaje sie prawdziwg
okazja.
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Munchkin 1,5

Kosci zostaly
rzucone

W grudniowym numerze RT
miatem przyjemnosc
recenzowa¢  polska  edycje
przebojowej  gry  karcianej
Munchkin. Ta kultowa juz,
nafaszerowana humorem
imprezowa gra, w polskim
wydaniu prezentuje sie bardzo
dobrze. Nie zawiedli ttumacze, dzieki ktérym
zlokalizowana wersja nie stracita pierwotnego
humoru, a wzbogacona zostala o nowe, typowo
polskie elementy. We wspomnianej recenzji pisalem,
ze Munchkin to bardzo sympatyczna gra, ale
wymagajaca rozszerzen, bowiem bez wprowadzania
nowych kart szybko sie znudzi. Mam wiec nadzieje,
ze polskiej edycji dodatkéw nie zabraknie. Do dnia
dzisiejszego ukazalo sie jedno, mate rozszerzenie do
polskiego  Munchkina, bedace  przedmiotem
niniejszej, krotkiej recenz;ji.

Na temat ,Munchnina 1.5” nie mozna napisa¢ zbyt
wiele, bowiem na dodatek sktada sie zaledwie 30
nowych kart oraz duza, munchkinowa kostka
produkcji Q-Workshop. Od kosci z podstawowego
zestawu r6zni ja jedynie kolor. Wykonana jest
Swietnie i stanowi sympatyczny gadzet podczas
rozgrywki. Zawyza jednak cene dodatku, a do gry
nie jest niezbedna. Jezeli chodzi o wykonanie kart
wydawcy naleza sie brawa. Wyeliminowano
niedociggniecia z podstawowego zestawu, a karty
wydrukowane sa na lepszym papierze. Poza tym
zdobia je kolorowe ilustracje, co w podstawowej linii
Munchkina stanowi nowo$¢, ktorej w kolejnych
rozszerzeniach wydawca zamierza sie
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konsekwentnie trzymac. Caly dodatek otrzymujemy
w skromnym opakowaniu, ktére po wyjeciu kart i
kostki mozna wyrzuci¢ do kosza. Tak skromny
zestaw bez problemu zmiesci sie w pudetku wraz z
podstawowa talia Munchkina.

MUNCHKIN" | 5

KOSCI ZOSTALY RZUCONE
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MUNPL102 GAMES

Trzydziesci dodatkowych kart zdobig jak zwykle
doskonate ilustracje Johna Kovalica. Zgodnie z
zalozeniami polskiej edycji zadbano, by znalazly sie
w zestawie Kkarty typowo polskie, zabawnie
nawigzujace do naszej kultury i polityki. Uczciwie
trzeba jednak stwierdzié, ze zaprezentowane tutaj
pomysty nie powalaja na topatki. Ot, maty zestaw, a
wiec i mate urozmaicenie. Troche rozczarowuje brak
pomystoéw totalnie zwariowanych i zakreconych, co
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w przypadku produktéw tej serii jest standardem.
Kolorowe obrazki prezentuja sie sympatycznie, ale
przegladajac zestaw odczuwamy lekki powiew
nudy.

Wzér

MOJ CI ON..

Zagraj w trakcie walki, w ktérc'[ nie
bierzesz udziatu. Zajmujesz miejsce graczy
dotychczas bioracych udzial w walce. Nie
mozesz prosi¢ o pomoc - musisz walczyc’
sam, jesli wygrasz zabierasz Skarby i zyskujesz
Poziomy. Potem pierwotny gracz wznawia
swoja turg i moze przeszukac komnate
tak jakby walki wcale nic bylo.

v
=

e
JACKEGN

Oproécz trzydziestu nowych kart dodatek zawiera
takze szes¢ ,kart specjalnych”, jak nazwano karty
puste. Ma to by¢ dodatkowa atrakcja - mozliwosé
stworzenia wlasnych, niepowtarzalnych potworéw i
skarbow. Co6z, tego typu ,atrakcje” to w mojej ocenie
objaw braku nowych pomystéw - mysle ze
wiekszos¢ fanéw Munchkina, podobnie jak ja,
wolalaby w to miejsce wiecej niepustych kart.

»~Munchkin 1.5” to bardzo skromny zestaw za
niewielka cene. Nie wnosi wiele, ale nowe karty
zawsze stanowia jakie$ urozmaicenie rozgrywek.
Produkt ten traktuje jako zapowiedZ kolejnych,
»pelnych” dodatkéw (standardowe dodatki do
Munchkina zawieraja zwykle ponad setke nowych
kart). Jesli jeste§ fanem serii, warto doda¢ te
trzydziesci kart do swojego zestawu... i cierpliwie
czekac na kolejne, wieksze rozszerzenia.

O

Dziekujemy firmie Q-Workshop za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wydawca stanat na wysoko$ci zadania. Jako$¢
kart jest zdecydowanie lepsza niz w podstawowym zestawie,
dodatkowy plus za wprowadzenie kolorowych ilustracji.

Miodnos¢: Powodéw do zachwytu nie ma, bowiem mamy tu
do czynienia z bardzo niewielkim zestawem dodatkowych
kart. Na pewno urozmaicg rozgrywke, mimo iz tak naprawde
nie wnoszg do niej wiele.

Cena: Za niewielkie pienigdze dostajemy niewiele. Cena nie
jest ani zawyzona, ani okazjonalna. Blisko potowe wartosci
dodatku stanowi koS¢, stanowigca niewiele wnoszacy do
rozgrywki gadzet.

Munchkin 1,5

ok.45
i MUNCHKQ\I S

KOSCI ZOSTAEY R;ucom-: \g‘;&

~ Wykonanie: 9/10

L X X X X J

Miodnosc: 6/10
! O

Cena: 7/10 29,90zt

§<) REBEL.». 19

Centrum gilier




Rebel Times

Runebound

Smoki
kontratakuja!

Czgsto spotykam entuzjastow
gier planszowych, ktorzy, tak jak
ja, wychowywali si¢ na
legendarnej juz  ,Magii i
Mieczu”. Pomimo kolejnych
reedycji tego stawnego tytulu
szukaja oni czego$ innego,
aczkolwiek podobnego jezeli
chodzi o klimat, bedacego
natomiast bardziej dostosowanym do wspotczesnych
standardow. Wychodzac naprzeciw oczekiwaniom
Fantasy Flight Games wydala swego czasu gre pod
tytutem ,,Runebound”, ktora zostala przez niektorych
okrzyknigta ,,Magia i Mieczem obecnych czaséw”.
Aktualnie mozemy cieszy¢ si¢ druga edycja tej gry,
w ktorej] wyeliminowano wiele niedociagni¢é, a
ktorej wersje polska zawdzigczamy wydawnictwu
Galakta. Zobaczmy co kryje si¢ pod tym tytutem.

RAFAL CHOLEWA

Fabuta

W, Runeboundzie” kazdy z nas wciela sie w
jednego z 12 bohateréw, ruszajacych na ratunek
krainie Terrinoth, ktérej zagrazaja smoki na czele z
Legendarnym Margathem. Zanim jednak bedziemy
w stanie sie z nimi zmierzy¢, musimy pokonac wielu
innych wrogéw, wykonaé¢ réznorakie zadania,
umozliwiajace nam zdobycie poteznych broni, czy
tez wynajecie sprzymierzenicéw, wspierajacych nas
w walce.

Fabuta jest mocna strong ,, Runebounda”. Juz samo
wprowadzenie do gry pozytywnie nas do niej
nastraja, a licznie pojawiajace si¢ podczas partii
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informacje na temat przebiegu wydarzen
niezaleznych od poczynan Bohateréw tylko poteguja
to uczucie. Jednak faktem jest, Ze nawet najlepsza
historia przezywana kilkadziesiat razy
powszednieje. Tworcy ,Runebounda” interesujaco
wybrneli z tej ,rutynowej pulapki”. Wydawane
dodatki, oprécz samych kart (mate dodatki) lub
plansz-nakladek (duze dodatki), oferuja nowe
przygody, to znaczy nowe otoczki fabularne,
pozwalajace nam by¢ glownymi postaciami w
nieznanych dotad historiach. Warto wspomnie¢, ze
przy kolejnych przygodach modyfikowane sa
réwniez niektére zasady, co nadaje rozgrywce
Swiezosci. Nowe  scenariusze sg  bardzo
zréznicowane: w niektérych ruszamy na ratunek
Swiatu, w innych stajemy po drugiej stronie
barykady, jedne dzieja sie na planszy z podstawowej
gry, inne w zupelnie réznych krainach, ktére
przedstawiaja plansze-nakladki. Tak wiec jest w
czym wybierac.

Elementy gry

Pudetko z gra zawiera:

Plansze do gry
Instrukcje
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« 84 karty Przygéd podzielone na 4 kolory
(zielone, zotte, niebieski, czerwone)

- 84 karty Handlu

« 12 plastikowych figurek Bohateréw
+ 60 zetonéw Ran

+ 54 zetony Zmeczenia

« 58 znacznikéw Przygéd, podzielonych na
kolory odpowiadajace kartom Przygod

+ 60 zetonéw Doswiadczenia

+ 6 zetonéw nierozstrzygnietych Wyzwan
« 50 zetonéw Zlota o r6znych nominatach
« 8 zetonéw Zagtady

+ 2 kosci dziesiecioscienne

+ 5 kosci ruchu

Mnogosé¢ elementéw moze w pierwszej chwili
przerazaé, gdyz zdawaloby sie, Ze gra
wykorzystujgca tyle pomocy bedzie niezwykle
skomplikowana - nic bardziej mylnego. Zasady sa
bardzo przystepne i, jezeli cho¢ jedna osoba
przeczyta instrukcje, to $mialo mozna rozpoczynaé
zabawe, a w jej trakcie uczy¢ pozostatych graczy -
po pierwszej turze bedziemy wiedzie¢ juz niemal
wszystko.

Zaréwno zawartos¢ jak i pudetko wykonane zostaty
solidnie. Jedyne zastrzezenia mam do zetondéw,
ktorych ~ kilka, mimo  bardzo  ostroznego
~wyciskania” z tablic, lekko si¢ odarlo, a jeden
rozkleit. W poézZniejszym uzytkowaniu podobne
»Pprzygody” juz mnie nie spotkaty.

Za wspomniang instrukcje grze nalezy sie bardzo
duzy plus. Szczegélowo opisuje kazda faze gry,
dodatkowo podajac nam przyktady
wykorzystywania zasad, co znacznie ulatwia ich
interpretacje. Ponadto kazda opisywana ,Faza” jest
wyraznie wyszczegblniona, co nawet przy

pojawieniu si¢ podczas gry niejasnosci, umozliwia
szybie dotarcie do rozwigzania. Co wigcej na tylniej
okladce mamy stowniczek terminéw pojawiajacych
sie podczas gry.

Nie mozna jednak zapomnie¢, ze w grach tego typu
nigdy nie udaje sie przewidzie¢ wszystkich sytuacji.
W, Runeboundzie” réwniez niejednokrotnie
staniemy  przed  koniecznoscia =~ osobistego
rozstrzygania pewnych probleméw. Uwazam ze,
jest to przede wszystkim wina niesprecyzowanych
opisow na kartach, ale o tym bedzie szerzej troche
dalej. Jednak nawet w instrukcji wszystkiego
nieprzewidziano: Bohaterowie nie moga zginad,
dlatego tez, gdy przegraja walke, sa ogluszeni i
budza si¢ w najblizszym miescie. Wyobrazmy sobie
poczatek gry (wszyscy startuja w tym samym
mieScie). Pierwszy gracz wychodzi na najblizsze
pole, na ktérym mozna ciagnaé¢ ,Karty Przygod”,
wygrywa z wyzwaniem, i dostaje nagrode.
Nastepny gracz idzie na to samo pole i atakuje
pierwszego gracza, zabierajagc mu np. zloto. Gracz
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pierwszy budzi sie w mieécie i w nastepnej swojej
kolejce wraca na to samo pole i atakuje gracza
drugiego itd... Nic nie stoi na przeszkodzi, zeby
rozwigza¢ samemu ten problem. Instrukcje zdobia
ponadto kolorowe grafiki, ktére uprzyjemniaja jej
lekture. Catos¢ sktada sie z 12 stron, z czego duza
czes¢ to przyklady. Podczas jej lektury dopatrzytem
sie jednej nieScistosci w tlumaczeniu mianowicie: w
paragrafie dotyczacym aktywowania kart (strona 6)
ttumacz ,Faze Handlu” przettumaczyt jako ,Faze
Rynku”, co  poczatkujacych  graczy  moze
wprowadzi¢ w biad.

Karty Bohateréw oraz ich odpowiedniki w postaci
plastikowych figurek, reprezentuja pewne unikalne
postacie, w ktére przyjdzie nam sie wcieli¢. Kazda z
nich okreélaja ré6zne wielkosci pieciu atrybutow:

«  Percepcji, uzywanej w fazie walki na dystans,
probach ucieczki, a takze wykorzystywanej
przy niektérych testach umiejetnosci (np.
skradania),

- Sily, uzywanej w fazie walki wrecz, rowniez
wykorzystywanej takze przy niektérych
testach umiejetnosci (np. skakania),

« Zdolnosci Magicznych, uzywanych w fazie
walki magicznej. Ten atrybut analogicznie do
poprzednich réwniez wykorzystywany jest
przy niektérych testach umiejetnosci (np.

odpornosci),
«  Wytrzymalosci, okreélajacej maksymalny
poziom zmeczenia naszego  Bohatera.

Wytrzymatoé¢ wplywa na ruch naszego
Bohatera (zmeczony moze przejs¢ mniej pol),

. Zycia, okreslajacego ile maksymalnie ran
moze otrzyma¢ Bohater, nim zostanie
ogluszony.

Oprécz wspomnianych cech Postacie posiadaja
rowniez pewne unikalne zdolnosci. Sa one bardzo
zréznicowane - niektére przyjmuja  postac
dodatkowych atakéw, inne pozwalaja zwiekszy¢
liczbe zadanych ran, jeszcze inne wplywaja na ruch,
leczenie, lub na odpowiednie testy umiejetnosci.
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,Karty Przygéd” prezentuja przyjemne dla oka
grafiki, sa wytrzymate i nie ma problemu z ich
eksploatacja. Tych, ktérzy mimo wszystko wolg
zapakowaé karty w folijki ochronne, musze troche
zmartwié - karty nie sa3 w formacie standardowym,
co jest pewna wucigzliwodcia przy szukaniu
odpowiedniego rozmiaru wspomnianych koszulek.
Oprocz grafik na ,Przygodach” znajdziemy
informacje na temat wyzwania oraz nagrode
otrzymywana w przypadku zwyciestwa, a takze
krotkie opisy literackie, pomagajace nam wczu¢ sie
w sytuacje, w ktoérej sie znalezliémy. Karty
podzielone sa na cztery kolory, reprezentujace r6zny
poziom trudnoéci wyzwan. Sa bardzo zréznicowane
z przewagg motywu walki. Mimo to prawie zawsze,
zanim do niej dojdzie, zostaniemy zmuszeni do
zrobienia czego$ jeszcze - np. testu na jakas
umiejetnos$¢, ktéry w razie powodzenia da nam
przewage, lub w razie porazki spowoduje pewne
dotkliwe konsekwencje jeszcze przed rozpoczeciem
starcia. Inne karty moga zawiera¢ zadania, niekiedy
wymagajace specjalnego testu umiejetnosci, jeszcze
inne skieruja nas do konkretnego miejsca itd.

Walka dystansowa: Fa kazd W, kidr
akryelliet micseaney wadidm), poslecas walki
dyztansoee] rwdj Bobarer § wsevscy jego
5‘1| ey ||‘|i|_'| ECIRCY Ol .l.l T |'|||i:| 1 i

Nﬂgrut':‘: ATy '-'i'-'f"'" i 3 | ZAlTE |'|'|,|i|_'l-\..'
o kartg. (ldrew jq po wykonaniu ruchu,
alay |'\l| TN ‘il,' ¢ 2 dlimbachowe paala.,
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Instrukcje na kartach sa bardzo ciekawe i ciesza swa

réznorodnoscia. Niestety od strony merytorycznej
jest troche gorzej: opisy czasami sa matlo precyzyjne,
a niekiedy odczuwamy, ze brakuje jakiego$
ograniczenia, co sprawia iz karta jest nie wywazona
i potrafi mocno zaburzy¢ réwnowage w grze. Dla
przyktadu - karta wydarzenia z zielonej puli
Przygéd nakazuje umieszczenie 3 losowych ,Kart
Handlu” na trzech réznych miastach - po jednej na
kazde miasto. Pierwszy z Bohateréw, ktéry dotrze
do kazdego z miast moze zabra¢ owa karte za
darmo. Az prosi sie tu o jakie$ ograniczenie co do
wartosci ,,Karty Handlu”, ktéra mozna otrzymacé w
ten sposob, gdyz jezeli trafi sie tutaj jedna z drogich i
poteznych kart (ktérych nie brakuje) to niszczy to
rownowage na planszy. Jezeli jeszcze zdarzy sie to
na poczatku gry, to Bohater ktéry 6w przedmiot
otrzyma, jest juz w zasadzie nie do pokonania. Na
szczeScie korekty mozna sobie dopracowaé¢ na
wlasna reke, cho¢ niestety w moim odczuciu kart jej
potrzebujacych jest calkiem sporo. Wbrew pozorom
nie wplywa to az tak bardzo ujemnie na rados¢ z
gry, a niektérym osobom =z ktérymi mialem
przyjemnoé¢ poznawaé¢ te gre, wecale nie
przeszkadzalo. Czasem tylko, gdy od takiej karty
zalezy zwyciestwo partii albo dalszy uklad sil na
planszy, robi sie nerwowo. Recepta na to jest jedna:
gra¢, zauwazac i eliminowac.

Wspomniane wyzej ,Karty Handlu” reprezentuja
réznego rodzaju bronie¢ i sprzymierzenicow, w ktore
mozna sie zaopatrzy¢, lub ktérych mozna wynajaé,
odwiedzajac jedno z 8 miast krainy. Kart tych
dotycza wszystkie te uwagi, o ktérych pisatlem
odnosénie ,Kart Przygod”, a wiec zaréwno bronie,
jak i sprzymierzeicy sa bardzo zréznicowani i
naprawde jest w czym wybieraé. Jednak i tutaj nie
brakuje takich, ktérym nalezaloby wprowadzi¢
pewne ograniczenia, czy tez omoéwié¢ wszystkie
watpliwosci dotyczace ich korzystania.

Plansza zostala dobrze przemyslana. Oprécz
standardowych pél, znajdziemy na niej miejsca
przeznaczone na odpowiednie karty (Przygod,

Handlu,  Nierozstrzygnietych ~ Wyzwan, czy
Wydarzen). W efekcie oszczedzamy sporo miejsca
potrzebnego do roztozenia gry.

Pola planszy majg ksztalt hekséw, co daje szeroki

wachlarz mozliwych ruchéw. Plansza przypomina
troche mape geograficzng, co nie wszystkim
odpowiada, aczkolwiek jest konieczne, by plansza
mogta wspotgra¢ z ,Kosémi Ruchu”, o ktérych za
chwile. Na niektérych polach znajduja sie miejsca
przeznaczone na ,Zetony Przygéd” odpowiednich
koloréw. Tylko na tych polach mozna ciggnaé
,Karty Przygéd”. Wspomniane zetony pelnia
rowniez funkcje informacyjng o zdobytym
doswiadczeniu - kazdy kolor posiada odpowiedni
numer: zielone - 1, zélte - 2 itd. Im trudniejsze
wyzwanie tym wiecej doSwiadczenia zyskuje sie za
pokonanie wyzwania.

Ciekawa innowacja, ktéra spotkamy w
,Runeboundzie”, sa kosci ruchu. Przyjmuja one
posta¢ zwyczajnych, szeSciennych kostek, jednak na
tym ich pospolitos¢ sie koriczy. Kazda ich Scianka
zawiera po kilka symboli terenu, ktére spotkamy na
planszy.

Ruch wyglada tak - rzucamy wszystkimi piecioma
kos$émi (chyba, ze mamy na sobie punkty zmeczenia,
wtedy odpowiednio zmniejsza si¢ ich liczbe) i z
kazdej wybieramy po jednym symbolu terenu, ktéry
pozwala nam przenies¢ sie¢ o jedno pole,
odpowiadajace mu. Rozwigzanie to jest znakomite i
sprawia, ze nawet przy tak prostej czynnosci jak
ruch, trzeba pomysle¢, zeby dotrze¢, tam gdzie
zaplanowali$my.

Rozgrywka

Rozgrywka jest bez watpienia najwiekszym atutem
recenzowanej gry. ,Runebound” nawet z pewnymi
niedociggnieciami jest niesamowicie grywalny.
Doskonale wywazono w nim poziom losowosci.
Tutaj nie wszystko zalezy od rzutu koscig (chociaz
wiadomo, ze z beznadziejnymi rzutami gry sie nie
wygra). Duzy wplyw na przebieg gry maja sami
gracze: to jaka obiora trase wedréwki, to jakie
decyzje podejma podczas walki, to czy kupia tariszy
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i slabszy orez, czy wynajma tanszych i stabszych
sprzymierzencéw, czy zaryzykuja i beda zbierac
zloto na lepszych i drozszych itd. Wszystko ma
wplyw na ostateczny rezultat.

Przyjrzyjmy sie blizej samej walce, ktéra jest niejako
istota ,Runebound’a”: kazdy przeciwnik, bedacy
~Karta Przygody”, posiada wartosci tych samych
atrybutéw co Bohater (z wyjatkiem zmeczenia, ktére
posiadaja tylko Bohaterowie i Sprzymierzericy). Sa
one duzo wyzsze niz u Bohateréw, jednak nie
dodaje si¢ juz do nich rzutu kostka. Natomiast
prowadzona przez nas posta¢ okreélajac ostateczny
poziom  parametru, rzuca dwoma  kos$émi
dziesieciosciennymi, a do wyniku dodaje wartos¢
atrybutu z jej ,Karty Bohatera”.

Jedna runda walki sktada sie z nastepujacych faz:
- faza walki na dystans (percepcja),
- faza walki wrecz (sila),

- faza walki magicznej (zdolnoéci magiczne).

Jeszcze zanim walka sie rozpocznie, Bohater musi

wykonaé instrukcje okredlong jako ,Przed Walky”,
opisana na ,Karcie Przygody”, nastepnie moze
wykorzysta¢ swoje specjalne zdolnosci okreslane
jako ,Przed Walka”, a na koniec sprébowac
ucieczki. Ucieczka wyglada tak, ze rzucajac 2k10 i
dodajac swoj wspélczynnik Percepcja gracz musi
osiggna¢ wynik réwny lub wyzszy wartosci
percepcji na , Karcie Przygody”. Jezeli mu sie to nie
powiedzie otrzymuje jedna rane, i moze sprobowac
jeszcze raz lub rozpoczaé runde walki.

W kazdej fazie walki korzysta si¢ z odpowiedniego

atrybutu (w nawiasie), ktérych okredlone parametry
posiadaja zaréwno Bohater, Sprzymierzeniec, jak i
Wrég. Obok atrybutéw na Karcie Bohatera jest tez
informacja, ile moze on zada¢ ran w odpowiedniej
fazie walki. Cala zabawa polega na tym, ze my
mozemy zadaé rany tylko w jednej z trzech faz, na
jedna runde walki. W pozostalych musimy sie
bronié. Nasz przeciwnik natomiast moze zada¢ nam
rany w kazdej.
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Runde walki rozpoczyna ,faza walki na dystans” -

musimy zdecydowac¢ czy bedziemy atakowaé, czy
sie broni¢. W praktyce wyglada to tak samo - trzeba
osiggna¢ wynik réwny, lub wiekszy odpowiedniej
wartosci na karcie z ktora sie mierzymy. Wynik
mniejszy powoduje, ze otrzymujemy odpowiednig
iloé¢ ran. Wynik réwny lub wiekszy sprawia, ze
jezeli atakowalismy to my zadajemy odpowiednig
iloé¢ ran przeciwnikowi. Jezeli sie broniliSmy nic sie
nie dzieje. Przypomne jeszcze raz, ze mozemy
zaatakowac¢ tylko raz na cala runde (3 fazy walki).
Kiedy runda dobiegnie korca, i dalej nie ma
zwyciezcy, mozemy znéw zdecydowad sie na
ucieczke, albo rozpoczaé¢ kolejng runde walki, ktéra
wyglada identycznie jak poprzednia. Walka toczy
sie, az kto$ nie otrzyma odpowiedniej ilosci ran.

Za pokonane ,Karty Przygod”

otrzymujemy
punkty doswiadczenia, zloto, a czasem inne
nagrody. Punkty doswiadczenia, gdy mamy ich
odpowiedniag ilo§¢, mozemy zamieni¢ na ,,Zetony
Doswiadczenia”, ktére zwieksza nam wybrany
przez nas atrybut. Za zloto mozemy sie leczy¢,
kupowaé bron, pancerze, a takze wynajmowac
sprzymierzeficow mogacych wesprze¢ nas w walce,
atakujac w innej fazie walki niz Bohater (jezeli taki
atak si¢ nie powiedzie, to sprzymierzeniec, nie
Bohater otrzyma rany). Zdaje sobie sprawe, ze moze
to wyglada¢ bardzo skomplikowanie, ale mozecie
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mi wierzy¢ - tylko do momentu, gdy bedziecie
walczy¢ po raz pierwszy. Mechanika jest naprawde
Swietna, a pojedynki z trudnymi wyzwaniami, lub z
samymi Bohaterami, sa naprawde emocjonujace!

Niestety gracze, preferujacy duza interakcje miedzy

uczestnikami zabawy, moga sie troche rozczarowag,
gdyz szybko sie zorientuja, ze walka z innymi
Bohaterami optaca si¢ rzadko (gdy sa ostabieni i
maja duzo zlota, przedmiot, lub sprzymierzerica na
ktérym nam bardzo zalezy) a to dlatego, ze za taka
walke nie dostaje sie doswiadczenia, a co za tym
idzie, zostaje sie¢ w tyle. Jednak i z tym
mankamentem mozna sobie poradzi¢ ustalajac
wlasne zasady.

Podsumowanie

,Runebound” jest bardzo ciekawa pozycja na rynku
gier przygodowych. To marka, ktéra przyciagnela
juz do siebie rzesze fanéw, o czym najlepiej
$wiadczy liczba wydanych dodatkéw i dalsze prace
nad rozwojem gry. Czesto spotyka sie opinig, ze
klimatem doréwnuje starej ,Magii i Miecz” i ja
rowniez podzielam te opinie. Jednak nie mozna
zapominaé, ze sa to dwa rdézne tytuly, ktérych
zasady diametralnie si¢ r6znia.

Gra sprowadza sie przede wszystkim do
walki, co prowadzi do rozwijania swojej postaci, az
bedzie ona gotowa zmierzy¢ si¢ z najpotezniejszymi
wyzwaniami (czerwonymi Kartami Przygoéd).
Wydawac¢ by sie moglo, ze liczne potyczki szybko
moga sie znudzi¢, jednak tak nie jest, poniewaz po
pierwsze: system walki zmusza nas do myslenia,
przez co kazde wyzwanie jest na swodj sposob
wyjatkowe, a po drugie: walki mimo, iz
najliczniejsze, przeplataja si¢ réwniez z innymi,
urozmaiconymi zadaniami.

Jezeli jeste$ fanem gier przygodowych i rozwazasz
kupno , Runebounda” - nie wahaj sie! Bierz orez w
rece i ruszaj na poszukiwanie przygody. Pamietaj,
pierwszy ktéry pokona legendarnego Margatha,
albo skompletuje 3 smocze runy pokonujac inne
smoki, wygrywa!

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra bardzo solidnie wykonana, pewne problemy
z ,wyciskaniem” Zetonéw (jeden sie rozkleit). Patrzac przez
pryzmat catosci jestem skionny uwierzy¢, ze miatem z tym
zetonem najzwyczajniej w Swiecie pecha. Reszta wiasciwie
bez zastrzezen.

Miodno$¢: Bardzo dobrze wywazone zasady, interesujacy
system walki i ruchu. Klimat. Jezeli komus nie przeszkadza to,
ze dziatanie niektorych kart trzeba bedzie we wiasnym
zakresie skorygowaé, lub kto$ jest zwolennikiem wigkszego
poziomu losowosci z takich niedorébek wynikajacych, $miato
moze dac tutaj 9.

Cena: Oczywicie nie mozna powiedzie¢, ze gra jest tania.
Jednak jest jak najbardziej warta swojej ceny.

Runebound

Wykonanie: 8/10

Miodnosc: 8/10

X X X J

Cena: 8/10

129,95z
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Pojedynek
Koncz wasc,
wstydu oszczedz!

Niewatpliwie = wlasnie tymi
stowami autor gry ocenil swoje
watpliwe dzielo, tuz po tym, jak
1| ujrzato ono $wiatlo dzienne.

By¢ moze jest to nietypowe
rozpoczecie, ale doskonale
ilustruje, czego Waszmosciowie i
Szlachcianki mozecie spodziewaé
sie w dalszej czesci recenzji. Nie bede bowiem
owija¢ w bawelne - Pojedynek to gra staba. Pod
kazdym niemal wzgledem. Jesli wiec nie zechcecie
czyta¢ dalej, nie bede Was winil. Z drugiej jednak
strony moze kogo$ zainteresuja nieliczne dobre
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strony owego produktu, ktére postaram sie jako$
przyblizy¢.

Wréémy jednak na wilasciwe tory i zacznijmy od
poczatku.

Pojedynek to gra planszowa zaprojektowana
specjalnie na dwusetng rocznice istnienia Muzeum
Patacu w Wilanowie. Gracze wrcielaja sie w
szlachcicow -  pojedynkowiczéw z  czaséw
Rzeczpospolitej Obojga Narodéw, jakze barwnie
opisanych w stawetnej trylogii Sienkiewicza. Pozycja
przeznaczona jest dla dwoch graczy i wymaga
kilkunastu minut wolnego czasu, a takze bardzo
nieduzej przestrzeni do gry. Krétki czas rozgrywki i
niewielka ilo§¢ zajmowanego miejsca nalezy zaliczy¢
na plus. Jeden z niewielu.

Trudno jest mi nie zacza¢ od pudetka. Kiedy po raz

pierwszy dostalem je w swoje rece... rozpadlo sie.
Rozkleito si¢ zupetnie wzdluz dluzszej krawedzi i
nie dalo sie zlozy¢ z powrotem. Jak wkrotce sie
dowiedzialem nie byla to wada jedynie mojego
egzemplarza. Wiele innych opakowan spotkat
podobny los. Wewnatrz (czy tez raczej juz na
zewnatrz) znajdowaly sie nastepujace elementy:

+ 6 kart hetmanoéw, 2 karty zasad podrecznych
oraz karta ciosow

« 35 zetondéw ciecia

« 35 zetonéw zastony

« 30 zetonéw specjalnych

+ dwie kostki dziesigcio$cienne
«  plansza

+ instrukcja

Wykonanie pozostalych elementéw stoi na
poziomie pudetka. Instrukcja to szara kartka A4,
karty natomiast sa cienkie i ,zdobia je” niezbyt
tadne, rozmazane ilustracje. Tektura, z ktorej
wykonane sa zetony, szybko sie rozwarstwia. Na
plus nalezy zaliczy¢ fakt, ze wszystkie elementy
(karty, zetony) zostaly polakierowane. Poza tym
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calos¢ wyglada, jakby kto$ przygotowat ja w domu,
tworzac grafiki w Paint’cie.

Na temat rozgrywki réwniez nie mozna powiedzie¢

zbyt wiele dobrego. Jest dynamiczna - to fakt, bo
kolejne zetony mozna rzucac szybko i bez dluzszego
zastanowienia - ale poza tym nudna jak flaki z
olejem i do bolu sztampowa.

Na poczatku gracze wybieraja dla siebie po jednej
postaci (z 6-5ciu mozliwych). Te opisane sg trzema
statystykami - spostrzegawczoscia, umiejetno$ciami
szermierczymi i zywotnoscig. Poza tym kazdy
hetman posiada unikatowa dla siebie umiejetnos¢
specjalng, ktéra moze przechyli¢ szale zwyciestwa
na jego strone.

‘j) v
a ‘nm ICZ{QIAILA[HEEKA

Nastepnie losuje sie teren walki (przy pomocy
dwoch rzutéw k10) i kondycje psychiczna szlachcica
(jak wyzej). Teren wplywa jednakowo na obu
pojedynkowiczéw z reguly w jaki§ sposéb im

przeszkadzajac. Walka moze sie wiec odbywac¢ na
ubitej ziemi, w deszczu i blocie, a nawet w plonacej
karczmie. W toku walki naprawde trudno to jednak
odczué. Niezaleznie od scenerii potyczki z reguly
maja identyczny przebieg.

Znacznie wiekszy wplyw na gre ma kondycja
psychiczna szlachcica. Moze on by¢ dla przyktadu
pijany i ciggnie w pierwszej turze mniej zetonéw (o
przebiegu walki za chwile) albo nawet chory, co
uniemozliwia mu wykorzystywanie jego specjalnej
umiejetnosci. Nierzadko zdarza sie, ze ze wzgledu
na staby rzut szala zwyciestwa juz od samego
poczatku doé¢ znacznie przechyla sie na jedna ze
stron.

Po wylosowaniu warunkéw mozna rozpoczaé
wlasciwg walke. Obaj gracze ciggna liczbe zetonéw
specjalnych (zielonych) réwna swojej
spostrzegawczoéci, a takze tyle znacznikéw cieé
(czerwone) i zaston (niebieskie), by ich taczna liczba
rowna byla wartoéci umiejetnosci szermierczych
szlachcica.

Ture rozpoczyna hetman lepiej wtadajacy szabla.
Atakuje on poprzez wylozenie Zetonu ciecia, do
ktérego moze ewentualnie doda¢ modyfikator
(zeton specjalny). W odpowiedzi obrorica ma prawo
wylozy¢ zastone. Wszystkie ciecia maja wartoscé
dodatnia, zastony - ujemna. Ich wartosci sumuje sie,
modyfikujac je efektami zetondéw specjalnych, po
czym rzuca koscig. By trafi¢ przeciwnika nalezy
wyrzucié liczbe mniejszg, badZ réwna niz otrzymana
przed chwila suma. Nastepnie obrorica odpowiada
tym samym. Pojedynek toczy sie¢ do momentu, w
ktérym jeden ze szlachcicow zostanie sprowadzony
do 0 punktéw zywotnosci.

Autor gry proponuje, by potyczke okraszaé
archaizmami i staropolszczyzna, aby nada¢ jej
dodatkowego smaczku. Musze przyznaé, ze podczas
testowania gry to wiasnie ten element sprawil nam
najwiecej radosci, kilkukrotnie wywotujac salwy
$miechu. Walka ,po cichu”, polegajaca jedynie na
wykladaniu kolejnych Zetonow, jest
nieprawdopodobnie wprost nudna i nie ma
wiekszego sensu. Lepiej juz zwyczajnie poturlaé
sobie kosci i zobaczy¢, kto wyrzuci wiecej.
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Podsumowanie

O Pojedynku nie mozna powiedzie¢ zbyt wiele
dobrego. Wcigz nie moge pozby¢ sie wrazenia, ze
cala gra niebezpiecznie przypomina uproszczona
wersje  walki na szable, jaka Jacek Komuda
zaproponowal nam w pierwszej edycji swojego
autorskiego RPG - ,Dzikie Pola”. Do marnego
wykonania nalezy dotaczy¢ wiec wtérny pomyst i
powtarzajaca sie rozgrywke, ktéra wystarczy na
kilka, a zapalericom by¢ moze na kilkanascie, razy.
Potem gra powedruje na poétke i zostanie tam na
dlugi czas, a by¢ moze juz na zawsze. Pojedynek
trzeba w zasadzie traktowa¢ wylgcznie jako
ciekawostke wydana w zwiazku z obchodami
waznej dla wilanowskiego muzeum rocznicy.
Zamiast wiec traci¢ czas na slaba gre, lepiej juz
chyba siegna¢ po wspomniane wczeéniej ,Dzikie
Pola” i zanurzy¢ sie glebiej w  klimacie
Rzeczpospolitej Szlacheckiej. Poza tym zawsze
mozna jeszcze co nieco poczyta¢ i samemu udac sie
na $wieze powietrze, by zazna¢ troche ruchu przy
udawanej potyczce. A chocby i na kijki, jak za
dzieciecych lat. Pojedynku w kazdym badz razie nie
polecam.

Pojedynek

W

~ Wykonanie: 4/10
Miodnosc: 4/10

Cena: 3/10

Komentarz do oceny

Wykonanie: Rozpadajace sie w rekach pudetko, marne i
nieczytelne grafiki na kartach, rozwarstwiajace sie tekturki
zetonow. W zasadzie z kazdym z elementow jest cos$ nie
tak. To pierwsza gra, przy ktorej jestem w stanie
powiedzie¢, ze majac do dyspozycji lakierowany papier i
drukarke mogtbym sam wykonaé produkt na podobnym
poziomie.

Miodnos¢: Zaréwno ,Dynamiczna Gra Szlachecka” jak i
,Historyczna Gra Edukacyjna’ sg okresleniami na wyrost.
Jesli za dynamike uznamy fakt, ze kolejne zetony mozemy
rzuca¢ na plansze w zasadzie bez diuzszego pomyslunku

to, a i owszem, zaznamy Zzywiotowej walki. Jesli zas za
walor edukacyjny uznamy fakt, iz niebieskie zetony dzielg
sie na zastony -1, zastony -2, uniki -4 itd. to z pewnoscig tez
wyciggniemy z tego jaka$ lekcje. Méwiac jednak zupetnie
powaznie — Pojedynek to gra po ktdrg siegniecie dwa, géra
trzy razy. By¢ moze do tego czasu nie rozpadnie sie
zupetnie.

Cena: Gdyby gre tq rozdawano za darmo w ramach
odwiedzenia Muzeum w Wilanowie to nawet miataby ona
racie bytu. W formie, w jakiej istnieje do tej pory, nie ma.
Sugeruije traktowa¢ wylgcznie jako ciekawostke.
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Talisman: Dungeon

Mrok nie umiera
nigdy

W chwili gdy powolnym
krokiem zbliza sie dzieri polskiej
premiery pierwszego dodatku
do gry Talizman: Magia i Miecz
ed.4.5 - ,The Reaper”, Fantasy
Flight Games wypuszcza na
rynek  drugie  rozszerzenie.
Polityka firmy stawiajagca nas
przed wyborem czy zaopatrzy¢
sie¢ w wersje anglojezyczna, czy czeka¢ poét roku na
wersje rodzima przyprawia o bdél glowy.
Zwolennikom polskiego przektadu lub po prostu
skazanym na takowa poprzez nieznajomos¢ jezyka
angielskiego pozostaje jedynie wuzbroi¢ sie w
cierpliwosé.

RAFAL CHOLEWA

Im wiladnie postaram sie dzisiaj nieco umili¢ to
oczekiwanie i cho¢ w niewielkim stopniu zaspokoic
ciekawosé. Natomiast tym ktérzy wahaja sie nad
zakupem obecnej juz na rynku wersji odpowiedzie¢
na pytanie: czy warto?

Technicznie

W solidnym pudetku odpowiadajacemu rozmiarami
temu z wersji podstawowej, opatrzonym grafika
przedstawiajacq pojedynek nowych Poszukiwaczy z
zamieszkujagcym  tytulowe Podziemia Wtadca
Ciemnosci, znajdziemy:

+ instrukcje
+ plansze podziemi

« 128 Kart Podziemi

« 20 Kart Czaréow

« 10 Kart Przygod

« 10 Kart Skarbow

« 5 Kart Poszukiwaczy

+ 5 plastikowych Figurek Poszukiwaczy
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Na spodzie pudetka dociekliwsi fani moga
dopatrze¢ sie pewnej ciekawostki. Mianowicie
znajdziemy tam grafike karty, ktéra w praktyce
okazala si¢ by¢ czym$ innym niz zaprezentowano.
Mowa tu o karcie ,Change of Fortune”, ktéra zostata
przemianowana na ,Twist of Fate”. Ponadto
»Zaklecie Freeze”, ktérego gotowa karte mozna byto
znalez¢ w Internecie na spory czas przed premierg
dodatku, w rezultacie nie ujrzato $wiatla dziennego.
Sporym niedopatrzeniem Fantasy Flight Games bylo
konsekwentne promowanie produktu (juz po
dopuszczeniu go do sprzedazy) za pomoca reklam
na ktérych widoczne byly wspomniane pomy1ki.
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Instrukcja

Powiem szczerze, ze wykonanie tego elementu
bardzo mile mnie zaskoczylo. Szata graficzna cieszy
oko i zacheca do przeczytania. Instrukcje zaczyna
dosy¢ obszerne wprowadzenie, bedace legenda o
Wiadcy Ciemnosci, ktére pozwala poczué klimat
dodatku. Dalej znajdziemy objasnienia nowych
zasad popartych przyktadami doskonale je

obrazujacymi. Calos¢ ozdabiaja liczne grafiki, w
ktérych przewazaja mroczne barwy. Autorzy tym
samym odeszli nieco od bajkowego klimatu, ktory
spotkalismy w podstawce, a ktéry byt mocno
krytykowany  przez

popularnej u nas 2 edycji.

znaczaca liczbe  fanow

Plansza

Plansza Podziemi, tak jak i plansza podstawowa,
wykonana jest z grubej tektury, a jej oprawa
graficzna doréwnuje tej z podstawki. Sktada sie z 29
pol ulozonych w trzy rzedy. Niektére z nich
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oznaczone s3 strzatkami wskazujacymi kierunek
poruszania sie. Jak na Podziemia przystato w krainie
tej panuje mrok. Fantasy Flight Games kontynuuje
zapoczatkowany w 3 edycji schemat z ,planszami

naroznikami” przykladanymi bezposrednio do
planszy gléwnej. Rozwigzanie to pozwala nam
zaoszczedzi¢ nieco miejsca i bacznie $ledzi¢
wydarzenia na kazdej z plansz.

Karty

Karty réwniez nie odbiegaja od swoich

odpowiednikow z podstawki, trzymajac wysoki
poziom wykonania. Ich liczba réwniez jest
zadowalajaca. Duzym plusem na pewno jest iloé¢
Kart Podziemi oraz Kart
Zakle¢. Tych pierwszych jest
ponad 3 razy wiecej niz w
poprzednich edycjach, dzieki
czemu wycieczki do Podziemi

staja sie bardziej
nieprzewidywalne i
oczywiscie oddala to na

pewien czas chwile, w ktorej
od razu jestesmy w stanie
rozpoznac dang karte.

Jezeli chodzi o Zaklecia to we
wczeéniejszych edycjach
Podziemi w ogdle ich nie byto,
a tym razem dochodzi ich

dosy¢ sporo, co znacznie
poszerza stos i niweluje w
pewnym stopniu problem

zuzycia wszystkich podczas
8ry-

Niestety liczba Kart Poszukiwaczy pozostawia wiele
do zyczenia. W kolejnych edycjach da sie zauwazy¢
tendencje spadkowa w tym elemencie (w 2 ed. Bylo
ich 14, w 3 ed. 6). Jest to duzy minus, gdyz jedna z
podstawowych zalet Magii i Miecza byla
réznorodnoé¢ bohateréw, w ktérych mozna sie byto
wcieli¢, co utrzymywalo $wiezo$¢ rozgrywki na
bardzo dlugi czas. W dodatku znajdziemy ich
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raptem pieciu. Sa to Cyganka, Filozof, Gladiator,
Amazonka i Zawadiaka, a wiec starzy znajomi z
poprzednich edycji i niestety poza dodatkowym
wspoélczynnikiem (losu) niczym sie od nich nie
rézniacy.

Dodatek zawiera réwniez niewielkg ilos¢ Kart
Przygoéd, ktére tym razem na rézne sposoby (nie
zawsze biorgc pod uwage nasze zdanie)
»zapraszaja” nas do Podziemi.

Od strony merytorycznej karty prezentuja sie
dobrze. Kontynuowany jest koncept
zapoczatkowany ~w  pierwszym  rozszerzeniu
polegajacy na dodawaniu wrogéw, ktérzy posiadaja
pewne specjalne wlasciwosci, wprowadzajace wsréd
nich  wigksze  zr6éznicowanie.  Ponadto w
poréwnaniu do przeciwnikéw spotykanych w

Kartach Przygéd, Ci z Podziemi maja przewaznie
wieksze wspolczynniki sity i mocy, co odstrasza
razu po

przed zapuszczaniem
rozpoczeciu rozgrywki.

sie tam od

Oprécz wrogéow wsérod kart znajdziemy réwniez
nowe miejsca, przedmioty czy napotkamy nowych
nieznajomych, wséréd ktérych nie brak ciekawych
pomystow.

Dodatkowo Karty Przygdéd z rozszerzenia posiadajg
pewien znacznik, ktéry pozwala odrézni¢ je od tych
z podstawki i ,Reaper’a”, dzieki czemu mozna je w
kazdej chwili oddzieli¢ od pozostatych.

Nowym elementem, ktérego nie znaliSmy w
poprzednich edycjach, sa ,Treasure Cards” (Karty
Skarbow). Karty te sa nagroda za trud wlozony w
przemierzenie nowej krainy. Przyjmuja one postac
poteznych  przedmiotéw,  ktérych  zdobycie
uzaleznione jest od pokonania Wiladcy Ciemnosci
zamieszkalego w Podziemiach. S3 one bardzo
zréznicowane - jedne znacznie wspomagaja nas w
walce, inne ulatwiaja nam w duzym stopniu
przemieszczanie sie po planszy, jeszcze inne
rozwijaja nasze talenty magiczne. Wsréd oséb z
ktéorymi miatem okazje zagra¢ pojawialy sie
sporadyczne opinie, ze owe skarby sa za slabe. Jest
to dosy¢ zlozony problem. Przedmioty te sa bez
watpienia potezniejsze od innych, ktére mozemy
znalez¢é podczas gry na przyklad badajac obszar,
jednak nie czynia z ich posiadacza osoby
niezwyciezonej, co pozwala zachowaé¢ pewna
rownowage w rozgrywce i nie prowadzi do
szaleniczego wyscigu. Niestety przy
przeciwnoéciach, ktore trzeba pokonaé, aby sta¢ sie
ich posiadaczem, powstaje
watpliwo$¢ czy warto? Ale o
tym troche dalej. Bez watpienia

nieporozumieniem jest
umieszczenie  posréd  Kart
Skarbu Talizmanu, ktérego

zdobycie w zamysle tworcow
pewnie mialo by¢ nie lada
wyczynem, a w  praktyce
zawsze kto$ sie o ktoérys potyka
podczas rozgrywki. Nie
wspominajac juz o fakcie, ze do
ewentualnego wyjscia z
Podziemi na obszarze Korony
Wiadzy, Talizman nie jest nam
potrzebny...

Rozgrywka

Smiatkowie, ktérzy zdecyduja sie wejs¢ do
podziemi, moga to uczyni¢ na dwa sposoby.

Pierwszy jest znany juz z 2 edycji i polega na
wyciggnieciu Karty Przygody bedacej wejsciem do
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Podziemi lub innej, ktérej efektem bedzie
przeniesienia nas na obszar wejscia. Drugi pozwala
na wejécie do niej bezposrednio z pola ,Ruiny”
znajdujacego sie na planszy gléwnej. Wprowadzenie
tego drugiego rozwiazania jest niewatpliwa zaleta
umozliwiajaca czestsze wykorzystanie dodatku.

Tak jak i w poprzednich edycjach po Podziemiach
mozna przemiesza¢ si¢ w jednym kierunku. Na
koricu naszej wedrowki czeka na nas Skarbiec, ktory
jest ostatnim obszarem krainy. Znajdziemy w nim
wspomniane Skarby, a takze najpotezniejsza istote
zamieszkujaca Podziemia - Wtadce Ciemnodci.
Poszukiwacz, ktéry dotrze

do Skarbca, musi sie z nim

zmierzy¢. Jesli go pokona,

moze wzig¢é w nagrode e
wybrana Karte Skarbu. =
Nie jestem przekonany,

czy w grze w ktorej :
podstawa jest ogromny
stopienn losowosci jest to
dobre rozwigzanie. i
Bardziej MiMowe I t
wydaje sie by¢

losowanie, ktére | A
proponowane jest nam : He
w zasadach M ] i
alternatywnych. z '
drugiej znoéw strony |- A
przedzieranie sie ,’};
przez Podziemia dla
nieznanej  nagrody \
zmniejsza jeszcze T
bardziej checi graczy —
do odwiedzania tej i_'}g
krainy - zwlaszcza, :”_
Ze zawsze po calym ' .
wlozonym wysitku
moglby trafi¢  sie
nam Talizman.

=i .

ITE:
i

Poszukiwacz walczac z Wtadca Ciemnosci moze
wybrac¢ forme walki (walke zwykla lub psychiczna).
Wiadca Ciemnosci posiada Sile i Moc réwna 12.
Potyczka podlega normalnym regutom, z wyjatkiem
tego, ze Wladcy Ciemnosci nie mozna si¢ wymknac,

et 7 g
Lok o s e | Cam I & Caen
ety oy S R s,
e TR T

a takze nie mozna korzysta¢ z pomocy przyjaciot,
przedmiotéw, czy zakleé, ktére walczylyby w
naszym zastepstwie. Kiedy Wtadca Ciemnosci
zostaje pokonany, jego fizyczna postac ginie, ale jego
duch powraca i odnawia swoje cialo. Bedzie on
gotow do walki z kazdym nastepnym $mialtkiem
pozostajagc  réwnie poteznym co na poczatku.

Niezaleznie od tego, czy Poszukiwacz wygral,

zremisowal lub przegral z Wladca Ciemnosci,
opuszcza Skarbiec, okreslajac wczesniej gdzie pojawi
sie na planszy. Zeby tego dokonaé nalezy odja¢
wynik Wiladcy Ciemnosci od wyniku walki
Poszukiwacza i sprawdzi¢ w instrukcji obszaru
Skarbca, gdzie wyszedl. Im wieksza réznica tym
blizej Krainy Wewnetrznej znajdzie si¢ on po
opuszczeniu Podziemi. Jesli Poszukiwacz pokonatl
Wiadce Ciemnosci o osiem lub wiecej punktow,
wychodzi dokladnie na Koronie Wiadzy! Jezeli
jednak wynik jest ujemny, gracz rozpatrujac
instrukcje bierze pod uwage "0" przy okreSleniu
wyjscia.

Poszukiwacz ktéry wyszed! z Podziemi na Koronie
Wiadzy nie musi posiada¢ Talizmanu.

Podsumowanie

Podziemia zostaly skonstruowane tak, zeby
odstraszy¢ przed wejsciem do nich
nieprzygotowanych Poszukiwaczy. Znajdziemy w
nich wzglednie silne potwory, ktére sa w stanie
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sprawié, ze po nieprzemyslanym wejSciu mozemy
juz ich nie opuécié¢. Jednak gtéwna przeszkoda
odstraszajaca nas od Podziemi jest sam Wtadca
Ciemnoéci - jezeli nie jesteSmy w stanie go pokonac
to nie ma sensu sie tam udawaé, gdyz gléwnym
celem tej wedréwki jest zdobycie skarbéw, ktérych
strzeze.

Dodatek, mimo iz interesujacy i obdarzony lekka
nutg innowacyjnosci, nie ustrzegt sie od bledow.
Podstawowa bolaczka jest jego zastosowanie.
Prawda jest taka, ze Podziemia stanowia po prostu
pewna atrakcje turystyczng do ktérej mozna, lecz nie
trzeba, si¢ uda¢. Ponadto jezeli jeste§ w stanie
pokonac¢ Wiadce Ciemnoéci, to bardziej optaca Ci sie
ruszy¢ tradycyjna droga po Korone Wiadzy.

W dodatku brakuje mi czego$, co zmuszalo by
graczy do odwiedzenia tej krainy (np. gracz moze
otworzy¢ Tajemne Wrota dopiero po pokonaniu
Wiadcy Ciemnosci lub jakiego$ boss’a okupujacego
Korone Wtadzy, ktéry bytby odpowiednio silniejszy
od Wiadcy Ciemnosci) lub uatrakcyjniato Podziemia
jako bezposrednia droge do Korony (np. przez
trudniejsze pola w  Wewnetrznej Krainie).
Wspomniany przeze mnie mankament jest bolaczka
calej serii i jestem troche zawiedziony tym, ze nie

Talisman: Dungeon

120-180
min.

Miodnos¢: 7/10

139,95z

Cena: 6/10

probuje sie z tym nic zrobié. Dlatego tez zwiedzanie
Podziemi zalezy bardziej od checi graczy, niz od
korzysci jakie mozna tam uzyskac.

,Dungeon” jak i cala 4 ed. Talismana jako gra
prezentuja sie przecietnie, opiera sie na archaicznych
i czasami niedopracowanych rozwiazaniach. Jednak
w tej grze jest magia, ktora wcigga i oczarowuje, a
najlepszym dowodem na to jest to iz caly Polski
naklad , Talismana 4.5” zostal sprzedany.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie:  Podstawowy minus to liczba Kart
Poszukiwaczy. Oprocz tego kiuje w oczy grafika nieaktualnej
karty na pudetku. Plusami natomiast sg iloS¢ i wykonanie
pozostatych kart, instrukcja, a dla zwolennikéw mrocznego
MiMa, odejscie od bajkowego klimatu podstawki.

Miodnos¢é: Minusem jest problem wywazenia miedzy
poteznymi Kartami Skarbéw, a poziomem trudnosci nowej
krainy. Brak wiekszego umotywowania graczy do
odwiedzania Podziemi. Mimo to jest to nowa kraina z
szeregiem nowych, ciekawych zasad i przygod, ktore
Znacznie urozmaicajg rozgrywke.

Cena: Cena jest zdecydowanie za wysoka (rozszerzenie
kosztuje wiecej niz podstawka). Jako fan serii ciezko mi to
przyznac, ale jezeli nie zostate§ wczesniej oczarowany tg
gra, to przy takiej cenie proponowatbym jednak zastanowi¢
sie czy nie lepiej wydac te kwote na jaki$ inny tytut.
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Mow to nowa, wydana w tym
roku, gra karciana, ktorej
autorem jest znany i lubiany
przez mitoénikéw planszéwek i
karcianek  Bruno  Cathala.
Przeznaczona jest dla 2-5
uczestnikéw, a opowiada o...
wypasaniu  krow.  Gracze
wcielaja sie w niej w farmeréw
spedzajacych swoje bydlo z pdl. Musza oni jednak
uwazac¢ czy wokoét ich stada nie lata zbyt duzo
much...

Wykonanie

Mow wyglada poprawnie i pod wzgledem
wykonania na pewno nie przekracza standardu
typowego dla wiekszosci niekolekcjonerskich
karcianek. Niewielkie, bardzo poreczne pudetko
ozdobione jest fragmentami grafik z kart, ktérych
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autorka jest Sandra Tagliabue. Znajduja sie na nich,
jak zapewne nietrudno sie domysli¢, gtéwnie krowy
i muchy. Na plus nalezy zaliczy¢ humorystyczna,
nieco komiksowg kreske - krowy z Mow wygladaja
po prostu zabdjczo sympatycznie. Z drugiej strony,
ilustracji jest niestety mato, na czym dos¢ mocno
cierpi réznorodnos¢ graficzna gry. Szkoda, bo wida¢
w  Mow potencjat do duzo wiekszej ilosci
zabawnych rysunkéw. Dobrze, zZe te, ktore sg, cho¢
bardzo proste (a moze dzieki temu wtlasnie),
trzymaja specyficzny klimat. Do wytrzymalosci
samych kart nie mozna mie¢ zastrzezen - na pewno
grubszy papier by im nie zaszkodzil, ale i tak nie jest
zle. Po prostu solidna robota, bez fajerwerkéw.

Rozgrywka

Gra o krowach i muchach? Tak, to moze u
niektérych ~ powodowaé¢  niezbyt pozytywne
skojarzenia. Wiadomo przeciez, ze obecnos¢ tych
drugich zwykle wigze sie z doé¢ nieprzyjemnym
zapachem unoszacym sie¢ w powietrzu. A gdzie o
nieprzyjemny zapach latwiej niz wsréd duzej ilosci
rogatego bydta?

Tematyka Mow, cho¢ kojarzy sie niezbyt milo, jest
na pewno oryginalna i nie bedzie przeszkadzaé
osobom obdarzonym choé¢ odrobing poczucia
humoru, zwlaszcza, ze gre zdobiag niezwykle
sympatyczne rysunki kréw. Same zasady maja
jednak niewiele wspdlnego z krowio-muszym
klimatem ilustracji. Mow to w istocie mocno
abstrakcyjna gra liczbowa, bardzo mocno kojarzaca
sie z 6. bierze!, w ktérej ,tto” ma tak naprawde
drugorzedne znaczenie.

W talii znajduje sie 48 kart kréw oznaczonych
liczbami od 1 do 15, z r6zna iloscia much (0-5) i
jedna karta ze strzatka wyznaczajaca kierunek gry.
Na poczatku rozgrywki kazdy otrzymuje 5 kart
krow. Uczestnik rozpoczynajacy zabawe wykltada na
srodek stotu jedna i docigga nowa, a pozostali
doktadaja kolejno po jednej swojej karcie, tworzac
poziomy rzad (zwany tez ,stadem”). Doklada¢
mozna jedynie krowy oznaczone liczbg wigeksza lub
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mniejszaq od skrajnych liczb w rzedzie. Kto nie chce
lub nie moze dotozy¢ karty, zbiera cale ,stado” do
swojej ,obory” (stos zebranych kart, ktéry kazdy
gracz ma przed sobg). Kiedy po zagraniu karty
uczestnik dociggnie ostatnia z talii, runda trwa do
momentu, w ktérym ,stado” znajdujace sie na stole
trafi do jednej z ,oboér”. Potem gracze podliczaja
muchy znajdujace si¢ na ich kartach. Kazda warta
jest jeden ,punkt zaklopotania”. Gra konczy sie w
momencie, gdy kto§ przekroczy granice 100

punktéw, a wygrywa osoba, ktéra zgromadzita ich
najmnie;j.

& = M Mow jednoznacznie kojarzy sie z

v ' ~  uproszczonym Tysigcem. Podobnie jak

I p & w nim rozgrywamy pewng liczbe rund
A A

= ‘ 5‘

gt's

pod rzad po kazdej sumujac punkty i
zaczynajac od nowa. Cata gra konczy
sie po osiggnieciu ustalonego na
- poczatku gry pufapu. Jest sSwietnym

' DE99IAL wprowadzeniem dla mtodszych

karciarzy, a starsi — znudzeni wersjg

klasycznag — znajdg w Mow to czego Tysigcowi brakuje — humor.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra prezentuje sie standardowo, w zadnym
aspekcie nie przekraczajac ani nie odstajac od przecietnego
poziomu wykonania gier karcianych. Karty sg w miare
wytrzymate (cho¢ oczywiscie widywatem lepsze), a grafiki na
nich naprawde Smieszne. Niestety, sama ilo$¢ rysunkéw jest
ograniczona i czesto sie powtarzajg. Nieduze, bardzo wygodne
pudetko miesci sie nawet w tylnej kieszeni spodni — mozna wiec
zabra¢ Mow ze sobg praktycznie wszedzie.

Miodnos¢é: Mow to abstrakcyjna gra, ktéra wymaga sporo
liczenia, a jej zasady nie majg nic wspdlnego z klimatem
ilustracji. Jest sympatyczna, bardzo prosta i sprawia sporo
przyjemnosci, jednak nie porywa na tyle, zeby staé sie punktem
obowigzkowym kazdego planszéwkowo-karciankowego
wieczoru. Nie wspominajac juz o tym, Ze jest po prostu klonem
6. bierze!

Cena: Niecate 40 ziotych to niewiele jak na sympatyczna,
prostg i grywalng karcianke. Z drugiej strony, za te cene mozna
by wymagac nieco lepszego wykonania. No i wcigz jest to o0 10
Ztotych wigcej niz za 6. bierze! Znacznie bardziej warto
zdecydowac sie na produkt Amigo Spiele, ale i Mow nie bedzie
zakupem rozczarowujgcym.

Jak widaé, reguly Mow sa banalne, latwe do
opanowania i wytlumaczenia innym w ciggu kilku
chwil. Nie za bardzo komplikuje je nawet obecnos¢ 6
specjalnych kart krow obdarzonych unikalnymi
mocami, takimi jak zamkniecie rzedu z jednej strony
lub mozliwo$¢ staniecia na wylozonej wczesniej
krowie.

Podsumowanie

Mow to gra prosta, niezbyt wymagajaca, idealna na
spotkanie ze znajomymi w pubie lub rozgrywke z
mlodszym rodzenistwem. Jest na pewno dobra, ale
nie zachwyca. To samo bylo juz wczeéniej w 6.
bierze! i jako$ bardziej wciggato. Nie mozna za to tej
pozycji odmoéwi¢ zabawnych rysunkéw i ogolnej
umiejetnoSci wprawienia uczestnikéw w dobry
humor. Jej specyficzna tematyka, cho¢ nie jest w
zaden spos6b odzwierciedlona zasadami, czasem
jednak daje o sobie zna¢, np. w postaci okrzykéw
typu ,Smieeerdzisz!!” pod adresem
przegrywajacego gracza. Mow nie jest mega-hitem,
ale biorac pod uwage niewygdérowana cene gry, na
pewno warto na nig zwroéci¢ uwage.

Mow

ok.20
min.

©

Iﬁlﬁ 7+

R 2-5

~ Wykonanie: 7/10

@ -l T

Miodnos¢: 7/10

Cena: 7/10

39,95zt
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»This day
we fight!”

Bitewniak

ze Srodziemia

The Lord of the Rings: Strategy
Battle Game - tak brzmi pelna
nazwa recenzowanego przeze
mnie bitewniaka, ktérego akcja
rozgrywa sig, oczywiscie, w krainach
tolkienowskiego Srédziemia. W Polsce gra jest znana
szerzej dzieki zeszytom
,Gier Strategicznych —w
Srodziemiu”, co tydzien
zawierajacych nowe figurki,
uzupelnienie zasad gry,
poradnik modelarski itd.,
jest to jednak typowy
bitewniak, w ktérym armie
kompletujemy kupujac
kolejne zestawy figurek w
tematycznych  zestawach.
The Lord of the Rings SBG
jest uznawany za jedna z
lepszych gier bitewnych na
rynku, a wyrdzniaja ja nie
tylko proste zasady, ale
przede wszystkim wiernosc¢
w odwzorowaniu
najstynniejszego Swiata
fantasy ijego epickich bitew.
Obawiajacy sie trudnych do
zniesienia dla prawdziwego
fana niescistosci, mito$nicy
Wtadcy Pierécieni moga

DARCANE

R 'HIL

spac spokojnie - wyraznie zadbano, by LOTR: SBG
nie tylko oddawat klimat filmu, ale takze ksiazek
J.R.R. Tolkiena, w tym Silmarillionu.

Zanim przejdziemy dalej, ewentualnych fanéw tego
bitewniaka chcialbym prosi¢ o wyrozumiatos¢é. Sam
kompletuje armie i maluje figurki do LOTRa, jednak
wejscie przeze mnie w posiadanie wszystkich bez
wyjatku figurek jest, niestety, niemozliwe - kazdy
zajmujacy sie grami bitewnymi zna bowiem wysokie
koszty takiego hobby. Dlatego pewne wyjatkowe
sytuacje czy zasady mogly mi po prostu umknacé.

Wojna o Pierscien w praktyce

Koncepcja gry jest prosta. Gracze dowodza armiami
Dobra lub Zta, zmagajac sie¢ ze soba w r6zny sposob.
Mozliwa jest gra oparta na wartosci punktowej
jednostek - kazda figurka oprécz statystyk posiada
wartos¢ punktowy, za ktéra mozna ja zwerbowac do
swej armii. Gracze ustalaja zatem, zgodnie z
wielkoscia swojej kolekcji i czasem, jakim dysponuja,
jak duza wartoscia punktowa moga rozporzadzac,
po czym , kupuja” jednostki
az do wyczerpania puli
punktéw. Zwykle jest to

zdarzaja sie wielkie batalie
armiami liczagcymi sobie
kilka tysiecy punktow, jak i
mate potyczki oddziatéw
stupunktowych. Z  kolei
druga mozliwos¢ polega na
odegraniu pewnego
scenariusza, wedtug
okreslonych zasad w nim
opisanych. Ktérys z graczy
(zwykle strona Dobra) musi
spelni¢é w nim okreslone
warunki zwyciestwa,
natomiast jego przeciwnik
stara sie mu to udaremnié
lub sam realizuje wtlasne
cele.

T i FP\I NGS okoto .500‘ pur.1kt(?w, ChO.C’

STF\/\TI'(JY BATTLE GAME

QAMES
WORKSHOP
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Kazda jednostka posiada, procz wartosci punktowej,
statystyki okreslajace jej sprawnos¢ bojowa - walke
wrecz, strzelecka, wytrzymatosé, szybkosé, itd.

Dodatkowo, statystyki te moga by¢
zmieniane o opcjonalny  ekwipunek,
niesiony przez jednostke, oczywiscie,

kosztujacy dodatkowy punkt czy dwa. To
Swietne rozwigzanie, pozwala bowiem na
lepsze dostosowanie sie do pola walki.
Przyktadowo, za 200 punktéw mozemy
,wynaja¢” kilkunastu zolnierzy Gondoru.
Mozemy jednak zdecydowac¢ sie na kilku
piechuréw mniej, w zamian za wldcznie,
tarcze, tuki i ciezkie pancerze dla

pozostatych, czyniagc z nich

niezréwnang piechote o duzej

wartosci bojowe;j. Précz
jednakowych dla kazdej figurki statystyk
niektére z nich posiadaja dodatkowe cechy.
W przypadku postugujacych sie magia (jak
np. Sauron czy Gandalf) sa to znane czary i
ich sita, w przypadku bohaterow i
niektérych jednostek - specjalne zasady, jak, dla
przyktadu, wzbudzanie przerazenia we wrogu.

Cho¢ jednostki podzielone zostaly wg krajow czy
nacji, z ktérych sie wywodza (Mordor, Isengard,
Gondor, Rohan, Elfy itd.) nic nie stoi na
przeszkodzie, by laczy¢ w armie figurki z ré6znych
krajéow, cho¢ raczej logiczny wydaje sie sztywny
podzial na sily Zla i Dobra. Sama réznorodnosé
jednostek wprawia w podziw nad rozmachem
stworzonej gry. Iloé¢ rodzajow typowych jednostek

jest wiecej niz wystarczajaca - z kazdej
frakcji otrzymujemy

wyspecjalizowane typy

¥ wojsk, jak np. konnice,

& piechote,

wlécznikéw czy machiny obleznicze. To jednak nie
czyni LOTRa gra wyjatkowa - podobnag iloé¢ typéw

jednostek znajdziemy np. w Warhammer Fantasy

Battle i  innych  popularniejszych
bitewniakach. Co jednak odréznia na
tym polu LOTRa, to ilos¢ bohateréw.

Bohaterowie we ,Wiadcy...”
to  jednostki  wyjatkowe.
Znacznie silniejsze niz inne,
moga  nie  tylko  same
dokonywaé  wspaniatych
czyndw, stawiajac czola
kilku przeciwnikom, ale i

zmienia¢ losy Dbitwy,
wplywajac  na cale
armie. Dzieki
specjalnej puli
punktéw Potegi, Woli
i Losu Zmuszaja
liczniejszego
przeciwnika do
odwrotu, zmieniaja

wyniki star¢ i prowadza swoje oddzialy do
morderczej szarzy. Odpowiednie wykorzystanie
tych punktéw to niejednokrotnie klucz do
zwyciestwa. Oprocz tej wyjatkowosci, na uwage
zasluguje ogromna ilos¢ bohaterow. Procz
~zwyklych”  oficeréw i elitarnych Zolnierzy,
znajdziemy w LOTRze postacie znane z kart
powiesci Tolkiena. Druzyna Pierscienia, Lurtz,
Eomer, Arwena, a nawet takie postacie, jak
Galadriela, Tom Bombadil czy Balrog to tylko
wierzchotek goéry lodowej, nawet uwzgledniwszy
fakt, ze czesto postacie wystepuja w réznych
wersjach, w zaleznosci od aktualnego czasu gry (np.
Aragorn Dunedain i krol Ellesar). W grze
odnajdziemy »zapomnianych” bohateréw
Srodziemia - Haldir, Grisznak, Hama, Erkenbrand,
Arathorn czy Radagast - a takze wielu innych,

pojawiajacych sie na kartach powiesci Tolkiena.

Bardzo cenie sobie takie podejscie do tej kwestii,
wskazujace na szacunek wobec ojca fantasy i
prawdziwe zamilowanie twércow z  Games
Workshop.
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», 10 teraz rzu¢ 10k6”

Zasady walki opieraja sie na rzutach kostka k6
(szescienng). Nie dodajemy zwykle zadnych
modyfikatorow, zamiast tego
zalezy od tabeli, w ktorej ilos¢

oczek zestawiana jest z cecha
postaci. Rozwigzanie takie pozornie
komplikuje gre - potrzebna jest bowiem
odpowiednia tabela i wypisane statystyki
wszystkich uzywanych jednostek. W praktyce
jednak statystyki te niewiele si¢ od siebie
r6znig i po kilku grach tatwo zapamietag,

jakie postacie Aragorn rani juz przy
trzech oczkach, a dla jakich potrzebuje

czterech czy pieciu. Tabel réwniez nie

jest tak duzo, gdyz wiele ustala sie przed
rozpoczeciem samej rozgrywki i tak
naprawde podczas gry przydaje sie
tylko kilka najwazniejszych tabel. Gra
jest naprawde tatwa i intuicyjna, prosty
sposob tworzenia zasad (zwykle przy

wynik

rzucie k6 wynik ,1” oznacza
porazke, ,6” to sukces, a wyniki 2-5
- jedynie polowiczny  sukces)

pozwala na zastepowanie ich wilasnymi
lub wymysélanie na poczekaniu, jezeli

czegos
zapomnimy. W poréwnaniu z innymi bitewniakami,
na tym polu LOTR wypada znakomicie.

Niejednokrotnie poraza szczegbélowos¢ zasad
dodatkowych. Pogoda, teren, pora dnia czy losowe
zjawiska, jak nagly deszcz, mgla czy trzesienie
ziemi, wplywaja na rozgrywke. Wszystkie reguly,
opisane w pieknie wydanym, ilustrowanym
podreczniku, sa przekazane jasno i przejrzyscie,
nawet jezeli dotycza tak szczegdtowych sytuacji jak
walka na schodach czy ostrzal z broni oblezniczej.
Mnogos¢ zasad nie komplikuje znacznie rozgrywki,
gdyz, jak napisalem wczesniej, opieraja sie one na
prostych i fatwych do zapamietania regutach.

Nie sposéb wspomnie¢ o wszystkich szczegétach
mechaniki, nie jest to zreszta miejsce na tego typu
proby, warto wspomniec jednakze, ze w grze, procz
umiejetnej gry taktycznej i opracowania strategii na
samym poczatku bitwy, szczegdlnie istotne sg
pewne elementy. Po pierwsze - rozplanowanie pola

walki i rozstawienie jednostek. Zwykly kamien,
grupa krzakow czy wzgodrze sa bowiem elementami
o tak strategicznym znaczeniu, ze ich zajecie i
uzyskanie statusu ,bronigcego sie” jest warte
wielkich poswiecent. Innym istotnym punktem, na
ktory trzeba zwrocié uwage, jest wykorzystanie
bohateréw,  konnicy, tucznikéow i = sit
magicznych. Wszystkie z tych typow
jednostek powinny znalez¢ si¢ w naszej
armii i to bez wzgledu na jej wartosé
punktowa  (wyjatkiem sa  postacie
magiczne, ktére sa nieprzydatne w
matych armiach). Zdolnosci bohateréw
opisalem wczes$niej, konnica za$
przede wszystkim jest mobilna,
potrafi tez szybko zwigza¢ walka
jednostki przeciwnika i ztamac szyk
bojowy. Jednostki strzeleckie, bronione
przez piechote, nie czynia —moze
spustoszen w szeregach wroga, ale dobrze

A
of
o ¥

nadaja sie¢ do  eliminowania
dowédcéw  czy chorgzych i
tworzenia luk w szeregach

adwersarza. Z kolei magia jest w
LOTRze  do$¢  subtelna i

stosunkowo zawodna, nadaje sie
jednak doskonale do paralizowania strategicznych
dzialai przeciwnika. Stowem, gra zapewnia wiele
mozliwosci i taktyk do opracowania, a kazda
strategia ma swoja kontr strategie, dzieki czemu gra
jest bardzo grywalna i szybko sie nie znudzi.

Piekno Valinoru i ceny Mordoru

Wykonanie LOTR: SBG stoi na wysokim poziomie.
Jednostki sa  szczegblowe, zbroje i bron
odzwierciedlaja swe odpowiedniki z filmu, a
bohaterowie posiadaja rysy twarzy aktorow. Mysle,
ze to bardzo wuatrakcyjnia gre - prowadzenie
konkretnych heroséw na czele dobrze znanych armii
nadaje grze specyficznego klimatu i pozwala na

tworzenie  wlasnych  alternatywnych  historii
Srédziemia. Postacie bohateré6w s naprawde
wiernie odwzorowane, wykonane z metalu i
estetyczne. Postacie zwyklych jednostek sa

plastikowe, nadal jednak wyrazne, a nieliczne
nadlania mozna latwo usunaé. Jedynym
mankamentem jest wypraska, ktorej ramka jest tak
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gruba, ze odczepienie bez szwanku delikatnych
elementéw, nawet przy zachowaniu wszelkiej
ostroznosci, jest prawie niemozliwe. Niektore
figurki, np. pikinieréw Uruk-Hai, sa takze
wyjatkowo podatne na uszkodzenia, dlatego bez
specjalnych pojemnikéw lub osobnej potki na szafce
trudno o nieuszkodzone oddzialy. Mimo wszystko
LOTR poza swa wyjatkowoscig co do konwengji nie
odbiega wykonaniem od innych bitewniakéw
Games Workshop.

Odbiega za to, niestety, ceng. Nie od dzi§ wiadomo,
ze gry bitewne to drogie i wymagajace hobby.
Skompletowanie silnej armii do wydatek rzedu co
najmniej kilkuset zlotych, nie méwiac o specjalnych
(np. wiekszych) jednostkach, makietach,
potrzebnych farbkach i narzedziach modelarskich.
Tymczasem LOTR jest drogie nawet jak na
standardy bitewniakéw. Nie wiem, czy to ze
wzgledu na potrzebe kupna licencji na postacie z
Wiadcy Pierécieni, czy tez z przeSwiadczenia, ze fani
zaplaca wiecej. Fakty mowia za siebie. Za 12
wojownikéw Chaosu z Warhammera zapfacimy ok.
90zt, a za 3 (!) wojownikéw z Dunlandu z LOTRa -
ok. 50zl. Niewielu sta¢ na takie wydatki, dlatego
dobrze, ze wydawane Gry Strategiczne w Srédziemiu
nie kosztowaly tak wielkich sum.

O

Lord of the Rings SBG

60-180

[ORD #:RINGS
min.

Wykonanie: 8/10

Miodnos¢: 9/10
' X X

Cena: 6/10

184,95zt

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wykonanie LOTR: SBG to pewien standard, ale
na uznanie zastuguje realistyczne i wierne odwzorowanie
filmowych postaci i przedmiotow. Cieszg takie szczegoty, jak
mikroskopijny Pier§cien na tancuszku na szyi Froda. Ocena nie
moze by¢ jednak wyzsza ze wzgledu na pewne ktopoty z
wypraska.

Miodnos¢: To najwigkszy atut gry. Zasady sg spojne, dobrze
odwzorowujace walke i tatwe do zapamietania, stosunkowo

nieskomplikowane mimo ich wielkiej roznorodno$ci. System
punktowy jest zbilansowany i mimo drobnych niedociggnie¢
dziata bez zarzutu. Gra, m.in. dzieki mozliwosci zastosowania
wielu wariantow strategicznych, zapewnia wspaniate wrazenia
przez wiele wieczoréw i polecam jg kazdemu, kto mysli o
rozpoczeciu zabawy z grami bitewnymi.

Cena: Cena odstrasza potencjalnych graczy i, trzeba przyznac,
jest za wysoka. Z drugiej strony inne dostepne na rynku dobre
bitewniaki czesto sg prawie tak samo drogie, a za to np. mniej
grywalne, dlatego ocena nie jest tak niska, jak wynikatoby z
czystego poréwnania liczb.
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Neuroshima:
Bestiariusz: Maszyny

Moloch nadciaga

Tekst pierwotnie publikowany byt

w serwisie Wrota Wyobrazni

Gesty pyt  wypetniat  wszystko.
Kazdy, nawet najmniejszy
zakamarek moich ubran peten byt
tego  cholerstwa. Oczy mialem
zamkniete, uszy zatkane, wargi
zacisniete, a i tak miedzy zebami mi
zgrzytato, uszy mialem  pelne
piachu, a pod powiekami drapato jak
diabli. Dodatkowo kazdy oddech byt
jak wcigganie opitkow metalu, ktore ranity do krwi
wrazliwe drogi oddechowe i delikatne ptuca. Do diabta! Z
tego catego pytu, ktory byt we mnie, mozna bytoby usypac
ze trzy piaskownice dla dzieciakow!

Przedzieratem sie przez zawieruche na oslep. Juz dawno

utracitem orientacje w terenie i po prostu szedtem przed
siebie. Chciatem tylko znalez¢ jakiekolwiek schronienie
przed tym pytem. Mozliwe, zZe krqzyltem po wlasnych
§ladach, niczego nieswiadomy, ale miatem inne wyjscie?
Nie do diabta, nie miatem!

Palce trafily na cos zimnego i twardego. Przylgngtem do

duzego metalowego stupa i staratem si¢ ustawic tak, aby
chronit mnie przed tq nawatnicq. Jakos sie udato.
Opartem sie plecami o gtadkq stal i przykucnatem.

Cos mnie tkneto. Nie wiem co, ale nagle poczulem sig
bardzo mnieswojo. Poczutem sig tak, jakbym byt
obserwowany. Ostroznie otworzylem oczy... Pierwsze, co
zobaczytem to Swiecqcq na czerwono diode, obudowang
szklanym  okularem. W pyte... To byta maszyna.
Whatrywata sie we mnie. I nie dziwota - tez bym sie
wpatrywatl w cos, co oparto sie 0 mojg noge.

I po jakq cholerg ruszatem swoj tytek z cieplego Las
Vegas?

Mam przyjemnos¢ pisac recenzje trzynastego z kolei
dodatku do Neuroshimy. Ciesze sie z kilku
powodoéw. Po pierwsze, urodzitem sie trzynastego.
Po drugie, malo ktéry system moze pochwali¢ sie
taka iloscia dodatkow. Taka ilos¢ dodatkéw
natomiast o czym$ $wiadczy - o popularnosci. Po
trzecie i po czwarte, cieszy mnie, ze méj ulubiony
system sie rozwija i ze jest to system Polski. Tak
wladnie. Narodowo$¢ gry ma tutaj ogromne
znaczenie, poniewaz $wiadczy o tym, ze aby zrobi¢
ciekawa gre, nie potrzeba zaplecza finansowego, a
wystarczy pomyst i dobra jego realizacja.

Tak, w tym miejscu chwale Wydawnictwo Portal.
Chwale, bo sobie chlopaki na to zastuzyli.

@-NEUROSHIMA
s 'y (

prosto iz WArsziatl molocha

A teraz szybciutko przechodze do meritum sprawy -
do Bestiariusza: Maszyny, poniewaz o nim tutaj
wlasnie mowa.

§<) REBEL.» 41

Centrum gilier




Rebel Times

Pierwsze, co rzuca si¢ w oczy i robi wrazenie, to
oktadka. Ilustracja powala. Potezna maszyna
wylaniajaca sie z tumanoéw pylu. Jak na razie to, w
moim osobistym rankingu, najlepsza oktada calej
linii wydawniczej. Szczere gratulacje dla Stawomira
Maniaka, jej autora. Zastuzyle$§ stary. Jak tylko
bedzie okazja, stawiam Ci piwo.

Dodatek liczy sobie 128 stron i wszystkie one
zostaly wypelnione trescia, az po brzegi. Odniostem
nawet wrazenie, ze gdyby wszedzie zastosowano
jednakowa, standardowa (dla linii NS) wielkos¢
czcionki, to zabrakloby miejsca. Cena oktadkowa to
35 zlotych. Calos¢ traktuje o maszynach, na ktére
mozna natknaé¢ sie w $wiecie Neuroshimy. I z tego
powodu dodatek skierowany jest raczej dla MG.

W srodku znajduja sie nastepujace rozdzialy:
Poradnik uzytkownika Bestiariusza, czyli taki wstep,
Roboty =~ Bojowe,  Sprzet  Ciezki, = Roboty
Wspomagajace,  Systemy  Obronne, = Roboty
Eksperymentalne i na deser Roboty Smarta. Duzo
tego.

Rozdzialy zréznicowane s pod wzgledem objetosci

i to raczej nie zaskakuje - bojowych konserw jest
najwiecej, a eksperymentalnych i maszynek
Smartowanych najmniej. Reszta jest wysrodkowana.
Cala tres¢ to opisy roéznorakich maszyn. Opisy
zaserwowane w ciekawej formie, a dokladniej jako
opowiadania ludzi majacych doswiadczenie w
walce i/lub rozbebeszeniu stalowych pomocnikéw
Molocha i Smarta. Fajne, klimatyczne i z pomystem.
Szkoda tylko, ze réznice w stylach wypowiedzi sa
niezauwazalne. Jak czytalem dodatek, nawet nie
patrzytem na to, kto do mnie méwi - ot, po prostu
lecialem z literkami. Czasami, zaznaczam czasami,
zdarzalo mi sie zwrdéci¢ na to uwage z jednego
prostego powodu - kazda z tych fikcyjnych postaci
to wymyst jednego z autoréw dodatku. Widac¢ wiec,
ze czasami kto$§ opisywal maszynke, a kto$ inny
mial do wtracenia swoje trzy grosze i robit to ustami
swojego tworu.
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Samych maszyn jest bardzo duzo. Bardzo, bardzo
duzo. Jezeli wierzy¢ stowom ze Wstepu, jest ich tam
ponad szes¢dziesigt - a wyglada na to, ze jest ich
jeszcze  wiecej.  Maszynki s3  naprawde
zréznicowane, zaréwno pod wzgledem czysto
estetycznym, jak i funkcjonalnym. Czytajac opisy
wiekszosci z nich ma sie ochote poprowadzic
przygode z maszynka w roli gléwnej. Czyli tak na
oko mamy jakie§ czterdzieSci pomystéw na
przygody. Tak z grubsza i w wielkim uproszczeniu,
ale zawsze. Jak juz pisalem wczedniej, maszyny sa
bardzo zréznicowane. Jedne udane, inne mniej, ale
wszystkie fadnie opisane. Aha, warto zaznaczy¢, ze
opracowano i zamieszczono w tym dodatku
szczegblowe zasady opisywania maszyn obejmujace
nie tylko manewry, pancerz i wspélczynniki, ale
takze czeéci, ktére mozna wydtubac - po uprzednim
dezaktywowaniu blaszaka - oraz system, ktory
mozna zhakowac¢. Palce liza¢, jest to raj dla
Monteréw i Specéw od informatyki.

Co jest fajne? Posréd opisanych maszynek bez
trudu mozna odnalezé modele wystepujace w
Hexie! Ot, taki maly smaczek, a dostarcza wiele
frajdy.

Czego mi zabraklo? Zabraklo mi wiekszej ilosci
maszynoludzi. W calym Bestiariuszu jest opis tylko
jednego takiego twora - Modliszki. To za$
zdecydowanie za matlo, jak na ilos¢ eksperymentéw
Molocha. Brakuje mi chorych potaczerr tkanki z
zimng stala, zadrutowanych korpusow,
pozbawionych gtéw, wzmocnionych cyborgizacjami
i kierowanych prostymi programami. Brak mi
puszek wypelnionych plynem organicznym, ktéry
ma utrzymaé¢ w doskonatej formie plywajacy w
srodku moézg. Brak mi dziwnych maszyn, w
trzewiach, ktérych biloby zmutowane organiczne
serce zamiast pompy paliwowej albo
wykorzystujacych oczy zamiast soczewek. Przeciez
ludzkie cialo to magazyn czesci zamiennych - po co
tworzy¢ sztuczne odpowiedniki, skoro mozna
wykorzysta¢ naturalny surowiec? Brakowalo mi
wrednych maszynek wgryzajacych sie w ludzkie
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cialo i zadomawiajacych sie tam na dobre - opis tych
kilku tylko rozpala apetyt.

Co mi sie nie spodobato? Opis baz Molocha oraz
klasyfikacja SI, ktére moga nimi zarzadza¢. A gdzie
podstawowa cecha Molocha, czyli zupelny brak
centralizacji? Taka SI musi mie¢ no$nik, wiec
teoretycznie kazda baze mozna wylaczy¢ jednym,
precyzyjnym atakiem. A to przeciwienistwo tego, co
napisano do tej pory o Molochu. Gdzie si¢ podziaty
te rzeczy? Zapomniano o nich w ferworze pracy
tworczej?

Co mnie zrazilo? Literéwki. Jest ich sporo. A
najgorsze jest to, ze najczeéciej brakuje znakéw na
poczatku wyrazéw. To razi. Mocno. Mimo, iz nie ma
ich, az tak wiele, ale w takiej formie wyjatkowo
przykuwaja uwage czytajacego. Co jeszcze? Przez
caly czas, w jakimkolwiek momencie, w ktérym
pisze sie¢ o eksplozjach, odsyla si¢ nas do zasad
wybuchéw granatéw obronnych i zaczepnych.
Pytam, dlaczego? Przeciez w Piratach jest wiele
opisé6w broni wielkokalibrowej. I stworzono na ich
potrzeby specjalne zasady eksplozji, ktére Swietnie
by sie sprawdzily w tym miejscu. Dlaczego tego nie
zrobiono? Wiem - nie kazdy musi kupi¢ Piratéw, ale
mozna bylo poda¢ informacje w odniesieniu do
zasad z Piratow oraz w odniesieniu do zasad z
podstawki. To jedno zdanie wiecej, a przy takiej
ilosci znakéw, to naprawde nie ma znaczenia. Druga
rzecz, ktéra na pierwszy rzut oka jest bardzo fajna,
to tablica poréwnawcza wielkoéci maszyn. To dwie
strony pelne konturéw opisanych maszyn oraz
powtykane na chybit trafil sylwetki cziowieka -
swego czasu podobna tablica byla w Zewie Cthulhu.
No wiec, co z tg tablicg? Ano jest kilka przeklaman.
W opisie robota stoi, ze ma kilkanascie metréw
dlugosci i pie¢ wysokosci, a na tablicy wyglada to
inaczej - maszynka nawet nie przewyzsza cztowieka
dwukrotnie. Szkoda, ze kto$ si¢ nie przylozyl, bo te
tablice bylby bardzo fajnym elementem. A tak pelnig
tylko i wylacznie role estetyczna - ot, ozdobnik.

Krétkie podsumowanie - warto czy nie warto?

Odpowiedzi na to pytanie musicie poszuka¢ sami,
zapyta¢ samych siebie czy to Wam potrzebne, czy
bedziecie potrafili to wykorzystaé, czy macie na tyle

rozbudowana wyobrazni¢, aby opracowac sobie
samemu takie co$? Jezeli tak, to czy wystarczy Wam
samozaparcia, zeby to faktycznie zrobic¢?

Prawdopodobnie nie. Wiec idZcie i kupcie sobie ten
dodatek - jest dobry. Z plusem. I nawet jezeli nie
wykorzystacie opisanych w nim maszyn we
wlasnych przygodach, to przynajmniej bedziecie
mieli pojecie na temat mozliwosci Molocha. A
wlasciwie na temat ulamka jego mozliwosci,
poniewaz Bestiariusz na pewno jego pomystowosci
nie wyczerpuje.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Standard dodatkéw do NS. Gruby papier,
wszystko w czerni i bieli oraz obtozone migkka oktadka.
Wbrew pozorom brak koloru i kredy nie razi — powiem wiece;:
zupetnie by te elementy nie pasowaty. Mimo wszystko obecne
standardy sg nieco wyzsze.

Miodnos¢: Dodatek po brzegi wypakowany jest
informacjami. Opisy maszynek inspirujg do tworzenia przygéd
i dajg pojecie 0 mozliwosciach Molocha. Z drugiej strony nie
sq to dane niezbedne — to chyba dobrze — wszak Bestiariusz:
Maszyny to dodatek, a nie niezbednik.

Cena: Uczciwa i whasciwie typowa dla dodatkéw do NS.

Bestiariusz: Maszyny

S-NEUROSHIMA

BESTIARIUSZ
ASYNY

mechanika
11
ilos¢ stron / oprawa:

128 / migkka

linia wydawnicza:
Neuroshima

opis swiata -

LA A A A A A4

Wykonanie: 6/10

- T

Miodnosc: 8/10

Cena: 8/10
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Dungeons&Dragons ed.3,5:
Przewodnik Mistrza Podziemi

Mistrzu... czemu
sie tak
uSmiechasz... ?

Erpegowej
czes¢ druga

trylogii

W poprzednim numerze Rebel
Times  przeczyta¢  mogliScie
recenzje pierwszego podrecznika
zrodlowego do odswiezonej edycji Dungeons &

DARCANE
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Dragons, wersji 3.5 - Podrecznika Gracza. W tym
numerze kontynuuje 6w cykl recenzji, ktéry za
miesiac zakonczy sie Ksiggg Potwordéw. Dzisiaj jednak
mam zaszczyt przedstawi¢ Wam jedyny w swoim
rodzaju podrecznik, stworzony po to, by Mistrzom
Gry ulatwi¢ prowadzenie sesji, tworzenie BN6w i
kredlenie przygéd, a graczom dostarczy¢ jeszcze
wiecej przyjemnosci (lub, jak kto woli - trudnosci)
podczas sesji RPG. Panie i Panowie... Przewodnik
Mistrza Podziemi!

O! tego tutaj nie bylo!

Jak mozna sie tatwo domysli¢, wszystkie trzy
podreczniki Zrédtowe do gry D&D 3.5 utrzymane
zostaly w jednym stylu, zaré6wno w kwestii projektu
okltadki, jak i wygladu stron i ukladu tekstu. Z edycji
3.0 zachowane zostaly odpowiednie dla kazdego
podrecznika motywy kolorystyczne okladki - i tak
Podrecznik Gracza nadal jest brazowy, Przewodnik
Mistrza Podziemi niebieski, a Ksiega Potworow -
czerwona. Okladki zostaly jednak odnowione i
,unowoczesnione”, kolory sa zywsze, a ,okucia”
oddane bardziej realistycznie. W przypadku
Przewodnika okladka przedstawia wykonany z
miedzi czy cyny model planety, okuty
biekitnosrebrnym metalem inkrustowanym
szafirami. Calo$¢ robi odpowiednie wrazenie,
przyciaga uwage i kusi obietnica tajemnic zawartych
wewnatrz. Tam za$, tak jak w Podreczniku Gracza,
czeka na nas identyczna jak we wczeéniejszej edycji
,oprawa” kazdej strony, o ktérej pisalem w
poprzednim miesigcu. Warto jednak podkresli¢ raz
jeszcze, ze dobrze znane rdzawostalowe okucia i
klejnoty sa nie tylko uklonem wobec wiernych
fanéw systemu, ale i wyraznym znakiem, ze nowa
edycja jest poprawiong i rozszerzona wersja 3.0, a
nie jej nastepcg. Co wazne bowiem dla posiadaczy
dodatkéw do trzeciej edycji, po niewielkich
zmianach bez problemu mozna gra¢ w edycje 3.5,
uzywajac dodatkow do wczesniejszej wersji.

Autorzy podrecznika tym razem nie poskapili nam
cieszacych oko nowosci. Podrecznik jest nie tylko
bardzo obszerny, ale réwniez wzbogacony o
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pokazng ilos¢ nowych grafik. Oprécz starych,
bardzo dobrych zreszta, ilustracji, z ktérych nie
zniknela zadna wazniejsza (a na pewno zadna
udana), a tylko kilka zmienilo miejsce, co rusz
trafiamy na nowe. Niektore to jedynie szkice (np. te
autorstwa S. Rollera), ktore i tak swoim troszeczke
mroczniejszym niz zwykle wydZwiekiem nadaja
podrecznikowi (i calemu systemowi) dojrzalsza ryse,
wiele jednak to duze, kolorowe ilustracje. Peretki
takie jak grafiki Spizowego Miasta czy elfiej kolczugi
(magiczny pancerz) sprawiaja, ze zal robi mi sie
moich graczy, ktérzy niepredko je ujrza (PMP to na
moich sesjach $wietos¢ i tylko Mistrzowi Gry wolno
go dotykac).

Niektore grafiki napotkane podczas kartkowania
podrecznika  moga  przyprawi¢  przyszlego
czytelnika o zywsze bicie serca. I powodem takiej
reakcji nie jest tylko ich poziom - zdradzaja one to,
co czeka na nas podczas lektury podrecznika.
Przyktady? W Przewodniku Mistrza Podziemi
znajdziemy chocby ilustracje przedstawicieli kilku
znanych i kilku zupetnie nowych klas prestizowych,

tzw.  Wielkie  Kolo  (przykladowy  ukiad
kosmologiczny w  $wiecie D&D) czy tez
batalistyczna scene przedstawiajaca wojny diabtéw
z demonami na jednym z Planéw Zewnetrznych.
Powéd umieszczenia tych grafik staje sie jasny, gdy
nasz wzrok spadnie na najblizsze im naglowki. Ale
od poczatku...

Podrecznik peten niespodzianek

Od czysto merytorycznej strony Przewodnik Mistrza
Podziemi prezentuje si¢ jeszcze okazalej, niz
graficznie. Musze przyznaé, ze po Podreczniku
Gracza, ktory prezentowal wysoki poziom
wykonania i mechanicznie rzeczywiscie usprawniat
gre, ale sam niewiele sie zmienil, duzym
zaskoczeniem byla dla mnie iloé¢ modyfikacji w
Przewodniku.

Po pierwsze, zmienilo sie potozenie czesci informacji
w stosunku do trzeciej edycji. Po niezmienionym
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dziale ze wskazéwkami dotyczacymi stylu
prowadzenia gry, kolejne kilkadziesigt stron
poswiecone  zostalo  mechanice. To  dobre

rozwigzanie. Na poczatku Przewodnika, do ktérego
czesto zaglada sie na sesji, ale jedynie w
poszukiwaniu konkretnych informacji, powinny
znalez¢ sie rzeczy najczesciej sprawdzane. Chaos
poprzedniego wydania zostal opanowany - tym
razem na poczatku znajdziemy szczegoétowe zasady
ruchu (rozszerzone o reguly dotyczace siatek
bitewnych), rodzaje i wtlasciwosci premii, jasne
zasady ich kumulowania, a takze wazne z punkty
widzenia MG aspekty walki, jak np. ukrycie, pole
widzenia czy kolejnos¢ reakcji. Caly ten dziat
naszpikowany jest dodatkowo  przer6znymi
wariantami zasad, alternatywnymi wersjami dla
Mistrza Gry i wskazéwkami, jak radzi¢ sobie w
danej sytuacji - czy to opisujac dana akcje, czy to
rozwigzujac ja mechanicznie. Zebrano tu takze
przydatne tabele, jak obrazenia nietypowej broni,
maksymalne obrazenia czaréw itp. Jest to naprawde
duze wudogodnienie zwazywszy, ze wczesniej
informacji tych nalezalo szuka¢ po calym
podreczniku (przykladowo, reguly kumulowania
premii znajdowaly si¢ w rozdziale o magicznych
przedmiotach, w zupelnie niewidocznym miejscu).
Nieco dalej znajdziemy takze tabele nagréd (PD i
skarbow).

W dalszej czeéci podrecznika
Przygody) Mistrz  Podziemi
znajdzie wskazowki dotyczace
tworzenia przygod,
dopasowywania  ich  do
swoich graczy i wreszcie -
prowadzenia ich. Cze$¢ ta
zostata nieznacznie
rozszerzona w stosunku do
starego podrecznika.
Rozdzial przechodzi od
ogolu  (kreslac  sposoby
tworzenia przygod,
zainteresowania nimi
graczy itd.) do szczegétu
(znajdziemy ~w  nim
statystyki $cian, drzwi i

(Rozdziat 3:
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innych elementéw lochu, tabele losowych spotkar z
potworami oraz ich reakcji, ogromny spis putapek
czy nawet losowy generator lochu), a zawarte w nim
wskazowki  przydadza si¢ zaréwno starym
wyjadaczom, jak i stawiajacym swoje pierwsze kroki
w tej dziedzinie Mistrzom. Cieszy jeszcze jedno -
znajdziemy tu przedruki z dodatkéw do trzeciej
edydqji, np. spis pulapek i ich opisy pochodza z Piesni
i Ciszy (jeden z tzw. Classbookow), a takze zupelnie
nowe podrozdzialy. Miedzy innymi opisano
pomocne w pisaniu przygod skrocone statystyki, a
w dziale o nietypowych warunkach (tornada,
trzesienia ziemi, osuwiska, lawa, bagna) pojawily sie
zasady walki... pod woda. Zupelnie nowym
pomystem jest tez dodanie, oprocz dzialow o
przygodach w lochach i w dziczy, dzialu ze
spotkaniami w mieécie. Fani urban fantasy beda
zachwyceni.

Kolejny rozdzial dostarcza Mistrzowi Podziemi
informacji potrzebnych do stworzenia nie tylko
dobrze wyekwipowanego i zgodnego z zasadami
BNa, ale takze nadania mu osobowosci, charakteru i
unikalnych cech. Dobrze, ze krytykowany za tzw.
hack'n’slashing system tyle miejsca po$wieca tego
typu czysto fabularnym kwestiom. D&D stato sie w
edycji 3.5 dojrzalsze. I bardzo dobrze, gdyz w dobie
cRPG i ,siekanek” w stylu Diablo wybijanie drzwi i
mordowanie hord bezimiennych orkéw staje sie
nieciekawe.
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Prawdziwym skarbem RPG jest nieograniczona
potega wyobrazni. Tylko tutaj spotkana karczmarka
pogada z nami na dowolny temat, a po naszym
powrocie z podziemi bedzie nas pamietata i opowie
o nowinkach w miasteczku, co chwila poprawiajac
wlosy - to dzieki temu tikowi tak dobrze ja
zapamietaliémy. Krotko méwiac, dobrze, ze w D&D
coraz wiekszy nacisk ktadzie si¢ na takie smaczki.

Zwolennicy zyjacego $wiata, catkowicie odmiennego
od statycznej wizji spotykanej na wielu sesjach, beda
ukontentowani nastepnym rozdzialem, dotyczacym
kampanii. Zawarto w nim wskazéwki ulatwiajace
nie tylko tworzenie spdjnych, zmieniajacych sie
spotecznosci, ale i wigzanie graczy z kampania.
Opisano mozliwe drogi poznania sie druzyny,
napedzajace ja cele (i mozliwosci, jakie te cele
oznaczaja dla prowadzacego), a takze miejsce
druzyny w spoleczenistwie. Opisane zostaly
problemy  dotyczace postaci na  wyzszych
poziomach (wzrastajaca stawa, potega i zadufanie),
a takze drogi realizacji ich celéw i dalszego rozwoju
postaci juz w trakcie trwania kampanii. W
przedostatniej czesci rozdziatu znajduje sie jeden z
moich ulubionych fragmentéw: Swiatotworzenie.
MG dostaje tu tony cennych wskazéwek i informacji
o demografii, geografii czy nawet ekologii $wiata
fantasy. W zalozeniu twoércéw dzial ten mial by¢
zrédlem inspiracji i luznych porad, pozwalajacych
Mistrzom na rozwiniecie skrzydet i stworzenie
wlasnego Swiata. Rzeczywiscie, udalo sie to juz w
wersji 3.0, a w wersji 3.5 Mistrzowie dostaja
dodatkowy prezent - opis planéw. Nie jest to co
prawda przedrukowana od deski do deski Ksigga
Planow, ale informacje wystarcza do nawet
zaawansowanej ,planarnej” kampanii. Opisano
cechy dominacji Zywioléw, Energii i Charakteru,
cechy magii, interakcje planéw i podzial na Plany
Wewnetrzne, Zewnetrzne i Przechodnie. Nastepnie
znajdziemy opisy poszczegdlnych planéw - takie,
jak w Ksiedze Planéw, cho¢ znacznie okrojone. Nadal
jest to jednak mita niespodzianka.

Kilka innych, réwnie mitych smaczkéw, dostarczajg
ostatnie dwa rozdzialy: Bohater i Przedmioty
Magiczne. W tym pierwszym zamieszczono

oczywiscie wazne dla rozwoju i urozmaicenia
Bohateréw Graczy informacje i zasady. Podrecznik
wprowadza zatem podrasy i umozliwia ich
tworzenie oraz modyfikacje istniejacych, w czym
pomaga licznymi  wskazéwkami. Umozliwia
graczom wcielenie sie w postacie potworéw lub
nietypowych ras (np. goblina) czy szablonéw
(potsmoka czy wilkotaka). Poprawiony zostal
krytykowany system efektywnego poziomu postaci,
co pozwala na wieksza odwage w wyborze tego
typu bohateréw. Podobna sytuacja ma sie z klasami,
wprowadzono tutaj réwniez nowe klasy prestizowe,
takie jak Teurg, Taumaturg, Szermierz czy Smoczy
Potomek (dwie ostatnie znane z Classbookow).
Opisano tez zasady tworzenia postaci na poziomie
drugim i wyzszym oraz rozszerzono zasady dla
wierzchowcow, kompanoéw, poplecznikéw,
zwierzecych towarzyszy i chowancow,
wprowadzajac ich nietypowe odpowiedniki. Pod
koniec czeka nas kolejna niespodzianka - kroétki
przedruk z Podrecznika Epickich Przygod, pozwalajacy
bez problemu rozgrywaé¢ przygody na kilku
poziomach powyzej 20. Z kolei ostatni rozdziat
zmienit si¢ raczej niewiele. Liczba nowych
przedmiotow nie rozczarowuje, ale wcale nie
zachwyca. Przyznam, ze spodziewalem sie wiekszej
ich ilosci, np. przedrukéw z Ksiegi Broni i Ekwipunku.
Tymczasem tylko lista eliksir6w, wydtuzona ponad
dwukrotnie, milo mmnie zaskoczyla. Szkoda
szczegOlnie, ze nie pojawily sie zadne nowe
artefakty, o ile bowiem stworzenie magicznego
przedmiotu przez gracza lub Mistrza nie jest
specjalnie trudne (odpowiednie zasady znajduja sie
na koncu dzialu), o tyle stworzenie artefaktu o
zréwnowazonej mocy jest juz pewnym wyzwaniem.

Na samym koricu podrecznika znajdujemy m.in.
Glosariusz z opisem stanéw, w jakich znalez¢ sie
moze postaé, wazniejszymi zdolnosciami, spisem
trucizn i ich dzialaniem, a takze, kolejna
niespodzianka: kilkanascie kolorowych stron z
elementami lochéw i podziemi na siatce taktycznej -
do wyciecia lub skopiowania. Do okladki
przymocowany tez zostal kredowy arkusz w
formacie Al z przyktadowym podziemiem z jednej i
siatka taktyczna z drugiej strony. Tym samym jej
uzywanie stalo si¢ wreszcie realne.
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Podsumowujac, Przewodnik Mistrza Podziemi
zawiera ogromna ilos¢ informacji, pozwalajaca
podszkoli¢ sie Mistrzowi Gry w swoim fachu, ale
takze znacznie ulatwiajaca mu zadanie. Zmiany,
jakie zaszly w stosunku do poprzedniej edycji, to
bez wyjatku zmiany na lepsze. Dlatego jestem pod
wrazeniem pracy twoércow podrecznika: Monte
Cooka, Skipa Williamsa i Jonathana Tweeta. Réwnie
mily jest dla mnie poziom polskiego tlumaczenia,
ktéry, w poréwnaniu z kiepskim tlumaczeniem
Podrecznika Gracza, prezentuje si¢ bardzo dobrze.
Nie znalazlem w zasadzie zadnych wazniejszych
bledéw w przekladzie. Majac to wszystko na
uwadze, cho¢ recenzja ostatniego z podrecznikéw
dopiero w nastepnym miesigcu, juz teraz moge z
czystym sercem poleci¢ ten podrecznik kazdemu -

Komentarz do oceny

Wykonanie: Podobnie jak Podrecznik Gracza, takze
Przewodnik Mistrza prezentuje wysoki poziom wykonania.
Grafik jest wigcej niz w poprzednim wydaniu a nowe
ilustracje sq tadne. Oprawa graficzna, Swietna oktadka, a
takze arkusze znacznikow do siatki bitewnej i sama siatka w
formacie A1 spowodowaty, ze zdecydowatem sie podnies¢
ocene w stosunku do Podrecznika Gracza.

Miodnos¢é: D&D jest systemem elastycznym i ze wszech
miar grywalnym - to wiasnie temu zawdzigcza niestabnace
zainteresowanie i jednoczes$nie dalszy rozwdj. Wersja 3.5. w
Podrecziku Gracza dokonata potrzebnych poprawek
mechaniki. Z kolei w Przewodniku Mistrza Podziemi
postarano sig, by jeszcze bardziej urozmaici¢ rozgrywke, a
Mistrzom zwigkszy¢ pole manewru.

Cena: Cena Przewodnika jest taka sama, jak cena
Podrecznika Gracza. Tym samym ocena pozostaje rowniez
ta sama, cho€ przyznam, ze zastanawiatem sie przez chwile
nad podbiciem jej o oczko w gére. Po namysle
postanowitem trzymacé sie jednak jednej oceny (oczywiscie,
tylko w kwestii ceny) przy wszystkich trzech podrecznikach
podstawowych, jako ze tworzg one cato$¢ i gra mozliwa jest
dopiero po zakupie catej trojki.

od fanéw systemu, poprzez milosnikéw RPG nie
majacych do tej pory stycznosci z ,dedekami”, po
wszystkich, ktérzy swoja przygode z grami
fabularnymi chcieliby dopiero zacza¢.

O

D&D: Przewodnik Mistrza Podziemii

opis swiata - mechanika

“LALERELLL

ilosc stron / oprawa:

320 / twarda

linia wydawnicza:

Dungeons&Dragons
edycja 3,5

Wykonanie 9/10

Miodnosé: 9/10
¢ X X X
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Monastyr: Podrecznik Gracza

Klejnot
| wachlarz

MONASTYR

Ry (el

e
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Robert de Therry, ktéry pomagal
Doryjczykom w negocjacjach, w
pospiechu zamkngt drzwi pokoju,
podszedt do okna i wyjrzat ostroznie
na zewngtrz. Tak jak ustalili,
Doryjczyk juz tam czekat. ,Przekaz
& swojemu panu, ze de Rotten klamie,
INTIVNEIWIELY) de Trick cos ukrywa, a hrabina
Eleonor ustgpi, niech jeszcze chwile
poczeka, ona ustgpi. Jestem pewien. Uwazajcie na Bricka,
nie wiem, co knuje, ale cos jest na rzeczy. Bywaj.

Bohater jest esencja RPG. Dobrze pomys$lana
postaé, prowadzona przez gracza to polowa, tuz
obok dobrego Mistrza Gry, udanej sesji. Dlatego tez

do kazdego systemu RPG jaki istnieje predzej czy
pozniej ukazuje sie podrecznik gracza. Tom,
pomyslany jako pomoc, wsparcie, elementarz
tworzenia postaci. Czesto jest on réwnie istotny co
podrecznik podstawowy (vide Deadlands), innym
razem stanowi raczej rozszerzenie zasad z tejze
»podstawki”, dopelnienie jej, suplement.

Podrecznik Gracza do Monastyru, systemu Dark
Fantasy, ktory miatem przyjemnos¢ recenzowaé w
kwietniu, byl bardzo oczekiwanym dodatkiem. Jego
tworcy: Ignacy Trzewiczek oraz  Wojciech
Doraczyniski, na kilka tygodni przed premiera
prowadzili blog na oficjalnej stronie Monastyru, w
ktérym dzielili sie wrazeniami z pracy nad tym
dodatkiem i opowiadali co w nim znajdziemy, tylko
zaostrzajac nasz apetyt na sama rzecz. Oczekiwania
byly ogromne. Czy jednak Podrecznik Gracza im
sprostat?

Pierwsze wrazenia

Bede szczery - Podrecznika Gracza oczekiwalem z
zapartym tchem, $ledzac kazdy kolejny wpis na
Monastyrowym  blogu. Oczekiwalem czego$
wybitnego, czegos absolutnie nowatorskiego, czego$
co zrewolucjonizuje i tak doskonaty, moim zdaniem,
system tworzenia postaci w Monastyrze... no c6z -
sam sobie jestem winny.

Zamiast opastego tomiszcza w twardej oprawie
dostajemy ksiazeczke grubosci 123 stron, w miekkiej
oprawie i dziwacznym formacie (pasujacym raczej
do Neuroshimy niz do Monastyru). Okladke zdobi
wspaniata ilustracja Tomasza Jedruszka, bardzo
duzy tytul i podtytul gloszacy: ,Nowe Profesje,
nowe Pochodzenia i wiele wiecej!”. Zajrzyjmy do
Srodka - i tutaj pierwsza uwaga. Ponownie, tak jak
w Podreczniku Podstawowym - czcionka! Jest
znowu za mala! Mialem cichg nadzieje, ze bedzie
ona jednak troche wieksza, ze wreszcie da sie to
przeczyta¢ za jednym zamachem, niestety - znowu
musialem siegnac¢ po okulary. No c6z, trudno - jezeli
tres¢ jest dobra, czcionka nie bedzie az tak
przeszkadzaé. Niestety - nie wita nas zaden
klimatyczny  wstep, lecz notatka Ignacego
Trzewiczka, w ktoérej chwali sie¢ on jak duzo
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znajdziemy w niniejszym opracowaniu, a takze ile
pomysiéw jeszcze niewykorzystano. Swietnie -
twércy wyraznie zapowiadaja juz na wstepie, ze to
co mamy, nie jest kompletne i bedziemy musieli
znéw zajrze¢ do portfela. To tak jakby idac do kina
na poczatku filmu ukazywat sie rezyser i mowit:
»~Zobaczycie film, ale tylko potowe (mieliSmy duzo
pomystow), reszta za miesiagc - szykujcie pienigdze”.
Drodzy twoércy - mam do Was apel: Nastepnym
razem jak macie duzo pomystéw, to zamieSécie
WSZYSTKIE w podreczniku - my poczekamy, nie
ma sprawy, ale nie kazcie nam ptaci¢ DWA RAZY!

No dobrze, moze za bardzo sie czepiam.

Co znajdziemy w Podreczniku Gracza? Cztery nowe
Pochodzenia, dziewie¢ nowych Cech dla istniejacych
Pochodzen, trzy zupelnie nowe Profesje, a z nowosci
- Archetypy, rozszerzone zasady Historii Bohatera,
rozszerzone zasady Pamietnika oraz nowe reguty
nabywania Majetnodci. I tu mam juz caltkiem
powazne zastrzezenia.

Nowe - ale czy dobre?

W recenzji z kwietnia pisalem o tym, ze Monastyr
zostal bardzo dobrze pomyslany pod katem synergii
pomiedzy Pochodzeniem a Profesja. Dziesie¢
Pochodzen z podstawki doskonale oddawato klimat
Swiata, kazde bylo inne, kazde niezwykle,
pozwalajac tworzy¢ rozmaitych bohateréw, nawet w
obrebie tego samego Pochodzenia. Reasumujac -
nowe Pochodzenia byly zupelnie niepotrzebne. A
jednak twoércy zdecydowali sie je dodaé. Czy sa zle?
Alez skad - Eskria ma wspanialy klimat, za$ Liga u
zainteresowanych historia wzbudzi natychmiastowe
skojarzenia z wloskimi miastami handlowymi doby
poznego Sredniowiecza. Potudnie Dominium takze
jest wspanialym opisem swoistego barbaricum
Monastyru - na tym tle blado wypada Kartina czyli
Panistwo Papieskie, wymys$lane chyba na site i
pozbawione klimatu. Niestety zabraklo kolorowych
ilustracji znanych z Podrecznika Podstawowego,
stow - kluczy (jak w Podreczniku Podstawowym
przy kazdym pochodzeniu: ,Cynazja - Elegancja,
Falsz”) i opisu szczegélowego pod koniec ksigzki.
Tym samym nowe Pochodzenia sprawiaja wrazenie
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,ubogich krewnych” Monastyrowych Pochodzeni z
podstawki - owszem, warto ich zaprosi¢ na nasze
sesje, ale dostang do jedzenia tylko zupe, jesli moge
uzy¢ takiej metafory. Co do nowych Cech dla
istniejagcych Pochodzen, c6z - nie sg ani dobre, ani
zle, poszerzaja troche spektrum mozliwosci,
aczkolwiek mozna sie obejs¢ i bez nich.

W  przypadku Profesji moim zdaniem,
sprawa wyglada duzo gorzej. Kwatermistrz, Uczony
i Sedzia. Ponownie (wybaczcie) odniose sie do
recenzji kwietniowej: podkreslalem tam, iz mata
iloé¢ Profesji (zaledwie dziewiec) nie ogranicza
naszych mozliwosci, a wrecz przeciwnie - system
zostal tak pomyslany, ze w obrebie jednej Profesji
mozemy uczyni¢ kilka wzoréw postaci. Ksiadz
moze by¢ bibliotekarzem, uczonym duchownym,
dyplomata Papiestwa czy spowiednikiem. Zotnierz
moze by¢ artylerzysta, rajtarem, pikinierem czy
muszkieterem... Kazda Profesja gwarantowata wiele
mozliwosci specjalizacji - wszystko zalezato od tego
jak rozdysponujemy nasze punkty. Dodanie nowych
Profesji musiatoby sie odbywa¢, powiedzmy, na sife.
I tak tez uczyniono - Profesje sa dobrze pomyslane,
ale calkiem zbedne - takiego Kwatermistrza z
Podrecznika Gracza, mozemy utworzy¢ bez tej
ksiazki ze ,zwyklego” Zolnierza lub Oficera.
Uczony podobnie - tworzac posta¢ Ksiedza lub
Mnicha inwestujemy punkty w Wiedze Ogolnag i
gotowe. Jedynie Sedzia wydaje sie czym$ nowym,
ale sadze, ze doswiadczeni gracze takze i jego byliby
w stanie wpasowaé w postaé dostepnego w
Podreczniku Podstawowym Emisariusza.

Inna sprawa to Archetypy - to Profesje, zwiazane z
konkretnym regionem Dominium. Tworzac postac z
Archetypu, rezygnujemy z wyboru Pochodzenia i
Profesji z podstawki, zamiast tego otrzymujemy
polaczenie obu w zupelnie wunikalnej postaci,
niestety dysponujemy tylko jedna Cecha. Ale
Archetyp rekompensuje to ograniczenie z nawigzka!
Rycerz Zakonny z Kary, Kordyjski Banita lub
Nauczyciel etykiety, Egzorcysta z Santii, Bardariska
rebeliantka, czy moj ulubiony Najemnik z Vermeeru
- wszystkie te nowe Profesje wprowadzaja powiew
Swiezosci do systemu! Doskonale pomyslane,
stanowig mila odmiane dla znudzonych dostepnym
dotad zestawem Pochodzeni/ Profes;ji.
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Nowe reguty

Jadro podrecznika stanowia poszerzone reguty
Historii Bohatera, Pamietnika oraz nabywania
Majetnosci. C6z - gdybym mial szczegétowo opisac
wszystkie niuanse zajetoby to caly numer, dlatego
skupie sie na moich wrazeniach.

Pomyst na poszerzenie Historii Bohatera jest
znakomity - daje catkiem nowe mozliwosci. Proces
odbywa sie na zasadzie rzutu k20 i odczytaniu
wyniku z zamieszczonych w podreczniku opiséw, a
nastepnie skierowaniu nas do kolejnego punktu,
gdzie wykonujemy ponownie rzut, odczytujemy
wynik i tak dalej - jak w grze paragrafowej. Swietny
pomyst, jezeli brakuje nam wlasnych pomystéw,
albo gdy chcemy zyskac jakie$ szczegdlne dobra. Ale
strzezcie si¢ - kazde zyskane w ten sposéb
blogostawieristwo moze po chwili sta¢ sie
przekleristwem - jeden feralny rzut i juz zostajemy z
ciezkim bagazem na cala kampanie. Aczkolwiek nie
jest to nic nowatorskiego - kazdy kto gratl lub miat
do czynienia z Cyberpunkiem 2020 zna ten system
na wskros. Co nie oznacza, ze koncept jest zty!

Pamietnik natomiast jest zestawem opiséw i
rad, jak tworzy¢ ciekawa, zywa postac. I tu, musze
przyznaé, twoércy nie popisali sie. Rady sa pomocne,
ale tylko dla nowych graczy - doswiadczeni
weterani przygéd w Dominium moga wrecz poczud,
ze obraza sig¢ ich inteligencje, gdy twoércy niczym
prawde objawiong prezentuja madrosci w stylu:
,Dzisiejsze ~ nawyki,  przekonania, schematy
myslowe Bohatera nierzadko powstaly w odleglej
przesziosci i sa zwigzane z waznymi momentami w
zyciu postaci. Zatem aby stworzy¢ jak najbogatsza,
acz przy tym spdjna postac nalezy rozpisa¢ w miare
szczegotowo koleje jej zycia.” Ponadto, w innym
fragmencie, twoércy pokazuja wzory z jakich mozna
czerpaé inspiracje na posta¢ - wymieniaja miedzy
innymi Obi Wana Kenobi, Indiane Jonesa, Conana
albo... Leona Zawodowca. Wszystko $wietnie, tylko
Ze sa to postacie zbyt wyraziste. To nie ludzie tylko
klisze, a jesli dobrze pamietam Monastyr kiadi
nacisk na to by bohater byt jak najbardziej , zywy” -
przezywal prawdziwe rozterki moralne, byt kims
skomplikowanym, a nie chodzacym toposem XX
wiecznej popkultury. Dlatego kazdemu, kto chce

by¢ traktowany powaznie, odradzam czytanie tego
rozdziatu - do$wiadczeni gracze tylko straca czas, a
ambitni wys$mieja zawarte tam rady wymyslajac
postac po swojemu.

Ostatnig rzecza sa Majetnosci. I uwazam, ze jest to
jedyna cze$¢ podrecznika, w ktorej nie ma sie do
czego przyczepi¢. Zgoda - system kupowania
Majetnosci w podstawce byt rozpisany szczegétowo
(nawet troche za bardzo), ale to co otrzymujemy
tutaj, to co$ wiecej jak dodatkowe zasady - to wrecz
napisanie ich od nowa, przy jednoczesnym
wyjasnieniu probleméw, ktére moga sie pojawi¢ po
drodze. Czy Mnich moze mie¢ udzialy w banku?
Czy zolnierz powinien nabywa¢ latyfundia? Czy
szpieg powinien sie chwali¢ swym majatkiem, czy
wrecz na odwré6t? Na te pytania, i wiele innych,
znajdziecie odpowiedzi w tej czesci podrecznika. A
co najlepsze - wreszcie nie trzeba traci¢ cennego
czasu, ktory mozna poswieci¢ na gre. Teraz gracz
moze sam, we wlasnym domu rozpisa¢ Majetnosci,
ktére posiada, bez ryzyka oszustwa. Brawo!

Wykonanie i estetyka

Pewnie zastanawialiécie sie, dlaczego jeszcze nie
napisalem nic o grafikach, plastyce i estetyce
Podrecznika Gracza, skoro zawsze bardzo zwracam
na to uwage. No c6z - nie pisatem, bo nie ma o czym
pisa¢ - 123 strony s3 czarno-biale, niemal
pozbawione grafik, ale eleganckie i dobrze
rozlozone (mimo matej czcionki). Podrecznik byt
ilustrowany przez trzech artystow: Tomasza
Jedruszka, Radostawa Gruszewicza oraz Tomasza
Oracza. Czarno-biale szkice Jedruszka przy
Pochodzeniach to klasa sama w sobie, nie ma tutaj
co sie rozpisywaé. Co innego prace Gruszewicza i
Oracza. Nowych prac tego pierwszego ujrzymy,
doslownie... dwie. Reszta to grafiki znane juz z
Podrecznika Podstawowego, z kolei prace Oracza sa
brzydkie. Zwyczajnie stabe - przypominaja troche
kadry komikséow w stylu ,Kapitan Zbik”
pozbawione konkretnego stylu i indywidualnosci -
nie ma ich na szczeécie zbyt wiele. Generalnie grafiki
nie s3 mocna strona Podrecznika Gracza, ale tez nie
one s tu najwazniejsze.
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Ksigzka wykonana jest fadnie, aczkolwiek szybko sie
Wam zniszczy w razie podrézy - okladka jest
miekka i fatwo ja pogiaé, podobnie strony. Przy
dluzszym wuzytkowaniu cala rzecz moze sie
zwyczajnie rozlecie¢ w rekach, dlatego po zakupie
zapoznajcie sie z treScia i zdecydujcie sami czy
chcecie Podrecznik Gracza za kazdym razem nosié¢
na sesje, ryzykujac jego zniszczenie.

Podsumowujac

Podrecznik Gracza nie spelnit moich oczekiwan, ale

mimo to oceniam go pozytywnie. Zgoda - nowe
Pochodzenia wygladaja ubogo, zgoda - nowe
Profesje sa catlkiem zbedne, zgoda - rozdzial
dotyczacy Pamietnika to po prostu kpina i zart. Ale
mimo to ksigzka jest uzyteczna, spelnia swoja
funkcje - to nie jest samodzielny produkt, z ktérym
gracz sam, w domowym zaciszu stworzy postac
swoich marzen. Podrecznik ten nie prezentuje tez
poszerzonych zasad tworzenia postaci w takim
stopniu jak mozna to sobie wyobraza¢. Jest to raczej
zestaw zasad alternatywnych. Jezeli chcecie
zasmakowaé czego$ nowego i innego na Waszych
sesjach w Monastyr - zachecam. Jezeli jednak lubicie
to co macie - no c6z, kupcie na wlasna
odpowiedzialnosé. Moze Wam sie przyda, a moze z
radoScia wczytacie sie we wspanialy jezyk
Monastyru i odlozycie rzecz na pétke. Ja, mimo
uwag - polecam.

O

52 [§e) REBEL.p

Monastyr: Podrecznik Gracza

opis swiata - mechanika

0NNy !
ilos¢ stron / oprawa:
123 / miekka

linia wydawnicza:

Monastyr

Wykonanie 5/10

Miodnosé: 7/10

Cena: 7/10

39,920zt

Komentarz do oceny

Wykonanie: Podrecznik wydany ani tadnie, ani brzydko.
Znowu mamy do czynienia ze zbyt matg czcionka, ale
pomystowy uktad stron tym razem niweluje negatywny efekt.
Powaznym zastrzezeniem jest staba wytrzymato$¢ — ksigzka
jest bardzo podatna na pogniecenie, a w przypadku
czestego z nig podrozowania na sesje kupno kolejnego
podrecznika moze sie okazac nieodzowne.

Miodnos¢: Przyznam, ze miatem spory dylemat z tq ocena.
Z jednej strony Podrecznik Gracza sromotnie zawiodt moje
oczekiwania, ale z drugiej — moje oczekiwania to wytacznie
moja sprawa. Rzecz jest treSciwa, zawiera duzo informaciji, a
reguly MajetnoSci wen zaprezentowane to absolutny
majstersztyk! Dlatego wystawiam, mimo kilku uwag, solidng,
siodemke. Z trescig tej ksigzki warto sie¢ zapoznac!

Cena: zwazywszy na jako$¢ wykonania i wytrzymato$¢
catosci, ale jednak, przecietna dla tego typu produktow.
Generalnie radze sie dobrze zastanowi¢ nad kupnem — tre$¢
warta pieniedzy, wykonanie juz nie do korca.
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Juz za miesiac kolejny numer
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