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nie odpowiada za tre$¢ reklam i ogloszen. Wydawca ma prawo
odmowié¢ zamieszczenia ogloszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sa
sprzeczne z linia programowa lub charakterem pisma oraz interesem
wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kierujcie je na nasz adres:
sklep@rebel.pl

Wstepniak

No i przyszedt ten dzien,

w ktorym stuknela nam
trzydziestka. — Pamigtam,
jak  kilka  lat  temu
myslatem sobie, Ze nikt tak
dtugo mnie moze zyc.
Trzydziestka kojarzyta mi
sic ze staroscig, obowigzkami, pracg,
dziecmi i catkowitym brakiem wolnego
czasu. A dzisiaj? Ja don dobijam, ajfel juz
ja przekroczyt, a Rebel Times pojawia sig
w sieci po raz trzydziesty. Strach
pomyslec, ze gdy RT dobije do trzydziestu
lat, to pewnie bede bawil wnuki. Brrr.
Porzuémy  jednak te rozwazania i
zobaczmy, co w numerze. Inwazja orkow,
szukanie  skarbow  w  podziemiach,
pojedynek w szklarni, a przy tym ,w
kosmosie nikt nie ustyszy  twoich
bluzgow”... Mysle, Ze nie bedziecie sig
nudzili. Natomiast juz za miesiqc,
nadchodzi swiezy powiew wiosny i kilka
mitych (mamy nadzieje) niespodzianek.
Zostarncie wiec z nami!
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Jak oceniamy

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

Ocena Wykonania w skali od 1 do 5 obejmuje jakos¢ wydania (zaréwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢
ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodnosé rozumiemy jako$¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i 0gélng
atrakcyjnos¢ produktu. Cena w skali od 1 do 5 to stosunek podanej nizej ceny produktu do jego faktycznej
wartosci — czyli szacunkowe okre$lenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupi¢. Redakcja Rebel Times stara sie
pisa¢ wytacznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okaza¢ sie wyjatkowo
wygdrowana lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuje trzeci element oceny.

WYKONANIE MIODNOSC CENA

5 pod wzgledem wykonania produkt wybitny w swojej absolutna okazja, warto
produkt wybitny w swojej klasie, absolutna Scista naby¢ dla samego
klasie, $cista czotowka czotowka posiadania

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

przecietne wykonanie, przecietny produkt, przecietna, uczciwa cena,
niewatpliwym atutom niewatpliwym atutom aczkolwiek zadna rewelacja
towarzyszg istotne towarzyszg istotne wady
niedoskonatosci

produkt relatywnie stabo produkt relatywnie staby, produkt zdecydowanie za
zrobiony, mimo pewnych mimo pewnych zalet drogi, podobne produkty
atutow prezentuje mase kosztujg mniej
niedoskonatosci

kompletna klapa, jezeli ~ niegrywalny, niedopracowany, absurdalnie wysoka cena,
chodzi o jakos¢ wykonania  kompletnie nieudany produkt absolutne nieporozumienie

Jezeli nie zgadzasz sie z opiniami recenzentéw lub ocenami produktéw, zamieszczonymi
na ftamach naszego miesiecznika, to zapraszamy serdecznie do polemiki. Z najwieksza
checig odpowiemy na wszystkie maile wysfane na adres: tomaszchmielik@poczta.fm i
dofozymy wszelkich staran, aby wyjasni¢ Twoje watpliwoSci.
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Aktualnosci

Thunderstone po
polsku w maju!

Juz w maju, nakladem
wydawnictwa REBEL.pl, pojawi
sie polska edycja gry karcianej
Thunderstone. Ta czesto
poréownywana do Dominiona karcianka polega na
tworzeniu druzyny bohateréw w celu zgtadzenia,
jak najwiekszej liczby czajacych sie w podziemiach
potworéw. W grze wystepuje 550 kart, z ktérych
tylko czes¢ bierze udziatl w kazdej rozgrywce, dzieki
czemu kazda gra jest inna i stawia przed graczami
nowe wyzwania. Jeszcze w tym roku maja pojawic
sie dwa dodatki, a ich wersje polskie ukaza sie
rownolegle z premierg Swiatowa.
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Planszowki
od wydawnictwa Axel

Firma Axel, znana dotychczas z produkcji puzzli i
gier dla dzieci, wkracza w tym roku na rynek gier
planszowych. Juz w drugiej polowie kwietnia
mozemy spodziewaé sie polskich edycji gier
Martinique i The Adventurers oraz Arcana. W
dalszej kolejnosci plan wydawniczy zaklada
wydanie gier Rattus i Hotel of Samoa.

@E@E

BattleLore na polach Westeros

Wsrod zapowiedzi Fantasy Flight Games pojawit sie
interesujacy projekt gry planszowej o tytule Battles
of Westeros - A BattleLore Game. Jak nietrudno
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wywnioskowac po tytule, akcja gry osadzona bedzie
w Westeros, krainie znanej z kart powiesci G.R.R.
Martina i karcianych oraz planszowych bestselleréw
FFG spod szyldu Game of Thrones. Druga czes¢
tytutu wyraznie wskazuje na fakt, Ze mamy tu do
czynienia z planszéwka oparta na mechanice znanej
i lubianej BattleLore. Mozemy wiec spodziewac sie
armii plastikowych figurek walczacych na pokrytym
duza heksagonalng siatka polu bitwy. Pudetko
opatrzone napisem Starter Set zawiera¢ bedzie
podstawowe jednostki armii Lannisteréw i Starkow.
Nietrudno sie wiec domysli¢, ze zaraz po starterze
wydana zostanie lawina rozszerzen,
wprowadzajacych nowe rody i rozwijajacych
dotychczas wydane armie.

Rozszerzony Munchkin

Niebawem do
sprzedazy trafi nowe,
rozszerzone wydanie

podstawowego
zestawu do polskiej
edycji Munchkina.

Najwazniejszy  jego
atut w stosunku do
wydania pierwotnego,
to kolorowe, wysokiej

jakosci karty

(dokfadnie takie, jak w

" wydanych juz

e Tu::ﬁu“" R dodatkach Munchkin
| wrlh . Wielosieczny Topor

oraz  Munchkin 3:
Kardynalne Bledy). To jednak nie wszystko. Oprocz
165 kart znanych z podstawowego wydania, edycja
ta zawierala bedzie 55 nowych, pochodzacych z
edycji wloskiej, niemieckiej, minidodatku Rézowy
Pylek oraz, tradycyjnie juz, kilkanascie Kkart
stworzonych specjalnie na potrzeby tego wydania.
Cena nowej edycji bedzie taka sama jak starej, a wiec
bardzo atrakcyjna, biorac pod uwage zawartos¢. Na

6 ) REBEL.n

stronie gry (munchkin.pl) mozna znalez¢ réwniez
informacje o ,Programie Wymiany Podstawek”,
dzieki ktéremu posiadacze starego zestawu moga
naby¢ edycje rozszerzona po specjalnej, nizszej cenie
(zamieniajgc stara gre na nowgq). 1 marca ruszyta
przedsprzedaz nowego wydania, a jego premiera
odbedzie si¢ juz 1 kwietnia.

Morderstwo w Orient Expressie

‘I
‘ 2

MYSTERY EXPRES§

[DAYS OF
PARIS = STRASEOURG - FIUNCHEN SS\WONDER -
| T

Mozna juz przedpremierowo zamawiaé Mystery
Express - najnowsza planszéwke wydawnictwa
Days of Wonder. Zgodnie ze standardami tego
wydawcy, bedzie to gra o latwych do ogarniecia
zasadach, dynamicznym przebiegu rozgrywki i
nienagannej jakosci komponentéw. Mystery Express
to gra dedukcyjna, w ktérej kazdy z graczy bada
okolicznosci, w jakich doszlo do morderstwa w
jednym z wagonéw zmierzajacego do Istambulu
Orient Expressu. Morderstwo badamy w oparciu o
pie¢ kluczowych elementéw: motyw, lokalizacja,
czas, sposOb dzialania i podejrzani. Kazdy z nich
reprezentowany jest przez odpowiedni zestaw kart
zbrodni. Uczestnicy rozgrywki wcielaja sie w piec
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podrézujacych Orient Expresem postaci, z ktérych
kazda ma unikalne zdolnosci dedukcyjne. Zwyciezy
osoba, ktéra zdota wyjasni¢ zagadke morderstwa
przed koricem podrézy.

Brink od War juz w kwietniu

& R THE ] Dobra wiadomosé¢ dla
==l fanéw  znakomitej gry
5. karcianej Race for the

Galaxy. Juz w kwietniu na
potki sklepéw powinien
trafi¢ kolejny, trzeci juz,
- dodatek do gry o tytule
Brink of War. Coraz
wiecej wiadomo na temat
elementéw, 0 jakie
produkt ten wzbogaci
nasze rozgrywki. Oprocz
tego, co zwykle (nowe
Swiaty startowe, nowe zetony celéw), mechanika
rozszerzona zostanie o Galaktyczny Prestiz,
specjalne punkty, ktére mozna m.in. po$wieca¢ na
aktywowanie specjalnych zdolnosci w
poszczegdlnych fazach tury. Czytajac przecieki
dotyczace mechanizmu przejmowania planet
(pierwszy raz wprowadzonego w dodatku Rebel vs
Imperium), mozna wywnioskowa¢, ze nie bedzie tu
(przez wielu oczekiwanej po tym dodatku) rewolucji
na polu interakcji podczas rozgrywki (pozostanie
ona nadal znikoma).

Nadchodzi Deathwatch

Trwaja prace nad trzecig (po Dark Heresy i Rogue
Trader) i ostatnia (jesli wierzy¢ pierwotnym
zapowiedziom) gra fabularng w uniwersum
Warhammera 40k. Tym razem dostaniemy
podrecznik, za sprawg, ktérego bedzie mozna
zagra¢ czlonkami specjalnej jednostki Deathwatch,
w  ktorej szeregach stuza najlepsi Kosmiczni

Marines. Zadaniem Deathwatch jest wykonywanie
misji specjalnych w zniszczonym fragmencie
Imperium zwanym Jericho Reach. Nie podano
jeszcze dokladnej daty premiery.

Czwarta edycja
Dungeons&Dragons
- bedzie po polskul!

Najnowsza edycja gry fabularnej
Dungeons&Dragons pojawi sie po polsku nakladem
wydawnictwa ISA. Trzy podstawowe podreczniki
zostaly juz przettumaczone i trafily do skfadu. Do
korekty trafit Zestaw Wprowadzajacy oraz
Podrecznik Gracza 2, ktéry bedzie pierwszym
dodatkiem wydanym w ramach polskiej edycji.
Wkrétce po nim pojawié sie ma Ksiega Potworow 2.

REBEL.r. 7
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HISTORYCZNA GRA PLANSZOWA

Sk

Ilos$¢ graczy: 3 — 4
Czas rozgrywki: 3 godziny

Gn; L'upis: W

[l [REBEL:!

www.rebel.pl

Patroni
medialni:

ke

Martin Wallace

yBoze Igrzysko” to historyczna gra planszowa, opowiadajaca dzieje Rzeczpospolitej
Obojga Naroddw. Grajacy weielaja sie w role przywddedw rodéw magnackich tamtych
czasow. Podczas rozgrywki gracze beda szukaé kompromisu pomiedzy interesem
wlasnym, a interesem Rzeczpospolitej. Stang przed dylematem - jak wiele poswigcicd
familii, a jak wiele odda¢ Ojczyinie...

Jako glowa magnackiej rodziny, bedziesz dysponowal rzeszami szlacheckiej klienteli,
gotowej do dzialania na Twoje rozkazy. Za ich pomoca zwerbujesz wojska, wyélesz zbrojne DIABLOS POLACOS
wyprawy na sasiadéw Rzeczpospolitej, zdobedziesz wladze na sejmach i przewage =
polityezna na dworze Kréla.

Na prestiz Twojego rodu wplynie stawa zdobyta w wojnach, iloéé ufundowanych miast,
kolegiow, wielkos¢ ordynacji, a nawet wydatki na dobra luksusowe. Zwycigzysz, jedli to
Twoja familia zdobedzie najwigksza chwale i przejdzie do historii jako pierwszy rod
Rzeczpospolitej.

Czy poswigcisz swe dobra by werbowaé armie, ktdre stang w obronie granic kraju, czy
raczej przeznaczysz zasoby na walke o dominacje nad innymi graczami? Czy wesprzesz
Krola i ruszysz wraz z nim na odsiecz Wiednia, czy raczej zerwiesz Sejm i najedziesz
latyfundia innych grac

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

PHALAND

POLSKA
© Phalanx Games Polska
Rynek 23/7

www.bozeigrzysko.pl 95015 Onele

www.phalanxgames.pl

Wiecej informacji o grze znajdziesz na stronie
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Wywiad
z Rafatem Olszakiem

Gry komputerowe
hie dorastaja do
piet porzadne)
sesji RPG

Rafat Olszak — dziennikarz, Redaktor Naczelny popularnego
magazynu o fotografii cyfrowej i edycji zdje¢, instruktor obstugi

programu Photoshop, tester sprzetu fotograficznego. Z
wyksztatcenia grafik komputerowy. Posiada na swoim koncie
liczne wyrdznienia w konkursach literackich oraz gtéwng
nagrode w organizowanym przez Wojskowe Stowarzyszenie
Spoteczno-Kulturalne ,SWAT” i Klub Sit Powietrznych,
migdzynarodowym konkursie "lkarowe Strofy".

Na poczqtku chciatem serdecznie Ci
podzigkowac za mozliwos¢
przeprowadzenia tego wywiadu.
Premiera Robotici juz za progiem,
ciesze sie wiec, ze znalaztes dla nas
czas. Powiedz mi Rafale - kiedy

£ myslisz o RPG to...?
ARKADY SALILSKI

Rafal Olszak: Przypominaja mi sie pierwsze lata z
grami fabularnymi. Z sentymentem wspominam
ten czas, gdy sesje rozgrywalo sie nawet kilka razy
w tygodniu. Swietna zabawa w towarzystwie
przyjaciél. Czytanie podrecznikéw z wypiekami na
twarzy. Wyobraznia wykonujaca czterysta procent
normy... Bycie na fantastycznym haju.

Poza tym od razu nasuwa mi si¢ na mysl
okreslenie "niszowa rozrywka". Niszowa w sensie
pozytywnym - przeznaczona dla wybranych,
majacych ponadprzecietna wyobraZnie i
wygoérowane wymagania, ktérych nie zaspokoi
nawet najbardziej widowiskowa gra
komputerowa. Prawdziwy gracz to ten, ktéry gra
towarzysko, wsréd ludzi, a nie spedza jedynie czas
przed komputerem. Nie zrozum mnie Zle, sam
lubie gry komputerowe, ale uwazam, ze nie
dorastaja one do piet porzadnej sesji RPG.

A.S.: Mamy juz pewien obraz tego, czym Robotica bedzie
dla graczy, ale czym jest ten system dla Ciebie? Marzytes
o wydaniu wlasnego podrecznika, czy raczej tworzytes ow
projekt dla wtasnej przyjemnosci?

R.O.: Mam dusze hazardzisty, postanowilem sie
wiec sprawdzié. Traktuje swoje wtargniecie na
rynek gier fabularnych jak wyzwanie. ROBOTICA
jest pierwszym systemem, jaki wydaje, wiec mam
duza treme. Pierwszy raz bywa najtrudniejszy.
Nigdy nie marzylem o wydaniu gry fabularnej, ale
sklamalbym, gdybym powiedzial, ze tego nie
rozwazalem. Przez bardzo dlugi czas wystarczyla
mi rozrywka w kregu znajomych. Wlasciwie to oni
nakrecali mnie do opublikowania podrecznika...

REBEL.r. 9
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"Czlowieku powiniene$ to wydac". 1 stalo sie.
Odszukalem wszystkie materialy i zaczatem
pracowaé. Tak. Pracowaé. Bo o ile luzne pisanie
bylo wylacznie dla przyjemnosci, o tyle konkretne
przygotowanie podrecznika do publikacji to juz
tylko i wylacznie kawal ciezkiej roboty.

Mam cicha nadzieje, ze dzieki ROBOTICE
nawiaze nowe znajomosci, ktdére w przyszlosci
zaowocuja kolejnym systemem. Trzeba co$
stworzy¢, by pokazaé swoj potencjal i przyciagna¢
ludzi, ktérzy maja podobne zainteresowania.
Pierwsze kontakty juz sa, wiec wyglada na to, ze
jest dobrze.

A.S.: Pomoéwmy o samej grze — wizja ukazana w Robotice
nie nalezy do najbardziej optymistycznych, nie jest jednak
takze typowq postapokalipsq - to niepokojgco realna wizja.
Dlaczego zdecydowates sie na nadanie swojemu
systemowi takiego ciezaru gatunkowego?

R.O.: ROBOTICA w ogdle nie jest gra
postapokaliptyczna. Apokalipsa trwa. Najgorsze
wlasnie ma miejsce albo jest dopiero przed nami.
Pozwole sobie zacytowac fragment podrecznika:

"Przed kryzysem, wielu ludziom armagedon
kojarzy? sie z czyms$ nastepujacym w sposéb nagly,
jak wybuch bomby atomowej. Tymczasem zagtada
jest jak ciggnaca sie latami, nieuleczalna gangrena.
Jak niezmywalny kwas, ktéry stopniowo zzera
kolejne warstwy ciata az do kosci. Jak zaduch tak
gesty, ze nie da sie go wywietrzy¢ - przykry zapach,
ktéory czuje sie nawet na jezyku. [..] Czy
bohaterowie Graczy podotaja temu wyzwaniu? Jest
tylko jeden sposob, aby sie o tym przekonac..."

Czemu tak fatalistyczne klimaty? Tak juz mam,
lubie dobre horrory, mroczne science fiction,
przejmujace dreszczowce i thrillery
psychologiczne. Rozczarowuja mnie $mieszne
produkcje w lagodnej stylistyce dopasowanej do
masowego odbiorcy. ROBOTICA to hardcore dla
ludzi o mocnych nerwach.

10 [e) REBEL ..

Z drugiej strony nie przesadzajmy rowniez z tym
zadeciem. W podreczniku nie zabraknie poczucia
humoru. W koficu humor jest najpotezniejsza
bronia w walce z rozpacza... Nawet, jesli jest to
zaledwie nerwowy $miech.

A.S.: Skqd czerpates inspiracje do Robotici? Kino?
Nauka? Literatura?

R.O.: Jestem kinomaniakiem. Inspiracje czerpalem
glownie =z filméw. Jezyk filmu pozwala
komunikowaé sie z ludZzmi w szczegblny sposob.
Gracze lubia wcielaé sie w postaci, inspirowane
bohaterami filmowymi. Wystarczy kilka siow,
przypomnienie sceny z jakiejs produkcji i od razu
wszystko  jest  jasne! Zreszta sam < w
podrecznikowych przykladach postluguje sie
odwolaniami do tego, jak przebiegala akcja
jakiegos filmu.

W dalszej kolejnosci wymienilbym literature i
komiks. Jako fan gier fabularnych pozostawalem
tez pod pewnym wplywem innych systeméw.
Czytelnicy znajda kilka subtelnych aluzji do gier,
do ktérych mam sentyment.

A.S.: Bez wagtpienia jednym z najistotniejszych
elementow systemu jest jego estetyka. W jaki sposdéb
dobrano artystow tworzqcych strong wizualng Robotici?
Czy miates jakqs klarownqg wizje tego, jak system ma
wygladac?

R.O.: Moje wyobrazenia na temat wygladu
podrecznika szybko zostaly zweryfikowane przez
testerow i obserwatorow. Jestem fanem grafiki
trojwymiarowej i uwazatem, ze doskonale pasuje
ona do gry osadzonej w Swiecie odlegtej, mocno
skomputeryzowanej przyszlosci. Ostatecznie w
podreczniku znajdzie sie wiecej klasycznych,
rysowanych grafik. Od samego poczatku jasnym
bylo dla mnie natomiast to, ze chce, aby strona
wizualna byla w konwencji fusion. Podobnie
zreszta jak sama gra. Ilustracje nie maja wiernie




Marzec 2010

prezentowac tresci, a silnie pobudzaé wyobraznie.
Wazna byla dla mnie réznorodnosé, ktéra moim
zdaniem skutkuje silna synergia.

Korzystalem glownie z pomocy zagranicznych
grafikow. Kazdy z nich mial obszerne portfolio.
Latwiej bylo im réwniez wytlumaczyé, ze rynek
RPG w Polsce to nie jest jaka$ kopalnia zlota.
Owszem, negocjacje cenowe bywaly trudne - nie
bylo lekko, ale wielu grafikow udato mi sie zarazié
pozytywnym entuzjazmem do tego projektu.
Polakom jest chyba w naszym kraju zbyt ciezko,
by mogli lekcewazyé watek ekonomiczny.
Praktycznie nie bylo mozliwosci negocjowania
cen. Tym wigksze brawa dla tych rodakéw, z
ktoérymi udalo sie dogadaé. Szacunek!

Nie wyobrazam sobie, bym moégl oddaé¢ do
ksiegarn gre fabularna, ktéra jest na jakim$ tanim
papierze, w niemal kserograficznej formie. Dlatego
podrecznik bedzie na papierze kredowym, szyty, w
twardej oprawie, w pelnym kolorze, w formacie
A4. Na dolaczonej plycie znajda si¢ materialy do
druku, jak réwniez troche klimatycznej muzyki, by
uzytkownicy systemu mogli lepiej wczué¢ sie w
nastr6éj. Bedzie to gléwnie muzyka w stylu dark
industrial ambient.

A.S.: Robotica jest grq mocno odhumanizowana. Czy
uwazasz, ze graczom bedzie tatwo wcieli¢c w postaci, z
ktorymi  trudno sig identyfikowac? Klony, roboty,
maszyny?

R.O.: Mysle, ze niektorzy ludzie miewaja znacznie
wieksze trudnosci z wcielaniem sie w elfy, anizeli
w postaci robotéw... A tak powaznie, rzeczywiscie
odgrywanie pewnych bohateréw moze stanowié
dla graczy wyzwanie. I to jest w tym wszystkim
fantastyczne. @ Wreszcie  widywalem swoich
znajomych, pracujacych nad odgrywaniem,
gimnastykujacych sie z tym tematem. Grali co$
nowego i to bylo dla nich Zrédlem satysfakcji,
powiewem SwiezoSci. Ludzie prowadza postaci
robotow w bardzo zréznicowany, ale jednak

intuicyjny sposdéb. Wzoruja sie na znanych
bohaterach z filméw, gier komputerowych lub
ksiazek.
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Nie znaczy to bynajmniej, Ze gracze zostaja
pozostawieni sami sobie. W podreczniku
przedstawione sa tak zwane urazy i syndromy,
czyli motywy psychologiczne dla bohateré6w. Sa
one czeSciowo interpretacyjne, wiec mozna
kierowa¢ sie wskazéwkami w sposéb wierny albo
odplynaé i kreowaé¢ mocno zindywidualizowana
postaé. Chce podkreslié, ze motywy te nie
ograniczaja, a inspiruja. Pomyst byl w dosé
okrojonej wersji, ale testerzy stwierdzili, ze to
naprawde Swietna sprawa i trzeba temu poswieci¢
wiecej miejsca. Nie spodziewalem sig, ze az tak sie
to spodoba. W rezultacie w podreczniku znajda sie
urazy i syndromy dla mutantéw, klonéw i maszyn.
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A.S.: Gra, taka jak Robotica wymaga chyba specyficznej
mechaniki. Czy tworzenie tejze bylo dla Ciebie
wyzwaniem, czy tez tatwo przyszta jej kreacja?

R.O.: 80% pracy nie stwarzalo zadnych probleméw,
ale pozostale 20% dalo mi w kos$é. Generalnie
mechanika jest przystepna, nie zawiera wielu
tabelek z modyfikatorami, ani specjalnych zasad
napisanych malym druczkiem. A skoro tak, jej
formulowanie tez nie wymagalo stawania na
glowie.

TrudnoSci przysporzyl mechanizm zadawania
obrazen robotom - mialem ogromne wymagania, co
do tego zagadnienia. Roboty humanoidalne to
latwizna, ale gdy w grze pojawiaja sie maszyny o
bardzo osobliwej konstrukcji, wéwczas sprawa sie
komplikuje. Trzeb pamietaé, ze gracze moga
stworzy¢ niemalze dowolnego robota, poniewaz
sami okreSlaja detale poszczegélnych elementéw
jego konstrukcji. Ostateczne rozwiazanie pozwala
dokladnie okreslié, jakie Technologie robota
zostaly uszkodzone wskutek trafienia. Wystarczy
dostownie skresli¢ kilka pdl, spojrze¢ na wykres i
od razu widaé, w jakim stanie jest maszyna.
Poczatkujacy gracze potrzebuja sesji albo dwéch,
zeby sie z tym widokiem oswoié, ale potem jedno
zerkniecie do karty w zupelnosci wystarcza.

Innym ambitnym wyzwaniem byla kwestia
punktéw doswiadczenia - uparlem sie, ze musza
by¢ przyznawane adekwatnie do czynéw bohatera.
I udalo sie w szczegblny sposob polaczyé
punktacje za odgrywanie postaci, z punktacja za
SciSle okreslone czyny. Jednocze$nie jest to
mechanizm na tyle prosty i intuicyjny, Ze nie
przysparza zadnych problemow.

Poniewaz w systemie pojawia sie tez kwestia
samodzielnego kreowania roli bohatera, potrzebne
byly szczegblowe zasady z tym zwiazane. Nie
mogly by¢é nazbyt luzne, ale tez nie mialy
nadmiernie ograniczaé. Znalezienie konsensusu
bylo sporym wyzwaniem. Podobnie jak w
przypadku tworzenia tak zwanego Integratora
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Druzyny, czyli czesciowo kostkowego, czeSciowo
interpretacyjnego mechanizmu formulowania
motywo6w, ktére scalaja cala druzyne, aby nie byla
zbiorem caltkiem przypadkowych postaci.

Sporo uwagi musialem poswiecié rowniez
specjalnym zasadom zwiazanym z Hiperistotami,
czyli cyfrowo-duchowymi stworzeniami, ktore
moga przejmowaé¢ kontrole nad maszynami i
ludzmi. Stanowia znak rozpoznawczy systemu i
esencje konwencji fusion, wiec musialy byé dobrze
dopracowane.

A.S.: Swiat Robotici jest bardzo ponurym miejscem. Czy
mozemy liczy¢ jednak na jakies elementy humorystyczne,
ktore nadadzq pewien balans ukazanej wizji?

R.O.: Zdecydowanie tak. Sporo sparafrazowanych
wypowiedzi bohaterow z filméw i ksiazek,
humorystyczne  teksty fikcyjnych  postaci,
dowcipne podsumowania w przykladach. Poza
tym wiekszos¢ systemu napisana jest "$miertelnie
powaznie", wiec nie ma tu mowy o traktowaniu
tego calkiem serio. Nadmiar powagi bywa
zabawniejszy, anizeli nuzaca seria dowcipow.
Niektore watki sa dos¢ przerazajace, ale po chwili
czytelnik moze sie juz ocknacé i wrécié¢ do lektury z
przymruzeniem oka, tak jakby ogladal mroczny
film science fiction, siedzac w wygodnym fotelu.

A.S.: Czy Robotica bedzie posiadata prowadzong
regularnie storylinie? Czy raczej dajesz graczom swobode
w kreacji wydarzen ich wtasnych uniwersow?

R.O.: ROBOTICA jest kompromisem miedzy
swoboda tworcza, a w pelni stabilnym i
niezmiennym fundamentem. Zakres kreacji jest
szeroki, ale nie nieograniczony. System
poréwnalbym do gry komputerowej, do ktorej
dodano rozbudowany edytor map, postaci i
przedmiotéw. Zawiera kluczowe informacje, opisy
grup spolecznych, nakresla gléwne konflikty i
problemy ocalalych, ale pozostawia otwarta furtke
dla tych wszystkich czytelnikow, ktérzy pragna
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doda¢ co$§ od siebie. Podrecznik zawiera
wyczerpujace wskazowki, czym nalezy kierowac
sie podczas kreacji. Na przyklad gigantyczne
miasto, w ktérym toczy sie akcja, jest podzielone
na tak zwane sektory. Wiele z nich jest catkowicie
odseparowanych od pozostalych, wlacznie z
brakiem jakiejkolwiek lacznosci. Czy dzieje sie w
nich dokladnie to samo, co tutaj? By¢ moze, ale
Narrator ma pole do popisu - moze przenies¢ akcje
do jakiego$ sektora, ktory jest inny od pozostatych.

Uwazam, zZe niektorzy twoércy gier zanadto martwia
sie o to, czy aby nikt ich nie oskarzy o dostarczenie
niedokonczonego produktu. Ja uwazam, ze
uzytkownikom trzeba umozliwi¢ wkiad wlasny,
zacheca¢ do wspoéltworzenia $wiata i zyjacych w
nim postaci. Dobrze wywazona i przemyslana
otwartos¢ systemu jest jego zaleta. Z drugiej strony
nie mozna graczom daé¢ po prostu narzedzi i
powiedzieé, by radzili sobie sami. To byloby
naduzycie, dlatego w podreczniku znajdzie sie
wiele informacji o Swiecie i mndéstwo gotowych
rozwigzan. Pojawia sie tez koncepty, czyli
obszerniej rozpisane pomysly na przygody.

A.S.: Byc moze zbyt wczesnie, by o to pytac, ale czy masz
juz jakies plany odnosnie dodatkéw do gry? Preferujesz
rozbudowane linie matych dodatkow, czy raczej niewiele
publikacji o sporej objetosci?

R.O.: Mysle, ze w Polsce wydawnictwa oferuja
stanowczo zbyt male wsparcie dla graczy, zadajac
ciagle jakich§ oplat, nawet za broszure
wypuszczona na kserograficznym papierze. Co z
tego, ze wydadza podrecznik podstawowy za 60
zlotych, skoro rozpadnie sie on przy pierwszym
czytaniu, a wszystkie dodatki wydane w ten sam
lub gorszy spos6b beda kosztowaly kolejne 30-40!
W cene systemu ROBOTICA wpisane jest
bezplatne wsparcie on-line. Materialy dodatkowe
beda ukazywaly sie na oficjalnej stronie, na forum
i w postaci plikéw PDF. Krétko méwiac, dalszych
oplat w tej chwili stanowczo nie przewidujemy.

A.S.: Ostatnie pytanie zadaje wszystkim tworcom RPG,
wiec zastandw sie dobrze nim odpowiesz: czy Rafat
Olszak chciatby Zy¢ w Swiecie, ktéry wykreowat?

R.O.: ROBOTICA zawiera wiele elementéw
zupelnie fantastycznych, ale s3 w niej tez motywy
mocno inspirowane rzeczywistoscia. Jest wielce
prawdopodobne, ze Swiat, w ktérym zyjemy
zmierza w bardzo niewlasciwym kierunku. By¢
moze cala fascynacja apokalipsa jest projekcja leku
przed konsekwencjami skazenia S$rodowiska,
rozwoju przemyslu, ewolucji robotyki oraz
wyscigu zbrojeni? Podsumowujac, nie chcialbym
zy¢ w Swiecie gry ROBOTICA, ale paradoksalnie
ani ja, ani Ty moZemy nie mieé¢ takiego wyboru.
Moze zabawa w koniec Swiata skloni niektérych
do refleksji?

Na koniec chcialbym podziekowaé za mozliwosé
wypowiedzenia sie na tamach Waszego magazynu.
Pozdrawiam Czytelnikébw Rebel Times, a
zwlaszcza wszystkich fanéw RPG.

O
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Dungeon Lords

Czyste zlo

Mb& (ll TIL |

bUNGEONlonDS

Pamietam, jak zagrywatem sie

pod koniec lat
dziewiecdziesiatych w Dungeon
Keepera, Swietna gre

komputerowa, w ktérej gracz
wcielal sie w role wiadcy
podziemi i prébowat
powstrzymac¢ wdzierajacych sie
do jego krolestwa, rzadnych
stawy i zlota bohateré6w. Owo odwrdcenie rol
catkowicie tamalo pewien utarty schemat dungeon
crawlingu po jasnej stronie mocy. Jej ciemna strona
okazala sie o wiele ciekawsza, niezwykle zabawna i
zapewniala dziesiatki godzin dobrej zabawy.
Dlatego tez, gdy tylko dowiedziatem sie, ze Vlaada
Chvatil postanowil osadzi¢ swoje najnowsze dzieto
w takich wlasnie klimatach, niezmiernie sie
ucieszylem i postawilem Dungeon Lords na
pierwszym miejscu gier, w ktére musialem zagrac.
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Zte poczatki

Pierwsze rozczarowanie przezylem juz po
otworzeniu  pudetka. Mo6j egzemplarz byl

wybrakowany i nie méwie tutaj o kilku zetonach, ale
o braku plansz podziemi, na ktérych toczy sie
praktycznie calos¢ rozgrywki! Szok. Inaczej nie
moge opisa¢ tego, co przezytem. Nie pozostalo mi
nic innego, jak zacisna¢ zeby i wzia¢ sie za
testowanie gry bez tego kluczowego elementu (od
razu rozwieje wszelkie watpliwoéci - jest to
mozliwe, ale strasznie niewygodne), oczekujac na
nowy egzemplarz. Na szczeScie drugi byl juz
calkowicie kompletny, wiec poczatkowe, fatalne
wrazenie zostalo w pewien sposob zatarte. Niestety
w obu egzemplarzach wypraski mialy te samg,
niemila tendencje do uszkadzania krawedzi
zetonéw przy ich wyjmowaniu. W Dungeon Lords
zetony nie chca same wyskakiwaé, trzeba im
niekiedy bardzo mocno pomagaé, co przy odrobinie
nieuwagi moze doprowadzi¢ do prawdziwej

tragedii. Poczatek obcowania z gra i juz 0-2, nawet
nie do przerwy.

Instrukcja, zasady i mechanika

Instrukcja Dungeon Lords robi wrazenie.
Dwadziedcia cztery strony gesto zapisane tekstem:
cala masa =zasad, przykladéw i $miesznych
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komentarzy dwoéch potworkéw. Faktycznie, jest tak,
jak zapowiadal Chvatil - skomplikowanie. No,
przynajmniej na pierwszy rzut oka, caloé¢ bowiem
sprowadza sie do znanego od dawna schematu:
,~obstaw pole, otrzymaj nagrode”. Tym razem pol
jest osiem i kazde z nich daje nam okreslone
korzysci  (zasoby,  pulapki, potwory lub

pomieszczenia i tunele). W tym aspekcie gry na
uwage zastuguja dwa mechanizmy. Pierwszy
powoduje, ze dwa z o$miu dostepnych dla graczy
rozkazoéw zostaja w kazdej fazie wylaczone z gry.

Drugi zaklada natomiast rézne zyski za bycie
pierwszym, drugim lub trzecim. Upraszczajac,
zazwyczaj pierwsza osoba rozpatrujaca rozkaz
ponosi najmniejsze koszty za uzyskane efekty, ale
kolejni gracze otrzymuja ich wiecej (oczywiscie,
placac za nie znacznie wyzsza cene). Wydawac by
sie moglo, ze takie podejécie do sprawy - dwa

odkryte rozkazy, ktére na pewno nie zostang przez
danego gracza wykorzystane - pozwoli na
zminimalizowanie losowosci przy rozpatrywaniu
ich efektow. C6z, nie do konca sie to sprawdza,
mamy bowiem nadal szes¢ innych, a gra
skonstruowana jest w taki sposéb, ze zawsze
musimy niezle wypasé przynajmniej na trzech
polach (spowodowane jest to dobrze przemyslana
siecig zaleznosci pomiedzy surowcami). Nadal jest
zatem dos¢ losowo, a jesli dorzucimy do tego jeszcze
rozgrywke przy mniejszej ilosci graczy, to w ogdle
zaczyna by¢ bardzo chaotycznie. Podsumowujac ten
element, nalezy stwierdzi¢, ze faktycznie jest
catkiem nowatorsko, rewolucji w kierunku wiekszej
kontroli jednak nie ma. Mimo to Dungeon Lords
zaczyna odrabia¢ straty i strzela swoja pierwsza
bramke na 1-2.

Rozgrywka w Dungeon Lords to dwa lata spedzone
w skérze wladcy podziemi. W tym czasie przyjdzie
nam rozbudowywaé swoje krélestwo i dwa razy
zmierzy¢ sie z bohaterami, ktérzy przyjda ograbicé
nas z kosztownosci. Podczas pierwszego roku beda
to dos¢ przecietni herosi, ale podczas drugiego ich

mozliwodci znacznie wzrosna. Tak naprawde
wszystko obraca sie tu wokoét pokonania grupy
poszukiwaczy przygdd i poniesienia przy tym, jak
najmniejszych strat. Co do mozliwosci heroséw, to
zastosowano tutaj absolutnego klasyka - ztodziej,
mag, kaplan, wojownik i paladyn, przy czym ten
ostatni wybierze si¢ do nas tylko wtedy, gdy
jesteSmy najpodlejszym wladca podziemi w okolicy
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(uwierzcie mi, ze nie chcecie go spotkaé¢ - to
przystowiowy koks, ktéry laczy w sobie najlepsze
cechy reszty dostepnych w grze profesji).

Rolling
Stone

The firsd adpenturer
fakes 3 domape
{im the seced year,
4 damogg).

Ogolna zasada formowania si¢ druzyn jest prosta:
jesli kto$ jest milym, mrocznym wodzem, otrzyma
stabych przeciwnikéw. Samo starcie rozlicza sie za$
banalnie. O kazde kolejne pole podziemi toczy sie
walka - najpierw mozemy zastawi¢ na heroséw
pulapke (jesli maja w druzynie =zlodzieja, jej
skuteczno$¢ bedzie zazwyczaj niewielka), pézniej
zada¢ im obrazenia za pomoca potworéw (ogdlna
zasada jest taka, ze po ataku potwoér do korica starcia
nie moze juz zosta¢ uzyty), nastepnie za$ patrzec, jak
tracimy pole, gdy jeszcze ktérys z nich trzyma sie na
nogach. Oczywiscie kazde stracone pole to ujemne
punkty pod koniec gry, a kazdy pokonany bohater
dodatnie, tak wiec w tym aspekcie jest standardowo.
I teraz wychodzi na jaw jeden z gtéwnych
mankamentéw Dungeon Lords, mianowicie dosé¢
kontrowersyjne wyliczanie stosunku sity druzyny
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do ,poziomu mrocznosci” wladcy podziemi.
Zalozenie jest tu niby proste: im bardziej jesteSmy
zli, tym wiegksi twardziele wpadna do nas z wizyta.
W teorii sprawdza si¢ to zapewne niezle, ale w
praktyce juz niekoniecznie. Przede wszystkim dziwi
przeliczanie potegi postaci na ich wytrzymatosé. Co
z tego, ze jakis wojownik jest mega wytrzymatym
kombajnem na pierwsza linig, jesli punkty
wytrzymatoSci moze bardzo szybko stracic?
Natomiast niby niepozorny mag, w polaczeniu z
réwnie  malo  rzucajgcym sie w  oczy
zlodziejem/klerykiem, jest w stanie zmasakrowac
nas gorzej niz ZUS emerytéw. Mechanizm doboru
bohateréw do druzyn wydaje sie by¢ bardzo stabo
przemyslany i niejednokrotnie powoduje u graczy
skoki ci$nienia. Nawet najlepsze rozplanowanie
wczedniejszych dziatann szybko weZmie w leb przy
niekorzystnym ukladzie. Na pewno nie tego
oczekuje od rozgrywki spod szyldu euro, wiec
niestety 1-3.

Kolejna rzecza, ktéra catkowicie mnie zawiodla jest
skalowanie gry. Powiedzmy sobie szczerze: do
Dungeon Lords nie ma sensu siada¢ w mniej niz
cztery osoby. Mechanizm losowego przydzialu
zadan dla nieobecnych graczy jest, delikatnie rzecz
ujmujac, dos¢ kiepski. Przede wszystkim za duzo w
nim losowosci i niejednokrotnie dochodzi do
sytuacji, w ktorej jaki$ zas6b zostanie ,obstawiony”
przez nieobecnych graczy (przy grze na dwie osoby
jest z tym juz wyjatkowo Zle). Calos¢ sprawia bardzo
sztuczne wrazenie i zniecheca do dalszej zabawy.
Wariant dla dwoéch o0s6b prezentuje sie fatalnie, choé¢
nawet i w trzy wszystko nadal zgrzyta jak
nienaoliwione drzwi. 1-4, bramka strzelona do
szatni.

Wrazenia

W Dungeon Lords gra sie dos¢ dtugo (przecietnie do
trzech godzin), a rozgrywka momentami meczy.
Przede wszystkim boli, ze cale to skomplikowanie
zasad jest tak naprawde mocno rozdmuchane.
Oczywiscie jest tutaj sporo rozkazéw, duzo zabawy
z pilnowaniem stopnia bycia ztym, z odpowiednim
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rozmieszczeniem tuneli i tak dalej. C6z jednak z
tego, skoro wszystko, niezaleznie od tego, co
zrobimy, rozbija si¢ w gruncie rzeczy o losowos¢.
Rozkazy? Chaotyczna kolejnos¢ ich rozpatrywania,
powiekszona o losowe rozmieszczanie przy grze na
mniej niz cztery osoby. Dbanie o bycie milym
gosciem? Jasne, zawsze warto by¢ milym, herosi z
pewnoscig docenig nasze checi, rozwalajac w pyt
pieknie wybudowane podziemia. Przewidywanie
posunie¢ innych graczy? Czemu nie, szkoda tylko,
ze przy szeSciu opcjach i tak sie to raczej nie uda.
Faktycznie, jest tu wiecej zasad niz w Cywilizacji:
Poprzez Wieki, ale poszly one w zlym kierunku.
Zamiast dziesiatek opcji, fantastycznej oprawy i
zabawnie napisanej instrukcji, wolalbym jednak
porzadnie przemyslane zalozenia, ktére pozwolg mi
na spokojne planowanie strategii. Efekciarskiej
zabawy oczekuje raczej od produktow ze stajni FFG,
wiec 1-.

Na koniec zostawilem sobie jeden niezle dzialajacy
mechanizm, ktéry pozwoli mi na zakonczenie tej
pesymistycznej  litanii ~ jakim§  pozytywnym
akcentem. W Dungeon Lords fajnie si¢ punktuje.
Przede wszystkim ciesza rézne tytuly honorowe,
ktére mozemy otrzymac¢ w zaleznosci od tego, czy
jesteSmy najlepsi w jakiej$ dziedzinie. Powoduje to,
ze nawet w momencie, w ktérym zmasakrowata nas
losowos¢ gry, mamy szanse odbi¢ sie nieco od dna.
Poza tym fajnie by¢ Lordem Mrocznych Uczynkéw,
prawda? 2-5 na otarcie lez.

Kroétka pitka

Dungeon Lords strasznie mnie zawioédl. Od gry,
ktora wyszta spod reki Vlaada Chvatila
oczekiwalem nietuzinkowych i przemys$lanych
rozwigzan. Otrzymatem za$ kolosa na glinianych
nogach, gre, ktéra cala masa opcji obiecuje
skomplikowana rozgrywke, a sprowadza sie do
niewykorzystanego potencjalu i losowosci. Co z
tego, ze dostajemy dziesiatki opcji, skoro nie dziataja
one zbyt dobrze? Wydaje mi sie, ze lepiej bylo
skoncentrowa¢ sie na kilku rozwigzaniach i
porzadnie je zrealizowad, a nie zarzuci¢ graczy

milionem pomystéw, ktére zgrzytaja niemalze na
kazdym kroku. Myslac o Chvatilu, wole chyba
wspomina¢ Cywilizacje: Poprzez Wieki, a o
Dungeon Lords jak najszybciej zapomniec.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Solidne, wykonane z grubej tektury plansze,
zabawna szata graficzna, czytelne elementy. Minusem jest
fakt, ze zetony bardzo tatwo uszkodzi¢ przy wyjmowaniu z
wyprasek.

Miodnos¢: Miato byé duzo myslenia i cata masa komplikacji,
wyszto za$ losowo i bardzo nieprzemyslanie. Dobor druzyn
bohaterdw jest najstabszym elementem gry, ktdry potrafi
doprowadzi¢ do tez swojg losowoscig. Jezeli jednak
losowos$¢ Wam nie przeszkadza, mozecie dodac jedno oczko
do oceny kofcowe;.

Cena: Za tak niedopracowany produkt zdecydowanie za
wysoka. Z pewnoscig nie mozna powiedzie¢, zeby byta
atrakcyjna.

Dungeon Lords

ok.180

Cena

2.5,

179,95z¢

Miodnosé

2.5,

Wykonanie
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Warhamrr:er Invasion
Stary Swiat na
nowych kartach

Swiat Warhammera to niezwykle
ciekawe uniwersum. Mozna z
niego  wykrzesa¢ naprawde
duzo. Przekonaliémy sie o tym,
grajac nie tylko w Swietny
system RPG czy mase réznych
gier komputerowych.
DostaliSmy tez naprawde
ciekawe produkcje planszowe.
Jedng z nich jest Warhammer Invasion, ktéry cho¢
jest de facto karcianka, to jednak blizej mu do miana
gry planszowej, niz innym karcianym tytulom.

18 e REBEL.p.

Inna formuta...

Zaczne od tego, ze Warhammer Invasion nalezy do
nowej linii gier karcianych, czyli LCG. Skrét ten
oznacza Living Card Game i zostal wymysSlony
przez Fantasy Flight Games, aby odrézni¢ ich
produkcje w morzu karcianek kolekcjonerskich.
Gléwna réznica miedzy LCG, a CCG (Collectible
Card Game - karcianka kolekcjonerska) polega na
systemie wydawniczym. Gdy gracz kupowal talie
podstawowe lub dodatki do gry CCG, to wiedziat
tylko tyle, ze w $rodku znajdzie okredlong liczbe
kart i Ze beda to karty wylosowane z pewnej puli.
Karty byly podzielone ze wzgledu na czestos¢
wystepowania, wiec na jedne bylo trafi¢ tatwiej, a
innych szukalo sie tygodniami, kupujac kolejne
zestawy lub po prostu szukajac innego gracza, aby
si¢ z nim wymienic.

i " Daemon.
- Forced: After this unit enters
- play, corrupt one target unit in any
. plaver’s corresponding zone.

©, T™ anddor & Games Workshop Lu_l 2000
ey A L SRR T B
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Formula LCG eliminuje te losowos¢. Kazdy zestaw
startowy i dodatkowy gry LCG zawiera dokladnie
takie same karty. Gracze nie kupuja kota w worku, a
z gory ustalony zbior kart. Z jednej strony eliminuje
to konieczno$¢ nerwowego szukania potrzebnej
karty i wydawania masy pieniedzy na kolejne
boostery, z drugiej, chcac mie¢ nieco wiecej lepszych
kart, musimy dokupi¢ kolejny zestaw, bo wymienia¢
sie teraz trudniej, wszyscy maja bowiem dokladnie
takie same karty. Plusow nowej formutly jest tyle
samo, co minuséw, ale to temat na inny artykut.
Czas zajac¢ sie Inwazja.

Forced: After this unit enters
play, cach player takes 2 indirect
damage. (Players allocate their
own indirect damage.)

O, T™ andsor & Games Workshop Led 2000 ;_.".

WAAAAGGHHHH!!!

Warhammer Invasion to gra dla dwoéch graczy.
Kazdy z nich moze poprowadzi¢ do boju jedna z
czterech frakgji. Zestaw startowy - tak zwany Core
Set - oferuje do wyboru Imperium, Krasnoludy (te
dwie frakcje naleza do sit Porzadku), a takze Chaos i
Zielonoskoérych (frakcje nalezace do sit Zniszczenia).
Jest tez kilkanascie kart neutralnych, ktére stuza w
tym zestawie do wuzupelnienia wybranych talii
frakcyjnych. Cel jest prosty: zbudowac silng armie i
zniszczy¢é  stolice  przeciwnika. Mogloby  sie
wydawad, ze oprocz settingu nie znajdziemy tu nic,
co odréznialoby Warhammer Invasion od innych
gier karcianych. A jednak.

Nalezy zwréci¢é uwage na jedno nazwisko - Eric
Lang. Ten czlowiek potrafi robi¢ dziwne rzeczy z
elementami gry, ktérych z pozoru poprawic¢ sie nie
da. Udowodnil to juz w dwoéch innych tytutach
LCG, czyli w Grze o Tron i Zewie Cthulhu.

W Warhammer Invasion Eric pokombinowal z
podzialem pola gry. Do tej pory byliSmy
przyzwyczajeni, ze stol, na ktéry gracze zagrywaja
karty jest jednym wielkim obszarem walki. Lang w
Invasion podzielil ten obszar na trzy czesci. W
kazdej stolicy wyrézniono obszary Battlefield, Quest
i Kingdom (po naszemu Pole Bitwy, Misja oraz
Krélestwo). Gracz zagrywajac karte, wybiera, do
ktérego pola chce ja wstawié. A zeby nie byto tatwo,
to zwykle nie ma potem mozliwosci przeniesienia jej
w inne miejsce.

Oczywiscie wyboér konkretnej strefy, w ktorej
umieécimy karte ma znaczenie. Obszar Krodlestwa
jest powigzany z iloscig zasobow, jakimi bedziemy
dysponowali w kazdej rundzie. Sila jednostek tam
stacjonujacych zwieksza wiec liczbe zasobow
pobieranych przez nas, co runde. Wiecej zasobow,
pozwala na zagranie wiekszej liczby kart. Obszar
Misji odpowiada za docigganie kart, wiec sita kart
tam wylozonych zwieksza liczbe kart ciagnietych w
kazdej rundzie. No i w koncu Pole Bitwy. Tylko
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jednostki tam wystawione moga atakowac stolice
przeciwnika. Wojska umiejscowione w pozostalych
dwoéch obszarach zwiekszaja tylko mozliwosci
»produkcyjne”, a w momencie ataku mogg broni¢
swojego kawalka stolicy.

., .

\ T FORCED MARCH

TACTI
[ ST W S N e ] S B N St i N -
12

3

Play during your turn.

Action: Movc onc target unit from its zone
to another zone controlled by the same
player.

& 48 Ilus. Caravan Studio &, TM and/or @ Games Waorkshop Lid 2009

For the Empire...

Podzial pola gry na trzy obszary to w zasadzie
jedyna powazna réznica miedzy Warhammer
Invasion a innymi grami karcianymi. Jedyna, ale
niezwykle znaczaca. Daje bowiem pole do popisu
przy ustalaniu réznych taktyk gry. Mozna w miare
elastycznie tworzy¢ strategie oparte na ciagnieciu
wielu kart lub gromadzeniu zasobéw, aby wyktadac
drogie i potezne jednostki. Oczywiscie czynnikiem
wplywajacym na decyzje o tym, ktéra czes¢ Stolicy
bedzie sie bardziej rozbudowywac jest wyboér strony
konfliktu. Na przyklad Chaos lubi ciezkie jednostki,

20 [ REBEL.r.

ktére sporo kosztuja, wiec gracz skupi sie na sporej
liczbie zasobéw. Natomiast Zielonoskorzy (pod ta
nazwa kryja sie sily Orkow, Goblindw i tym
podobnego paskudztwa) lubuja sie w zalewaniu
przeciwnika horda jednostek, ktoére sa tanie. Gracz,
ktory wybierze te frakcje, bedzie zatem wolal mie¢
duzo kart na rece. To jednak tylko stereotypy. Po
kilku rozgrywkach kazdy sam wypracowuje sobie
odpowiednia taktyke, zwlaszcza jesli z talii ztozonej
z jednej frakcji przejdzie na talie mieszana.

Nalezy réwniez wspomnie¢, ze o ile lewa i prawa
strona stolicy beda przez gracza uzywane zaleznie
od przyjetej taktyki, o tyle Pole Bitwy bedzie
uzywane zawsze. To stamtad beda szly
niszczycielskie ataki na wroga. Bez jednostek w tym
obszarze nie osiggnie si¢ celu gry, jakim jest
zniszczenie dwéch dowolnych obszaréw w stolicy
przeciwnika. Obszar jest zniszczony, gdy zada mu
sie¢ osiem obrazen. Nie méwigc tez o tym, ze brak
jednostek w jakimkolwiek obszarze oznacza podanie
go przeciwnikowi na srebrnej tacy. Tego sig¢ nie robi.

Zagrajmy...

Sama rozgrywka jest w zasadzie standardowa.
Kazdy z graczy wykonuje na przemian cala swoja
ture ztozona z kilku faz. Jest wiec faza pobierania
zasobow, nastepnie dociaggania kart, zagrywania
kart i w koricu faza bitwy. Jedynym odstepstwem od
schematéw widzianych w innych tytulach jest
wlasnie faza bitwy, podczas ktérej gracz atakujacy
moze wysta¢ do boju tylko jednostki z obszaru
Battlefield. Moze jednak zaatakowaé¢ dowolny
obszar stolicy przeciwnika. A obronica moze
asygnowac¢ do powstrzymania nacierajacych tylko
jednostki umieszczone w obszarze wyznaczonym,
jako cel ataku. Poza tym mamy tu raczej
standardowe zasady znane z innych gier karcianych.

Niewielkie réznice, jakie moga sie pojawic,
wynikaja ze specyfiki kart wystepujacych w grze i
pewnych elementéw mechaniki. Na przykiad, jak
juz pisalem, aby zniszczy¢ obszar nalezy zada¢ mu
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osiem ,ran”, jednak gracz moze wzmocni¢ dowolny
obszar swojej stolicy zagrywajac karte z reki, jako
tak zwany ,Development”. Placi jej peten koszt,
jednak wyklada ja koszulka do gory. Karta taka traci
swoje normalne wlasciwosci, zyskujac nowe. Kazdy
Development potozony na obszarze zwieksza jego
»zywotno$¢” o jeden i dodatkowo moze mie¢ wplyw
na rézne inne karty znajdujace sie w grze.

BREAKERS OF ANKHOR

: Warrior. Elite.
- Toughness X (whenever this unit is |
assigned damage, cancel X of that
damage).

X is the number of development
cards in this zone.

{

©, T™ andsor @ Games Workshop Ltd 2000 *
2
e

Sama rozgrywka jest dos¢ szybka. Jako ze gra sie w
dwie osoby, nie ma dluzyzn, a tura w miare szybko
przechodzi od jednego gracza do drugiego. Co
prawda pierwsze partie, gdy gracze poznajq jeszcze
karty i niektéore mechanizmy, beda dluzsze, ale
bardzo szybko bedzie sie to skracato.

Kilka rozegranych przeze mnie partii pokazato, ze
podzial pola gry na trzy czesci wplynat na element

zwany z angielska replayability. Otéz grajac taka
sama talig, nie zawsze zagramy tak samo. Pomijam
juz fakt losowosci w dociagganiu kart, ale po prostu
czlowiek prébuje zmienia¢ styl gry, inaczej
rozmieszczajac jednostki. I cho¢ sa Kkarty, ktoére
musza by¢ umieszczone w okreslonym obszarze, to
jednak nie jest ich az tak duzo, aby kazda gra miata
taki sam rozktad kart w poszczegélnych dzielnicach
stolicy. Jest to o tyle wazne, ze w formule LCG o
wygranej ma decydowacé nie zawartos¢ portfela i to,
ile kto wydal na karty, a umiejetnoé¢ zlozenia z
dostepnych kart talii i sprytnego ich wykorzystania.

Play during your turn.

Action: Destroy all units in play.
Burp ...

& 80 Tllus. Brad Rigney @, T™ andior @ Games Warkshop Ltd 2000

Sam gratem kilka razy, zawsze z ta sama osoba po
drugiej stronie stotu i zaden z nas nie byl znudzony,
chociaz zdarzaly sie partie, podczas ktérych
graliSmy dokfadnie takimi samymi taliami, jak
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chwile wczesniej. To wlasnie trzyczesciowe pole gry
dato taki efekt. Cho¢ wiedzialem, ze méj przeciwnik
wylozy tego samego bohatera, to jednak nie
wiedziatem gdzie i to stanowilo wielka réznice.

Niechaj Stary Swiat splonie...

Warhammer Invasion to dobra gra. Co prawda w
moim prywatnym rankingu nie przebija karcianego
GoT’a, jednak mam zamiar w nig dalej inwestowac.
A jest w co. Ukazaly sie juz trzy pierwsze
czterdziestokartowe dodatki, a za pasem duze
rozszerzenie, wprowadzajace dwie nowe rasy:
Wysokie Elfy i Ciemne Elfy. Dzigki temu, Ze jest to
LCG, a ja gram dla przyjemnosci, nie musze
kupowa¢ tony boosteréow. Wystarczy mi po jednym
egzemplarzu kazdego Battle Packa.

Istotne jest réwniez to, ze za przecietne, jak na
produkcje FFG, pienigdze, bo okoto sto dwadziescia
ztotych dostaje bardzo dobrze wykonany produkt.
Co prawda samo logo FFG $wiadczy juz o tym, ze w
pudelku nie znajdziemy kiepsko wykonanych
elementéw. I tak jest w istocie. Porzadnie wykonane

Komentarz do oceny

Wykonanie: Logo Fantasy Flight Games méwi samo za siebie.
Nie ma tu miejsca na fuszerke. Z drugiej strony, jest to jednak
karcianka, wigc nie ma tez miejsca na szalenstwa i rzucanie na
kolana. Karty sg naprawde porzadne, a grafiki mogg sie
podobac, choé to pewnie kwestia gustu.

Miodnosé: Gra jeszcze mi sie nie znudzita, cho¢ gram ciggle
Core Setem i z tym samym znajomym (jemu tez sie nie
znudzita). Podziat pola gry dziata cuda i kazda partia zaskakuje
nowymi rozwigzaniami u przeciwnika.

Cena: Sto dwadziescia ztotych to ani duzo, ani mato. Z jedne;
strony przekroczona zostaje ,magiczna bariera setki”, z drugiej
dostajemy niezty merytorycznie i pod wzgledem wykonania
produkt.

karty, z tadnymi i estetycznymi grafikami, az prosza
sie, zeby je wziaé do reki i zaczaé¢ graé. Zetony i
karty stolic wykonano z dos¢ grubej tektury.
Znajdziemy tu takze obszerng, kolorowgq instrukcje.

Polecam ten tytul wszystkim tym, ktérzy chca
rozerwaé sie przy ciekawej karciance. A dla
miloénikéw talentu Erica Langa jest to pozycja z
cyklu ,a must have”.

O

Warhammer: Invasion

My 12+

e 2

Wykonanie Miodnos¢ Cena

“
4.0\ 4.5.1 3.5

119,95z¢




Marzec 2010

Big Eyes, Small Mouth
Anima Card Game

Kierki z Duzymi
Oczami

Srodowisko fanéw mangi i

- anime jest specyficzne. Nie wiem

g 0 dlaczego i wlasciwie nie
‘:_, 4 dociekam czy to tematyka
- przyciaga okreslony typ osob,

czy raczej to ona wplywa na nie i
je zmienia. W kazdym razie sa

DE99IAL

one obecne i to w wystarczajaco duzej liczbie, aby
kierowa¢ konkretnie do nich sporg grupe
produktow z réznych galezi, ze tak powiem,
przemystu.

Rynek gier karcianych (i planszowych) takze
podlega tym prawom i nie jest tutaj wyjatkiem. Big
Eyes, Small Mouth Anime Card Game to przykiad
produktu przeznaczonego dla fanéw mangi.
Tematyka nawigzuje on do gry fabularnej o tym
samym tytule, ale poniewaz jest mi ona zupelnie
obca, nie wiem jak silne sa owe powiazania.

Pytania brzmia - czy gra adresowana jest li tylko do
fanéw mangi i anime oraz czy nadaje sie¢ rowniez dla
innych odbiorcow?

Wykonanie

BESMACG sktada si¢ z 55 przyzwoicie wykonanych
kart, zapakowanych w typowe tekturowe pudetko,
opatrzonych $rednimi grafikami, stylizowanymi
oczywiscie na mange i anime (a poniewaz grafiki sa
w pelnym kolorze, to raczej na anime). Instrukcja to
oczywiscie kartka formatu A4, zadrukowana z obu
stron.

Pierwsze wrazenie jest nijakie. Tak samo czlowiek
sie czuje, otwierajac zwykla talie kart zakupiona w
kiosku - ot, karty.

Tto fabularne

Wiadomo, ze jesli co§ nawigzuje tematyka do
japoriskiego  komiksu i  japonskiego  filmu
animowanego, musi posiadac jakie$ tlo fabularne. W
BESMACG fabuta jest iscie... naciggana.

Kazdy z Graczy wciela si¢ w przemytnika, ktory
nabral ochoty na urlop. Niestety tak sie zlozylo, ze
zanim ta decyzja zapadia, nadepnal on na odciski
kilku Waznym i Groznym Osobom lub
Organizacjom. Tak sie niefortunnie (a moze
fortunnie?) stalo, ze wszyscy przemytnicy narazili
sie dokladnie tym samym podmiotom. Podmioty
owe - celem odplacenia za takie zachowanie -
wysylaja w poscig Lowcéw Nagrod.
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I teraz, glowa w tym kazdego przemytnika, aby
Lowcy zainteresowali sie jego , kolegami po fachu”.

Naciagane, prawda? I to jak cholewa.

Pamietajmy jednak, ze fabula w kazdej grze jest
jedynie pretekstem do rozgrywki (no, moze nie w
kazdej) i jesli zabawa jest przednia, to nie ma ona i
tak wiekszego znaczenia.

Mechanika

Gra przeznaczona jest dla od trzech do szesciu os6b
w wieku powyzej 10 lat. Na poczatek nalezy wybrac
rozdajgcego - w tym celu kazdy z graczy przeklada
stos kart, a ten, ktory trafi na najnizsza karte, dostaje
te chlubna role.

Nastepny krok to oczywiscie rozdanie kart - ich
liczba uzalezniona jest od ilosci graczy i przy trzech
kazdemu trafia sie¢ po 17 kart, a przy szesciu juz
tylko 8 (stany posrednie to 12 i 10 kart). Reszte kart
odkiada si¢ na bok, a po obejrzeniu kart na reku
rozdajacy decyduje, ktéry ze Swiatow bedzie pelnil
role Pierwszego. Musicie wiedzie¢, ze swiatéw jest
pie¢ - Bazaroth (takie piekietko zasiedlone przez
demony), Cathedral (bardzo kojarzy mi sie =z
Imperium Czlowieka z 40tki - tylko bez tych

24 [e REBEL.n.

czaszek i sacrum Imperatora), Earth (nasza planetka,
bedaca jednoczeénie weztem podréznym, na Ziemi
znajduja sie bowiem wrota do wszystkich innych
Swiatow), Ikaris (klasyczny $wiat fantasy: magia,
miecze, smoki i ksiezniczki) oraz Imago (co$ jak
nasza Ziemia, ale o duzo wyzszym stopniu
zaawansowania technologicznego). Ten ostatni
Swiat nigdy nie moze pelni¢ roli Pierwszego
(instrukcja nie wyjasnia jednak dlaczego). Kazdy
towca Nagrod pochodzi z jednego z tych swiatéw
(odréznione sa one od siebie kolorami tla kart -
czerwony dla demonéw, niebieski dla Imperium,
zielony  dla  Ziemi,  pomaraiczcowy  dla
mieczomagowcoéw oraz fioletowy dla ,nas, tylko
bardziej”). Kazdy tez pracuje dla innej
organizacji/ osoby (tak, chodzi o tych zlych) oraz ma
przypisana liczbe od 1 do 7 (fowcy z Imago) i od 1
do 12 (z pozostalych §wiatow) oraz posiada pewna
wartos¢ punktowa.

Nastepnie kazdy gracz wybiera trzy Kkarty i
przekazuje je osobie znajdujacej si¢ po jego lewej
stronie. Rozdajacy oglada trzy pierwsze karty ze
Stosu Rezerwowego i moze wymieni¢ jedng z nich
na dowolng swoja. Potem tasuje stos i mozemy
przystapic do gry.

Zaczyna ja oczywiscie rozdajacy. Wyklada pierwsza
karte (dowolna, ale nie nalezaca do Pierwszego
Swiata), a nastepnie, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy gracz wyklada jedna ze swoich kart w
taki sposob, aby pasowala ona kolorem do tej
pierwszej (niektére karty maja specjalne zdolnosci,
ktére wciela sie w odpowiednim momencie). Jesli
gracz nie ma karty odpowiedniego koloru, moze
rzuci¢ dowolna inng. Kiedy kazdy wylozy juz swoja
karte, rozpatruje sie ich wartoé¢ - gracz, ktéry rzucit
najwyzsza, zgarnia pule i kladzie ja przed soba
koszulkami do goéry - nazywa sie to Stosem
Przeciwnikéw. Inni uczestnicy zabawy nie moga
przeglada¢ Stoséw Przeciwnikéw (cudzych czy
wlasnych) - chyba, ze zasady specjalne moéwia
inaczej.

Gracz, ktory zgarnat pule, wyklada teraz pierwsza
karte. Nalezy pamietad, ze karta nie moze pochodzi¢
ze $wiata Pierwszego - chyba, zZe jaki$ najemnik z
tego uniwersum trafit juz do czyjegos Stosu
Przeciwnikéw. I tak az do wyczerpania wszystkich
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kart na rekach wszystkich graczy. Kiedy to nastapi,
nalezy podliczy¢ punkty ze Stoséw Przeciwnikéw
(trzeba zwrdci¢ uwage na zasady specjalne kart oraz
pamietaé o tym, ze karty z Pierwszego Swiata warte
sa jeden punkt wiecej). Zapisujemy wyniki i
przechodzimy do kolejnego Rozdania - wyglada ono
niemalze identycznie jak pierwsze, z tymi ré6znicami,
ze rozdajacym zostaje nastepna osoba po lewej, a
trzy karty przekazuje sie drugiej osobie od lewej
(przeskakujemy pierwsza i dajemy je nastepnej). Z
kazdym rozdaniem przekazujemy Kkarty osobie
dalszej, az do chwili, kiedy trafiamy na siebie -
wtedy nastepuje ostatnie rozdanie, w ktérym kart
sie nie oddaje.

Po zakoriczeniu ostatniego rozdania pozostaje
podliczy¢  zgromadzone punkty i  wylonié
zwyciezce. Wygrywa osoba, ktéra zgromadzita
najmniejszg liczbe punktow.

Zaraz, zaraz... skad ja to znam?

By¢ moze niektérzy juz wiedzg, co mam na mysli.
Tak, to nic innego, jak stara dobra gra karciana o
nazwie Kierki (tudziez ze staropolska Chapanka).
Oczywiscie dodano inng oprawe, zasady specjalne i
tak dalej, ale rdzeni pozostal ten sam.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Nic ciekawego. Ot, talia kart, co prawda
opatrzona grafikami, ale bardzo Srednimi. Cato$¢ w ogdle nie
wywotuje emocji. Z jednej strony to Zle, bo przeciez oprawa
ma wzbudza¢ zainteresowanie, ale z drugiej dobrze,
poniewaz przynajmniej nie odpycha.

Miodnos¢: Zupetna porazka. Niepotrzebnie skomplikowane
reguty, stabe tlo fabularne, zupetnie oderwane od gry
(wymys$lone na site, badzmy szczerzy) i nudna rozgrywka.
Fani Kierek mogg spokojnie si¢ tym tytutem zainteresowac i
dla nich ocena jest wyzsza o przynajmniej jedno oczko. Fani
mangi i anime raczej nie zrekompensujg sobie tych wad
oprawa.

Cena: Teoretycznie normalna, jakkolwiek biorac pod uwage
fakt, ze w kiosku zwyktg talie kart (do Kierek) mozna kupi¢ o
wiele taniej, okazuje sie ona zupetng pomytka.

Podsumowanie

Odpowiadajac na pytania postawione na poczatku -
czy gra adresowana jest li tylko do fanéw mangi i
anime? Nie. Czy nadaje sie takze dla innych
odbiorcéw? Tak, ale nie warto sie nig interesowac.

Powiedzmy sobie szczerze - nie kazdy lubi Kierki. A
jesli ich nie lubisz, to reguly Big Eyes, Small Mouth
Anime Card Game - ktoére zostaly niepotrzebnie
zagmatwane - na pewno do Ciebie nie trafig. A jesli
lubisz Kierki, to graj w Kierki. No, chyba ze jeste$
zdeklarowanym  maniakiem  wszystkiego, co
zwigzane z manga i anime - wtedy mozesz sobie
kupic¢ talie w celach kolekcjonerskich. Pytanie jednak
czy warto.

Na koniec dodam, ze mam nadzieje, iz jest to po
prostu nieudany produkt ,podpiety” pod dosy¢
popularnego eRPeGa, a nie jego wierna adaptacja.

O

Big Eyes, Small Mouth
(D ok.60
min.

My 10+
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Hands Up
Raczki,
raczki Hans!

Hands Up to gra towarzyska, w
ktérej  gracze reaguja na
odstaniane  kolejno karty z
narysowanymi na nich gestami.
Ich zadaniem jest jak najszybciej
ulozy¢ dlonie w podany na
karcie sposob. Najwolniejsza
osoba dostaje odstonieta karte, a
ten, kto pod koniec gry ma ich
najmniej, wygrywa. W grze dla utrudnienia
pojawiaja sie tez niemozliwe do wykonania ukfady,
wtedy nalezy ulozy¢ rece w specjalny, podany w
instrukcji sposéb. Calos¢, zawierajaca 59 kart (w tym
pie¢ kart z instrukcjami w réznych jezykach) miesci
sie. w niewielkim opakowaniu. Proste zasady i
niewielki rozmiar sugeruja, ze to $wietna gra na
kazda impreze. Nic bardziej mylnego.

DARCANE

Pierwsze, co razi w tej grze, to jej pudelko.
Wykonane z cienkiego kartonu, jest nietrwale i ma

szanse rozpas¢ sie juz po dwoéch-trzech grach.
Najgorsza jest jednak grafika, przedstawiajaca
grupke pieciu 0s6b grajacych w Hands Up. Powiem
szczerze - jest okropna. Nie wiem czy zamiarem
grafika byta karykatura, czy tez chciat zabra¢ nas we
wspanialy $wiat kiczu niespelnionych designeréw
lat 70-tych, ale jego praca z pewnoscia odstraszy
wielu potencjalnych graczy. Czary goryczy dopetnia
fakt, ze identyczng grafikg, tym razem jednak w
biato-blekitnym wydaniu, zilustrowany jest grzbiet
kazdej z kart. A to wlasnie grzbiety kart widzimy w
grze najczesciej.

Karty takze pozostawiajg wiele do zyczenia. Nie sg
olbrzymie (ok. 9x9 cm), a biorac pod uwage, zZe

podzielone sa na cztery czesSci (kazda czesé
prezentuje ten sam gest, obrécony o 90 stopni tak,
aby kazdy z graczy mogl go dobrze widziec), staja
sie¢ malo czytelne. W konsekwencji przy grze na
wiecej niz cztery osoby gracze moga mie¢ problem z
dojrzeniem, jak doktadnie ukladaja si¢ dlonie na
odstanianej karcie. Sam material, z jakiego sa
wykonane, takze nie grzeszy wytrzymatoscia.

Lepiej jest na szczeécie z samymi wizerunkami
dloni. Sa zrobione starannie, a tlo kazdej z czterech
czeéci na karcie jest dobrze dobrane kolorystycznie.
Co ciekawe, karty nie powtarzaja sie - twoércom
udato sie znalezé 53 rézne utozenia dloni, dzieki
czemu rozgrywka nie jest monotonna. Niestety,
czesto sg one blizniaczo do siebie podobne i opieraja
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sie na wariantach kilku podstawowych schematéw.

Problemy pojawiaja sie tez w zasadach. Rola arbitra,

rozstrzygajacego, ktéory z pozostalych graczy
najwolniej utozyt dionie, jest bardzo niewdzieczna.
Latwo o posadzenie o faworyzowanie ktéregos z
graczy, sam arbiter zreszta moze mie¢ czesto spory
problem z ustaleniem werdyktu. To on odstania
kolejne karty, co réwniez moze by¢ Zrédlem
nieporozumien - w korcu kto$ i tak szybciej niz inni
ujrzy kartonik. Niemozliwa jest tez gra na dwie
osoby, jak sugeruje opakowanie i instrukcja, brakuje
bowiem arbitra. Zasady mozna jako$ modyfikowad,
ale przeciez nie po to kupujemy gre, aby wymyslaé
do niej nowe reguty.

Co wiecej, calosciowy odbidr tej gry i problemy z
zasadami sprawiaja, ze podczas rozgrywki robi sie
tak jakos... glupio, a pokazywanie jak najszybciej
kolejnych gestéw staje si¢ niemalze krepujace. Gra
nie stwarza atmosfery dobrej zabawy i daleko jej do
innych gier tego gatunku. Mam tylko nadzieje, ze
pokazujac moim znajomym Hands Up, nie zrazitem
niektérych do grupy tzw. party-games. Na koniec
dodam, ze gry tej nie polecam nawet mimo
relatywnie niskiej ceny - za niewiele wigecej mozemy
sieggna¢ po sprawdzone, Swietne tytuly, jak
chociazby recenzowane w 27 numerze Rebel Timesa
Palce w pralce.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Hands up nie zachwyca wykonaniem. O ile jeszcze
wierzchnie strony kart sg estetyczne, o tyle zaréwno ich spod, jak
i zawierajace te samg grafike pudetko odstrecza. Rysunek jest
brzydki i wyglada, jak wykonany trzy dekady temu, co zniechecito
wielu moich znajomych do zapoznania sie z gra.

Miodnos¢: Samej rozgrywce takze sporo brakuje. Dwuosobowa
zabawa jest prawie niemozliwa, a przy wiekszej liczbie 0séb
trudno jest ustali¢, kto byt ostatni. Juz po kilku turach gra nuzy,
cho¢ arbitrowi i tak nie raz dostanie si¢ za ,niesprawiedliwy”
werdykt.

Cena: Cena jest w porzadku, ale np. Palce w Pralce kosztujg
tylko 10 zt wiecej, a z pewnoscig dostarczg Wam lepszej zabawy i
wniosg wiecej Smiechu w spotkanie niz Hands Up. Tym samym
nawet ta uczciwa cena nie zacheca do zakupu.

Hands Up

lﬂlﬁ 6+
weR 2-8

Miodnosé Cena

Wykonanie

1.5,

1 '5/5 3 'O/S

34,9524
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Kazaam Dice

32k6
homunkulusow

Kazaam nie wzbudzito we mnie
wigkszych emocji. Zapewne miat
w tym spory udzial fakt, ze gra
sprawiala wrazenie skierowanej
raczej do mlodszego odbiorcy (jej
tematem bylo kompletowanie
magicznych stworkow -
homunkuluséw). Do Kazaam
Dice podchodzitem sceptycznie,
spodziewajac sie, ze dolaczy do mojej osobistej listy
gier spod znaku ,gralem, ale zapomnialem”.
Okazalo sie jednak, ze poza oprawa graficzna
niewiele te tytuly taczy.

KADUCEUSZ

Pierwsze wrazenie nie jest oléniewajace. Pudetko z
Kazaam Dice miesci skladang z czterech puzzli,
niezbyt duza plansze, trzydziesci dwie kostki
homunkuluséw i kilka dodatkowych zetonéw.
Napisatem ,kostki homunkuluséw”, ale tak
naprawde mowa tu o trzydziestu dwéch k6, ktérych
wszystkie écianki to blanki. Ilustracje magicznych
chowanicow trzeba na te blanki naklei¢
wlasnorecznie, zgodnie ze schematem
zamieszczonym w instrukcji. Wprawito mnie to w
pewna konsternacje, ale ostatecznie nie jest z tym
zbyt duzo roboty, zwlaszcza, jezeli zebraliSmy sie do
gry w cztery osoby (taka jest maksymalna liczba

graczy).

Tematem Kazaam Dice sg zmagania mlodych
alchemikéw, uczniéw Mistrza Ambrosiusa. Kazdy z
nich stara si¢ dotrze¢ do swojego ulubionego
skladnika, wysylajac po niego tworzone przez siebie
homunkulusy. W grze reprezentuje to uktadanie na
planszy (czyli w laboratorium) wspomnianych
kostek magicznych chowarncow. Kostki stykajace sie
bokami (ale nie takie, ktore stykaja sie naroznikami)
tworza linie - gra konczy sie¢ w momencie, gdy
ktéry$ z graczy ulozy linie od swojego alchemika
(umieszczonego w narozniku planszy) do jego
ulubionego sktadnika.

Oczywiscie na ukladaniu homunkuluséw na
planszy gra sie nie koriczy. Przeciwnie - jest to
dopiero punkt wyjécia dla wlasciwej zabawy, jaka
staje sie przewracanie kosci homunkuluséw i psucie
budowanych przez przeciwnikéw linii. W swojej
rundzie gracz rzuca dwoma koéémi z tych, ktdre
pozostaja jeszcze poza plansza. Najczestszym
wynikiem sa3 dwa  rézne  homunkulusy.
Poszukujemy na planszy pél z takimi wlasnie
homunkulusami lub kosci, ktére akurat jednego z
wylosowanych przez nas chowanicow maja u gory. 1
teraz albo kladziemy kos¢ na puste pole, albo
przewracamy odpowiadajaca jej kos¢ na planszy. W
efekcie plansza do Kazaam Dice stale si¢ zmienia,
zmuszajac nas do skupienia uwagi i wyszukiwania
okazji do  zbudowania  korzystnych  linii
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prowadzacych ku zwyciestwu lub pozwalajacych
zebra¢ lezace na planszy skladniki inne niz nasz
ulubiony.

Na tym jednak nie koniec. Kiedy w naszej rundzie
wypadnie nam dublet, mozemy dodatkowo
zablokowaé czes¢ pol - przestawiajagc na nie
wedrujacego po laboratorium Mistrza Ambrosiusa
lub zamykajac jedne z laboratoryjnych drzwi
pomiedzy polami. Niektére pola sa tez oznaczone,
jako ptonace lub zatopione i przewrdcenie na nich
kosci z niewladciwym homunkulusem koriczy sie
usunieciem go z planszy.

Wszystko to sklada sie na rozgrywke szybka i
emocjonujaca. Bardzo podobal mi sie balans
pomiedzy losowoscia (rzuty kosémi) a mysleniem
taktycznym (dolozy¢ czy przewréci¢ kosc? Gdzie
albo ktéra?). Trzeba tu zaznaczyé, ze im wiecej
graczy, tym rozgrywka jest bardziej dynamiczna i...
krétsza. Na odwrocie pudetka czytamy, ze partia
trwa od kwadransa do dwudziestu minut, co czyni z
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Kazaam Dice wudany przerywnik pomiedzy
wiekszymi tytutami.

Grywalnos¢ jest wiec wiecej niz zadowalajaca, lecz
co z wykonaniem? Niestety, nowe Kazaam nie
nalezy do gier najpiekniejszych. Podobnie jak
poprzednim razem, ilustratorem gry jest Radostaw
Gruszczewicz, ktérego, jako milosnik gier
fabularnych, kojarze przede wszystkim =z
ilustrowania artykuléw w czasopiémie Portal. O ile
jednak zazwyczaj podobaly mi sie jego czarno-biate
prace, o tyle kolorowe homunkulusy i mtlodzi
alchemicy nie przypadly mi raczej do gustu. Moim
zdaniem brakuje im lekkosci, co odbija sie
negatywnie na czytelnodci planszy w
trakcie rozgrywki. Niby koncepcyjnie
wszystko do siebie pasuje, ale ostatnie,
co powiedzialbym o planszy to, ze jest
ona przejrzysta.

Jezeli juz jesteSmy przy planszy, to
moglaby by¢ ona réwniez nieco
wieksza. I tak miescitaby sie do
pudetka, a moze uniknelibySmy
sytuacji, gdy magiczny skladnik
przykrywa  calkowicie  pole z
rysunkiem homunkulusa i trzeba go
podniesé, by sprawdzi¢, ktérego =z
naszych milusifiskich trzeba nan
polozyé, aby go zdobyé. Drobna
niedogodnoé¢, ale draznigca. Wiekszy
rozmiar sprawilby tez, ze przy
maksymalnej iloci graczy nie trzeba
byloby sie tak gniezdzi¢ nad plansza.
Osobiécie inaczej oznaczylbym pola
plonace i zalane - obecnie 6w fakt obrazuja dosé
szkaradne kleksy. Nie wiem tez, co szkodzito przy
rysunku danego alchemika dotozy¢ jego ulubiony
skladnik, zeby w pierwszej partii nie trzeba bylo
patrze¢ do instrukcji.

Co do instrukgji, to jest ona dos¢ kréotka - minimum
regul plus ilustrujagce je obrazki. Jezeli o mnie
chodzi, to tego tekstu mogtoby by¢ wiecej. Jest na
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niego miejsce, a oszczedziloby mi to zastanawiania
sie czy ulubiony skladnik mojego alchemika nie
zostanie polozony na polu planszy z jego symbolem
i dlaczego nie moze sie tak stac.. Podczas
pierwszych rozgrywek pojawito sie kilka pytan, na

15-20
min.
ktére w instrukcji nie byto odpowiedzi - np. czy

&

mozna wycofa¢ ruch, jezeli pomyliliémy sie i IHI - 6 e
niebacznie na zatopione pole przewrdciliSmy kos¢ z H 177
homunkulusem, ktéry nie potrafi ptywac. o0 0 2 K‘ |

pih 24 N5
Jako gra Kazaam jest calkiem zgrabnym tytulem. . - -
Stale zmieniajace posta¢ homunkulusy kojarzylty mi Wykonanie  Miodnos¢ Cena
sie z ogladanym dawno temu filmem Critters i
tytulowymi futrzakami z piekla rodem. Mistrz -
Ambrosius wedruje po laboratorium i zamyka drzwi 2 .o 4 .0 | 2 .0
- wszystko to fajnie zgrywa sie z tematem tej /5 /5 /5
planszéwki. Do tego jeszcze nasze linie z
homunkuluséw szybko 1acza sie z liniami
pozostalych graczy: mozemy je wykorzysta¢, aby

dotrze¢ do swojego ulubionego skfadnika i korica
gry. Ot, takie magiczne szpiegostwo technologiczne.

Kazaam Dice

69,9524

O Kazaam Dice mégtbym rzec - brzydkie kaczatko.
Pod niedoskonatym wykonaniem kryje sie bardzo
fajna gra. Reguly sa proste, a rozgrywka wcigga.
Niewykluczone, Ze na najblizszym konwencie w
miejsce nieSmiertelnej Jengi zaproponuje wlasnie
nowa pozycje wydawnictwa Wolf Fang.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Oprawa to niestety staba strona Kazaam Dice. Gra
nie jest ani specjalnie piekna, ani specjalnie przejrzysta.

Miodno$¢: Proste reguty, dobra zabawa, czyli cos, co cechuje
kazdg udang gre planszowa. Szczegdlnie spodobat mi sie patent
z przetaczaniem kosci.

Cena: Biorac pod uwage zupetnie przecigtne walory produkcyjne,
uwazam, ze Kazaam Dice jest odrobine za droga. Szkoda,
poniewaz zaweza to ilos¢ potencjalnych odbiorcow dla ogdlnie
udanego produktu.
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Pnacza

Doniczkowe
Cthulhu

Darmowe gry tzw. ,domowych
tworcow”, to bardzo interesujacy
i coraz bardziej dynamiczny
segment rynku gier planszowy.
W  dobie Internetu mozna
bowiem szybko i tatwo podzieli¢
sie swoim dzielem 2z catym
Swiatem. Czasami zaluje wrecz,
ze w czasach, gdy sam bawilem
sie w wymyslanie gier planszowych nie bylo takiej
mozliwosci, cho¢ z drugiej strony nie uwazam, zeby
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to, co tworzylem nadawalo sie do publikacji. W
czasach globalizacji $wiat rzadzi sie jednak swoimi
prawami, a sama Sie¢ przypomina niekiedy jeden
wielki $mietnik. Amatorskie gry planszowe nie sa
tutaj zadnym wyjatkiem, poniewaz jesli mozna
wrzuci¢ do sieci wszystko, to wrzuca si¢ wszystko,
bez zadnej selekcji czy najmniejszego nawet $ladu
samokrytyki. Znalezienie w tym bajorze czegos, co
byloby warte uwagi staje sie z roku na rok coraz
trudniejsze, ale nadal nie przestaje szukac i srednio
raz na miesigc, zapoznaje si¢ z jakim$ dzietem
mlodego tworcy. Dlatego tez, gdy uslyszalem o
Pnaczach, projekcie autorstwa Mateusza Pitulskiego,
postanowilem da¢ im szanse i zobaczy¢, co z tego
wyniknie.

Formuta ,4ciggnij i wydrukuj” ma swoje dobre i zle
strony. Z pewnoscia fajne jest w niej to, ze dostajemy
gre w cenie tuszu, ktéry zuzyjemy na jej
wydrukowanie, co przy rynkowych produkcjach za
Srednio kilkadziesigt zlotych jest jaka$ alternatywa
dla wiecznie przecigzonego portfela. Z ta formuta
zwigzany jest jednak jej najwiekszy minus,
mianowicie staba jako$¢ elementéw, gro pracy przy
ich wycinaniu, sklejaniu i tak dalej. Jako ze
planszéwkowo wychowalem sie gtéwnie na grach
Encore, Sfery i Dragona, nie mam z tym wiekszych
problemoéw, nawet zakrecila mi sie w oku tezka, ale
nie oszukujmy sie - wspolczesny odbiorca moze sie
bardzo szybko sfrustrowaé i dac¢ sobie z tym
wszystkim spokéj. Dlatego tez im prostsza, mniejsza
gra, tym lepiej dla niej, nie przeraza bowiem setkami
elementéw. Moim zdaniem Pnacza lapig sie gdzies
po Srodku skali wielkosci i przy odrobinie dobrej
woli oraz godzince pracy jesteSmy w stanie
przygotowac je do gry. Oczywiscie graficznie nie
doswiadczymy tu jakiego§  Eldorado, ale
poszczegdlne elementy sa na tyle czytelne, ze nie
beda przeszkadzaly nam w zabawie. Jedli chodzi o
formule ,Sciagnij i wydrukuj”, nie oczekiwatem
zresztg niczego wiecej. Pytanie tylko czy warto w
Pnacza w ogole zagrac?

Temat gry to pewnego rodzaju standard. Ile to juz
razy prowadzilem zoo, poszukiwalem zlota,
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plynalem gdzies kajakiem i tak dalej, i tak dalej.
Teraz dane mi bylo wcieli¢ sie w znudzonego
ogrodnika, ktéry postanowil pobawié sie ,matym
chemikiem” w zapomnianej przez Boga szklarni i
wyhodowatl sobie zmutowane pnacze. Jako fan
Lovecrafta zawsze chcialem wyhodowaé sobie
Przedwiecznego w domu, wiec dorobilem sobie do
gry wlasna ideologie, ktéra umilata mi zabawe, ale
powiedzmy sobie szczerze - temat Pnaczy nie jest
niczym oryginalnym i po dwéch-trzech partiach nie
zwracamy juz nawet na niego uwagi: rownie dobrze
mogliby$my ukladac plytki chodnikowe
znudzonym robolem, z petem przyklejonym do
warg i niczego by to nie zmienito.

PrzejdZzmy zatem do clou tego tytulu, czyli jego
mechaniki i zobaczmy, jak sprawdza sie ona w
praniu. Cel gry jest banalny - osiggnac szybciej niz
przeciwnik pulap punktowy. Punkty zdobywamy
zas za zajmowanie naszym pnaczem

poszczegdlnych pdl na planszy lub wykonywanie
specjalnych czynnosci, takich jak chociazby przebicie
pnacza przeciwnika wlasnym lub przeniesienie go
na wyzsza kondygnacje (plansza do gry jest
dwupoziomowa i nasze pnacza moga $migac sobie
po dachu szklarni). Zapewne w tym momencie
zarysowala wam sie wizja nudnej gry, polegajacej na
umieszczaniu na planszy kolejnych zetonow
naszego pnacza i punktowaniu szybciej od
przeciwnika. Na szczeécie autor gry dorzucil nam
pewne mechanizmy, ktére ozywiaja calosé
rozgrywki. Mowa tu przede wszystkim o dwoéch
zestawach zetonéw, jakie mozemy wybra¢ na
poczatku naszej tury - w pierwszym z nich znajduja
sie tylko nasze zetony (cztery), drugi wymieszany
jest pot na poét z zetonami przeciwnika. Tak,
zgadliscie, mozemy
ingerowa¢ w  rozbudowe
pnacza drugiego gracza. I tak,
zgadliScie, to jedyna
interakcja w tej grze. Zetonéw
mamy zatem cztery, akcji do
wykonania trzy, a oprocz
wykladania zetonéw (jeden
zeton - jedna akcja) mozemy
zrobi¢ jeszcze dwa manewry
- wylozy¢ na plansze kamien
lub go przesunac (jedna akcja;
kamien stuzy do ,zaklepania”
sobie pola) lub zdja¢ kamieri
przeciwnika (dwie akcje). Dla
mnie  osobiScie  kamieni
dodany zostat nieco na sile i
w zasadzie ja i moi gracze
wykorzystywalismy go tylko
w  przypadku dwéch pdl,
ktéore dawaly trzy i piec

punktow (najwyzsze
wartoéci). Dodatkowo, jesli
podczas tury wykladamy

tylko zetony, to otrzymujemy mozliwoé¢ dotozenia
czwartego, wiec, jak dla mnie, kamiern moglby
spokojnie wylecie¢, a gra nic by na tym nie stracita.

Cata rozgrywka polega zatem na dokladaniu
kolejnych zetonéw i punktowaniu za kolejne pola.
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Pomimo ze w instrukcji gra okreslona zostala, jako
,logiczno-strategiczna”, to strategii (dlugofalowe
planowanie) nie ma w niej zbyt wiele (wiecej w
zasadzie jest taktyki, jesli juz). Trudno bowiem snu¢
daleko idace plany, jesli kolejne Zetony dociagamy
losowo, a przeciwnik przy ich dobrym pociggnieciu
moze zmieni¢ nam calkowicie sytuacje. Pomimo
tego w Pnacza gra sie lekko i przyjemnie, co przy
tytule obliczonym na okolo dwadzie$cia minut jest
ogromna zaleta. Wszystko zalezy od waszego
podejscia - jesli nastawicie sie na fajerwerki, srogo
sie¢ zawiedzie, jesli jednak szukacie szybkiej
odskoczni od wiekszych tytuléw, Pnacza spelnia
swoje zadanie. Nowa propozycja Mateusza
Pitulskiego to gra prosta i szybka. Mysle, ze warto ja
Sciggnac i zagrac - a nuz przypadnie wam do gustu i
zostaniecie z nig na dluze;j.

O
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Komentarz do oceny

Wykonanie: W zasadzie takie, jakie sami chcecie. Moge
zatem oceni¢ jedynie szate graficzng (przecietna, ale czytelna),
wszystko inne zalezy bowiem od waszych drukarek i jakosci
wydruku.

Miodnos¢: Prosta, szybka gra z ciekawym elementem

interakcyjnym. Nic doda¢, nic ujagc.

Cena: Tutaj moge oceni¢, co najwyzej naktad pracy w stosunku
do grywalno$ci. Moim zdaniem warto da¢ Pnaczom szansg i
zagrac.
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Munchkin 3:
Kardynalne Btedy

Talizman
z Magda i Mieciem

MUNCHKIN
S o

IF )i ILusTRACJE
¥ JOHN KOVALIC

AC TN e 5
@ ol STEVE
WW W MUNCHKIN PL JagTRe

Munchkin to ikona karcianych
party-games. Pierwszy produkt
serii wydany zostal przez Steve
Jackson Games dziewiec lat temu
i btyskawicznie zyskal ogromna

popularnoéé.  Zaraz =~ potem
pojawily sie kolejne dodatki i
alternatywne zestawy

podstawowe, ktére mozna bylo
ze soba laczyé, rozmaite munchkinowe gadzety,
specjalne edycje, a nawet gra planszowa. Dzisiaj
trudno juz oszacowag, ile produktéw liczy ta seria.

Kiedy dwa lata temu dotarfa do mnie wies¢ o
polskiej edycji Munchkina, m¢éj entuzjazm byl
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umiarkowany. Z jednej strony ogromna rados¢, ze ta
wypelniona po brzegi humorem gra bedzie
dostepna po polsku, z drugiej strony wiele obaw.
Jaka bedzie jakos¢ ttumaczenia, czy nie zabraknie
dodatkéw i wreszcie: czy nie jest to juz zbyt
przebrzmialy hit, aby odnies¢ sukces? Dzisiaj
dochodze do wniosku, ze moje obawy byly
bezpodstawne. Polska edycja przerosta moje
naj$mielsze oczekiwania: jest Swietnie
przettlumaczona, zawiera unikalne , polskie karty”, a
jezeli chodzi o dodatki, to dzisiaj mam przyjemnoéc¢
zaprezentowac juz trzeci.

Munchkin 3: Kardynalne Bledy to rozszerzenie
bardzo podobne do poprzedniego (Munchkin 2:
Wielosieczny Topoér). Wydane zostalo identycznie:
110 nowych kart w niewielkim pudetku. Bez
Srubujacych cene gadzetéw, nowych zasad,
komplikacji rozgrywek - po prostu wtasowujemy
nowe karty do odpowiednich talii i od razu mozemy
cieszy¢ sie atrakcyjniejsza, bo bardziej urozmaicona

gra.

Podobnie jak poprzedni dodatek, Kardynalne Bledy
zawieraja $wietnie wykonane, kolorowe karty, ktére
odroézniaja sie wyraznie od tych z zestawu
podstawowego. Wspominatem juz o tym w
poprzedniej recenzji, tutaj jednak powtérze, ze ta
réznica w barwie koszulek nie ma zadnego
negatywnego wplywu na przebieg rozgrywki.
Warto tez na marginesie dodaé, ze wydawca
zapowiedzial juz wydanie nowego, rozszerzonego
zestawu podstawowego, w ktérym jakos¢ Kkart
bedzie réwnie wysoka, jak w dodatkach i o
wspomnianych réznicach mozna bedzie zapomniec.
Na szcze$cie pomyslano o posiadaczach ,starej
wersji”,  wprowadzajac  ,Program = Wymiany
Podstawek” (mozna oddac¢ stary zestaw i naby¢
nowy w atrakcyjnej cenie).

Wréémy jednak do Kardynalnych Biledéw. Na
jakosci wydania podobieristwa do poprzedniego
rozszerzenia sie nie koricza. Poréwnywalna jest
takze zawartos¢. Dzieki temu produktowi nasze talie




Marzec 2010

do gry zostaja solidnie wzbogacone o zabawny
repertuar nowych potworéw, skarbéw, klatw i
innych Kkart, tradycyjnie Swietnie zilustrowanych
przez Johna Kovalica. Od strony mechanicznej gra
sie nie zmienia, jesli nie liczy¢ nowej rasy i klasy (za
sprawg Munchkina 3 w rozgrywkach pojawila sie
rasa gnomow i klasa barda). Tradycyjnie nie mogto

urozmaicenie rozgrywek Kardynalnymi Bledami, to
zdecydowanie warto!

Dziekujemy wydawnictwu Q-Workshop za
udostepnienie egzemplarza gry do recenzji

O

zabrakng¢ specjalnie przygotowanych, typowo
polskich kart, jak ,Wielka Orkiestra Potwornej
Mocy”, ,Janosik” czy ,Talizman z Magia i
Mieciem”, ktérej nazwa spodobata mi sie tak bardzo,
ze postanowilem zatytulowac nig niniejszy tekst.

Munchkin 3: Kardynalne Bledy

Jak oceniam ten produkt? Nie bede na sile szukat
wad czy niedociagnieé. 110 kart stanowi bardzo
istotne urozmaicenie, a w przypadku Munchkina
tego typu rozszerzenia sa niezbedne, aby gra nie B, I
stala sie nudna. Taka juz natura tej gry - im wiecej R
nowych, zwariowanych kart, tym lepiej. Gdybym
musial ~ wybiera¢: = Wielosieczny  Topér  lub
Kardynalne Bledy, uznalbym ze bardziej ozywia
rozgrywke wczesniejszy dodatek. Jest bardziej
zabawny, zakrecony i zwariowany. Nie zmienia to
jednak faktu, ze Munchkin 3 trzyma wysoki poziom
i na pewno nie jest wtorny. Uwazam, ze warto
wzbogaci¢ nim swoje talie. Jesli masz wylacznie
podstawowy zestaw i chcesz naby¢ jeden dodatek,
siegnij po Munchkina 2. Jesli jednak masz wszystkie
wczedniejsze produkty polskiej edycji i rozwazasz

WWWMUNCHERPL A

Miodnosé

4.0, 4.0.1 4.0 1

49,9524

Wykonanie

WIELKA ORKIESTRA
POTWORNEJ MOCY

Iagu, w trakcie walki K.L‘i:'l-.- Eu\.l moe
adrrecic dowslng ilos Pr:'rdlmﬂ:-l-'.'"_ La:.:l}'

Komentarz do oceny

Wykonanie: Doktadnie tak, jak poprzedni dodatek serii. Nie ma
sie, do czego przyczepi¢: w pemni zadowalajaca jako$¢ Kart,
znakomite ilustracje, fajne tlumaczenie. Trudno oczekiwa¢ tu i
czego$ wiece. b

i zatrrymac
jeden

2 odezsconych

2 nich dodaje bomws +2 do pozioms
Potworz. Odrruc e praedmioty. Jesti

b =0
walcrey prace mimo to pokons Potwora,

Miodnos¢: Potezny zastrzyk nowych pomystéw, ktdre istotnie
wzbogacg rozgrywki. Mimo iz w mojej ocenie humor w Munchkinie
2 byt wyzszych lotéw, ten dodatek na pewno nie rozczaruje fanow
serii.

Cena: Cena jest atrakcyjna, biorac pod uwage ilos¢ i jakos¢ kart.
W poréwnaniu do angielskiej wersji, w polskim wydaniu ptacimy
mniej, a dostajemy wiece;.

§<) REBEL.r. 37

Centrum gier




Rebel Times

rei<iasarmaa

[18 PIITT L EJRTO DA 5TERS]

08000005800
‘SoooBnpooon

ﬂﬁljﬂmmml.‘_::l 2w LTV I | F2 0 T WL A K 10 R W] (7 K TWALG Rk WIE AL W AT T
ATEC2 4 W [E5TE-LEN EPO 0 R LW E PO 0 AW LA DT S0 AW K S TR i N e 2
!-mmmwm:am:ih'r R ol K00 PO TR SN 05 T W TR LW S PR E W TolT _' R H-_:.,-,,_”,-_;_u_,l_mrII:,,—},L-,:!..,:-,._.”_,




Marzec 2010

Ligretto (niebieskie pudetko)

Kto pierwszy,
ten lepszy

RAFAL CHOLEWA

Przegladajac swoja kolekcje gier,
zauwazylem, ze zdecydowana
wiekszos¢ z nich stanowia tytuly
wymagajace poswiecenie kilku
godzin, aby moéc doprowadzié
rozgrywke do konca. Czas
niestety jest dzisiaj towarem

deficytowym i coraz trudniej znalez¢ termin, ktéry
bedzie odpowiadal kilku osobom. Dlatego tez
zaczalem sie rozglada¢ za tytutami, ktére bylyby
pewna alternatywa dla  wielogodzinnego
przemierzania lochéw, podbijania kroélestw i
tworzeniem potegi gospodarczej, gdy brak nam
partnerow do  interesow. Poszukiwania te
doprowadzity mnie do gry karcianej o niepozornym
tytule Ligretto, mieszczacej sie w malenkim
pudetku, ktére mozna schowaé¢ w glebszej kieszeni
kurtki. Skuszony
pozytywnymi
opiniami
towarzyszacymi temu
tytutowi
postanowilem da¢ mu
szanse.

Wykonanie

Niewiele mozna
powiedzie¢ na temat
wykonania gry.

Zestaw Ligretto sklada
sie z czterech talii,
réznigcych  sie  od
siebie jedynie
kolorem. Kazda z talii
liczy sobie 40 Kkart.
Karty oznaczone sg z
jednej strony cyframi,
od 1 do 10, natomiast
z drugiej ksztaltem
kota, krysztatu,
sze$cianu lub
piramidy. Nie znajdziemy tu zapierajacych dech w
piersiach grafik, a jedynie cyfry i figury
geometryczne, ktore z powodzeniem moglibysmy
sami przygotowac w Paincie. Mimo to spelniajg one
swoja funkcje - nie ma problemu z blyskawicznym
odczytaniem ich wartosci, co w tej grze ma duze
znaczenie. Przyczepi¢ mozna si¢ natomiast do ich
wytrzymalosci, gdyz karty sa bardzo delikatne i nie
trudno je zagiaé, czy nawet przedrzeé. Zasady
wydaja sie na poczatku skomplikowane - po
pierwszym kontakcie z instrukcja zdawato mi sie, ze
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nic nie rozumiem. Z perspektywy czasu widze
jednak, ze wystarczylo po prostu réwnolegle do

lektury rozklada¢ karty, zeby zauwazy¢ jak
przebiega rozgrywka.

Rozgrywka

Pierwsza rzecza, ktéra odréznia Ligretto od

wiekszosci gier karcianych jest forma rozgrywki.
Ligretto jest gra... czasu rzeczywistego, a wiec
poszczegdlni uczestnicy zabawy wykonuja swoje
akcje réwnoczesnie. Interakcja ogranicza sie tu
wylacznie do wylozenia swojej karty szybciej od
przeciwnikéow. Kazdy z bioracych udzial w grze
dostaje jedna talie. Karty zostaja potasowane, a
nastepnie gracze tworza po stosie skladajacym sie z
10 kart, ktéry stanowi tak zwany ,stos Ligretto” i
jego oproznienie oznacza koniec partii. Nastepnie, w
zaleznosci od liczby graczy, na prawo od ,stosu
Ligretto” kazdy z nich odklada w rzedzie trzy karty
przy czterech graczach, cztery przy trzech i piec
przy dwoch. Reszta kart pozostaje w naszej
dyspozycji, tworzac popularna ,reke”. Rozgrywke
rozpoczyna hasto Ligretto wywotlane przez jednego
z grajacych. Od tego momentu wszyscy probuja,
korzystajac ze swoich kart, uklada¢ stosy poprzez
nakladanie na siebie kolejno cyfr od 1 do 10. Jezeli
na starcie gracz nie posiada w rzedzie lub na ,stosie
Ligretto” cyfry 1, wtedy odstania on, co trzecia karte
z reki, dopoki jej nie znajdzie. Gracze moga
doktada¢ swoje karty jedynie do stosow o tym
samym kolorze. W momencie, gdy na stosie pojawia
sie liczba 10 jest on zamykany i nie uczestniczy w
dalszej grze. Gdy ktéremus z graczy uda sie pozby¢
wszystkich kart ze ,stosu Ligretto” wota on
,Ligretto stop” i rozgrywka jest przerywana.
Dochodzi do podliczenia punktéw, ktére dostaje sie
po jednym za kazda zagrana karte, niezaleznie od
prezentowanej przez nia  wartosci. Wynik
pomniejszany jest o pozostala liczbe kart na stosie
Ligretto, pomnozonga przez dwa. Punkty sa
zapisywane, po czym mozemy zaczynaé kolejne
rozdanie. Gre wygrywa ten, kto jako pierwszy
uzbiera 99 punktéw.
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Autorzy przewidzieli réwniez wariant dla
zaawansowanych. Komplikuje on nieco rozgrywke.
Przy uzyciu tych zasad karty z reki i ,stosu Ligretto”
moga by¢ wykladane w szeregu, jednak ukladac je
mozna tylko w porzadku malejacym, a sasiadujace
ze soba karty musza by¢ w réznych kolorach.

Wrazenia

Rozgrywka opiera si¢ na refleksie i szczesciu. Te
cechy Ligretto sa zar6wno jego zaleta, jak i wada.
Zaleta, gdyz zabawa jest lekka, szybka i nie wymaga
od nas zbytniego myslenia. Ot, po prostu
przewijamy nasze karty w poszukiwaniu tych,
ktérych ~ aktualnie = potrzebujemy,  prébujac
jednoczesnie wyprzedzi¢ przeciwnikéw. Rozdania
sa krotkie i po kazdym mozna zrobi¢ przerwe lub
wymieni¢ ze soba kilka zdan. Wada, poniewaz
losowos$¢ w grze jest zdecydowanie zbyt duza i ma
decydujacy wplyw na wynik. Ponadto sama
rozgrywka wydaje sie by¢ zbyt prosta, przez co nie
da sie jej zbyt czesto powtarzad, gdyz najzwyczajniej
w $wiecie nuzy. Ligretto sprawdza sie nienajgorzej,
jako przerywnik miedzy dtuzszymi grami -takie jest
zreszta jego przeznaczenie. Wiekszego
Zaangazowania wymaga wariant dla
zaawansowanych, mimo to nie jest on w stanie
odpowiednio wywazy¢ czynnika losowego, tak
bysmy mieli Swiadomos¢, ze o sukcesie w wiekszym
stopniu decydujemy my, a nie ulozenie kart.

Czy Ligretto moze sie podoba¢? Na pewno, choé¢
osobiScie troche sie rozczarowalem. Zapewne
bledem bylo zapoznawanie si¢ z opiniami
krazacymi w Internecie zanim sam mialem okazje
sie przekona¢, czym tak naprawde jest ta gra. Jest to
typowy produkt, po ktéry siegamy, gdy jesteSmy
znudzeni i nie mamy zadnego pomystu, co ze soba
zrobi¢, ale nie chce nam sig¢ zbytnio wysila¢ szarych
komorek. Na koniec dodam jeszcze, ze Ligretto
wystepuje w trzech wersjach: niebieskiej, zielonej i
czerwonej. Kazda z nich umozliwia gre dla od
dwoch do czterech oséb. Posiadanie dwéch réznych
zestawOow zwieksza ten limit do odmiu graczy, a
trzech do dwunastu.

O
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Kapitan Bomba

,C0 by pan zrobit,
gdyby...”

Komentarz do oceny

Wykonanie: Ligretto to po prostu cztery talie kart, opatrzone
cyframi i prostymi figurami geometrycznymi, ktore z
powodzeniem moglibySmy przygotowa¢ w Paincie. Karty sg
jednak czytelnie, a zatem spetniajg swoje zadanie. Ich jako$¢
budzi zastrzezenia, gdyz nie sg zbyt wytrzymate - fatwo je
zgia¢ lub przedrzet.

Miodnos¢: Gra sprawdza sie jako przerywnik miedzy
powazniejszymi tytutami. Rozgrywka jest szybka i wymaga
refleksu oraz szczescia w utozenia kart. Rywalizacje nalezy
traktowa¢ z przymruzeniem oka ze wzgledu na duzg role
czynnika losowego. Tytut, w ktdrym kluczowg role odgrywa
refleks powoduje powstawanie konfliktéw, gdy kilka oséb
prébuje zagra¢ jednoczesnie karte. W Ligretto nie mozna gra¢
za diugo, poniewaz na diuzszg mete jest nuzace.

Cena: Biorac pod uwage wykonanie i zawarto$¢ pudetka, a
takze epizodycznos¢ korzystania z produktu, cena powinna by¢
troche nizsza. Za te pienigdze mozemy znalez¢ kilka tytutow, z
ktorych bedziemy bardziej usatysfakcjonowani.

Ligretto (niebieskie)

10-15 - S
min. Ligr

i

M 8+

m™r 2-4

Wykonanie Miodnos¢ Cena

2.5. 3.0 2.5,

34,9524

Kapitan Bomba: Gra Karciana to
lekka gra dla dwoéch o0s6b,
bazujaca na popularnej kreskéwce
stworzonej przez GIT Produkcje
(twérca  Kartonéw).  Szybka,
przyjemna i dos¢ losowa, polega
na realizacji swoich warunkéw

P LW swyciestwa i przeszkadzaniu

przeciwnikowi w osiggnieciu jego.
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Klimat, klimat, po trzykro¢
klimat!
Tytutlowy  Kapitan Bomba jest bohaterem

kontrowersyjnej kreskowki o charakterystycznej,
prymitywnej kresce i dos¢ ciezkim, bardzo
wulgarnym, humorze. Kreskéwka jest pelna
seksualnych skojarzeni, obscenicznych tekstow i
zachowan, generalnie przeznaczona dla pelnoletnich
odbiorcéw, przez co cieszy sie oczywiscie sporym
zainteresowaniem milodszych widzéw. Nie jest to
jednak temat owej recenzji, wré¢my zatem do samej
gry, ktora stara sie jak najlepiej odwzorowa¢ klimat
pierwowzoru. Jakby nie patrze¢, Swietnie jej to
wychodzi. Twércy gry nie zakladali zapewne, ze ich
gra ma trafi¢ do kogo$ innego niz fani Kapitana. I
bardzo dobrze, nie traci bowiem dzieki temu
specyficznego charakteru kreskéwki.

Kapitana Bombe dostajemy w kompaktowym
pudetku z wytrzymalego kartonu. Niewielkie
rozmiary i wytrzymalo$¢ to niewatpliwy atut,
pozwalajacy zabiera¢ gre w niedostepne dla
wielkoformatowych tytuléw miejsca. Niewiele
wiecej mozna o nim powiedzie¢ - design zostal w
calosci zaczerpniety z kreskowki. W srodku pudetka
znajduje sie plastikowa przegrédka na dwie talie
kart o standardowym rozmiarze. Niestety, nie
zmieszcza si¢ one, gdyby kto$ chcial je wlozy¢ w
koszulki. Poza tym czarno-zotta caloé¢ z daleka
przycigga uwage, na  szczeScie nie  razi
kontrastowymi kolorami. W pudelku znajdziemy
jeszcze instrukcje, ktéra jest napisana w troszke
zagmatwany  sposéb i doé¢  chaotycznie
zaplanowana, ale prostota zasad pozwoli
bezproblemowo przyswoi¢ wiekszos¢ z nich.

Same karty (110 sztuk) sa plastikowane, co
zapewnia im, jako taka trwalos¢. Niestety, brzegi
kart maja tendencje do odksztalcania sie przy
tasowaniu. Mimo to zaskoczyla mnie jakos¢ kart,
szczegblnie od strony szaty graficznej. Obawiatem
si¢ poziomu znanego z kreskoéwki, gdy tymczasem
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karty sa ladnie zrobione i prezentuja si¢ naprawde
ciekawie. Czarne tlo i subtelnie dodany wording
rownowazg troche wydzwiek grafik zaczerpnietych
z animacji. Z kolei $wietnym smaczkiem dla fanéw
beda cytaty przy kazdym typie karty. Gra robi sie
dzieki nim jeszcze barwniejsza i zabawniejsza. Moze
to by¢ trudne do wyobrazenia, ale mozna w nig gra¢
dla samej przyjemnosci przerzucania si¢ scenkami i
cytatami z kreskéwki, czy tez uzywania raz za
razem ulubionych kart. W potaczeniu z ich iloscia
daje to zabawe na wiele godzin, a przeciez gra ma
jeszcze swoje zasady. Pod wzgledem klimatu
Kapitan Bomba: Gra Karciana jest majstersztykiem.

Galaktyczne zasady

W rozgrywece jeden z graczy wciela si¢ w Kapitana
Bombe, asa Gwiezdnej Floty, a drugi w jego
nemezis, Sultana Kosmitéw. Zadaniem tego
pierwszego jest obroni¢ planety Galaktyki przed
zakusami wroga i jednoczesnie zabic¢ tylu kosmitéw,
by uzyska¢ zwyciestwo (jedenastu dowolnych lub
oémiu, po jednym z kazdego rodzaju). Tymczasem
grajacy Sultanem musi zajaé pie¢ planet, obsadzajac
na nich swoich kosmitéw. Gra sie w turach,
rozgrywka jest doé¢ szybka i bardzo dynamiczna, a
taktyka prosta: Kapitan musi dobiera¢ rodzaje broni
(Granaty, Dynamity i Karabiny) w pary czy tréjki w
celu zwigkszenia ich mocy i umiejetnie tgczy¢ je z
kartami specjalnymi (efektéw), musi tez uwazac, na
jakiej planecie stacjonuje akurat swoim statkiem,
,Orzetem”, tylko tam bowiem moze eksterminowac
kosmitéw. Tymczasem zadaniem Sultana jest
umiejetne dzielenie kosmitéw pomiedzy planety, tak
aby ostatecznie Kapitan nie byl w stanie bronié
wszystkich na raz. Réwnie wazne sa efekty
specjalne, ktére pozwalaja dodatkowo uprzykrzac
zycie przeciwnikowi. Gra jest bardzo losowa. To, jak
ustawia sie karty, znacznie wplywa na przebieg
rozgrywki, co nie jest wada w tego typu grach,
poglebia jednak istotng wade Kapitana Bomby -
brak réwnowagi.

Autorzy gry zlitowali sie chyba nad wiecznie
przegrywajacym (jak to bywa w kreskéwkach)
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Suttanem Kosmitéw i postanowili go ,troche”
wzmocni¢. W  efekcie gra jest bardzo
niezrownowazona na niekorzys¢ Kapitana. Jego
mocno ograniczona mobilno$¢ (przelot na inng
planete zajmuje runde) powoduje, Ze Sultan nie ma
wiekszych probleméw ze zdobyciem wiekszej ilosci
planet, gdy tymczasem tylko tut szczesdcia i bardzo
umiejetna gra sa w stanie pomoéc Kapitanowi.
Wygrana Bomba nie jest niemozliwa, ale duzo
trudniejsza. Mozna moéwi¢, ze w grze chodzi tylko o
klimat, ale jest to jednak gra, a nie =zestaw
kolekcjonerskich naklejek i jej elementarna czescia
powinny by¢ dobrze dzialajace zasady. Na szczescie
zmiana zasad na bardziej ,wspomagajace” Bombe
nie jest trudna, wystarczy na przyklad pozwoli¢ mu
na przelot bez potrzeby utraty kolejki. Podobnych
porad jest zreszta wiele, nawet na samej stronie
internetowej Kapitana Bomby: GK. To, co urzeka w
zasadach, to ich S$wietne wspélgranie z fabulg
kreskowki -  zagrywajac  niektére  karty,
przypominamy sobie podobna sytuacje z animacji i
klimat roénie.

Kapitan Bomba: Gra Karciana nie jest cudem i
objawieniem polskiej sceny gier planszowych i
karcianych, ale jest ciekawa pozycja, wyrdzniajaca
sie oczywiscie spoéréd innych, w swojej klasie bedac
wrecz mistrzostwem atmosfery. Tak jak pisatem
wczedniej, autorzy gry skoncentrowali sie na fanach

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra jest wykonana dobrze, szczegdlnie w
stosunku do ceny. Cieszy mnie kompaktowe pudetko, z kolei
lekko rozczarowuje chaotyczna graficznie instrukcja. Poza tym
ocena zakltada, ze nie przeszkadza Wam styl Kartondw z
4fun.TV, co jest raczej pewne, jezeli myslicie o zakupie tej gry.
Obrazu dopetniajg $wietnie dobrane teksty.

Miodno$¢: Powaznym zarzutem dla gry jest niezbalansowanie
talii Kapitana i Suttana. W konsekwenciji po kilku grach gracze
odczuwajg potrzebe jakiego$ wyréwnania zasad. Gra sie
jednak Swietnie ze wzgledu na klimat, ale taki brak rownowagi
to spory minus.

Cena: Stuszna i jak najbardziej odpowiednia, jezeli wzigé pod
uwage fakt, ze dostajemy 110 kart. Mimo to wydaje mi sie, ze
na ten wydatek zdecydujq sie tylko fani Kapitana.

kreskowki, dlatego tez gra moze by¢ dla innych
nieco ciezkostrawna. Dlatego jezeli myslicie nad
zakupem tej gry, a nie znacie przygéd Kapitana
Bomby, polecam Wam najpierw zapoznaé sie z
kreskowka. Jezeli Wam sie spodoba, kupujcie w
ciemno. Jezeli nie, zanizcie sobie oceny o punkt i
powaznie zastanéwcie sie nad zakupem.

|
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Mali Powstancy

Miodzi
Bohaterowie

A NGRS SN

Przyznam, ze produkt, ktéry
dzis$ biore na warsztat zrobil na
mnie spore wrazenie i
bynajmniej nie dlatego, iz jest to
gra wybitna, gra, jakiej dotad nie
bylo, gra na widok ktérej rece sie
poca, a nogi staja sie jak z waty.
Sam  staram  si¢  tworzyc
planszéwki i wiem, Ze nie jest to
czynno$¢ trywialna, stad tym wiekszy szacunek dla
autora - Filipa Mitunskiego - ktéry, jako debiutant,
wypuscil na rynek gre nie o mitych zwierzatkach,
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krasnoludkach czy innych wrézkach, a o...
Powstaniu Warszawskim, piszac za$ konkretniej - o
harcerskiej poczcie powstanczej! Szacunek.

Mali Powstaicy to réwniez jedyna gra
wydawnictwa Egmont, wydana ostatnimi czasy, na
ktéra czekalem niemalze jak dziecko na
rozpakowywanie wigilijnych prezentéw. No, moze
troche przesadzam, ale rzeczywiscie bylem nia
zainteresowany. Po fali gier skierowanych do
bardzo mtodego (zeby nie powiedzie¢ raczkujacego)
odbiorcy, Egmont wreszcie przyszykowal co$, obok
czego nie powinien przejs¢ obojetnie doswiadczony
gracz. Co wiecej, jak juz wspomnialem, Mali
Powstaricy to gra polskiego autora, a takie
przewaznie szczegélnie mnie interesuja.

Gra wyrdznia si¢ juz w sklepie, lezac na potce.
Chyba pierwszy raz widze profesjonalnie wydana,
wielkoformatowa gre autorstwa Polaka.
Opakowanie wielkosci standardowej, to jest takiej,
jak chociazby niektére inne gry Egmontu - Owczy
Ped czy Niagara - opatrzone jest bardzo ciekawa,
troche fatalistyczna okladka, przedstawiajaca
dwojke harcerskich kurieréw, przemykajacych z
listem posréd plonacych ruin Warszawy. Mali
Powstancy to tytul skierowany w duzej mierze do
dzieci, wigec z jednej strony moze dziwi¢ taka
ilustracja, ale zapewniam, ze stylistyka gry
przypomina zdecydowanie bardziej bajki niz
horrory.

Co znajdziemy wewnatrz pudla? Ano niestety
glownie powietrze. Ciekawe, kiedy polscy wydawcy
przestana kusi¢ klienta rozmiarem opakowania.
Ponoc¢ jest to zwigzane z niedostatecznym rozwojem
tej gatezi rynku w naszym kraju. Oby dane nam byto
doczeka¢ czaséw, w ktérych pudlo, a konkretniej
jego rozmiar, bedzie adekwatny do zawartosci.

Ale bez obaw, nie placimy blisko stu dziesieciu
zlotych za fadne opakowanie z pustym wnetrzem.
Znajdziemy w nim catkiem duza, gruba i bardzo
tadnie wykonana plansze lewobrzeznej Warszawy,
nieco ponad osiemdziesiat kart, kostke (przeciwnicy
losowosci  czytajcie  dalej, zaraz  wszystko
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wytlumacze!), trzynascie pionkéw i nieco zetonéw.
Naturalnie calo$¢ regul zbiera schludna instrukgja,
wydrukowana na kredowym papierze. Co istotne,
instrukcja jest dobrze napisana, dzieki czemu juz po
jej jednokrotnej lekturze mozna bez wiekszych
probleméw rozegraé partie. Jest to informacja o tyle

wazna, ze zaobserwowalem ostatnio natlok
beznadziejnych, mato intuicyjnych i
niewyczerpujacych instrukcji dodawanych do

najnowszych produkgji. Czesto ma si¢ wrazenie, ze
sa one pisane na kolanie, na szczescie w tym
wypadku jest zupelnie inaczej.

Piszac o elementach skladajacych sie na
recenzowany produkt, nie mégtbym nie wspomnie¢
o ciekawym dodatku, znajdujacym sie réwniez
wewnatrz pudetka. Mowa tu o wkladce,
prezentujacej historie ~ poczty = powstariczej.
Analogiczny bonus mozna bylo zauwazyé w
przypadku gry Thurn und Taxis. Warto zaznaczyg¢,
ze partnerem gry jest Muzeum Powstania
Warszawskiego, ktore mialo swéj wklad w promocje
i wsparcie dla projektu. Uwazam, ze taka
wspotpraca i owa wkladka, to kapitalny pomyst,

nadajacy produktowi waloréw edukacyjnych i
stanowiacy Swietna ciekawostke. Brawa dla
Egmontu!

Gra wydana jest bardzo dobrze, absolutnie nie mam
sie, do czego przyczepi¢, poza jednym, malutkim
wyjatkiem. W moim egzemplarzu gry ze $cian
kostki schodzi farba. Jest to mankament, jednak
poza tym jakos¢ komponentéw jest bardzo wysoka.
Wytrzymale pudlo, nieco gietkie, ale dobrze
wykonane karty, kartonowe pionki, wtykane w
plastikowe podstawki (analogicznie jak w innej grze
Egmontu - Kajko i Kokosz: Wielki Wyscig).

No, ale dos¢ wychwalania wykonania, czas napisa¢
o tym, co tygryski lubig najbardziej, tj. o warstwie
motorycznej gry. Mali Powstaricy to pierwsza gra,
jaka poznatem, w ktérej indywidualne zmagania
graczy = okraszone s3  lekkim  elementem
kooperacyjnym. Rzecz ciekawa i zaslugujaca na
pochwate dla autora. Generalne zalozenie catosci jest
takie, ze kazdy z graczy (od dwoéch do czterech) ma
do  dyspozycji swoja  druzyne  harcerska,
reprezentowana przez pionki, opatrzone zacnymi,
polskimi imionami (Basia, Tadek i tak dalej).
Podczas gry gracze podejmuja sie konkretnych
rozkazéw (karty rozkazéw), stanowigcych misje do
wykonania dla dzielnych harcerzy. Rozkaz zawiera
informacje, miedzy jakimi dwoma budynkami (pola
planszy) trzeba dostarczy¢ list. Wykonanie zadania
w odpowiednim czasie przynosi punkty zapisane na
danej karcie rozkazu. W toku gry dochodza kolejne
rozkazy, a te starsze przesuwaja sie na dot na
specjalnym torze. Jesli nie zdazymy donieé¢ naszego
rozkazu zanim spadnie on z toru, nie dos¢, ze nie
otrzymamy za niego punktéw, to przejma go
okupanci, blokujac na stale jedna z ulic miasta. Tu
wlaénie pojawia sie element kooperacyjny.
Zadaniem graczy jest nie dopuszcza¢ do takich
sytuacji, gdyz przekroczenie odpowiedniej liczby
niedostarczonych rozkazéw powoduje przegrana
wszystkich uczestnikéw zabawy!

Co ciekawe, Mali Powstaricy posiadaja dwa tryby
gry: podstawowy i rozszerzony. Pierwszy z nich
wprowadza pionek niemieckiego zolnierza, ktéry
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biega po planszy, lapigc nieostroznych harcerzy
(Niemiec zawsze biegnie w strone najblizszego
harcerza, poruszajac sie¢ o wartos¢ rzutu kostka) i
wsadzajac ich na ture do wiezienia (pewnie nie tylko
mi 6w element skojarzyl sie z grag Monopoly). W
wariancie podstawowym nie ma réwniez kart
sekretnych misji, ktére sg twoérczym rozwinieciem
biletow z gry Wsigé¢ do Pociggu: Europa. Wéréd
graczy zapanowala opinia, ze wariant podstawowy
jest staby, a losowe bieganie Niemca psuje caly urok
gry. Ja uwazam, ze jest zupelnie odwrotnie. Wariant
podstawowy rzeczywiscie nie nalezy do najbardziej
strategicznych, ale jest za to bardzo emocjonujacy.
Gracze wyczekuja w napieciu na wynik rzutu kostka
i $émieja sig, gdy kto$ trafia ,,do paki”.

Jesli za$ chodzi o wariant rozszerzony, to wydaje mi
sie, ze karty sekretnych celéw staraja sie robi¢ z
Matych Powstaricow - nieco na sile - gre zbyt
ambitna. Gracze czesto podejmuja sie rozkazéw na
chybil-trafit, byle zdazyé¢ je donies¢, wiec
niepotrzebnie dodane sa jakie§ dodatkowe wymogi
sekretnych misji, ktorych i tak nie da sie czesto w
spos6b przemyslany realizowa¢ (bylo nie byto, Mali
Powstancy zawieraja w sobie spory element losowy
w postaci kolejnosci pojawiajacych sie kart
rozkazéw). Mimo tego obydwa warianty sa
interesujagce i rzecza gustu moze by¢ to, ktory
uznamy za bardziej zajmujacy.

Mali Powstaricy to pieknie wydana i dobra gra
rodzimego autora. Interesujaca tematyka, ciekawa,
aczkolwiek nie jakasé przesadnie odkrywecza,
mechanika i aspekt historyczny czynia z niej
produkt wart zakupu. Warto doda¢, ze gra dziala
dobrze w kazdym wariancie osobowym, cho¢
najlepiej wypada na dwéch, najgorzej zas na trzech
graczy. Tak czy siak polecam, poniewaz warto
kupowac tadne i dobre gry, a polskich autoréw tym
bardzie;j.

O
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Mali Powstancy
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra jest fadna graficznie i dobra jako$ciowo, z
drobnym wyjatkiem - z kostki schodzi farba, a karty sg nieco
gietkie. Po paru partiach wszystko jednak nadal wyglada bardzo
dobrze.

Miodnos¢: Klasyczna Eurogra, nie za diuga i nie za krotka.
Mitym urozmaiceniem jest lekki element kooperacyjny.

Cena: Za te cene mozna byto spodziewac sie nieco wieksze;
ilosci elementow.
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Palladium Fantasy RPG

Niestandardowe
standardowe RPG

Zawsze bylem pod wrazeniem
zlepku wyrazéw ,standardowy
setting fantasy”. Uwazam to
okreSlenie za co$ doprawdy
niesamowitego. Wynika z niego
s i bowiem to, ze jako cywilizacja
& jestesmy tak pograzeni w
i)y’ eskapizmie, iz potrafimy uznad
za nudne i typowe co$, co nie

istnieje i istnie¢ nigdy nie bedzie. Gatunek fantasy
jest bodaj najmniej podatnym na zmiany gatunkiem
swiatow RPG, jaki stworzono i bez mata od czasow
Tolkiena nic nie ruszyto w nim naprzéd, a odbiorca
tegoz jest daleki od Zadania jakichkolwiek zmian.
Oczywidcie nie uwazam, ze nalezy wymyS$laé
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uniwersa zbyt daleko odchodzace od przyjetego
standardu (cho¢ ciezko mi napisa¢ przy fantasy
stowo ,standard”, tak by nie brzmialo ironicznie),
ale pomyslmy, dlaczego zawsze zakladamy, zZe elf
powinien strzela¢ z tuku i wchodzi¢ w intymne
relacje z drzewami? To przeciez wymyslil Tolkien, a
umieszczanie tego modelu w $wiecie innym niz
Srédziemie, to nie ,inspiracja” i ,wyznacznik
gatunkowy” tylko zwykly plagiat. Bez Tolkiena
(wielkiego wizjonera, marnego pisarza) elfy
moglyby, co najwyzej pomagaé Swietemu
Mikotajowi albo reklamowaé platki $niadaniowe.
Albo krasnoludy - wiecznie z broda, toporem i
szkockim akcentem. W istocie, znéw, bez Tolkiena
krasnoludy moglyby graé, co najwyzej ewoki u
Lucasa albo ubiega¢ si¢ o stanowisko w jakiej$
firmie, dzieki programowi aktywizacji
niepelnosprawnych. Jako gracz RPG z wieloletnim
stazem, przegladajac kolejny ,oryginalny i
nowatorski” podrecznik do systemu fantasy RPG i
nie znajdujagc w nim za grosz oryginalnosci oraz
nowatorstwa, czuje sie troche jak dziecko na
hustawce, przez wiecznosé¢ kotyszace sie tak samo w
przéd i w tyl. Oczywiscie mozna tez fantasy
przemianowac - na high albo heroic, by zastoni¢ brak
wlasnych pomystow, albo tez przemalowac¢ je na
jakis kolor - na przykiad dark fantasy (ten gatunek
jest zreszta jaki$ taki stodki w brzmieniu, dark
fantasy to taki jakby fan D&D, ktéry robi sobie
piercing ucha, bo podoba mu sie¢ Gotka pracujaca w
KFC).

Przejdzmy jednak do meritum, dzisiaj na warsztat
biore Palladium RPG - system fantasy tak
standardowy, jak to tylko mozliwe, ale zarazem
uczciwy, nie zaslaniajagcy sie frazesami o
nowatorskich rozwigzaniach. Jest to takze dosé
szlachetne w zatozeniach przedsiewziecie
wydawnictwa Palladium Books, ktére wydaje za
$miesznie mate pienigdze stare podreczniki do gier
fabularnych, zapomniane perly z lat
osiemdziesiatych i nie tylko. Jest to bez watpienia
szlachetna idea, przypominanie bowiem tych
systemow jest nie tylko wkiadem w historie RPG, ale
moze rowniez pokazaé, jak wielokrotnie autorzy
znanych systemow inspirowali sie... a wlasciwie
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bezczelnie zzynali z wydawnictw, ktére nie zyskaly
takiego powodzenia lata wczes$niej. Moze by¢ to
doprawdy pouczajace.

Podrecznik i system

Zawsze uwazalem, ze zlodziej deklarujacy otwarcie,
iz jest zlodziejem bedzie o wiele uczciwszy niz ten,
ktory twierdzi, ze nim nie jest i zostaje politykiem.
Albo kobieta, ktéra przyznaje, ze brakuje jej
kompetencji do objecia  jakiej§ = bardzo
odpowiedzialnej funkgji i prosi o wsparcie innych,
zamiast deklarowag, Ze jest feministka walczaca nie
o swoje partykularne interesy, lecz prawa innych
kobiet i mniejszosci. Tak wiec system RPG, ktory
deklaruje mi juz na wstepie, Ze nie jest niczym
oryginalnym i czerpie pelnymi garsciami z innych
systemow, bedzie mial u mnie taryfe ulgowa, w
odréznieniu od tego, ktéry oglasza sie czyms$
nowatorskim, jedynym w swoim rodzaju, gdy
tymczasem stara sie by¢ kilkoma innymi systemami
na raz i to niekoniecznie z tego samego gatunku.
Palladium juz na pierwszych stronach informuje
nas, czym jest, a czym nie jest i nie chce by¢. Czym
jest? Typowym systemem RPG, w ktérym zasady sa
po stokro¢ wazniejsze od Swiata przedstawionego,
poniewaz ten potrafi wymyslié wszak kazde
dziecko. Czym nie jest? Wszystkim innym.
Palladium to dziecko epoki, w ktérej panowat Gary
Gygax, gdzie tabela na to jak rzuci¢ koscia, by trafi¢
orka w leb jest istotniejsza od tego skad tenze ork
wladciwie przylazt. Zazwyczaj bym to potepit lub
obsmial, ale gdy autor systemu (tak jest, napisat to
jeden cztowiek - Kevin Siembieda) deklaruje na
wstepie, ze wlasnie taki byl zamyst, to c6z mam
zrobi¢, jak nie pogratulowaé mu uczciwosci?
Palladium jest wiec absolutnie bezpretensjonalne i w
tym tkwi jego caly urok i sila. Co dostajemy w
podreczniku  podstawowym? Opis tworzenia
postaci, reguty wyboru klasy i rasy dla naszego
bohatera, znakomicie rozpisany system walki,
jeszcze lepszy system magii, krétki zarys $wiata,
mase koszmarnych ilustracji i reguly na kazda
okazje. Czyli wszystko to, co potrzebne do gry i to w
jednej ksiazce! Szokujace, prawda? Szczegdlnie, jesli
pomyslimy sobie, ze zZyjemy w czasach, gdy do gry

nie wystarcza juz jeden podrecznik, a nabycie
dodatkéw to niemalze koniecznos$é. Dzisiaj, aby
zagraé, trzeba bowiem kupi¢ kilka podrecznikéw
podstawowych, a przy okazji nowych edycji starych
systemow laczy sie bardzo czesto kilka dodatkéw,
mianujac  je ,integralna czeScia podrecznika
podstawowego” (bo wiadomo, ze sprzedanie
graczom kilkunastu dodatkéw ponownie raczej by
sie nam nie udalo) A tak poza tym to komu poza
najtwardszymi fanatykami danego systemu chce sie
siedzie¢ i  czyta¢ siedem  podrecznikéw

podstawowych, gdy nie jest sie wieZniem w
przekletej Bastylii?!

___-‘

Ale wracajac do Palladium, jesli chodzi o
podstawowe sprawy, rasy, jakie mamy do wyboru
to elf, krasnolud, czlowiek, ogr, kobold...
przepraszam, przysypiam od innowacji. Mozna
jednak zagra¢ réwniez dwoma dos¢ ciekawymi -
troglodytami, stworzeniami  podziemi, ktére
przedstawiono, jako skrzyzowanie smerféw z
muminkami (a przynajmniej tak to wyglada na
ilustracji) oraz wolfenami, czlekoksztaltnymi
wilkami, ktére Blizzard bezczelnie =zerznal =z
Palladium do nadchodzacego dodatku Cataclysm
dla World of Warcraft, aby uczyni¢ z nich kolejna,
grywalna rase.

Jesli zas chodzi o profesje, klasy czy jak to tam po
polsku nazwag, to takze prezentuja one standard dla
tego typu wydawnictw - wojownik, mag, ztodziej,
tucznik (ale nie zwykly, tylko Longbowmen, tak
jakby strzelanie z tuku dlugiego nie wymagato
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takich samych wumiejetnosci, jak strzelanie ze
zwyklego, prostego) i kilka innych, ktérymi i tak nie
zagracie, bo szkoda na nie czasu, a przygoda czeka.
Znéw musze jednak przyzna¢ Palladium laur za
bezpretensjonalnos¢ - niektére systemy moga sili¢
sie na oryginalno$¢, nazywajac klasy postaci na
rozmaite, dziwaczne sposoby, takie jak: lowcy
przestworzy, cieniobdjcy, mlekoskoczki i tak dalej,
podczas gdy 6w system oznajmia nam wprost -
jeden macha mieczem, drugi tukiem, a trzeci
kolorowymi $wiatetkami. Gdyby tylko ilustracje
profesji nie byly w tak oczywisty sposéb paskudne.

Tak jest, szata graficzna Palladium jest straszna - jest
to bodaj najbrzydszy i w mnajgorszym guscie
opracowany podrecznik RPG, jesli moéwimy o
estetyce (cho¢ kilka dodatkéw do Forgotten Realms
mogloby jednak zeri konkurowac). Ilustracje to po
prostu koszmarne wspomnienie plastyki lat
osiemdziesiatych. ~Czarnoksieznik na okladce
wyglada, jakby dopiero co uciekt z parady gejéw,
demony z korica podrecznika rysowat chyba ten sam
facet, ktory ilustrowat moj katechizm, a o rysunkach
klas postaci juz nawet nie wspominam. Nawet jak
trafimy na kilka ladnych szkicow, s3 one
natychmiast przykryte kilkunastoma brzydkimi. Ten
system bylby piekny, gdyby zostal catkowicie
pozbawiony ilustracji. Nie radze go wertowaé, gdy
Mistrz Gry stara sie w trakcie sesji zbudowac¢ jakas
plastycznie sp6jna wizje, bo runie ona jak domek z
kart. Ale postaram sie by¢ wyrozumialy -
pamietajmy, ze system zostal wydany w roku 1983,
a wiec lata osiemdziesigte wlasnie zaczynaty swoje
szalerfistwo. W Polsce krélowat Stan Wojenny i Papa
Dance, na zachodzie za$ podreczniki o takich
wlasnie estetykach podbijaly rynek. Byt to zaiste
mroczny czas dla naszej cywilizacji i nikt nie miat
lekko.

Jest to wiec usprawiedliwienie, cho¢ niezbyt
wielkie, poniewaz na mojej pélce lezy wydany kilka
lat pézniej Mechwarrior, utrzymany w podobnej
estetyce, a nie czyniacy takiego spustoszenia w
poczuciu dobrego smaku. Warto zakoriczy¢ te
dywagacje odrobing optymizmu - kilku grafikéw
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odpowiedzialnych za Palladium poprawilo warsztat
i w latach dziewieédziesiatych tworzylo ilustracje do
Magic: The Gathering. O pozostatych historia
litosciwie milczy. Zapewne pod zmienionymi
nazwiskami pracowali nad szata graficzna Dragon
Age albo kolejnymi czeéciami Final Fantasy. Ale
cytujac  pewna niedawng wypowiedz bylego

Ministra Sportu: ,Ja wierze w Boga i wiem, ze Ci
ludzie p6jda do piekla.”

Mechanika i rozgrywka

Jak na garbata ze starosci mechanike, mozna o niej
powiedzie¢, ze jest zadziwiajaco  prosta.-
przemyslana i dobrze opisana, cho¢ cierpi na
przerost tabel. Tak, tabel jest duzo, moze nawet za
duzo, ale taka mamy tu konwencje i trzeba ja
przyjac. Generalnie za wszystko odpowiadaja rzuty
kos¢mi, do ktorych dodajemy lub odejmujemy
wspolczynniki postaci i inne zmienne... o Boze, czy
ja naprawde musze to opisywac? Mechanike
Palladium mozna by wyswietla¢ w formie napiséw,
sungcych powoli w gére na tle ilustracji znudzonego
Arnolda Schwarzeneggera siedzacego na tronie. Jest
ona po prostu tak typowa dla systeméw z tamtych
lat, Ze nie spos6b jej opisaé, aby nie mie¢ poczucia, iz
gdzies sie juz to styszalo. Co do samej rozgrywki, w
moim przypadku byla ona bardzo podobna do
partyjki w Talisman, pod warunkiem, ze trzeba
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byloby w nim rzuca¢ koécig za kazdym razem, gdy
posta¢ idzie do wychodka. Przyzwyczajeni do
innego rodzaju systeméw gracze moga sie bardzo
szybko zmeczy¢.

Jedli o éwiat chodzi, no c6z mam tu napisac¢? To
fantasy, kazdy wie, co jest w srodku, prawda? Na
plus nalezy zaliczy¢ to, ze ludzie w tym $wiecie nie
sa chodzacymi worami rasizmu, tak jak ma to
miejsce w zdecydowanej wigkszosci wspolczesnych,
,oryginalnych i nowatorskich”, systemow. Ludzie
nie zamykaja tu elfow w rezerwatach, nie gola
krasnoludom bréd i nie zmuszaja ich kobiet do
aborcji, ba, zyja nawet ze wszystkimi w zgodzie.
Cieszy mnie takie ukazanie tej rasy, poniewaz wielu
moich znajomych jest ludZmi i sa bardzo w
porzadku.

Kilka stow na koniec

W Stanach Zjednoczonych ma swoja siedzibe firma
zajmujaca sie zamrazaniem zwlok ludzi (lub tylko
ich gléw), ktorzy wierza, ze za kilkadziesiat, kilkaset
lat technologia pozwoli na ich odmrozenie i
przywrocenie do zycia, przez co beda mogli
zobaczy¢ przysztosé. Bardzo chetnie skorzystatbym
w przyszlosci z tej oferty, jestem bowiem
przekonany, ze za lat sto, gdy mnie obudza,
rozmrozg, dadza ciepte kapcie i kakao, jak tylko
pojde obejrze¢ nowe systemy fantasy RPG, beda one
doktadnie takie same, jak sa teraz. Czltowiek, ktory
przespalby wszystkie lata od premiery Palladium
bylby zapewne zdegustowany, widzac wszystkie te
oryginalne i nowatorskie systemy, jakze don
podobne.

Jak pisalem juz wczesniej - sitg Palladium jest jego
bezpretensjonalnoé¢. Otwierajac ten podrecznik, nie
zostaniemy zarzuceni frazesami, lecz konkretem,
materialem. To troche tak, jakby w restauracji jeden
kucharz sporzadzal danie robigc salta i piruety, a
drugi po prostu zwyczajnie stal nad garami, po
czym obaj podaliby nam schabowego. Owszem,
salta tego pierwszego byly ciekawe, ale jego
schabowy smakuje dokladnie tak samo, jak tego

drugiego, ktéry go po prostu usmazyl. Czy musze
jeszcze dodawaé, ktérym ze schabowych jest
Palladium? Chyba nie.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Klejony podrecznik w migkkiej oprawie, okraszony
czarnobiatymi, koszmarnymi ilustracjami. Jednym stowem - lata
80-te petng geba. Mimo najlepszych checi nie jestem w stanie
wystawi¢ wyzszej oceny. Potdwka nalezy sie za najlepszg
graficzng tabele uzbrojenia, jakg widziatem — nareszcie grajacy
w RPG zobacza, czym rézni sie miecz diugi od péttoraka i
dwurecznego oraz przekonajg sie, ze tego ostatniego nie da sie
nosic¢ przy pasie.

Miodnos¢: Palladium to wielka przygoda, wspaniaty powr6t do
korzeni i naprawde wart sprawdzenia system. Jesli nie
odstraszy Was estetyka, gwarantuje, ze spedzicie z nim kilka
naprawde mitych ses;ji. Jesli szukacie alternatywy dla D&D - oto
i jg znaleZliscie.

Cena: Cena nie jest zachecajaca, mozna by za nig kupic¢ inny,
tadniej wydany podrecznik. Je$li jednak chcesz wydaé¢
pienigdze, ale nie wiesz na co, albo po prostu kolekcjonujesz
takie kurioza, to jest to propozycja godna rozwazenia.
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