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Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji
tekstow oraz zmiany tytuléw. Materialéw nie zaméwio-
nych, nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest je-
dynie za pisemng zgoda wydawcy. Redakcja nie odpo-
wiada za tres¢ reklam i ogloszenn. Wydawca ma prawo
odmoéwié zamieszczenia ogloszenia i reklamy, jesli ich
tres¢ lub forma sa sprzeczne z linig programowa lub cha-
rakterem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4
Prawa Prasowego].

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

Koniec roku szkolnego 1
akademickiego, poczgtek se-
zonu  urlopowego. Coraz
wiecej stonecznych dni, oka-
zji do odpoczynku, wyjazdu,
zabawy. Nadchodzgcy waka-
cyjny czas to takze znakomi-
ta okazja do nadrobienia
planszowych zalegtosci, czgsto bowiem, w na-
ttoku obowigzkow, nie relaksujemy sie przy
dobrych grach tak czesto, jak bysmy tego
chcieli. Dlatego wtasnie, szykujgc sie do wy-
jazdu i zastuzonego wypoczynku, nie zapo-
mnijcie wrzuci¢ do plecaka pudetka z jakqs
dobrq grq! Jezeli zas macie watpliwosci, o jaki
tytut powinniscie wzbogaci¢ swojq kolekcje i
ktora z interesujgco zapowiadajqcych sie gier
dobrze trafi w Wasze gusta, czytajcie Rebel
Timesa. Nasz magazyn tworzymy wiasnie po
to, aby utatwic wybor z ogromnej oferty tego,
co podczas Waszych spotkan z grami powin-
no sie sprawdzi¢. W tym miesigcu tradycyj-
nie staramy sie zaprezentowac zroznicowany
materiat: gars¢ aktualnosci, szczypta historii,
recenzje zarowno gier duzych i ztozonych,
jak i tanich, szybkich i tatwych do opanowa-
nia. Obok planszowek nie zabrakto rzecz ja-
sna miejsca na recenzje podrecznikow do gier
fabularnych. Zyczymy mitej lektury i do zo-
baczenia za miesigc!

AJFEL
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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$¢ i elastyczno$C zasad gry, pomyst i 0gélng
atrakcyjnos¢ produktu. Cena w skali od 1 do 5 to stosunek podanej nizej ceny produktu do jego faktycznej warto-
$ci — czyli szacunkowe okreslenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupi¢. Redakcja Rebel Times stara si¢ pisa¢
wytgacznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazac sie wyjatkowo wygoro-
wana lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuije trzeci element oceny.

WYKONANIE MIODNOSC CENA

5 pod wzgledem wykonania  produkt wybitny w swojej kla- absolutna okazja, warto na-
produkt wybitny w swojej kla- sie, absolutna Scista czotdwka by¢ dla samego posiadania
sie, Scista czotdwka

dobrze wykonany, wyraznie dobry, wyraznie wyrdzniajacy atrakcyjna na tle podobnych
wyrozniajacy sie w swojej  sie w swojej klasie produkt produktow cena
klasie produkt
3 przecietne wykonanie, nie-  przecietny produkt, niewatpli-  przecietna, uczciwa cena,
watpliwym atutom towarzy- wym atutom towarzyszg istot- aczkolwiek zadna rewelacja
szq istotne niedoskonatosci ne wady

produkt relatywnie stabo zro-  produkt relatywnie staby, produkt zdecydowanie za
biony, mimo pewnych atutbw mimo pewnych zalet prezen-  drogi, podobne produkty
tuje mase niedoskonatosci kosztujg mniej

1 kompletna klapa, jezeli cho- niegrywalny, niedopracowany, absurdalnie wysoka cena,
dzi o jakoS¢ wykonania ~ kompletnie nieudany produkt absolutne nieporozumienie

Jezeli nie zgadzasz sie z opiniami recenzentow lub ocenami produktéw, zamieszczonymi
na famach naszego miesiecznika, to zapraszamy serdecznie do polemiki. Z najwiekszq che-
cig odpowiemy na wszystkie maile wysfane na adres: tomaszchmielik@poczta.fm i dotozy-
my wszelkich staran, aby wyjasni¢ Twoje watpliwoSci.
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Aktualnosci

Nowa edycja bitew-
nego Warhammera

Ruszyla przedsprzedaz podrecz-
nika do najnowszej, 6smej juz
edycji gry bitewnej Warhammer
Fantasy. Ksiega zasad liczyla bedzie az 528 koloro-
wych stron, a w internetowym serwisie firmy Games
Workshop juz dzisiaj mozna zobaczy¢ kilka przykia-
dowych. W przedsprzedazy dostepne jest takze wy-
danie kolekcjonerskie i szereg efektownych akceso-
riow (kosci, wzorniki, karty). Pudetkowy zestaw
podstawowy (odpowiednik znanej z si6dmej edycji
Bitwy o Przelecz Czaszki) nosil bedzie nazwe The Is-
land of Blood Warhammer Fantasy Boxed Set i znaj-
dziemy w nim armie Skavenéw oraz Wysokich El-
féow. Nowa edycja to oczywiscie takze szereg zmian
w mechanice gry, ale o nich w pelni bedzie mozna
sie wypowiedzie¢ dopiero po premierze, ktéra prze-
widziana jest na 10 lipca.

Czerwiec 2010

BattleLore w Westeros

Jaki$ czas temu pisaliSmy o pracach nad gra Battles
of Westeros wydawnictwa Fantasy Flight Games.
Wedlug zapowiedzi miata by¢ to gra bitewna, ko-
rzystajgca z mechaniki BattleLore i, jak sam tytul
wskazuje, pozwalajaca toczy¢ bitwy w Westeros,
Swiecie znanym z kart powieéci G.R.R.Martina (Gra
o Tron i kolejne czesci cyklu Piesii Lodu i Ognia).
Kilka dni temu udostepniona zostala instrukcja do
gry, dzieki ktérej dowiadujemy sie, ze Battles of We-
steros nie bedzie na szczescie wytacznie klonem Bat-
tleLore, a zupelnie nowa gra, bazujaca jedynie na
prostym i sprawdzonym pomysle. Gra wydana zo-
stanie takze po polsku, nakladem wydawnictwa Ga-
lakta.
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Lemingi na planszy

Wydawnictwo GMT Games znane jest gléwnie z
bardzo bogatej oferty gier wojennych i rekonstrukcji
bitew ze wszystkich epok dziejoéw ludzkosci. Tym-
czasem niedawno w sprzedazy pojawila si¢ Leaping
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Lemmings, zabawna gra, znacznie odbiegajaca kli-
matem i koncepcja od wigkszosci produktéw tego
wydawnictwa. Jak sugeruje tytul - gra opowiada le-
mingach, ale nie nalezy specjalnie kojarzy¢ jej z kom-
puterowym przebojem sprzed lat. Kazdy z graczy
prowadzi grupe swoich gryzoni w strone urwiska,
po to, aby wykonac z niego efektowne skoki w dot.
Aby dotrze¢ do urwiska, trzeba pokona¢ okreslony
dystans na siatce heksagonalnych pdl. Stojace na jed-
nym polu lemingi tworza stosy, z ktérych porusza¢
mozna tylko gryzonia znajdujacego sie na wierzchu.
Wskakujac na wierzch stosu, blokujemy wiec rywali,
jednak narazamy sie przy tym na niebezpieczen-
stwo, nad obszarem rozgrywki kraza bowiem orly,
ktére z checig zrobia sobie z naszych lemingéw
przekaske. Leaping Lemmings ma proste zasady,
sprawny przebieg rozgrywki i bardzo milq dla oka
szate graficzna. Czy to zapowiedZ rozszerzenia
przez GMT oferty o kolejne lekkie gry o humory-
stycznym zabarwieniu?

THE ORIGINAL CLIFF DIVERS

Leaping L.emmings

By Rick Young & John Poniske

Dodatki do ,,polskiej Inwazji”

Zgodnie z wczeSniejszymi zapowiedziami, wydaw-
nictwo Galakta intensywnie szykuje dodatki do kar-
cianej gry Warhammer: Inwazja. Zestaw podstawo-
wy trafi na potki sklepowe juz w lipcu, zaraz po nim
publikowane beda 40- i 50-kartowe dodatkowe ze-
stawy bitewne (w ramach tzw. Cyklu Spaczenia i
Cyklu Wrogéw) oraz pudelkowe rozszerzenia,
wprowadzajagce nowe armie (polskie tytuly to
Szturm na Ulthuan oraz Marsz Potepionych). Zapo-
wiedzi te pozwalaja zywi¢ nadzieje, ze Galakta zre-
alizuje ambitny plan dotrzymania kroku FFG w tem-
pie publikacji rozszerzen do warhammerowej kar-
cianki.

Rycerze krdla Jagielty

Na Grunwald: Rycerze krola Jagielly to nowa gra
planszowa wydawnictwa Egmont, ktéra trafi do
sprzedazy na poczatku lipca. Krél Wiadystaw Jagiel-
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to wyrusza na bitwe z Zakonem Krzyzackim, a ce-
lem graczy jest zgromadzenie dla niego, jak najpo-
tezniejszej armii rycerzy koronnych i zacieznych
oraz zapewnienie prowiantu wojsku. Zwyciezca wy-
laniany jest na podstawie ilosci zgromadzonych
punktéw. Mozna sie juz zapoznac z udostepnionymi
w sieci regutami gry.

¢

YGrunwald!
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Poprawiony Tannhauser

Jest juz dostepny Tannhauser: Revised Rules - licza-
cy 96 stron podrecznik, zawierajacy kompletne, na
nowo opracowane zasady dla gry Tannhauser. Pu-
blikacja ta ma na celu naprawe mechaniki tej intere-
sujacej fabularnie, oryginalnej planszéwki. Posiada-
cze starych wydan i
ewentualnych dodatkow
do Tannhausera, oprécz
tego podrecznika nie
beda musieli ponosié
zadnych dodatkowych
kosztéw, aby rozpoczaé
rozgrywki na nowych
zasadach (nowa wersja
regul korzysta z tych sa-
mych komponentéw, co
stara).

Fury of Dracula od Galakty

Galakta zapowiada kolejne polskie edycje przebojéw
Fantasy Flight Games. Do oferty wydawnictwa tra-
fiajg nie tylko nowe produkgcje, ale takze lekko prze-
brzmiate, godne uwagi planszéwki. Jedng z nich jest
Fury of Dracula,
wydana przez FFG
cztery lata temu, a
oparta na projekcie
sprzed ponad 20 lat.
Polska edycja =z
pewnosciag przyspo-
rzy tej grze wielu
nowych fanéw w
naszym kraju.

Robotica pod koniec sierpnia

Regularnie docieraja do nas kolejne informacje na te-
mat nowej, interesujaco zapowiadajacej sie polskiej
gry fabularnej o tytule Robotica. Podrecznik podsta-
wowy wydany bedzie w twardej oprawie, szyty, w
pelni kolorowy i na kredowym papierze. Liczyl be-
dzie 370 stron formatu A4. Dotaczona bedzie do nie-
go rowniez ptyta CD, zawierajaca materialy do wy-
druku i muzyke. Calo$¢ w przedsprzedazy koszto-
wac bedzie 65 ztotych. Gra ma trafi¢ na rynek w dru-
giej polowie sierpnia.

REBEL.r. 7
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wBoze Igrzysko” to historyczna gra planszowa, opowiadajaca dzieje Rzeczpospolitej
Obojga Naroddéw. Grajacy weielaja sie w role przywédedw roddw magnackich tameych
czasdw. Podczas rozgrywki gracze beda szukaé kompromisu pomigdzy interesem
wlasnym, a interesem Rzeczpospolitej. Stang przed dylematem - jak wicle poswigcié
familii, a jak wiele oddaé Ojczyinie...
Jako glowa magnackiej rodziny, bedziesz dysponowal rzeszami szlacheckiej klienteli,
gotowej do dzialania na Twoje rozkazy. Za ich pomoca zwerbujesz wojska, wyslesz zbrojne DIABLOS POLACOS
wyprawy na sasiadéw Rzeczpospolitej, zdobedziesz wladze na sejmach i przewage e
polityezna na dworze Krola.
Na prestiz Twojego rodu wplynie stawa zdobyta w wojnach, iloéé ufundowanych miast,
kolegiow, wielkos¢ ordynacji, a nawet wydatki na dobra luksusowe. Zwyciezysz, jesli to
Twoja familia zdobedzie najwigksza chwalg i przejdzie do historii jako pierwszy rod
Rzeczpospolite).
Czy poswigcisz swe dobra by werbowaé armie, ktdre stana 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 graczy?

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

. ‘s ae . . - @ Phalanx Games Polsks
Wiecej informacji o grze znajdziesz na stronie Rynek 237 :

www.bozeigrzysko.pl 45015 Onele

www, phalanxgames. pl
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Horus Heresy

Zdrada, ktora
odmienita
wszechswiat

Jaki$ czas temu firma Fantasy Fli-
ght Games nabyla od Games
Workshop licencje na wydawanie
gier, ktérych akcja osadzona jest w
fantastycznych $wiatach Warham-
mera 1 Warhammera 40k, a takze
na reedycje wielu klasycznych ty-
tulow brytyjskiego wydawnictwa.

Od tego czasu obserwujemy regularne pojawianie
si¢ na rynku nowych projektéw, stworzonych w ra-
mach tejze licencji. Fantasy Flight Games rozwija z
pelnym zaangazowaniem linie gier fabularnych, osa-
dzonych w $wiecie popularnej ,czterdziestki”, czyli
Dark Heresy, Rogue Trader oraz, juz niebawem, De-
athwatch. Pod koniec ubieglego roku miata miejsce
glodna premiera trzeciej edycji gry Warhammer Fan-
tasy Roleplay, ktorej nowatorska forma wzbudzila

wiele kontrowersji. Warhammerowa karcianka w
formacie LCG (Warhammer: Invasion) zbiera bardzo
pochlebne recenzje i intensywnie sie¢ rozwija. Dobrze
przyjeta zostala takze planszéwka, osadzona w
Swiecie Warhammera, o tytule Chaos in the Old
World. Najwyrazniej FFG chce, aby wydane w ra-
mach wspomnianej licencji produkty znalazly sie we
wszystkich sektorach oferty wydawniczej, poniewaz
w gronie matych gier serii Silver Line znalazla sie
juz lekka karcianka Chaos Marauders (reedycja gry
Games Workshop z 1987 roku), a niebawem moze-
my spodziewac sie takze interesujacej gry koopera-
cyjnej Space Hulk: Death Angel. FFG z
sukcesami rozwija takze klasyczna gre
przygodowa Talisman oraz zapowie-
dzialo powrét legendarnej planszéwki
Dungeonquest. Niebawem zapewne
poznamy kolejne zapowiedzi.

Niedawno miata miejsce premiera du-
zej, strategicznej gry planszowej o tytu-
le Horus Heresy. Jej akcja osadzona jest
1 Swiecie gry Warhammer 40k i kreci sie
wokoét jednej z najwazniejszych oraz
najwiekszych kampanii wojennych w historii tego
bogatego uniwersum. Horus Heresy, bo o niej tutaj
mowa, wzbogacila grono najwiekszych koloséw wy-
danych przez FFG, do ktérych naleza: Twilight Im-
perium, Descent: Journey in the Dark, Tide of Iron,
Starcraft, World of Warcraft i, recenzowana miesigc
temu na tamach Rebel Timesa, Runewars.

Horus Heresy wzbudzata duze emocje juz na dtugo
przed swoja premiera. Strategia dla dwoéch graczy,
w ktorej na fantastycznej, tréjwymiarowej planszy
Scieraja sie dwie armie, prezentowane przez $wiet-
nie wykonane plastikowe figurki. Konflikt na skale,
ktérej w bitewnym Warhammerze 40k nie da sie od-
daé. Wielkie armie i wielcy bohaterowie, na czele z
Horusem i wielkim Imperatorem we wlasnej osobie!
Te zapowiedzi elektryzowaty nie tylko najwiekszych
fanéw mrocznego $wiata 41. Millenium. Oczekiwa-
nia byly ogromne, przyjrzyjmy sie zatem, jak wygla-
da i dziata finalny produkt oraz czy warto si¢ nim
zainteresowac.

REBEL.r. 9
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Elementy gry

Gra zapakowana jest w wielkie, trwate pudio - typo-
we dla najbardziej rozbudowanych gier FFG. Trady-
cyjnie juz, prézno wewnatrz szukac¢ plastikowej wy-
praski na elementy, jest tu jedynie dos¢

toporna, tekturowa wkiadka. Poza
tym zawartos¢ pudetka
nie jest specjalnie za-
skakujaca:  plansza,
talie kart, grube tek-
turowe arkusze z
zetonami, zapako- 4
wane w foliowe
worki, plastikowe
figurki - wszystko
podane w formie,
do ktoérej FFG zdazy-
la nas juz przyzwyczaic.

Pierwsze, co przykuwa wzrok to oczywiscie znako-
mita szata graficzna produktu. Zaréwno plansza,
karty, jak i zetony wykonane sa bardzo solidnie.
Wszystko na pierwszy rzut oka wyglada bardzo za-
checajaco. Jak to zwykle jednak bywa, diabet tkwi w
szczegblach. Juz na etapie przygotowan do pierw-
szej rozgrywki, przekonujemy sie bowiem, ze wiele
elementéw Horus Heresy mozna bylo wykona¢ le-
piej.

Zacznijmy od planszy. Jest do$¢ duza, prezentuje sie
niezle, wszystkie naniesione na nia oznaczenia sa
za$ bardzo czytelne. Dominujg tu do$¢ ciemne i sto-
nowane barwy, warto wiec zadbac o to, aby miejsce
gry byto dobrze oswietlone. Plansza zawiera kilka
trojwymiarowych elementéw, ktére umieszcza sie
od spodu, w odpowiednio wyprofilowanych otwo-
rach. Dzieki temu na plaskiej mapie Terry mamy
wykonane z plastiku, pokryte nadrukiem budowle:
twierdze, fabryki i palac Imperatora. Pomyst dosc¢
interesujacy, na pewno dzigki niemu plansza pre-
zentuje sie oryginalnie. Trzeba jednak zaznaczyé¢, ze
elementy te nie s3 szczegdlnie urodziwe i ostatecznie
tr6jwymiarowa plansza budzi mieszane odczucia.
Budynki wykonane s3 z cienkiego, a wiec podatnego
na uszkodzenia, materiatu, ogélnie calos¢ wieje tro-
che tandeta. Najgorsze jednak jest to, ze podczas

10 [§<) REBEL.r.

rozgrywki tréjwymiarowos¢ planszy czesto prze-
szkadza. Obszary palacu sa zdecydowanie za mate
(juz przy poczatkowym ustawieniu jednostek sa
problemy, aby niektére zmiescic). Nieréwnosci spra-
wiaja za$, ze figurki przewracaja sie bardzo czesto, a
nanoszenie na skosnie utozonych Sciankach tekturo-
wych znacznikéw wyloméw niekiedy

graniczy z cudem. Ujmujac rzecz w

skrocie: niepotrzebny nadmiar efek-
ciarstwa, ktéry psuje
wrazenia z rozgryw-
ki, zamiast je popra-
wiac.

Zestaw zawiera po-
nad setke niewiel-
kich, plastikowych fi-

gurek,  prezentujacych
rozmaite jednostki, walczace po obu stronach.
Mamy tu modele Kosmicznych Marines, Gwardie
Imperialng, kultystow, Thunderhawki, Tytanéw, dy-
wizje pancerne, Demony Chaosu i inne. Oczywiscie
jakosci tych modeli nie mozna poréwnywac do bi-
tewnego Warhammera 40k. To zupelnie inna skala
(a raczej brak skali, przy tak réznorodnych sitach nie
bylo bowiem mozliwe zachowanie proporcji miedzy
zolnierzami i réznego typu maszynami), poza tym
wszystkie figurki w Horus Heresy sg niewielkich ga-
barytow (dla przyktadu figurki marines nie siegaja
tym z bitewniaka nawet do pasa).

Jezeli chodzi o szczegélowos¢ i ogolna atrakcyjnosé
figurek, rewelacji nie ma. Poréwnujac do innych,
wypetnionych figurkami gier FFG, Horus Heresy
stanowi krok wprzéd w stosunku do Twilight Impe-
rium, ale niestety zdecydowany krok wstecz w po-
réwnaniu do figurek ze StarCrafta. Niektore jednost-
ki sa tudzaco podobne do innych, co réwniez nalezy
uznac¢ za niedociagniecie (drobne, ale zawsze).

Przed pierwsza rozgrywka musimy poswieci¢ spo-
ro czasu na przygotowanie figurek, konkretnie na
osadzenie ich w odpowiednich, plastikowych pod-
stawkach, zas w przypadku Kosmicznych Marines,
dodatkowo na umieszczenie miedzy podstawka a
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modelem odpowiedniego zetonu, informujacego, do
ktérego zakonu dana jednostka nalezy. Warto do-
kladnie na tym etapie przeliczy¢ wszystkie jednostki
i podstawki (podstawek jest wiecej i ta rezerwa jest
niezbedna do rozgrywki), gdyz niestety w wielu eg-
zemplarzach zdarzajq sie pojedyncze braki.

Jednostkom na polu bitwy towarzyszy¢ beda boha-
terowie. Ci prezentowani sa w formie tekturowych
portretéw, osadzonych na plastikowych podstaw-
kach. Niestety musze stwierdzi¢, ze rozwigzanie to
stanowi kompletny niewypal. Piony w formie podo-
bizn bohateréw wykonano dokfadnie tak, jak w
grach Arkham Horror albo Battlestar Galactica. Jed-
nak to, co $wietnie sprawdzilo sie w tych dwoéch
grach kooperacyjnych, kompletnie nie zdaje egzami-
nu na polu bitwy w Horus Heresy. Dlaczego? Po
pierwsze, zajmuja one mnéstwo miejsca na ciasnych
obszarach, gdzie juz i bez nich jest z nim problem.
Po drugie, przewracaja sie jeszcze latwiej niz jed-
nostki. Po trzecie, wcale nie wygladaja tadnie w gro-
nie malutkich figurek. Po czwarte za$, czesto proble-

my sprawia odrdznienie ich od siebie. Bohateréw
musimy jednoczednie identyfikowaé w trzech miej-
scach - na karcie pomocy, na zetonach obrazen i na
wspomnianych tekturowych pionkach, stojacych po-
miedzy jednostkami na planszy. Rozréznia¢ ich mu-
simy jedynie po ilustracjach, ktére nie zawsze kon-
trastuja ze soba kolorystycznie. Bywa to niekiedy
frustrujace, a caly problem rozwigzalyby mniejsze
pionki i (przede wszystkim!) wypisanie na nich
imion bohateréw (imiona widnieja jedynie na kar-
tach pomocy!). To chyba najstabiej przemyslany ele-
ment gry.

Pozostale, uzywane w rozgrywce komponenty to
karty i zetony. Tych pierwszych jest ponad dwiescie,
wystepuja w dwoch rozmiarach i jakosc¢ ich wykona-
nia nie budzi najmniejszych zastrzezen. Trwate, fad-
nie zilustrowane i czytelne. Tekturowych zetonéw
jest tu w sumie niewiele (poréwnujac do podobnych
cenowo koloséw FFG), prezentuja sie calkiem nieZle
i dobrze spelniaja swoja funkcje. Jednak i tutaj zda-
rzyla sie drobna wpadka. Uwazam, ze czesto uzy-
wane (najwazniejsze =~ w  sumie) Zetony
aktywacji/rozproszenia powinny bardziej kontrasto-
wac z plansza, tymczasem praktycznie sie z nia zle-
waja. To w sumie drobny detal, ale przeoczenie kto-
rego$ z tych zetonéw w fazie Sciggania ich z planszy
mogloby nawet wypaczy¢ wynik calej rywalizacji.
Dlatego uwazam, ze po umieszczeniu na planszy
powinny one bardziej rzucac sie w oczy.

Zestaw zawiera dwa zeszyty w formacie A4, w
pierwszym opisano reguly gry, drugi za$ zawiera
sze$¢ scenariuszy oraz krétkie opowiadanie. To
ostatnie stanowi wyjasnienie dla os6b mniej obezna-
nych z uniwersum Warhammera 40k, czym wtasci-
wie byta Herezja Horusa, w jakich okolicznosciach
doszlo do zdrady i jaki przebieg mial ten, pelen
emocjonujacych zwrotéw akgcji, konflikt. Instrukcja
jest spora objetosciowo, ale pelna ilustrowanych
przyktadéw i dosc jasno napisana.

Podsumowujac kwestie elementéw, na ktére sktada
sie gra i biorac pod uwage cene produktu, zawartosé
pudetka nieco rozczarowuje (przede wszystkim
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mato tego wszystkiego!). Twilight Imperium po roz-
pakowaniu mieécit sie w typowe pudetko 30x30. Ho-
rus Heresy ma komponentéw znacznie mniej niz
Twilight Imperium, wiec decyzja o zapakowaniu
tego produktu w tzw. epic size box (i opatrzenia go
ceng adekwatna do wielkosci pudetka, a nie jego za-
wartosci) jest, delikatnie rzecz ujmujac, kontrower-
syjna.

Przebieg rozgrywki

Rozgrywka w Horus Heresy stanowi epicka bitwe,
w ktorej lojalne Imperatorowi wojska starajq sie ode-
prze¢ atak dowodzonych przez Horusa zdrajcow.
Walki toczone sa na powierzchni Terry, wewnatrz
twierdz, fabryk, w réznych czeéciach patacu Impera-
tora, jak rowniez na pokladzie Msciwego Ducha -
flagowego okretu Horusa.

Przygotowania do rozgrywki sa dosc¢
czasochtonne, co wynika z duzej liczby
jednostek, ktére nalezy odpowied-
nio rozmieéci¢ na planszy.
Gra toczy sie wedlug
wybranego scena-
riusza, przy czym
poczatkowe roz-
grywki powinny by¢
prowadzone wylacznie w
oparciu o pierwszy z nich.
Dlaczego? Wszystkie nastepne
stanowig rozwiniecie i urozmaice-
nie zalozen pierwszego scenariusza i
stworzono je wlasnie po to, aby uatrak- Ccyj-
ni¢ zabawe wtedy, gdy standardowa rozgrywke be-
dziemy mieli juz do$¢ dobrze opanowana. Dodatko-
we scenariusze to nie tylko zmiany w poczatkowym
rozstawieniu, lecz takze inny uklad kart zdarzen
(ktérych dziatanie bedzie wchodzilo w zycie w ko-
lejnych etapach rywalizacji) oraz szereg dodatko-
wych zasad. Tutaj najbardziej interesujacy jest wa-
riant zmiennej planszy (zniszczenia Terry, sprawia-
jace, ze wybrane obszary mapy wylaczone sg z roz-
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grywki). Warto jednak zaznaczy¢, ze nawet w obre-
bie pierwszego scenariusza poczatkowy uklad sit
jest nieco inny w kazdej rozgrywce (na skutek bom-
bardowarn orbitalnych oraz przejscia niektorych jed-
nostek imperialnych na strone zdrajcow).

Historia przedstawiona w Horus Heresy to zakrojo-
na na duza skale zbrojna konfrontacja dwéch poteg,
ktérej towarzysza zdrady, bombardowania, obrony
ufortyfikowanych obszaréw i desanty kapsul zrzu-
towych pod ostrzalem laseréw obronnych. Jak wiec
widaé, atrakcji nie zabraknie. Zwyciestwo osiagnac
mozna na dwa sposoby: pokonujac gtéwnego boha-
tera rywala (gléwni bohaterowie to oczywiscie Ho-
rus i Imperator, w obu przypadkach ich strata ozna-
cza calkowity spadek morale i kapitulacje pozbawio-
nych lidera wojsk) lub zajmujac wszystkie cztery
porty kosmiczne (co uznaje si¢ za odciecie rywala od
zaopatrzenia i zalanie Terry wlasnymi wojskami).
Czas dziata na niekorzyé¢ Horusa - jezeli odpowied-
nio dlugo nie zostanie wyloniony zwyciezca, z naj-
dal- szych zakatkéw galaktyki przybywa
potezne wsparcie dla Imperatora i

% to on uznawany jest za zwyciezce

rozgrywki. Grajacy Horusem
powinien wiec nastawic
sie¢ na szybka, sku-
teczng ofensywe.

Gra zawiera kilka
interesujacych mecha-
nizméw. Najwazniejszym z nich jest
umieszczony na jednej z krawedzi planszy
Tor Inicjatywy, po ktérym poruszane sa zetony
kazdego z graczy. Aktualnym posiadaczem inicjaty-
wy jest ta osoba, ktérej zeton znajduje sie blizej po-
czatku toru. Ten wladnie gracz wykonuje wybrane
akcje. Zazwyczaj wykonanie akcji koniczy sie przesu-
nieciem naszego zetonu o kilka pol (zaleznie od ro-
dzaju rozkazu i sposobu jego wykonania). Jezeli
»wWyprzedzimy” w ten sposéb zeton przeciwnika,
nastepuje zmiana inicjatywy, po ktorej to on zaczyna
wykonywac swoje akcje. Mechanizm ten w ciekawy
sposOb zastepuje zwykle, naprzemienne wykonywa-
nie swoich akcji. R6zny koszt (w punktach inicjaty-
wy) implikuje szereg wyboréw podczas rozgrywki,
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na przyklad czy wykonac jednoczesnie dwie lub trzy
,szybkie” akcje, czy tez moze jedna, pochlaniajaca
wiecej punktéw (np. wieksza mobilizacja wojsk).
Trzeba przyznaé, ze dziala to bardzo fajnie. Tor Ini-
cjatywy pelni takze funkcje zegara - Horus nie moze
dopusci¢ do sytuacji, w ktérej zeton jednego z gra-
czy dojdzie do korica toru, oznacza to bowiem zwy-
ciestwo Imperatora. Oprocz tego, pola toru inicjaty-
wy zawieraja szereg dodatkowych oznaczen - gdy
pierwszy z zetondw dotrze do jednego z nich, roz-
grywana jest odpowiednia faza specjalna (taka jak
np. pociggniecie karty zdarzenia, ktére wprowadza
na polu bitwy dodatkowe efekty).

Naszym jednostkom wydajemy rozkazy za pomoca
kart. Kazdy z graczy ma swoja talie rozka-

z6w, karty na reku oraz
ulozone  przed
soba Kkarty
tzw. rezer-
wy. Zagry-
wac mozemy
wylacznie
rozkazy z reki i
robimy to na je-
den =z dwoéch
sposobow: bezpo-
$rednio, co pozwa-
la natychmiast
wprowadzi¢ rozkaz
w zycie, lub ktadac go na jednym
ze stosOw ,czesci strategicznej”
planszy. Ta druga opcja pozwala
zaplanowac rozkaz na przyszlos¢,
co oznacza, ze bedziemy mogli go
zagra¢ pozniej i zazwyczaj wigze si¢ to z dodatko-
wymi przywilejami. Wspomniana ,,czes¢ strategicz-
na” planszy zawiera kilka miejsc na stosy rozkazow,
odpowiadajace poszczegdlnym regionom mapy. Od-
krywajac swdj rozkaz z wierzchu wybranego stosu,
mozemy zagra¢ go tylko na obszarach przypisanych
do tego stosu. Same rozkazy daja nam przede
wszystkim rézne warianty poruszania jednostek i
atakowania przeciwnika. Talia Horusa zawiera tak-
ze rozkazy umozliwiajgce desant nowych jednostek,
Imperator za$§ ma mozliwo$¢ abordazu Msciwego

un | oppusing unit
your ghaoice.

Ducha oraz, niekiedy, werbunku nowych jednostek
na terenie fabryk. Fajnie rozwigzano tutaj docigganie
nowych kart na reke - nie jest to zupelnie losowy
mechanizm, mozemy bowiem docigga¢ zaréwno z
zakrytego stosu naszych rozkazoéw, jak i z grona od-
krytych kart rezerwy. Rozkaz po zagraniu (zaleznie
od tego, jaka to karta) wedruje na stos kart zuzytych
lub wraca do rezerwy. Sa wiec rozkazy, do ktérych
mamy w zasadzie staly dostep i rozkazy jednorazo-
we, ktérych uzycie powoduje bezpowrotne usunie-
cieich z gry.

W grze nie uzywa sie kostek, ale elementéw opar-
tych o czynnik losowy nie brakuje. Do ich rozstrzy-
gania sluzy talia bombardowan. Sa to jednorazowe,
wielofunkcyjne karty (rzecz znana m.in.
z gry Warrior Knights), pozwalajace
okresla¢ skuteczno$¢ bombardowan
orbitalnych, nalotéw Thunderhaw-
kow, efektywnos¢ laseréw obron-
nych  (ostrzeliwujacych  kapsuly
zrzutowe), czy tez pozwalajace roz-
strzygna¢, czy dana jednostka prze-
szla na strone Horusa. Nieza-
leznie od tego, ktory z
wymienionych,

uﬂ':c;rd.,g,n?,. . opartych o loso-
imi .
opovent g 0 o wy czynnik ele-

15 shieids countr,| mentéw chcemy

rozstrzygnad, sie-
gamy po wierzch-
nig karte z tego sto-
su i bierzemy pod

uwage ta jej czesé, kto-
ra dotyczy rozstrzyga-
kwestii. Pojawiaja sie tu-
taj sympatycz- ne drobiazgi, takie jak np.
dwa sposoby przeprowadzania bombardowan.
Dziala to w ten sposéb, ze przed pociagnieciem kar-
ty decydujemy czy nasze bombardowanie bedzie
»~agresywne” (zmasowany atak na caly obszar, szan-
sa na zadanie dotkliwych strat, ale i wieksze ryzyko,
ze bombardowanie nie przyniesie zadnego efektu),
czy tez ,precyzyjne” (male straty, ale takze niewiel-
kie ryzyko, ze nasz nalot bedzie nieskuteczny).
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Pozostaje w kilku stowach opowiedzie¢ o tym, jak
w grze Horus Heresy dziala mechanizm walki. Cha-
rakterystyka kazdej jednostki wyrazona jest przez
kolor (przynaleznos¢: czarne Horus, szare Impera-
tor) oraz ksztalt plastikowej podstawki (sita bojowa i
jednoczesnie wytrzymatosé, wyrazona przez odpo-
wiednia liczbe strzalek). Podstawki wyprofilowano
w taki spos6b, ze mozna w nie wsuna¢ zeton z liczba
oznaczajaca zadane jej obrazenia. Pozwala to przy-
najmniej czedciowo uniknagé balaganu na planszy.
Bitwa rozstrzygana jest za pomoca specjalnie do
tego przeznaczonych kart walki. Liczba i rodzaj po-
siadanych przez nas tego typu kart zalezy od tego,
czy mamy po swojej stronie jednego z bohateréw
oraz od tacznej sily bojowej naszych jednostek. Trzy-
majac sie kilku doé¢ prostych zasad, zagrywa sie na-
przemiennie karty, przeprowadzajac ataki lub bro-
nigc sie. Karty i bohaterowie wprowadzaja do walki

Czy ja tego gdzies$ nie widziatem?

Przedmiot tej recenzji przypomina na pierwszy rzut oka gre
planszowg o tym samym tytule, wydang przez Games Work-
shop w 1993 roku. Ta sama tematyka, podobnie zaprezento-
wana arena zmagan, jakg sq okolice patacu Imperatora, sa-
siadujace z nimi fabryki, twierdze i porty kosmiczne...

Oczywiscie wszystko to nie jest dzietem przypadku. Horus
Heresy w wydaniu firmy Games Workshop nalezat do serii
gier wojennych osadzonych w uniwersum Warhammera 40k i
forma jego wydania byta dos¢ typowa dla tego gatunku (w
szczegolno$ci jednostki w postaci tekturowych zetonéw, o
minimalistycznej estetyce, nastawione gtéwnie na czytelnos¢
zawartych na nich oznaczen).

Obecnego wydania Horus Heresy nie nalezy jednak trakto-
wac, jako nowej edycji tytutu sprzed siedemnastu lat. To zu-
petnie nowa gra, chociaz pierwowzér w oczywisty sposob
postuzyt dla autora za inspiracje. Produkt FFG to jednak nie
tylko inna szkota wydawania gier (wywindowane koszty za
sprawg duzej ilosci figurek i tadnie ilustrowanych kart), ale
takze zupetnie odmienna mechanika, w ktérej zawarto sze-
reg interesujacych rozwigzan. W skrécie: w oparciu o stary,
dobry pomyst zaprezentowania w grze strategicznej jednego
z najwazniejszych wydarzen w $wiecie Warhammera 40k,
zbudowano z rozmachem zupetnie nowy produkt.

szereg dodatkowych efektéw, co uatrakcyjnia, ale
takze wydluza i komplikuje przebieg rozgrywki.
Kazda tura bitwy owocuje obrazeniami jednej ze
stron i mozliwoscia wycofania sie. Warto tutaj do-
da¢, ze maksymalny czas bitwy (tzn. iloé¢ tur) jest
ustalony przed jej rozpoczeciem (zwykle uzaleznio-
ny jest on od rodzaju rozkazu). Karciany system roz-
strzygania bitew przypomina mi troche StarCrafta,
ale rozwigzanie zaproponowane w Horus Heresy o
wiele bardziej przypadlo mi do gustu. Wynik jest
bardziej przewidywalny, a cala procedura mniej
skomplikowana. Ciekawie na przebieg star¢ wply-
waja bohaterowie, ktérych karty réznia sie od kart
walki, zapewnianych przez jednostki. Mimo iz dzia-
ta to lepiej niz w StarCrafcie, nie uwazam tego me-
chanizmu za najmocniejsza strone gry. Niepotrzeb-
nie wydluza on rywalizacje, chociaz trzeba przy-
znaé¢, ze niejednokrotnie zapewnia emocjonujace
chwile w finalowych etapach bitwy.

Podsumowanie

Na tamach tej recenzji zaprezentowalem, w sposéb
bardzo ogdlny, jedynie najwazniejsze mechanizmy,
rzadzace rozgrywka w Horus Heresy. Uzupelniaja je
rozmaite smaczki, takie jak umiejetne wykorzysty-
wanie fortyfikacji i powstawanie wylomoéw w mu-
rach, szybki transport jednostek za pomoca Thun-
derhawkéw, interesujace elementy wprowadzane
przez karty zdarzen i wiele innych. Wszystko to czy-
ni Horus Heresy strategia petng dynamiki, trudnych
wyboréw i niespodziewanych zwrotéw akcji. Catosé
dziata sprawnie i bez przestojéw, mimo iz napisany
na pudelku czas gry rzedu dziewieédziesieciu minut
jest zazwyczaj trudny do osiagniecia. Dlugi setup i
sporo tekstu na duzej ilodci kart sprawiajg, ze prze-
bieg gry jest szybszy tylko wtedy, gdy obaj uczestni-
cy maja juz za soba wiele rozgrywek.

Mimo iz statystycznie podczas moich gier czesciej
zwyciezca byl Horus, gra sprawia wrazenie bardzo
dobrze zbalansowanej. Ponoszac porazke, niezmier-
nie rzadko mamy bowiem poczucie bezradnosci, czy
tez najzwyczajniejszego pecha przy losowych roz-
strzygnieciach. Czesciej jest to $wiadomos¢ popel-
nionego bledu, ktéry zostal umiejetnie wykorzysta-
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ny przez rywala. Chyba gléwnie za to polubitem te
gre, chetnie do niej wracam i nie zniechecam sie kil-
koma wspomnianymi niedociggnieciami, jezeli cho-
dzi o jej wykonanie.

Czy warto wydac dos¢ duze pieniadze na ten tytul?
Horus Heresy adresowany jest przede wszystkim do
fanéw uniwersum Warhammera 40k (powtarzam -
fanéw uniwersum, niekoniecznie za$ entuzjastéw
gry bitewnej). Poza tym jest to gra przeznaczona wy-
tacznie dla dwéch oséb, jezeli wiec wasze planszow-
kowe spotkania odbywaja si¢ w liczniejszym gronie,
mozecie nie mie¢ zbyt czesto okazji, aby po Horus
Heresy siegna¢. Gra ta spodoba si¢ sympatykom wo-
jennych strategii, gier z duza iloscia akcji oraz zbroj-
nej konfrontacji bez zaprzatania sobie glowy ekono-
micznym zapleczem. Tutaj masowo Scieraja sie ze

Komentarz do oceny

Wykonanie: Swietna oprawa graficzna i w petni satysfakcjo-
nujaca trwato$¢ komponentéw, czyli wydawniczy standard
FFG. Niestety, w przypadku Horus Heresy jest jednak, do
czego sie przyczepi¢. Figurki prezentujq sie nieZle, ale z ta-
twoscig mozna wskaza¢ gry tego samego wydawcy, ktore
pod tym wzgledem prezentujg sig lepiej. Tréjwymiarowe ele-
menty planszy to fajny pomyst, niestety kiepsko zrealizowa-
ny. Ani szczegdlnie fadne, ani wygodne podczas rozgrywki.
Karty pomocy nie grzesza urodg, za$ zetony aktywaci i
znaczniki bohateréw sa kompletnie nieprzemyslane.

Miodnos¢: Interesujgca mechanika, niepowtarzalny klimat,
sporo emocji towarzyszacych rozgrywce, rézne drogi do zwy-
ciestwa — Horus Heresy to gra, ktérej bez watpienia nie bra-
kuje atutéw. Przemyslane, zbalansowane reguty sprawiajg,
ze szybko zapominamy o ergonomicznych niedociggnieciach
catosci.

Cena: Ceng wywindowano w gore, pakujac gre w przesadnie
duze pudetko. Fantastyczne uniwersum, wyjgtkowy temat,
logo Warhammera 40k — wszystko to kosztuje i sprawia, ze
na tle innych epic size boxéw, utrzymanych w tej samej ce-
nie, Horus Heresy jest do$¢ skromnym produktem. To bardzo
dobra gra, ale ani ilo$¢, ani jako$¢ komponentéw nie uspra-
wiedliwia tak wysokiej ceny.

soba dwie armie i stojacy na ich czele bohaterowie -
i na tym koncentruje sie zabawa, bez tworzenia mili-
tarnego zaplecza, szukania bazy surowcowej, poszu-
kiwania technologii i tym podobnych zagadnien.
Horus Heresy przeniesie was bezposrednio na front.
To produkt moze niedoskonaly ergonomicznie, ale
mimo wszystko atrakcyjny wizualnie i przede
wszystkim wyposazony w interesujaca, bardzo faj-
nie dzialajaca mechanike.

O

Horus Heresy
90-150
(D min.
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Kazdy (no, prawie kazdy), kto
byl w podstawéwce na wyciecz-
ce szkolnej, pamieta gre Flirt, w
ktorg, starajac sie przezwyciezy¢
chorobe lokomocyjng, gralo sie
zazwyczaj w autokarze z kolega-
mi i kolezankami z klasy. Polega-
la ona na przekazywaniu sobie
kart, wskazujac na numer wy-
drukowanego na nich tekstu. Wszyscy byli zadowo-
leni - niedojrzali chiopcy myséleli, ze podrywaja
dziewczyny (w tym wieku wazniejsze sa tylko gry
komputerowe, pitka nozna i kumple... i w sumie dla
wielu z nas dwie ostatnie kategorie pozostaja naj-
wazniejsze do korica zycia), a dziewczyny mogly sie
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od nich na jaki$ czas uwolni¢ i dalej prébowa¢ pod-
rywaé szostoklasistow. Wiem, ze teraz sprawy po-
szly troche dalej (znacznie dalej, co Smieszne nie
jest), ale gra Flirt nadal pozostaje w mojej pamieci. A
ze potrzebuje jeszcze miesigca na zrecenzowanie
wielkiej kostki zelatyny, jaka jest Borodino 1812, po-
stanowilem przygotowac na dzisiaj co$ specjalnego.
»,Specjalnego” w znaczeniu ,och, przepraszam, ze
moj syn zjadl Twoje buty, w nim jest co$ specjalne-
go”, bo Let’s Play! posiada pewne wyrdzniajace je
cechy, mimo ze jest najzwyklejszym Flirtem. Czyli
gra, w ktora nalezy gra¢ w wiekszej grupie znajo-
mych, z dziewczynami. No wiecie, dziewczynami,
tymi dziwnymi istotami, ktére z Wami nigdy nie
rozmawiaja i uciekaja z krzykiem, gdy tylko pod-
chodzicie zbyt blisko. Jesli nie jesteScie w stanie zna-
lez¢ Zadnej do gry, mozecie przestac¢ czytac te recen-
zje w tym miejscu. Jeéli jednak mozecie jakie$ zapro-
si¢ i nie wezwa policji, to let’s play!

Flirtujemy?

O co chodzi w tej grze? To najzwyklejszy Flirt. Ko-
niec, prosze, wyjasnitem zasady. Mamy chlopcéw i
dziewczeta, udajemy, ze sie podrywamy i przekazu-
jemy sobie karty z tekstami. W sam raz na impreze,
gdy wszyscy chcemy w co$ zagrad, ale jestesmy zbyt
pijani na cokolwiek wyrafinowanego. To, co wyréz-
nia Let’s Play sposéréd setek Flirtéw dodawanych do
rozmaitych pism i dostepnych w kioskach, to wyko-
nanie. Karty sa bardzo wytrzymale. No, moze nie
tak, ze bedziecie mogli nimi gra¢ w poblizu wulka-
nu, ale przezyja zalanie rozmaitymi cieczami (roz-
maitymi!). Jesli za$ chodzi o ich szate graficzna, ra-
dze nie pokazywac obrazkéw dzieciom - nie dlate-
go, ze ukazuja jakas golizne, po prostu golizna ta jest
tak brzydko narysowana, ze dziecko ogladajace te
grafiki w mlodym wieku moze nie rozwija¢ sie pra-
widlowo w przysztosci. Krzywo narysowane piek-
noéci prezentuja przed nami swoje wdzieki, ale to
nie dla nich kupujemy te gre (chyba, Ze jesteSmy
zboczeni).

Reguly dotaczone do Let’s Play! prezentuja trzy wa-
rianty rozgrywki, ale sadze, ze po ilosci promili, po
jakiej po nie siegniemy, raczej nie bedziemy w stanie
ich spamietac. Esencja Let’s Play! sa wy$mienite tek-
sty na kartach i tutaj gra pokazuje pazurki - niektére
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sa przezabawne, inne autentycznie pikantne, a jesz-
cze inne zwyczajnie glupawe, wszystkie natomiast
niedojrzate, jakby byly pisane przez dwunastolatka
(zaraz, a moze to wlasnie do dwunastolatkow skie-
rowana jest ta gra?). Generalnie zabawa z nimi jest
ciekawa i przy pomocy pét litra kazda rozgrywka
zamieni sie w interesujace doSwiadczenie.

Jednak ostrzegam, jest to zdecydowanie kategoria
guilty pleasure, jesli chodzi o gry karciane, a towa-
rzystwo musi by¢ wyjatkowo zgrane, gdy wycia-
gniecie pudetko...

A wtlasdnie, opakowanie. Gra opakowana jest wy-
trzymale, dlatego nie ma problemu z przenoszeniem
jej z miejsca na miejsce. Pudetkiem mozemy rzucac,
miazdzy¢ je lub nawet po nim skakaé¢ bez ryzyka
uszkodzenia zawartosci.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Koszmarne obrazki, wytrzymate karty. Let's Play!
wydane jest dos¢ przecietnie, ale od takiej produkcji nie ocze-
kujemy przeciez zbyt wiele, a niskie oczekiwania czesto mogaq
pomaoc, prawda?

Miodnos¢: Flirt to Flirt, to znaczy Let's Play!. Kazdy wie, jak w
to sie gra i kazdy kiedys w to grat. Jesli chcecie wrdci¢ do ja-
kich§ wspomnien lub po prostu brakuje Wam pomystéw na wie-
czér, to ta gra jest dla Was. llos¢ tekstow stanowi jej zdecydo-
wany atut i cho¢ czes¢, a w zasadzie to wszystkie, jest dziecin-
na i glupawa, to przeciez tego od tej gry wtasnie oczekujemy.

Cena: Cena nie jest wygérowana, ptacimy gtéwnie za wykona-
nie, a to jest takie, ze wszystkie 47 kart bedzie nam dtugo stu-
zyto. | o to chodzi. Jesli wiec jestescie sktonni tyle wydac na
takq gre, to raczej nie bedziecie zatowaé. Tylko schowajcie
przed dzie¢mi. Zartuje, Wasze dzieci juz te gre maja,

Zagraj w to jeszcze raz!

Czy polecam Let’s Play? No c6z, mam tutaj powaz-
ny dylemat. Z jednej strony moje poczucie dobrego
smaku i estetyki az placze i blaga bym je dobit, gdy
patrze na paskudne obrazki oraz niektore glupawe
teksty, ale z drugiej strony - to przeciez Flirt! Ta gra
ma by¢ glupia i niedojrzata, tak samo jak gtupie i
niedojrzate byly zabawy z niag w tym cuchnacym,

starym autobusie, gdy, préobujac powstrzymaé wy-
mioty, podawaliSmy kolezance karte, méwiac by
przeczytala tekst numer trzynascie. Sam gralem w
podstawowce we Flirt moze ze dwa razy i to pod-
czas tej samej wycieczki, wiec nie wiem czy czyni to
ze mnie socjopate lub zboczenca, ale Let’s Play!
moze by¢ znakomitym dodatkiem do jakiej$ wyjat-
kowej imprezy, no wiecie, takiej, po ktorej nic nie
pamietacie. I wcale tego nie zalujecie.

Czy polecam? Dobre pytanie. Odpowiem na nie w
ten sposob: jesli chcecie mie¢ w zestawie waszych
domowych gier takze Flirta, to ze wszystkich do-
stepnych na rynku ten jest akurat najlepszy, a jego
cena przystepna. Czyli chyba jednak polecam. A te-
raz wybaczcie, ale musze udac¢ sie do lekarza, bo
zdatem sobie wlasnie sprawe, jak wybrakowane
bylo moje dziecifistwo... Aha, jeszcze jedno. Gra
przeznaczona jest dla os6b petnoletnich. Pisze to do-
piero teraz, poniewaz strasznie bawi mnie $wiado-
mos¢, ze érednia wieku czytajacych te recenzje jest
zapewne nizsza niz osiemnascie. Tak wiec dzieci,
popatrzcie sobie na te krzywo nakre$lone piersi, bo
przez dluzszy czas innych i tak raczej nie uswiad-
czycie. Milego flirtowania.

O
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Zostan Prezydentem

Wybory 2005 -
przezyjmy
to jeszcze raz

Z0STARS . N\

» PREZYDENTEM
Wybory 2005J

Na porzadku dziennym powsta-
ja gry upamietniajace, badZ na-
wigzujace do wydarzenn histo-
rycznych. Autorzy czerpig swoje
inspiracje z wielkich bitew, od-
kryé, czy innych przelomowych
momentéw dla poszczegdlnych
cywilizacji. Rzadziej zdarza sie,
aby ktos zdecydowatl sie przygo-
towac gre umiejscowiong w nieodleglej przysztosci,
opowiadajaca o wydarzeniu, ktére niebawem ma sie
zisci¢. Dzieje sie tak, poniewaz w chwili, gdy
wszystko staje sie juz jasne, gra traci cze$¢ swojej
atrakcyjnosci, ktéra bylo przewidywanie tego, co do-
piero ma nastapic. O ile przezywanie na nowo klu-
czowych momentéw dla naszego Swiata pozostaje
ciggle bardzo kuszace, o tyle wracanie do niedawnej
przesziosci, konkretnie wydarzenia, ktére powtarza
sie cyklicznie co pie¢ lat juz niekoniecznie. Dlatego
tez z duzym dystansem, aczkolwiek z pewna doza
ciekawosci, podszedlem do gry Zostann prezyden-
tem, odnoszacej sie do wyboréw prezydenckich z

RAFAL CHOLEWA

2005 roku. Byt to bowiem moj pierwszy kontakt z
tego typu gra. Powinnoscia recenzenta jest, aby do
kazdego tytutu podejs¢ rzetelnie, czyli nie skreslacé
go juz na starcie lub popada¢ w niczym nieuzasad-
niony zachwyt, dlatego tez odstawilem swoje odczu-
cia na bok i zabratem sie do pracy.

e ——————————————————————

DAWAJ MOJE STO MILIONOW

-
Niektﬁn:g bardzo powaznie odebrali
obietnice Lecha Watesy ztozona
podczas wyborow prezydenckich. Wy-
bierz Debate zaklepana przez przeciw-
Lnika i wiasuj ja do nieuzytych Debat.

Zostan prezydentem to satyryczno-polityczna gra
karciana, osadzona w realiach wyboréw prezydenc-
kich z 2005 roku. Rozgrywka toczy si¢ pomiedzy po-
stami lewicy i prawicy, reprezentowanymi przez
osobne talie, ktérzy walcza ze soba, wykorzystujac
swoje umiejetnosci retoryczne oraz uzywajqc nieczy-
stych chwytéw, w debatach poswieconych popular-
nym kwestiom spolecznym, takim jak bezrobocie,
stuzba zdrowia, aborcja itp. Tekturowe karty nie po-
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walaja pod wzgledem jakosci. Bardzo szybko sie
brudza, dlatego wymagaja jak najszybszego umie-
szenia ich w protektorach. Trzeba jednak przyznag,
ze s3 wytrzymate. Na szczeScie od strony graficznej
prezentuja sie o wiele lepiej. W ilustracjach dominu-
ja barwy biale i czarne, co w zasadzie dos¢ dobrze
oddaje szary, polityczny humor.

PAN JEST ZEREM...

rPn ogloszeniu takiej opinii przecietny
polityk jest zmiazdzony moralnie i nie
jest w stanie wystosowac Zadnej konstruk-
tywnej repliki. Gdy zagrasz ta karte na
przeciwnika, na okres tej Debaty jego
 podstawowa Retoryka spada do 0.

W kartach reprezentujacych politykéw wyekspono-
wano ich charakterystyczne cechy charakteru, a kar-
ty chwytéw zartobliwie ukazuja czynnosci, do kto-
rych sie odnosza. Niestety duzo gorzej prezentuje sie
instrukcja, na podstawie ktérej po prostu nie da sie
grac i tak naprawde czes¢ zasad trzeba sobie dopisac
do niej samemu. Frustracje pogtebia dodatkowo
fakt, ze podawane w niej przyklady odnosza sie do
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sytuacji oczywistych. W sytuacjach spornych in-
strukcja za$ uparcie milczy.

Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje osiem
kart z odpowiedniej talii (lewicowej lub
prawicowej). Dodatkowo, spoérod dziesieciu kart
debat, losowane sa cztery, ktére uklada sie odkryte
pomiedzy graczami. W obu taliach wystepuja tylko
dwa rodzaje kart: politycy i chwyty. Karty polity-
kéw wyposazone sa w dwa parametry: retoryki, za
pomoca ktérej wygrywa sie debaty oraz w oznaczo-
ny symbolem stuchawki bonus, ktéry polityk dodaje
podczas debaty innemu, wystepujac w niej jako spe-
cjalista. Ponadto kazdy z nich otrzymuje pewne bo-
nusy do swojej retoryki w konkretnych debatach, a
takze posiada unikalng dla siebie zdolnos¢. Chwyta-
mi natomiast modyfikujemy podstawowy parametr
retoryki politykéw, eliminujemy innych politykéw z
debaty, czy tez doprowadzamy do jej przerwania w
chwili, w ktérej wymyka sie¢ nam spod kontroli.

Rozgrywka sklada sie z siedmiu rund. Osoba, ktéra
zaczyna dang runde, moze zagrywaé chwyty oraz
desygnowac¢ politykéw do poszczegélnych debat.
Gracze wykonuja swoje czynnosci na przemian. To
znaczy, ze gdy pierwszy z grajacych desygnuje poli-
tyka do ktorejs z debat, mozliwos¢ ta przechodzi na
drugiego. W momencie, gdy zaréwno lewica, jak i
prawica nie zamierza, badZ nie moze juz, desygno-
wac zadnego polityka, rozpoczynaja sie poszczeg6l-
ne debaty. Sama debata przebiega bardzo prosto.
Poréwnujemy w niej warto$¢ retoryki polityka z jed-
nej i drugiej strony. Ten, ktérego parametr jest wyz-
szy, przecigga debate na swoja korzysé. Oczywiscie,
jak wspomnialem wyzej, mozemy modyfikowac¢ po-
czatkowy parametr zaré6wno u naszego polityka, jak
i u przeciwnika, stosujac réznorakie chwyty, a takze
uzywajac politykow, ktérzy zostali nam na rece, jako
specjalistow i dodajac ich wartos¢ ,stuchawki” do
podstawowej retoryki desygnowanego przez nas
kandydata. Dwukrotne przeciggniecie debaty ozna-
cza jej wygranie. Nie jest to jednak takie proste, po-
niewaz przeciwnik, mimo poczatkowej porazki,
moze w pédzniejszych rundach doprowadzi¢ do re-
misu, a jeszcze pdZniej przeciaggnac ja na swoja ko-
rzy$¢. Po rozpatrzeniu wszystkich debat runda sie
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koriczy, a gracze dociagaja ze swojej talii tyle kart,
aby ich liczba na rece wynosila osiem. Dodatkowo,
jezeli jakas debata zostatla zakoriczona zwyciestwem
jednego z graczy, na jej miejsce losowana jest nowa.
Wygrywa ta osoba, ktéra uzyska wiecej punktéow z
wygranych debat po siedmiu rundach.

Mimo ciekawego pomystu i naprawde bardzo do-
brego humoru ciezko powiedzie¢ co$ pozytywnego
o rozgrywece. Jest ona niestety do bélu losowa. Jezeli
ktorys z graczy nie ma na poczatku gry na rece kilku
politykow (co zdarza sie dos¢ czesto), to jest, mo-
wiac kolokwialnie, ugotowany, poniewaz w zasa-
dzie z miejsca przegrywa debaty, nie mogac w za-
den spos6b temu przeciwdziataé. Ponadto jakiekol-
wiek pozytywne wrazenia plynace z zabawy zabijaja
liczne niejasnosci zasad, ktore trzeba rozstrzygac we
wlasnym zakresie. Rozgrywke trzyma tak naprawde
tylko klimat i humor. Zartobliwe podpisy na kartach
politykow w stylu: ,Renata Beger w kazdej z debat
moze powolaé¢ sie na znajomos$¢ Kofana Annana”,
czy tez chwyty nawiazujace do historycznych afer
lub wypowiedzi: ,teraz to ja moge noge panu po-

Komentarz do oceny

Wykonanie: Mimo niezbyt przekonujacej tektury, z ktdrej wyko-
nane zostaly karty, sq one wytrzymate. Prezentujq ciekawe, hu-
morystyczne grafiki, z rownie zabawnymi podpisami. Szkoda,
ze (wytaczajac politykow) talie w duzej mierze sie ze sobg po-
krywajg (tylko po dwa rézne chwyty na strone). Dodatkowo nie-
dopracowana instrukcja milczy w wielu kwestiach.

Miodnos¢: Interesujacy pomyst zostat zmarnowany. Niedopra-
cowane zasady i duza losowo$¢ wywotujg u graczy frustracje.

Odczucia poprawia nieco znakomity humor towarzyszacy grze,
jednak to za mato, aby 6w zakup uznaé za satysfakcjonujacy w
jakimkolwiek stopniu.

Cena: Biorgc pod uwage samg zawartos¢ (sto kart opatrzonych
dobrymi, satyrycznymi grafikami), cena wydaje sie w porzadku.
Jednak trzeba pamieta¢, ze jest to gra, a jako taka nie spetnia
poktadanych w niej nadziei. Zostan prezydentem wymaga spo-
rej ilosci pracy od ewentualnego nabywcy, ktdry musi zdoby¢
sie na to, zeby samodzielnie dopisa¢ sobie sporg czes$¢ zasad.

da¢”, ,falszywy magister”, ,spieprzaj dziadu”, po-
trafia wprawi¢ w dobry nastrdj. Jednak jest to zdecy-
dowanie za matlo, aby méc poleci¢ te gre komukol-
wiek. Czare goryczy przepelnia fakt, ze talie r6znia
sie od siebie w zasadzie tylko politykami, gdyz
chwyty, z wyjatkiem dwoéch na kazda strone, sg
identyczne. Nie wspominam juz o fakcie, ze gra na-
wigzuje do wyboréw z 2005 roku, a to wigze sie z
nieaktualnoscia pewnych nazwisk wsréd aktoréw
naszej gtéwnej sceny politycznej (np. Roman Gier-
tych czy Andrzej Lepper). Z przykroscia musze wiec
niestety stwierdzi¢, ze mimo interesujacego pomystu
i dobrego humoru gra nie nadaje si¢ do zabawy.

O
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Growing Hunger

Gdzie zombich
szesc, tam nie ma
CO jesC

A Game by
Jason C. Hill

m GROWING
LS HUNGER

EXTFANSION
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Last Night on Earth to dobra
gra. Ponadto jej formuta i wyko-
nanie pozostawito twércom wie-
le otwartych furtek, jesli chodzi o
tworzenie dodatkéw. To, ze do-
datki powstana, byto pewne. Je-
dyna niewiadoma bylo, jakie...

Pierwszym rozszerzeniem, ktére
pojawilo sie na rynku jest Gro-
wing Hunger. ,Narastajacy Gt6d” to dobry tytul na
dodatek do gry o zombie. Nie dos¢, ze tadnie nawia-
zuje do zarlocznosci gléwnych bohateréw (tych po-
wldczacych nogami), to jeszcze bardzo dobrze odda-
je stan ducha graczy, ktérym spodobala sie podsta-
wowa wersja gry i czekali na co$ wiece;.

To co$ wiecej przychodzi zapakowane w pudelko,
rozmiarami przypominajace wersje podstawowa
gry. Na pierwszy rzut oka rokuje to bardzo dobrze.
Pudlo jest jednak nieco lzejsze, niz Last Night on
Earth, co troche réwnowazy pierwsze dobre wraze-
nie.

Pokrywka podpowiada graczom, co mozna znalez¢é
w $rodku. Widzimy na niej czwérke ocalatych ludzi
oraz truposza dzierzacego wielkie nozyce. Zwlasz-
cza ten ostatni element nastraja pozytywnie. Kiedy
juz nacieszymy sie zewnetrzem, czas zajrze¢ do
srodka. Growing Hunger to dodatek ,wielozadanio-
wy”. Znajdziemy w nim dwa nowe kawatki planszy
w ksztalcie litery L (oczywiécie obustronne), cztery
karty nowych bohateréw (wraz z figurkami), sied-
miu nowych zombiakéw w kolorze czerwonym, trzy
scenariusze, dodatkowe karty dla zombich i ludzi
oraz dwie wypraski petne zetonéw. Wida¢ wiec, ze
twoércy postanowili ulepszy¢ gre kompleksowo, do-
rzucajac po kilka mozliwosci w kazdym obszarze za-
bawy.

Nowe karty akcji to oczywiscie nowe opcje dla obu
stron. Zombie zyskaly nieoceniona mozliwoé¢ wy-
dzierania bohaterom broni z rak (albo z rekami - za-
lezy jak sie uda). Ludzie natomiast dostali miedzy
innymi nowq bron (zeby truposze mialy, co wydzie-
rac), na przyklad owe pokazane na okladce nozyce
ogrodowe.

Ciekawym dodatkiem sa nowe figurki zombich w
kolorze czerwonym. Oprécz standardowej funkgji,
jaka moga pelni¢, czyli uzupelnienia szeregéw nie-
umartych, dodano w instrukcji nowa zasade, ktéra
ich dotyczy. Ot6z przed kazda rozgrywka mozna
rzuci¢ koécia (taka do gry, a nie wykopang na cmen-
tarzu) i sprawdzi¢ wynik w specjalnej tabeli. Owa ta-
bela powie nam, jakie specjalne zdolnosci maja czer-
wone truposze. Moga by¢ na przyklad wytrzymal-
sze niz pozostale, co powoduje, ze aby je zabi¢, trze-
ba zada¢ im dwie rany. Moga tez by¢ ,radioaktyw-
ne” i sama swoja obecnosciag zadawac ludziom obra-
zenia. Dzieki temu zabawa robi sie ciekawsza i nieco
bardziej wymagajaca.
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Prawdziwa zagadke stanowia zetony. Wiele z nich
nie ma zadnego zastosowania w grze. Sa one doda-
ne po to, aby gracze mogli ich uzywaé¢ do wymyslo-
nych przez siebie scenariuszy lub do scenariuszy po-
branych z Internetu. Zawsze latwiej wymysli¢, do
czego uzy¢ ten Smieszny zeton z plama krwi, niz
prébowac zrobi¢ nowy element tak, aby pasowat do
wymyslonej przez nas zasady i do gry samej w so-
bie. Za ten pomysl naleza sie twércom Growing
Hunger ogromne brawa.

O dodatkowych fragmentach planszy nie ma sie co
rozwodzi¢. Nowe budynki, nowe obszary, nowe
mozliwosci. Mozna w koricu poczytaé¢ w pobliskiej
bibliotece (cho¢ skowyt zombie zapewne bedzie roz-
praszal uzytkownikéw czytelni), czy zrobi¢ zakupy
w pobliskim sklepiku (uwaga na snujacych sie mie-
dzy poétkami , klientow”).

Ludzie dostali do dyspozycji czwérke nowych bo-
hateré6w. Mieéniaka, kucharza Sama, pania policjant
o wdziecznym imieniu Rachelle (niestety silne ko-
biety z bronig w reku z reguly szybko koricza w fil-
mach o zombie), lekko ciapowatego Kenny’ego, kt6-
ry pracowal we wspomnianym wyzej sklepie (szum-
nie zwanym supermarketem) oraz Amande, lokalna
pieknosé i krélowa balu. Oczywiécie nie moglo sie
oby¢ bez takiej postaci. Kto inaczej tamatby sobie ob-
casy, piszczal oraz narzekal na porwana sukienke i
polamane paznokcie (o potarganych wlosach, juz nie
wspominajac)?

Dodatkowe scenariusze sa standardowym dodat-
kiem w tego typu rozszerzeniach. Nie powalily mnie
na kolana, ale i nie okazaly si¢ zupelnie denne, czy
tez niegrywalne. Ciekawostka sa za to zawarte w in-
strukcji zasady, pozwalajace na rozegranie szybkiej
partyjki dla dwoéch oséb. Standardowa gra w dwie
osoby, cho¢ mozliwa, jest doé¢ nudna i nieciekawa.
Wtasnie dlatego wrzucono co$, co mozna okresli¢
mianem mini gry, w ktorej jeden z graczy wciela sie
w ludzi, a drugi w zombie. Szybki survival, trwajacy
gora 15-20 minut, wyciskajacy z gry wszystko to, co
w historiach o zombie najlepsze.
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Podsumowujac, moge napisa¢ wlasciwie tylko jed-
no. Growing Hunger to bardzo dobre rozszerzenie
do bardzo dobrej gry. Razem z nim Last Night on
Earth staje sie gra rewelacyjna. Jak dla mnie absolut-
ny numer jeden wéréd dodatkéw do gier o zombie.

O

Growing Hunger

st G
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Miodnosé
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Wykonanie

Komentarz do oceny

Wykonanie: Nie ma co duzo wymyslac. Gra trzyma wysoki stan-
dard. Swietne grafiki, klimat i porzadnie wykonane elementy. Bio-
rac do reki to pudetko, cztowiek chciatby, zeby wszystkie gry (a
przynajmniej wigkszos¢) byly tak dobrze wykonane.

Miodnosé: Swietnie zaprojektowany dodatek. Dorzuca do gry do-
ktadnie to, czego byfo trzeba i to w odpowiednich proporcjach. Je-
dyny minus jest taki, ze chciatoby sie, zeby byto tego jeszcze wie-
cej.

Cena: Sto dwadziescia ztotych to rozsadna cena za takie rozsze-
rzenie. Oczywiscie mogtoby by¢ o te dwie dyszki mniej, jednak
zawartos¢, pod wzgledem merytorycznym i jakosciowym, rekom-
pensuje w zasadzie kazdg wydang nan ziotowke.
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FITS

Tetris w trybie
multi... i to bez
ekranu!

Dawno, dawno temu, za czaséw,
gdy nie bylo jeszcze Gameboya
ani Playstation, ludzie rzadni
przeno-

Wydawca gry jest bardzo znana firma - Ravensbur-
ger. Catkiem duzych rozmiaréw (mniej wiecej wiel-
kos¢ opakowania od gry Wysokie Napiecie), solidne
pudlo kryje naprawde przyzwoicie wykonane ele-
menty, majgce zapewnic¢ zabawe maksymalnie czte-
rem osobom. Za cene okoto stu ztotych otrzymujemy
dwadziescia kart, po szesnascie klockow w czterech
kolorach, osiem dwustronnych plansz, a takze cztery
specjalne pochylnie. Cato$¢ wyglada naprawde so-
lidnie. Szczegodlnie dobrze prezentuja sie klocki. Pu-
dlo natomiast jest wypchane zawartoscia niemalze
po brzegi, dzieki czemu wiemy, ze nie placimy za
hulajace w nim powietrze, a rzeczywista, namacalna
zawartos¢. Jako ze serwis BoardgameGeek wskazuje
na jedenascie partii rozegranych przeze mnie w te
gre, z cala pewnoscia moge zaswiadczy¢, iz kompo-
nenty sa wytrzymate, zwlaszcza ze sporo razy je
transportowatem.

$nych ' i
konsol
’ | elektro- i
JASKIER nicznych g
radzili so-

bie jak mogli. Zamiast Poke-
monéw czy innych Golden
Sunéw w drodze dokads
tam, grano w tytuly nieco
mniej zaawansowane. Mi w
sposob szczegdlny pozostaly
w pamieci dwa. Mowa tu
mianowicie o wezu, ktéry
polykal pikselowe kropki i
stawat sie coraz dtuzszy oraz
znanej na calym Swiecie grze
Tetris, ktérej - jakze intrygu-
jacym - tematem s spadajace
klocki. Ow tytut wbit sie sil-
nie w miejsce jednej z wioda-
cych zabaw mojego dziecin-
stwa. ,,Konsole” (no bo prze-
ciez, co to za konsola, ktéra mozna byto kupi¢ w kio-
sku za pare zlotych) z gra Tetris ma nam dzi$ zasta-
pi¢ Reiner Knizia ze swoim FITSem.

REINER
Knmiza

DAs LUCKENLOSE SPIELVERGNUGEN

Niestety, niemal zawsze znajdzie si¢ jakie$ ,ale”.
Tak i w tym przypadku mam pewne zastrzezenia, co
do wykonania. Po pierwsze karty wydrukowano na
stabym papierze, przez co stosunkowo szybko wi-
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da¢ na nich $lady zuzycia. Po drugie Zle rozwigzano
pomyst specjalnego wnetrza pochylni, ktére - zdaje
sie - ma sluzy¢ do przechowywania klockéw (po-
przez zakladanie specjalnej naktadki). Na pierwszy
rzut oka wszystko wydaje sie dziala¢, jednak, gdy
tylko nasz FITS wyladuje w plecaku, to - wierzcie
mi - mozecie by¢ zdziwieni podczas otwierania pu-
dla po przetransportowaniu go do miejsca przezna-
czenia. Najzwyczajniej w $wiecie bedzie tam pano-
wat spory batagan. Naktadki bowiem odpadaja i bez
woreczkéw strunowych sie nie obejdzie.

No, ale do$¢ o wykonaniu. Co by nie pisa¢, w elek-
tronicznym Tetrisie nigdy nie chodzilo o wykonanie,
a o grywalnoé¢. A ta w planszowym odpowiedniku
jest taka, jak w oryginale - wysoka.

= e =
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Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje swoja
pochylnie (w naszym gronie pieszczotliwie zwana
panelem sterowania). Na owa pochylnie nakfada sie
pierwsza z czterech plansz. Gdy wszyscy tak uczy-
nig, klocki zaczynaja spada¢. Nie ma tu klockéw le-
cacych z nieba, losowanych przez komputer tudziez
pseudo-gameboya, mamy za to reke kolegi (czy tez
swoja) i stosik kart, wskazujacych, co po kolei spada.
Podnosimy pierwsza i wiemy, ze spada kwadrat,
druga - prosta, trzecig - jaki$ dziwny ksztatt. Proste?
Proste. I dziata. Gracze nanosza w czasie rzeczywi-
stym odpowiednie klocki na swoje plansze. Gdy
kazdy to zrobi (po$piech nie jest konieczny), losuje
sie nowa karte i czynnos¢ ta jest powtarzana. Gdy
karty sie skoricza, koriczy sie poziom i podliczamy
punkty. Na gre skladaja sie cztery poziomy, a kazdy
rézni sie warunkami zwyciestwa. To wlasnie to
miejsce, ktére méwi nam o dokonanym progresie w
stosunku do poczciwego dziadka - Tetrisa. To znak,
ze gdy niebawem znajdziecie na poétkach sklepo-
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wych ,Wezyk: The Boardgame by Reiner Knizia”,
nie do$¢, ze ucieszycie sie na samego wezyka, to mo-
zecie by¢ rowniez niemal pewni, iz nie bedzie to Komentarz do oceny
zwykly wezyk, a taki fajnie ulepszony. Wykonanie: FITS pod wzgledem wykonania naprawde daje
rade. Szaro$¢ i bylejakos¢ Tetrisa zamieniono na kolorowg
planszéwke. Jedynie karty podatne sg na zniszczenie, a kloc-
Tak wiasnie jest w przypadku FITS. Na pierwszym kow nie ma gdzie schowa¢ (bez zakupu woreczkow struno-
poziomie za kazde odkryte pole otrzymujemy mi- wych). Za to punkt w dot.
nus, natomiast za kazdy peten rzad plus, im dalej
za$ tym trudniej. Przyjdzie nam zdobywa¢ punkty
za odstoniete pola w dwdéch réznych miejscach, bo-
nusy punktowe za odstonigete konkretne miejsce,
albo wrecz przeciwnie - punkty ujemne. Nie raz
przyjdzie tez wam ustysze¢ jek zawodu, poniewaz -
jak w klasyku - klocki nie podejda. Ale i tu Knizia
dorzucit swoje pozytywne trzy grosze. Jesli klocek,
ktéry mamy dolozy¢é nam nie pasuje, mozemy go
odrzuci¢ i poczeka¢ na nastepny. Jednak, zeby nie Cena: Nieco za drogo - o jakie$ 15-20 ztotych.
byto tak tatwo, nie mozemy ich odrzuci¢ zbyt wiele,
bo na kazdym poziomie odstoniete pola przynosza
punkty ujemne. Kazdy kolejny odrzucony zeton
zwigksza ryzyko tego, ze nie uda nam si¢ pokry¢ ca-
lej planszy.

Miodnos¢: Stawiam czwdreczke i to z takim malenkim plu-
sem. FITS to gra naprawde baaardzo fajna i nieszablonowa.
Nie ma kolejnych meeple pionkéw i drewnianych kostek, ktdre
gdzies$ tam trzeba potozyC czy przetransportowac. Jest za to
stara elektroniczna gra przeniesiona na plansze, w nowe;j ja-
kosci i bez monitora.

Podsumowujac, wszystko chodzi jak w szwajcar-
skim zegarku. Gra naturalnie ma takze przewidzia- .
ny tryb dla jednego gracza, jednak w takim przypad- |H| ) 8 s
ku polecatbym raczej zwyktego Tetrisa, cho¢ naj- H

pewniej znajda sie i fani takiego wariantu. I dobrze. s o o
Tez dziata. Warto podkresli¢, co wprawny czytelnik |H|H|H| 1-4
najpewniej wywnioskowat juz z kontekstu, ze gra

si¢ Swietnie skaluje. Dodatkowym walorem zdaja sie - -
by¢ rowniez liczne dodatki fanowskie dostepne w Wykonanie  Miodnos¢ Cena
Internecie. Inna zaleta FITS to niedlugi czas roz-
grywki, wynoszacy okoto trzydziestu minut. Gra o
wydaje sie by¢ réwniez swietnym tytulem wprowa- 4 .0 " 4.0 - 3 .o
dzajacym w planszowkowe hobby. Osoby nie graja- /5 /5 /5
ce regularnie sa gra oczarowane i natychmiastowo
pytaja, gdzie mozna ja kupi¢ (kolega w zielonym t-
shircie na zdjeciu raczej nie przepada za planszéw-
kami, a widac¢ jak bardzo wciagnat go FITS). Nieste-
ty tu pojawia sie maly problem. Cena, wynoszaca
okolo stu zlotych, nie zacheca. W koncu, bylo nie
bylo, FITS to niekoniecznie kandydat na gwiazde
planszéwkowego wieczoru (cho¢ bywa i tak). To ra-
czej filler. Co nie zmienia faktu, ze bardzo dobry.

99,9524

§s) REBEL.r. 27

Centrum gier




Rebel Times

Monstermaler

Zabawa
W rysowanie

W procesie tworzenia gier po-
myst znajduje sie¢ bez watpienia
na pierwszym miejscu. To zadzi-
wiajace, jak niewiele czasami po-
trzeba, aby powstatl tytut, ktory
zaskakuje swoja prostota, a
mimo to jest w stanie zdoby¢ rze-
sze entuzjastow. Osoby, ktore
rozmyélaja nad stworzeniem
wlasnej gry, kreca pdzniej z niedowierzaniem glowa,
nie mogac uwierzy¢, ze sami na to nie wpadli. Jed-
nak tworzenie tego typu gier nie jest wbrew pozo-

RAFAL CHOLEWA
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rom takie proste. Przypomina raczej stapanie po
kruchym lodzie. Ta prostota, ktéra w niektérych
przypadkach jest zaleta, w innych wiaze sie z bardzo
negatywnym odbiorem przez potencjalnych nabyw-
cow. Dzieje sie tak ze wzgledu na fakt, ze zlozonos¢
mechaniki i wykonania takiej gry bywa czesto tak
niewielka, ze z latwoscia moglibySmy 6w produkt
przygotowacd sami. Ostatnimi czasy mialem okazje
spotkac si¢ z takim wtaénie niepozornym tytutem.
Mowa tu oczywiScie o Monstermaler, ktérego caty
koncept opiera sie na prostej czynnosci, jaka jest ry-
sowanie. Swoje wrazenia i odczucia postanowilem
opisa¢ w kilku ponizszych akapitach.

Na pierwszy rzut oka Monstermaler nie r6zni sie w
zasadzie niczym od zwyklego notesu, ktéry moze-
my kupi¢ w kazdym kiosku. Dlatego tez ciezko po-
wiedzie¢ cokolwiek o jego wykonaniu. Na pewno
nie mozna tu méwié o jakiejkolwiek szacie graficz-
nej. Notes liczy sobie sto dwadzieScia identycznych
kartek. Na jego koricu znajduje sie zwiezla instrukcja
w jezyku niemieckim, pozostate kartki przedstawia-
ja za$ szkic ludzkiej sylwetki, przedzielonej przez
$rodek linig przerywana. Na ich odwrocie mamy na-
tomiast spis przyktadowych postaci, ktérymi moze-
my postuzy¢ sie podczas zabawy. Propozycje sa bar-
dzo zréznicowane. Znajdziemy tu stawy ekranu (np.
Sean Connery, Woody Allen), estrady (np. Janet
Jackson, Elvis), stadionéw (np. Oliver Kahn, Michael
Ballack), postaci historyczne (np. Krélowa Elzbieta
I, Juliusz Cezar), a takze fikcyjne (np. ET, Hulk,
Lara Croft) i wiele, wiele innych. Niestety sa one
opisane w jezyku niemieckim, przez co, jezeli nie
wladamy tym jezykiem chociazby w stopniu podsta-
wowym, czasami nie jesteSmy w stanie stwierdzi¢, o
kogo chodzi. Ponadto posréd postaci dominuja per-
sony wywodzace sie z zza naszej zachodniej granicy
- jak zwykle ,,Deutschland, deutschland tiber alles”.
Nie przeszkadza to jednak zbytnio w zabawie, gdyz
w jej trakcie mozemy postugiwaé sie wlasnymi po-
mystami.

Zasady gry sa banalnie proste. Ustalamy liczbe
rund, przez ktére toczy¢ sie bedzie rozgrywka, po
czym rozdajemy poszczegdlnym graczom odpo-
wiednig liczbe kart z notesu. Kazdy z uczestnikéw
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zabawy wybiera, badZ sam sobie wymysla, postac,
ktora za chwile bedzie staral si¢ narysowac. Nastep-
nie zapisuje jej imie i nazwisko na odwrocie kartki i
sklada ja na pot wzdtuz linii przerywanej. Jeden z
graczy daje sygnat do rozpoczecia rozgrywki i wszy-
scy zaczynaja rysowaé polowe wymyslonej przez
siebie postaci. Gdy przedostatni gracz skornczy ryso-
wad, gra jest wstrzymywana, po czym kartki wedru-
ja do naszych sasiadéw, siedzacych po lewej stronie.
Kazdy z graczy odczytuje z odwrotu kartki, kogo ry-
sowala osoba, od ktérej ja otrzymal. Teraz zadaniem
kazdego z nich staje sie dorysowanie drugiej potowy
postaci - nie moga oni jednak oglada¢ tego, co nary-
sowal ich poprzednik. Ponownie przedostatnia oso-
ba, ktdéra koniczy rysowad, przerywa rozgrywke. Na-
stepnie wyniki prac sg prezentowane wszystkim,
bioracym udzial w zabawie. Osoby, ktére nie braty
udzialu w danym projekcie prébuja odgadnaé, kogo
przedstawia obrazek. Maja one tylko po jednym
strzale. Osoba, ktorej uda si¢ zgadnad, otrzymuje
dwa punkty. Jezeli nikt nie podota tej sztuce, rysu-
nek kladzie sie¢ miedzy graczy, ktérzy go rysowali —
za kazde takie , dzieto” traca oni po jednym punkcie.
W tym momencie runda dobiega korica. Wygrywa
oczywiscie ten, kto po okreslonej liczbie rund ma
najwiecej punktow. Prawda, ze proste?

Monstermaler pozwala przyjemnie spedzi¢ czas.
Jednak polecalbym go jedynie dzieciom, ewentual-
nie, jako przerywnik dla zwolennikéw naprawde
lekkiej rozrywki. Mimo zZe rozgrywka jest szybka, a
prezentowanie poszczegolnych ,dziet sztuki” wpra-
wia graczy w doskonaly humor, wywolujac wéréd
nich salwy $miechu, to dla starszych wiekowo gra-
czy jest to gra na jeden, géra dwa wieczory. PéZniej
entuzjazm opada, a Monstermaler odchodzi w zapo-
mnienie. Gra, a w zasadzie zabawa, sprawdza sie
dobrze wsréd opiekunéw grup, animatoréw czy
wychowawcoéw, ktérzy z racji pelnionej przez siebie
funkcji potrzebuja czesto pomystu na skonsolidowa-

nie grupy.

Nie sposob tez nie zauwazy¢, ze notes ten w zasa-
dzie nie jest nam w ogole do niczego potrzebny, po-
niewaz, gdy znamy juz zasady, wystarczy nam kart-
ka papieru oraz dlugopis i mozemy bawié si¢ sami.

Cena co prawda nie jest porazajaca, ale zwykly notes
mozemy kupié juz za pare zlotych. Czy warto? Na
podstawie tego, co napisatem mozecie osadzi¢ sami.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Ciezko méwi¢ tu o jakimkolwiek wykonaniu.
Otrzymujemy prosty notes ze stu dwudziestoma kartkami. Pro-
pozycje postaci sq W jezyku niemieckim, przez co osobom nie
znajacym tego jezyka ciezko sie w niektdrych z nich potapac.
Na szczescie zawsze mozemy wprowadzac do zabawy wiasne
pomysty.

Miodnos¢: Gra na pewno nie jest przeznaczona dla wszyst-
kich. Przede wszystkim jest ona skierowana do dzieci i zwolen-

nikow bardzo lekkiej rozrywki. Trzeba podkresli¢, Ze produkt
ten ma zastosowanie epizodyczne — zagramy raz, gora dwa i
zniknie on na pétce. Dlatego tez polecatbym go przede wszyst-
kim opiekunom grup, animatorom i wychowawcom.

Cena: Nie przeraza, jednak, gdy uSwiadomimy sobie, ze notes,
ktéry otrzymujemy mozemy zastapi¢ podczas zabawy zwyktymi
kartkami papieru, to powinniSmy sie powaznie zastanowi¢ czy
6w produkt jest nam potrzebny do szcze$cia. Osobiscie uwa-
zam, ze jezeli jest sie zwolennikiem tego typu zabawy, to jeden
egzemplarz mozna sobie sprawic.

Monstermaler

10-20
min.
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Manila

Ekonomia
na Filipinach

Gry planszowe to tysigce tytu-
lbw i tysigce nieprzespanych
nocy, tak tworcow tworzacych
swe dziela, jak i graczy zachwy-
cajacych sie kazda nowa pozycja.
Kultowe gry znalazly juz swoich
wiernych fanéw, wcigz jednak
wychodza nowe, $wietne tytuly,
dostarczajace graczom niezapo-
mnianej rozrywki. Mimo tego nie ma gry idealnej.
Zawsze znajdzie sie co$, co mozna bylo zrobi¢ lepiej,
co inne gry majg, a ta nie,
zawsze bedzie row-
niez ktos, komu gra
najzwyczajniej w
Swiecie  sie  nie
spodoba.  Dlaczego
taki wstep? Bo Mani-
la to najlepsza gra,
jaka poznatem pod-
czas ostatniego roku i
przynajmniej moim
zdaniem zbliza sie ona
do idealu gry planszo-
wej zadziwiajaco blisko.
Nie zwyklem pisa¢ entu-
zjastycznych recenzji, po-
niewaz zawsze znajdzie
sie pare bledéw do wy-
tkniecia. Nie moge powie-
dzieé, ze Manila ich nie
ma, ale s3 one po prostu
przytloczone ogromna ilo-
Scig pozytywow.

DARCANE

AN

Fyane-Benno Delonse

Manila to gra ekonomiczna, przeznaczona dla od
trzech do pieciu graczy i zabierajaca nas na goracy
Daleki Wschéd, na kolonialne Filipiny, a konkretniej
do roku 1821, gdy znajdowaly sie one pod wlada-
niem Hiszpanii. W tym bajecznym krajobrazie wcie-
lamy sie w role przemytnikéw-handlarzy, sprzedaja-
cych swoje towary (jedwab, korzenr zen-szen, jadeit i
gatke muszkatolowq) w filipiniskim porcie. Oczywi-
Scie zwyciezy ten, kto pod koniec gry bedzie najbo-
gatszym przemytnikiem w okolicy.

Eksplozja kolorow

Zacznijmy, tradycyjnie, od wykonania. To najmoc-
niejszy punkt gry, ktora pod tym wzgledem stoi na
najwyzszym $wiatowym poziomie. Juz samo pudel-
ko prezentuje si¢ Swietnie: jest standardowych, du-
zych rozmiaréw i zostalo wykonane naprawde so-
lidnie. Tak jak i cata gra, jest ono niezwykle barwne i
od samego poczatku wprowadza nas w oceaniczno-
bambusowy klimat zabawy. W $rodku znajduje sie
masa elementéw, wszystkie dobrze zabezpieczone,
poukiadane w odpowiednich przegrédkach i pose-
gregowane w Kkartono-
wych pudeleczkach,
wypraskach oraz wo-
reczkach strunowych.
Porzadek i Dbezpie-
czenstwo, nic nie ma
prawa sie uszkodzic.
Po otwarciu pude-
teczka i woreczkéw
okazuje sie, ze do-
datkowe przegrod-
ki sg idealnie dopa-
sowane do elemen-
tow i pozwalaja
nie tylko na ich
posegregowanie
po zakoriczeniu
gry, ale takze na
gre bez koniecz-
nosci wyciaga-
nia wszystkiego
z pudelka! Wy-
starczy roztozy¢
plansze, a potrzebne
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przedmioty sukcesywnie wyciaga¢. Najwieksza
przegréodka moze postuzy¢ za miejsce dla rzutow
kosémi.

Co konkretnie znajdziemy w pudetku? Podluzna
plansze do gry, przedstawiajaca filipinski port, dwa-
dzieécia drewnianych pionkéw w pieciu kolorach,
trzy drewniane lodzie do przewozenia towaréw,
czterdzieSci osiem monet - filipinskich pesos
(sprawdzalem - mocno wzorowane na tych XI-
X-wiecznych), karty przedstawiajace produkty i od-
powiadajace im kolorystycznie znaczniki, kosci oraz
tadownie na todzie. Procz plastikowych, ttoczonych
monet, wszystkie elementy sa drewniane lub tektu-
rowe. Wykonano je réwniez niezwykle starannie.
Elementy podporzadkowane sg kolorystycznie to-
warom (blekitny jedwab, kremowy zZeni-szen, seledy-
nowy jadeit i brunatna galka muszkatolowa) oraz
krajobrazowi przedstawionemu na planszy (turku-
sowy ocean i stomiano-drewniany port). Wszystkie
kolory sg bardzo zywe, ciepte, co w polgczeniu z ja-
kosciag wykonania elementéw sprawia, ze gra sie

niesamowicie. Na kazdym kroku czu¢ niepowtarzal-
ny klimat, przyjemnie jest po prostu dotyka¢ monet,
pionkéw, todzi... Zoch, wydawca Manili, po raz ko-
lejny pokazat klase.

Wyscig do portu

Zasady gry poznamy dzieki polskiej, kolorowej in-
strukcji wydanej na kredowym papierze. Instrukcja
jest jasna, napisana w prosty sposob, pelna ilustracji
i przyktadéw. Nie tylko wyjasnia reguty i rozwiewa
ewentualne watpliwosci, ale w ramkach na margine-
sach prezentuje podsumowanie zasad, ulatwiajac
szybkie odnalezienie odpowiednich regul. Umozli-
wia tez zastosowanie wariantu utrudniajacego tro-
che rozgrywke i czynigcego ja przy tym mniej loso-
wa. Mamy tez mozliwos$¢ znalezienia w Internecie
filmowej wersji instrukcji - nie jest to jednak ko-
nieczne, poniewaz reguly gry nie s zbyt skompliko-
wane.

Zabawa polega na szeregu wypraw
obtadowanych towarami todzi do
portu. Kazda taka wyprawa to sze-
reg deklaracji graczy, ktérzy decy-
duja sie na obranie pewnych strate-
gii oraz podjecie odpowiedniego
dla siebie ryzyka. Po ustaleniu (dro-
ga licytacji) kapitana wyprawy, gra-
cze wysylaja swoich wspélnikow
(w postaci pionkéw) na odpowied-
nie pola w porcie, stoczni, firmie
ubezpieczeniowej, na todzi piratow,
stanowiskach pilotéow i todziach z
towarami. Kazda taka akcja kosztu-
je, ale zapewnia okreslone korzysci
(wyjatkiem jest firma ubezpiecze-
niowa, gdzie dostajemy pensje, ale
w razie wypadku todzi placimy z
wlasnej kasy, i stanowiska pilotéw).
W wiekszosci przypadkéw beda to
pienigdze, przy czym im wieksze
ryzyko podejmiemy, tym wieksza
ich nadwyzka. I tak obstawienie
wspoélnikami stoczni przyniesie ko-
rzysci, gdy 16dz ulegnie uszkodze-
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niu, obstawienie portu zaowocuje kilkoma pesos,
gdy 16dz dotrze tam bezpiecznie, a wyslanie wspdl-
nikéw na piracka lajbe zapewni udzial w ewentual-
nych tupach. Z kolei stanowiska pilotéw pozwola le-
piej kontrolowac ruch fodzi.

Piraci i rachunek prawdopodo-
bienstwa

Po zajeciu miejsc przez wsp6lnikéw, rozpoczyna sie
wyprawa. Lodzie poruszaja si¢ w trzech turach o
okreslong rzutami kostka iloé¢ pol (wizualizowa-
nych, jako morskie fale). Osiggniecie czternastego
pola zaprowadzi 16dZ bezpiecznie do portu, ale jeze-
li zakoniczy ona swa podréz na polu trzynastym w
dowolnej turze, czeka ja atak piratéw. Na ruch todzi
ma dodatkowo wplyw kapitan i piloci, co pozwala
na zmniejszenie losowosci gry. Innym urozmaice-
niem jest mozliwos¢ zaciggania pozyczek, zakupu
kart udzialéw, wreszcie ciggla zmiana wartosci to-
waréw na czarnym rynku, co wymusza na graczach
modyfikowanie swoich strategii i odpowiednie re-
agowanie na zmiany.

Tak jak pisalem, zasady nie sg szczegélnie skompli-
kowane, a jednak dostarczajg nam ztozonej rozgryw-
ki. Gra jest zbalansowana: jezeli umozliwia wysokie
zyski, prawdopodobieristwo ich uzyskania jest od-
powiednio niskie. Dobra strategia okazuje sie wiec
stawiania na umiarkowane ryzyko i liczenie od cza-
su do czasu na przystowiowy lut szczeécia, zapew-

niajacy wieksze zyski. Niektérym moze si¢ nie
spodoba¢ pewna losowos¢ gry. Zasady niweluja
czedd jej efektéw, ale nadal jest to gra bazujaca na ra-
chunku prawdopodobieristwa i nawet najlepsze pla-
nowanie nic nam nie pomoze, gdy kostki nie beda
chcialy wspotpracowaé. Moze sie tez okazaé, ze ol-
brzymia iloé¢ zainwestowanych pesos sie nie zwrdci,
przez co nasz budzet powaznie ucierpi. Raz na wo-
zie, raz pod wozem. Céz, takie juz zycie przemytni-
ka, prawda? Na szczeécie rozwazna gra sprowadza
tak drastyczne przypadki na margines - podczas
rozgrywki nie zdarzaja sie one zbyt czesto. Wyste-
puje tu natomiast lekki efekt $nieznej kuli. Szczescie
w pierwszych turach i szybkie wzbogacenie sie skut-
kuje latwiejszym wygrywaniem aukcji na kapitana
wyprawy, co z kolei zapewnia nam wieksza kontro-
le nad plansza. Wygrana aukcja to jednak spory
wkiad finansowy, ktéry przy potknieciu wedruje do
przeciwnikéw, a to pozwala im na doréwnanie do
uciekajacego finansowo gracza. Opisany efekt nie
jest w rezultacie zbyt dotkliwy i raczej nie zakt6ca
radosci plynacej z zabawy.

o
_——

—
-

W Manile najlepiej gra sie chyba w cztery lub pie¢
0s6b. Gra w trojke jest mozliwa (instrukcja pokazuje,
jak zmieniaja sie¢ wtedy zasady obsadzania miejsc
wspoélnikami) i rowniez w zupelnosci grywalna, ale
duzo wiecej emocji zapewnia gra z wieksza iloscig
graczy, podczas ktérej najlepsze miejsca w porcie
znikaja duzo szybciej, a rozgrywka jest zazwyczaj
troche diuzsza. Manila zamyka sie jednak najczesciej
w godzinie zabawy i, jako taka, jest dobra gra fami-
lijng. Mlodsze dzieci szybko zatapig zasady i, znajac
zycie, beda skutecznie ogrywatly dorostych. To takze
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dobra gra dla znajomych, nie jest bowiem kolejna
gra ,dla calej rodziny”, z infantylnym tematem i Manila
$miesznymi, jak najlatwiejszymi zasadami. Manila

jest godna polecenia kazdemu, komu nie przeszka- @

e —o—

ok.60

dza czynnik losowy. To dobra pozycja, faczaca przej- p
min.

rzyste zasady z wieloma mozliwosciami. To réwniez
ciekawy pomyst na temat, z zapierajgcym dech w »
piersiach wykonaniem. Polecam goraco i zycze Wam IHI ﬁ 1 0 o
udanego przemycania wartoSciowych towaréw.

Uwazajcie na piratow i moskity! LK)
- TR 3-5

Komentarz do oceny Wykonanie  Miodn Cena

Wykonanie: Kazdemu elementowi tej gry nalezy si¢ hymn po- \
chwalny. Dopracowane, ttoczone monety, ciekawe pionki, fadne 5 0 : = 4 o ™
todzie, znaczniki, karty, wreszcie barwna plansza i funkcjonalne, T ° 75
solidne pudetko. Czegdz chcie¢ wigcej? Wykonanie to najmoc-

niejsza strona tej gry. 79,00z%

Miodnos¢: Efekt kuli $nieznej (szybko wzbogacajacy sie gracz)
zdarza si¢ w Manili rzadko, ale jest pewnym mankamentem.
Poza tym jednak, w klasie gier losowych, Manila jest wyjatkowa.
Zasady sa proste, rozgrywka ciekawa i dynamiczna, a klimat nie-
powtarzalny. Ta gra nie znudzi sie¢ Wam przez dtugi czas.

Cena: Manila kosztuje prawie sto trzydziesci ztotych i jest to
cena typowa dla takich gier, zastugujaca na przecietng trojke.
Obecnie jednak, dzieki promocji, mozna jg naby¢ na Rebelu juz
za osiemdziesigt ztotych, co jest na tyle atrakcyjng oferta, ze
podwyzsza ocene o jedno oczko.
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Gry planszowe inspirowane
grami komputerowymi, czyli:

Z monitora na
plansze

Gry komputerowe dostarczaja
inspiracji wielu twoércom. Oczy-
wiécie najwiecej powstaje na ich
kanwie filméw, czy ksigzek, ale
w niektérych przypadkach na
podstawie gry stworzono... gre.
Nie méwie tu o sequelach, ale o
przeniesieniu rozrywki elektro-
nicznej na plansze. Dzieki temu
niektérzy zapalericy komputerowi odrywaja sie raz
na jaki§ czas od monitoréw i poznaja planszowy
Swiat. Niektorzy zostaja w nim nawet na diuzej. Zo-
baczmy, jakie elektroniczne tytuly znalazly swoja
droge na stoly graczy.

Gry komputerowe dzielg si¢ na wiele gatunkéw.
Jedne tatwiej ubra¢ w zestaw planszowych regut i
wcisnaé w jakas mechanike, inne trudniej. Najlatwiej
chyba jest z grami strategicznymi, rozgrywanymi w
systemie turowym. One niejako juz na starcie sa go-
towe do , potozenia na stole”. Trudnos¢ moze spra-
wié jedynie przelozenie r6znych wyliczen, zalezno-
Sci i powigzan w taki sposéb, aby gracze nie mieli
probleméw z ich rozliczaniem. W koncu ludzki
moézg, choé¢ jest wspanialym narzadem, nie potrafi
przetwarzac danych z taka szybkoscia i wydajnoscia
jak procesor.

Tak czy inaczej, dziw bierze, zZe najbardziej utytulo-
wana strategia turowa musiala czeka¢ az jedenascie
lat na swoja planszowa wersje. Mam tu na mys$li Sid
Meier's Civilization: The Boardgame. Wybitne dzieto
Sida Meiera juz na ekranie monitoréw wygladato,

36 ) REBEL.p.

jak wielka planszéwka. Mapa, po ktorej przesuwato
sie zetony jednostek, ekrany zarzadzania miast. Az
prosito sig, aby po sukcesie wersji komputerowej,
pozwoli¢ graczom bawic sie bez pradu. Jednak lepiej
pozno niz wcale, w roku 2002 Eagle Games dalo gra-
czom planszowa Cywilizacje. Gra byla co prawda
okrojona z niektérych ciekawych mozliwosci, jak na
przyktad losowej mapy - plansza odzwierciedlata
mniej wiecej obecny wyglad kontynentéw Ziemi -
jednak poza tym oferowala te same wyzwania, co jej
elektroniczny pierwowzoér. Eksploracja mapy, roz-
woéj miast, rozwdj technologii, budowa Cudéw
Swiata i wreszcie walka z innymi graczami. Srodo-
wisko planszowe byto zachwycone, komputerowcy
tez, a gra w 2002 roku otrzymata nagrode Origin w
kategorii , najlepsza planszowa gra historyczna”. Po-
jawialy sie co prawda glosy niezadowolenia z powo-
du zbyt dokltadnego przeniesienia mechaniki z wer-
sji elektronicznej do planszowej, poniewaz powodo-
walo to dos¢ nieoczekiwane sytuacje w trakcie gry -
zwlaszcza w starciach jednostek bardziej zaawanso-
wanych technologicznie, z tymi mocno ,przestarza-
tymi”. Tak czy inaczej, Cywilizacja radzila sobie
Swietnie.

Ciekawe jest, w Swietle tego, co napisalem, ze w
roku 2006 pojawila sie gra, ktéra w opinii wielu gra-
czy jest nie tylko lepsza od Sid Meier's Civilization:
The Boardgame, ale réwniez duzo lepiej oddaje du-
cha wielkiej Cywilizacji. Chodzi o Cywilizacje: Po-
przez wieki. W zalozZeniu miata to by¢ odchudzona
wersja Cywilizacji. Nie ma tu mapy, po ktérej moz-
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na przemieszczac jednostki. Sa za to plansze do za-
rzadzania cywilizacjami przez poszczegélnych gra-
czy. W Poprzez wieki chodzi bardziej o rozwéj cywi-
lizacji, niz o zniszczenie przeciwnikéw. Oczywiscie
jest w tej grze aspekt militarny, ale to tylko niewiel-
ka czes¢ catosci. Gracze, aby odnies¢ sukces, musza
wywazy¢ swoje dzialania w odpowiednich sferach.
Militaria, nauka, sztuka, wszystko ma swoje miejsce
i znaczenie. Gra osiggnela tak wielki sukces, ze do-
czekata sie kilku wersji jezykowych. Jest wéréd nich
rowniez edycja polska, wydana przez Rebel. Oprécz
tego, ze gra zostala spolszczona, znajdziemy w niej
jeszcze jeden polski akcent. Sa to karty Cudéw i
przywoédcéw zwigzanych z naszym krajem. Liderem
naszej cywilizacji bedzie mégt wiec zosta¢ Jan Pawet
II, a na naszych terenach wybudujemy ,cudowny”
Patac Kultury i Nauki.

W roku 2003 Fantasy Flight Games wydato w plan-
szowej postaci inng bestsellerowa strategie kompu-
terowa. Fani Blizzarda oraz wojny pomiedzy Orka-
mi i LudZzmi mogli w konicu zagra¢ bez pradu w
Warcrafta. Pierwowzor opieral sie na rozbudowie
bazy, zbieraniu surowcow i ciaglej walce z przeciw-
nikiem. W dodatku na komputerze nie bylo tur, a
wszystko dzialo sie¢ w czasie rzeczywistym. To tro-
che komplikowalo wierng ,planszéwkowizacje”,
jednak FFG poradzilo sobie z tym problemem,
wprowadzajac ciekawy system wydawania rozka-
z6w. Postarano si¢ 0 odwzorowanie, jak najwiekszej
liczby elementéw - rozbudowy wioski, ulepszania
jednostek, a nawet wyczerpywania sie zt6z, takich
jak ztoto i drewno. Warcraft: the Boardgame dostat

réwniez plansze skladang z szesciokatnych elemen-
tow, co nasladowato losowe generowanie map. Nie-
stety, gra ucierpiala z powodu ,scenariuszowego”
podejécia do zabawy. W instrukcji zawarto kilka sce-
nariuszy, ktére okreslaty nie tylko cele poszczegol-
nych graczy, ale réwniez dokladne ulozenie mapy.
Owo tworzenie plansz okazalo sie by¢ pieta achille-
sowa gry. Jesli kto$ chcial ulozy¢ sobie zupelnie lo-
sowe pole gry, bez korzystania ze scenariuszy, szyb-
ko orientowat sie, ze zbudowanie zbalansowanego
obszaru jest bardzo trudne. Zbyt czesto losowe roz-
lozenie elementéw dawalo wyrazng przewage jed-
nemu z graczy. Problem nie bylby zbyt duzy, gdyby
FFG zadbalo o odpowiednie wsparcie i zapewnilo
staly doplyw scenariuszy. Tak sie jednak nie stalo.
Co prawda w 2004 roku pojawilo sie duze rozszerze-
nie, wprowadzajace nowy zestaw zasad, fragmenty
mapy i oczywiscie scenariusze, jednak moim zda-
niem nie bylto to wystarczajace.

Jesli jesteSmy juz przy wielkich strategiach Blizzar-
da przeniesionych na plansze, to nalezy wspomnie¢
o planszowym StarCrafcie. Komputerowy RTS, opo-
wiadajacy o zmaganiach trzech ras: Zergéw, Protos-
s6w i Ludzi osiggnat status kultowego. Kiedy FFG
wydato Warcrafta z dodatkiem, byto niemalze pew-
ne, ze ten sam ,los” spotka StarCrafta. I faktycznie,
w roku 2007 pojawil sie na rynku StarCraft: the Bo-
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ard Game, ktory spotkat sie z entuzjastycznym przy-
jeciem planszéwkowego $wiata. Chwalono, co tylko
si¢ dato. Losowo tworzong plansze, mechanike, kli-
mat i, jak zwykle w przypadku produktéw FFG, ja-
kos¢ wykonania - zwlaszcza za wiernie odwzorowa-
ne jednostki. Gracze mogli wcieli¢ sie¢ w jedng z sze-
Sciu frakcji - kazda z obecnych w oryginale ras, zo-
stala podzielona na dwie z nich. Celem dla kazdej
bylo oczywiécie panowanie w kosmosie. W tym
celu, podobnie jak w pierwowzorze, nalezato zebra¢
surowce, rozbudowac baze, wyprodukowac jednost-
ki i pokona¢ wrogéw (w sporym skrécie). FFG zasto-
sowalo kolejny ciekawy pomyst w sferze wydawa-
nia rozkazéw. Gracze, rozkladajac rozkazy, tworzyli
stosy. Rozkaz potozony, jako ostatni, byl wykony-
wany, jako pierwszy. Dawalo to spore mozliwosci
taktyczne. Trzeba bylo dobrze pomysle¢, jaki rozkaz,
gdzie i kiedy chce si¢ potozyé. Wprowadzono tez
nowe rozwiazania w walce. Walczacy byli ustawiani
w pary przez atakujacego i w takich parach rozstrzy-
gano walke. Gra okazata sie sukcesem, wiec rok poz-
niej pojawilo sie rozszerzenie, zatytulowane, tak jak i
dodatek do wersji komputerowej, StarCraft: Brood
War. Kapitalny chwyt marketingowy. Niestety, cho¢
planszowy StarCraft jest Swietna strategia, to moim
zdaniem oprécz samego $wiata nie ma w nim za
grosz komputerowego przodka. Tym, co wedlug
mnie zabilo konwersje, byla zmiana systemu walki.
Atakujacy ma tu wszelkie atuty w reku. Nie tylko on
wybiera pary, w jakich bedzie rozstrzygana walka,
ale r6wniez moze spokojnie odwota¢ rozkaz ataku,
jesli zorientuje sie, Ze naciera na przewazajace sily
wroga. Dlatego uwazam, ze fani rewelacyjnej gry
komputerowej dostali zdecydowanie za mato Star-
Crafta w StarCrafcie.

&
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THE BOARD GAME

Przyklad StarCrafta pokazuje, ze czasem to, co do-
stajemy na planszy, nie jest w stu procentach spdjne
z tym, co bylo widaé na ekranie monitora. Bywa jed-
nak i tak, ze spojny jest tylko tytul oraz jakas otocz-
ka. Tak jest w przy-
padku gry Age of Em-
pires III: The Age of
Discovery, wydanej w
2007 roku przez Tropi-
cal Games. Kapitalny
RTS z elementami eko-
nomii firmy Microsoft
zostal tu zredukowany
do rozstawiania na
planszy figurek, cia-
gniecia kart i porow-
nywania sily jedno-
stek. Skupiono sie bardziej na aspekcie ekonomicz-
nym. I tak, jak w przypadku poprzedniego opisywa-
nego przeze mnie tytulu, nie twierdze, ze planszowe
Age of Empires jest zlg gra. Po prostu nie jest tym,
czego moglby oczekiwaé fan wersji komputerowej,
gdy chce zagra¢ bez pradu w swojego ulubionego
RTSa.

BROOD WAR

EXPAMNSION

w AGE
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Kolejnym tytulem luZno powigzanym ze swoim
elektronicznym przodkiem jest Age of Mythology:
the Board Game. Pierwowzoér to znowu RTS, tyle ze
osadzony, jak wskazuje sam tytul, w czasach mitolo-
gicznych. Naprzeciwko siebie staja w nim Grecy,
Egipcjanie i Nordowie. Gracz musi rozbudowac
swoje miasto i, jak si¢ pewnie domys$lacie, zbudowac
jednostki, by wysta¢ je na wrogéw. Trzeba wznosic¢
budynki, dajace bonusy wtlasnej nacji, a w koncu
uzyska¢ dostep do boskich mocy, ktére moga prze-
chyli¢ szale zwyciestwa. Wersja planszowa jest po-
zbawiona centralnej mapy, a kazdy z graczy zostaje
wyposazony we wlasny ,panel sterowania” i plan-
sze w jednym. Spora cze$¢ rozgrywki opiera sie na
ciggnieciu i zagrywaniu specjalnych kart akcji. Walki
zostaly znowu zredukowane do pojedynkéw w pa-
rach (cho¢ do boju moze ruszy¢ grupa jednostek).
Dodatkowo zastosowano w nich spory element nie-
pewnosci. Wiadomo jest, jakie monstra rzuci prze-
ciwko nam przeciwnik, ale nie wiadomo juz, ktére z
nich stang do walki w danym momencie. Wygrywa
tu ten z graczy, ktéry zdobedzie, jak najwiecej punk-
tow zwyciestwa. Co ciekawe, w trakcie gry gracze w
pewien sposob kontrolujg, ile punktéw zwyciestwa
otrzymaja na koniec rozgrywki lub w jej trakcie. I po
raz kolejny, gra planszowa nie jest zla, jednak Age of
Mythology to za bardzo nie jest.
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BOARDGAM

Obok gier strategicznych, stosunkowo mate proble-
my z przeniesieniem na stét maja tez gry ekonomicz-
ne. Rozbudowa wtlasnego interesu, pilnowanie in-

westydji i zarzadzanie gotéwka sa w miare proste do
przetozenia na mechanike planszéwki. Latwiej tez o
identyfikacje elementéw gry, ktére powinny znalezé
sie¢ w adaptacji, zdecydowanie mniej rzeczy zostaje
réwniez wycietych.

Pokazuje to wydany przez Eagle Games w roku
2005 Railroad Tycoon: the Boardgame. Kultowa gra
komputerowa o budowie kolejowego imperium cze-
kata na zamiane w gre planszowgq az pietnascie lat.
Jednak bylo warto. Olbrzymia plansza, mnéstwo
elementéw i namacalny klimat pierwowzoru czynia
z tego tytulu bardzo dobra gre i bardzo dobra ,ad-
aptacje”. Kazdy z graczy zaczyna z lokomotywa i
pewna wizjg swojego przyszlego imperium, a takze
pewng ilodcig gotéwki. PéZniej zas wszystko zalezy
juz tylko od tego, jak bedzie inwestowal, jakie linie
zbuduje i ile lokomotyw bedzie miat w swojej loko-
motywowni.

Nieco gorzej maja ci, ktérzy chca przeniesé na plan-
sze inne rodzaje gier. Na przykiad Massive Multi-
player Online Role Playing Games, czyli w skrécie
MMORPG (albo MMO). Jest tam o wiele wiecej ele-
mentéw, ktére trzeba wrzuci¢ do mechaniki, aby ca-
tos¢ miala ,rece i nogi”. Tego typu produkcje sa pet-
ne skomplikowanych przelicznikéw, zaleznosci i od-
niesien. Gracze sa wrecz zalewani bogactwem
przedmiotéw, umiejetnosci, zadarn, czy wrogow.
Przeniesienie takiego tytulu na plansze w skali 1:1
lub zblizonej wywotatoby chyba frustracje u tworcy,
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a potem u 0s6b, prébujacych ogarnaé¢ gotowa pozy-
cje. Wydawcy, ktérzy decyduja sie na , uplanszowie-
nie” MMO, musza wiec odnalez¢ ztoty srodek. Daé
fanom mozliwie duzo elementéw, ktére sa przez
nich wielbione, a jednoczesnie wyrzucic¢ to, co ,nie-
potrzebne” i sprawi¢, aby w gre mogli gra¢ tez lu-
dzie, ktérzy nie mieli stycznosci z jej komputero-
wym pierwowzorem. Proby takie sa podejmowane i
nie jest tak Zle, jak mozna by bylo przypuszczaé.

Jedli mowa o MMO, to nie moze obejs¢ sie bez
World of Warcraft. Tytul, ktory $wieci triumfy na
rynku gier komputerowych, znalazt réwniez swoja
droge na stoty. I to w dwdch odstonach (wersji kar-
cianej nie licze). Za obie odpowiada oczywiscie Fan-
tasy Flight Games. Pierwszy tytul, to po prostu
World of Warcraft: the Boardgame z 2005 roku.
Planszéwka opiera si¢ na idei gry druzynowej. Gra-
cze wcielajg sie w bohateréw nalezgcych do Hordy i
Przymierza. Kazda z frakcji musi ze sobg wspoélpra-
cowaé, aby pokona¢ poteznego tyrana pod koniec
gry. W tym celu gracze wykonuja zadania, zbieraja
przedmioty, walcza z potworami i rozwijaja swoich
bohateréw. Plansza przedstawia $wiat Azeroth, po
ktérym przemieszczajq sie postaci graczy. Mechani-
ka opiera sie na rzutach koéémi i zagrywaniu réz-
nych kart. FFG udalo sie zawrze¢ bardzo duzo ele-
mentéw z oryginatu. Oczywiscie niektére z nich
trzeba bylo zmieni¢, tak by pasowaly do konwencji
planszowej. Gra chwycita, co zaowocowalo dwoma
dodatkami, wprowadzajagcymi nowe karty, nowe
postaci i nowe rasy. Sa to Shadow of War z roku
2006 i Burning Crusade z 2007.
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Obok planszowego MMO, Fantasy Flight Games
wydato w 2008 roku World of Warcraft: The Adven-
ture Game. Mamy tu do czynienia z typowa gra
przygodowa. O ile poprzedni tytul obrazowat zma-
gania frakgji, o tyle tutaj otrzymujemy zmagania po-
jedynczych bohateréw. Plansza przypomina nieco te
znang z Runebounda. Gracze wedruja po Swiecie,
walczg z potworami i ze soba nawzajem. Zdobywaja
potezne przedmioty oraz wykonuja niebezpieczne
zadania. Na koniec gry tylko jeden z nich zostanie
najwiekszym herosem Azeroth. Tu réwniez nie
przeniesiono wszystkich mozliwych elementéw z
gry komputerowej. Powdd jest prosty. W przypadku
tak rozbudowanej gry MMO, jak World of Warcraft
jest to po prostu niemozliwe. Powstala jednak cat-
kiem dobra, luZzna adaptacja przygéd, z jakimi moga
sie zetkna¢ milosnicy produkcji Blizzarda.

\,\;foRLD

Innym znanym tytutem MMO jest EVE Online.
Oproécz gry karcianej, o ktoérej wiele oséb styszalo,
tytut ten dorobil sie rowniez wersji planszowej, zaty-
tulowanej EVE Conquest. Gra zostala wydana w
roku 2009 przez White Wolfa. Jako ze pierwowzor
jest dos¢ specyficznym tytulem, takze i wersja plan-
szowa nie nalezy do standardowych strategii. W
EVE: Online caly swiat gry jest mocno zalezny od
graczy. To oni swoimi poczynaniami ksztattuja nie-
malze kazdy jego aspekt. Prawo, ekonomie i techno-
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logie. Potezne ugrupowania walcza o wladze nad
poszczegdlnymi sektorami galaktyki. Taka sytuacja
jest ciezka do oddania na planszy. W EVE Conquest
mamy polaczenie eksploracji, walki, ekonomii i poli-
tyki. Gra jest bardzo ciezka i wymaga od graczy pla-
nowania na kilku ptaszczyznach. Cho¢ EVE Online
bylo gra trudng do przeniesienia na plansze, to jed-
nak spos6b, w jaki to zrobiono spodobat si¢ wielu fa-
nom tego MMO. Jako plusy wskazywano mechanike
walki, plansze, ktéra podobno doé¢ dobrze odwzo-
rowuje wyglad mapy sektorow w EVE, moézgozer-
nos¢ i klimat.

=v=
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Najtrudniejsze do konwersji sa chyba gry akji.
Gracz zwykle nie ma w nich czasu na oddech, caly
czas musi by$ skupiony i czujny. Kontroluje jedynie
niewielki obszar, ktory widzi przed soba oraz, co
najwazniejsze, nie ma czasu na taktyczne rozwaza-
nia oraz planowanie swojego kolejnego ruchu. Nie
sa to jednak problemy na tyle duze, zeby nikt nie
probowat.

A sprébowalo na przyklad Fantasy Flight Games. W
2004 roku otrzymaliSmy Doom: the Boargame. Ko-
lejna kultowa gra komputerowa znalazta swoja dro-
ge na stoly fanéw. Dynamiczny shooter FPP byl na
pewno sporym wyzwaniem. Trzeba bylo odda¢
wszechobecny mrok, niepewnos¢ i strach, jaki towa-
rzyszyl graczom. Postawiono na rozgrywke oparta
na scenariuszach. Jeden z graczy bierze pod swoja
opieke monstra, a reszta wciela si¢ w przemierzaja-
cych mroczne korytarze marines. Scenariusze opisu-
ja ukltad mapy, rozmieszczenie startowe potworéw i
cele stawiane przed marines. Kluczowe cechy pier-
wowzoru zostaly w wersji planszowej doé¢ dobrze

odwzorowane. Zaréwno strumienie otlowiu lejace sie
z luf broni marines, jak i ten mato przyjemny mo-
ment, kiedy postaé gracza ginie. System odradzania
sie graczy zostal zaimplementowany bez wiekszego
problemu. Problemem stalo sie, jak zwykle, zaplecze
scenariuszowe. Co prawda w Doomie tworzenie
zbalansowanych map i wymyslanie zadan dla mari-
nes jest nieco latwiejsze niz w Warcrafcie, jednak
brak wsparcia wydawcy w tym temacie pozostawia
pewien niesmak. Gra doczekata sie w 2005 roku do-
datku, zawierajacego nowe potwory, karty i scena-
riusze.

Tytuly, ktére podalem powyzej zapewne nie wy-
czerpuja tematu. Mozna by poda¢ jeszcze kilka po-
zydji, ktére w jaki$ sposob czerpia z gier komputero-
wych. Jak jednak wida¢ na powyzszych przykia-
dach, twoércy planszéwek w réznym stopniu wyko-
rzystuja to, co oferowal komputerowy pierwowzor
tworzonej przez nich gry. Czasem mam wrazenie, ze
wykorzystano tylko tytul i pewne najbardziej rozpo-
znawalne elementy, aby podbi¢ sprzedaz i zarobic,
jak najwiecej sie da na graczach - taka mysl przeszia
mi przez glowe w trakcie grania w StarCrafta, czy
Age of Empires III. Na szczeécie sa tez gry, ktore
sprawiaja zgola odmienne wrazenie. Chociazby wy-
dany nie tak dawno Dungeon Lords, ktory jest cal-
kiem udana konwersja kultowego Dungeon Keepe-
ra. Co ciekawe, cho¢ nie nosi on tytulu Dungeon Ke-
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eper: the Board Game, to blizej mu do swojego du-
chowego przodka, niz planszowemu StarCraftowi
(tak, jestem strasznie ciety na sposéb, w jaki przeto-
zono StarCrafta na plansze).

Zapytacie zapewne, dlaczego w ogoéle ktos zadaje
sobie trud, aby przenies¢ gre komputerowa na stot.
To proste. Po pierwsze, jesli pierwowzér byt hitem,
to wersja planszowa zapewne dobrze sie sprzeda, a
twoérca/wydawca zarobi sporo pieniedzy. To chyba
nie wymaga glebszego ttumaczenia. Po drugie, jest
to bardzo dobry sposoéb na to, aby zapaleicom kom-
puterowym, ktérzy nie widza §wiata poza monito-
rem, pokaza¢, ze gra¢ mozna tez i bez pradu. I to sie
sprawdza. Dwé6ch moich znajomych wciggnelo sie w
Swiat planszéwek wtlasnie dzieki takim pozycjom.
Jeden z nich zaczal od Dooma, a obecnie regularnie
grywa w Descenta. Drugi zostal zwabiony StarCra-
ftem i cho¢ nadal to wlasnie ten tytul jest jego ulu-
biong rozrywka, nie stroni réwniez od innych gier.

Oczywiscie dziala to nie tylko na graczy kompute-
rowych. Wielbiciele literatury, filmu, czy komiksu
tez dostaja gry planszowe inspirowane tytutami po-
chodzacymi z ich obszaréw zainteresowan. Ale to
juz temat na zupetnie inny artykut.

A (HV&TI[ | e
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Historia gry Space Hulk

Dwudziestoletni
kosmiczny wrak

Moje pierwsze doswiadczenia z
grami planszowymi (innymi niz
chinczyk, warcaby czy Eurobusi-
ness) mialy miejsce w czasach
szkoly podstawowej, pod koniec
lat osiemdziesiatych. Poczatko-
wo jedyna okazja do siegniecia
po co$ interesujacego byly gry,
ktére z trudem docieraty do nas
z zagranicy. Kto$ z rodzicow lub starszego rodzen-
stwa jednego z kolegéw czasami trafial do REN lub
Anglii. Zdarzalo sie niekiedy, ze wracatl stamtad z ja-
kim$ wypelnionym magia pudetkiem, ktére zdobito
logo Games Workshopu lub Ravensburgera. Grali-
Smy w te tytuly z zapartym tchem, czesto nawet nie
do korica pojmujac ich zasady.

AJFEL

Pézniej zagraniczne gry powoli zaczely ukazywac
sie w jezyku polskim. Rozpoczat sie szal na Magie i
Miecz (historie tej planszowki mieliScie okazje prze-
czyta¢ na famach Rebel Timesa w zeszlym miesigcu)
i bogata oferte wydawanych przez kolejne lata fanta-
stycznych gier firmy Encore (m.in. Gwiezdny Ku-
piec, Odkrywcy Nowych Swiatéw, Bogowie Wikin-
g6w i Labirynt Smierci). Magia i Miecz wydawata
mi sie w tym okresie arcydzielem, gra tak wspaniata,
ze ciezko byto wyobrazi¢ sobie co$ lepszego.

Az nadszedl dzien, w ktérym wszelkie moje plan-
szOwkowe fascynacje niemalze w jednej chwili ode-
szty w zapomnienie. Byla potowa lat dziewiecdzie-
siatych, gdy jeden z kolegéw odwiedzil mnie ze
Swiezo zakupiona, polska edycja gry planszowej
Space Hulk. Gra, ktéra pokochatem po kilku turach
pierwszej rozgrywki. Jest to chyba jedyna planszéw-
ka, ktora fascynacja przetrwata tak diuga probe cza-
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su. Gra, ktéra na tyle precyzyjnie trafita w moje gu-
sta, ze dzisiaj, po tylu latach, na zatloczonym rynku
nowoczesnych gier, wéréd wielu znakomitych tytu-
téw, nadal pozostaje dla mnie niedo$cignionym nu-
merem jeden.

Na przestrzeni dwéch dekad, Space Hulk doczekat
sie kilku edydji i rozszerzer, mial swoje lepsze i gor-
sze chwile, pozostat jednak gra wyjatkowg, ktéra do
dzisiaj ma ogromne grono fanéw na catym Swiecie.
W niniejszym tekscie pragne zaprezentowac dzieje
tej fantastycznej gry, pokrétce przedstawic jej pod-
stawowe zalozenia i wskaza¢ na to, co stanowi o jej
sile.

O co chodzi w Space Hulku?

Space Hulk jest gra planszowga, przeznaczona dla
dwoch osob, ktorej akcja osadzona zostata w mrocz-
nym uniwersum Warhammera 40k. Jeden z graczy
kontroluje grupe Kosmicznych Marines, uzbrojo-
nych w boltery szturmowe i odzianych w pancerze
Terminatoréw, elitarnych zolnierzy stuzacych Impe-
ratorowi. Grupa ta rusza ze $miertelnie niebezpiecz-
na misja na poklad tytulowego, kosmicznego wraku,
w ktérego ciasnych korytarzach czaja sie niezliczone
zastepy Genokradoéw - przerazajacych istot, przyby-
tych z nieznanych zakatkow galaktyki. Jak fatwo sie
domysle¢, kontrolowanie Genokradéw przypada w
udziale drugiemu graczowi.

Rozgrywka toczy sie przy pomocy $wietnie wyko-
nanych figurek, poruszanych po modularnej plan-
szy. Plansze te uklada sie jak puzzle, z wielu dostep-
nych fragmentéw korytarzy i osadzonych na plasti-
kowych podstawkach drzwi. Uktad korytarzy frag-
mentu statku kosmicznego uzalezniony jest od wy-
branego scenariusza. Roézne bywaja takze cele misji
Kosmicznych Marines (zniszczenie okreslonej lokali-
zacji, zabezpieczenie obszaru, ewakuacja itp.). Roz-
grywka jest niezwykle dynamiczna i emocjonujaca.
Kontrolujacy Kosmicznych Marines ma do dyspozy-

cji zaledwie garstke zotnierzy, podczas gdy stajacych
im naprzeciw Genokradéw sa niezliczone zastepy.
Atutem Marines sa boltery - potezna, aczkolwiek za-
wodna niekiedy bror, pozwalajgca wyeliminowac
nieprzyjaciela z duzej odlegtosci. Genokrady to isto-
ty niewiarygodnie szybkie, nie maja broni strzelec-
kiej, ale w konfrontacji bezposredniej Kosmiczni Ma-
rines nie majq z nimi zbyt duzych szans. Kluczem do
sukcesu Marines jest dobra organizacja, ostanianie
kompanéw i trzymanie nieprzyjaciela na dystans. Z
kolei taktyka Genokradéw opiera si¢ na atakach z
zaskoczenia, wykorzystywaniu oston i przewagi li-
czebne;j.

Mechanika gry gwarantuje niewiarygodna dynami-
ke i potezng dawke emocji. Kosmiczni Marines cze-
sto nie wiedza, ilu przeciwnikéw znajduje sie za naj-
blizszym zakretem, w dodatku dzialaja pod presja
czasu. Genokrady nie dbaja o straty w swoich niezli-
czonych szeregach, czaja si¢ w niewidocznych zaka-
markach, wyczekujac na idealny moment (jakim jest
np. zaciecie sie broni Terminatora), aby cala chmara
ruszyé, nie pozostawiajac przeciwnikowi szans na
wyijscie calo z opresji. To desperacka walka, w ktorej
Kosmiczni Marines czesto bez wahania poswiecaja
swoje zycie w celu realizacji powierzonych im za-
dan.

Swietne wydanie, znakomity pomysl, proste zasa-
dy, zréznicowane scenariusze, krétki czas rozgrywki
i przede wszystkim niesamowity klimat rodem z
Obcego - to najwazniejsze atuty Space Hulka.
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1989 - pierwsza edycja

Pierwsza edycja gry wydana zostala dwie dekady
temu (polska wersja, opublikowana przez wydaw-
nictwo ISA, pojawila sie kilka lat péZniej, niedtugo
przed premiera drugiej edycji na zachodzie). Podsta-
wowy zestaw oferowal spora liczbe fragmentéw ko-
rytarzy, za pomoca ktérych mozna bylo rozegrac
sze$¢ réoznych misji. W pudetku dostawalismy dwa-
dziescia identycznych figurek Genokradéw oraz
dziesie¢ modeli Terminatoréw. Przy dzisiejszych fi-
gurkach do Warhammera 40k, prezentuja sie one
dos¢ kiepsko, w tamtych czasach zachwycaty jednak
swoja forma i iloscig detali. Cieszyla oko takze szata
graficzna planszy. Mechanika, mimo odczuwalnej
roli czynnika losowego (rzuty kostkami decydujace
o efektach ataku), zachwycata prostota, ktérej towa-
rzyszyl spory repertuar mozliwosci taktycznych.
Dodatkowe emocje serwowal uczestnikom ograni-
czony czas (mierzony np. stoperem) na wykonanie
wszystkich akcji w turze Marines (Genokrady nie
mialy tego ograniczenia). Kazda z misji rozgrywana
byla jedna lub dwoma druzynami po pieciu Ko-
smicznych Marines. W kazdej druzynie byl sierzant,
ktory lepiej od pozostalych radzil sobie w walce
wrecz i dawal dodatkowe trzydziesci sekund czasu
w kazdej turze oraz jeden Marine uzbrojony zamiast
boltera szturmowe-
go w ciezki miotacz
ognia  (morderczo
skuteczng bron o
obszarowym dziata-
niu). Pozostali Ter-
minatorzy niczym
sie od siebie nie r6z-
nili.

JCRSEEORIS A
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Gra zostala entuzja-
stycznie przyjeta
przez fanéw plan-
szowek i w roku
swej premiery uho-
norowana zostala nagroda Origins jako najlepsza
planszowa gra fantasy/science-fiction.
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O sile tego produktu
stanowil fakt, ze pod-
stawowe reguly moz-
na bylo opanowa¢
bardzo szybko, a za-
warty zestaw scena-
riuszy pozwalal cie-
szy¢ sie gra calymi la-
tami. Podstawowe re-
guly otwieraly jednak
bezkresne pole do
rozszerzania  zasad,
publikacji nowych
scenariuszy i wpro-
wadzania rozmaitych,
nowych wariantéw rozgrywki. Nie trzeba bylo na te
materialy dlugo czeka¢, poniewaz od razu po pre-
mierze gry, na famach kolejnych numeréw magazy-
néw White Dwarf i Citadel Journal, publikowano
Swietne artykuly, ktére w znaczacy sposéb urozma-
icaly zabawe. W kilku numerach z 1989 roku znala-
zly sie nowe scenariusze oraz szereg rozszerzen za-
sad (m.in. nowe rodzaje uzbrojenia i reguty dla Ma-
rines w standardowych, lzejszych pancerzach). W
1990 roku, w dwdéch numerach White Dwarfa, za-
prezentowano zasady dla Terminatoréw Chaosu.
Dawalo to niespotykane dotad mozliwosci (oprécz
scenariusza stworzonego specjalnie na potrzeby tych
regul, zawarto tam takze zasady rozgrywania
wszystkich wczeéniej opublikowanych scenariuszy,
w ktérych Terminatorzy Chaosu wystepowali za-
miast Genokradéw).

GAMES ‘Wﬂﬂl‘:ﬁﬂﬂ?
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1990-1991 - dodatki do pierwszej
edycji

W 1990 roku fani gry doczekali sie dwéch dodatkéw
do gry (w ramach polskiej edycji wydano niestety je-
dynie zestaw podstawowy). Pierwszy z nich nosit
tytul Deathwing i zawieral materialy znane z publi-
kacji na famach White Dwarfa oraz wprowadzat cata
mase nowych elementéw. Précz nowych figurek i
zestawu dodatkowych, niespotykanych wczesniej
czesci planszy, Deathwing wzbogacal rozgrywki
m.in. o nowy, Swietny zestaw scenariuszy, powigza-
nych ze soba w jedna kampanie (sze$¢ misji). Sily
Kosmicznych Marines wzmocnione zostaly o $wiet-
nie uzbrojonych i doskonale wyszkolonych kapita-
néw oraz kronikarzy, dysponujacych poteznymi
mocami psionicznymi. To tylko czes$¢ elementéw
tego dodatku, powszechnie uwazanego przez fanéw
za znakomity produkt.

Drugim dodatkiem do Space Hulka byl Genestealer.
Tutaj rowniez otrzymywaliSmy zestaw nowych figu-
rek i elementéw planszy. Genestealer stanowil nie
mniejszq rewolucje niz Deathwing. Najwieksza no-
woscia byly Hybrydy - pét ludzie, p6t Genokrady -

istoty czesto obdarzone psionicznymi mocami i dys-
ponujace mocno zréznicowanym uzbrojeniem (m.in.
brori laserowa i plazmowa, boltery, rézne rodzaje
broni do walki wrecz). Gruntownie przebudowano
reguly uzywania mocy psionicznych, a w zasadzie
opracowano je od nowa. Zasady te znaczaco skom-
plikowaly pierwotna mechanike i niestety uderzyty
takze w zbalansowanie gry. Uzywanie tych regut
czynilo rozgrywke mniej przewidywalng, mimo to
nie mozna bylo odméwi¢ im uroku i dostarczanych
emocji. Na szczescie Space Hulk, ze swoja modular-
na natura, pozwalal na opcjonalne stosowanie wiek-
szoéci rozszerzen. Genestealer zawieral dwa duze
scenariusze, wykorzystujace zaprezentowane w nim
nowe reguly, a takze reguly dla Szarych Rycerzy i
sposobu ich uzycia w publikowanych wczeéniej sce-
nariuszach.

GENESTEALER

=
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NED MNLATIRES AND SYCH CONBAT RLES O SPACGRLE:
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Trzeci (i ostatni) dodatek do Space Hulka nosit tytut
Campaigns i wydany zostat w 1991 roku. Ten liczacy
sobie dziewiecdziesiat stron podrecznik, oprécz roz-
szerzenh zasad, stanowil przede wszystkim obfity
zbidér misji powiazanych ze sobg w kampanie. Czes¢
z nich publikowana byla wczeéniej, nie zabraklo jed-
nak takze zupelnie nowych materiatéw. Podobnie
jak artykuly w White Dwarfach, tak i ten podrecznik
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uzupelniony zostal o zestaw dodatkowych elemen-
tow planszy i réznego typu znacznikéw, niezbed-
nych do rozegrania zaprezentowanych w nim misji.
Warto doda¢, ze wiekszos$¢ zawartych w podreczni-
ku Campaigns scenariuszy wymagala posiadania
obydwu wczeéniejszych dodatkoéw. Historia pierw-
szej edycji Space Hulka koriczy sie na przelomie
1992 i 1993 roku, kiedy to na tamach White Dwarfa
opublikowano don ostatnie dodatkowe misje.

1996 - druga edycja

W polowie lat dziewiecédziesiatych, gdy za sprawa
polskiej edycji znacznie wzrosta popularnosé¢ Space
Hulka w naszym kraju, na zachodzie gra powrdcila
w nowej odslonie. Pierwsze, co przykuwato wzrok,
to rewelacyjna nowa szata graficzna. Réwniez figur-
ki byly nieporéwnywalnie lepszej jakosci. Zawartos¢
pudetka byla poza tym tudzaco podobna do tej
sprzed siedmiu lat. Podstawowe zalozenia gry nie
ulegly zmianom - dzieki temu produkt skazany byt
na sukces. Wprowadzono jednak troche modyfikacji
w mechanice i wigkszoé¢ tych zmian (w doé¢ zgod-
nej opinii fanéw) poszla w zla strone. Najistotniejsze
zmiany to likwidacja ograniczenia czasowego w tu-
rze Marines, calkowicie nowe zasady dziatania mio-
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tacza ognia i nietypowe kostki uzywane w grze
(pierwotnie uzywane byly standardowe kosci sze-
Scioscienne). Na szczescie osoby rozczarowane
zmianami w mechanice, mogly z niewielkim wysit-
kiem uzywac¢ drugiej edycji do rozgrywek na kla-
sycznych zasadach.

| S‘PE'CE?H'E_E\{
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Druga edycja Space Hulka miala na tle pierwszej
rowniez niekwestionowane atuty. Oprécz wspo-
mnianej, znacznie wyzszej jakosci wydania, sila pro-
duktu byly misje. Gra zawierala ich az osiemnascie
(sze$¢ znanych z pierwszej
edycji i dwanascie zupelnie
nowych).

Druga edycja Space Hulka
nie doczekata sie zadnych
dodatkéw, ale, podobnie
jak pierwsza, byla wspiera-
na $wietnymi artykutami
na lamach magazynéw
White Dwarf i Citadel Jour-
nal. Mozna tam bylto zna-
lez¢ rozszerzenia zasad, reguly dla nowych jedno-
stek i oczywiscie kolejne scenariusze, wykorzystuja-
ce nowe elementy planszy (dolaczane do
magazynu). Z czasem jednak materialéw tych byto
coraz mniej, po czym Games Workshop w temacie
Space Hulka zamilkl na dlugie lata, koncentrujac sie
na promocji swoich flagowych systeméw bitew-
nych.
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2009 - trzecia edycja

Bl S
WOREIHP

Mijaty kolejne lata i wsréd fanéw Space Hulka
wzmagaly sie oczekiwania na nowa odslone gry.
Znakomite modele armii Tyranidéw i sami Termina-
torzy w bitewnym Warhammerze 40k zaostrzaly je-
dynie apetyt i sprzyjaly tworzeniu plotek na temat
tego, kiedy ukaze sie trzecia edycja i jak bedzie wy-
gladata. Na rozmaitych forach pojawila sie¢ masa wy-
ssanych z palca historii i niewiarygodnych mitéw,
podczas gdy wydawca gry konsekwentnie milczat.
Tak bylo az do 2009 roku, kiedy to pojawila sie ofi-
cjalna zapowiedzZ trzeciej edycji. Premiera nastgpita
jesienig i towarzyszyl jej niemaly szum medialny w
planszéwkowym $wiecie. Space Hulk odzyskat rze-
sze starych fanoéw i zyskal gro nowych. Na wlasne
zyczenie wydawcy, szum wokét tej gry szybko jed-
nak umilkt, wydano ja bowiem w limitowanym na-
kladzie, ktéry btyskawicznie sie wyczerpat. Od razu
zapowiedziano, ze dodatkowych nakladéw, ani tym
bardziej zadnych dodat-
kéw do gry nie bedzie.
Ogromnej radosci z powo-
du powrotu kultowej gry,
towarzyszyl wiec pewien
zaw06d. Tylko jeden numer
White Dwarfa zawieratl ar-
tykuly dotyczace tego pro-
duktu (czysto promocyjny
material, nie wnoszacy do
gry nic nowego).

Iisioe  THE FIBST EVER SPACE HULK MESSION REPORT 55725,

PREPARE
T0 BOARD ==

Co wiecej mozna powiedzieé o trzeciej edycji Space
Hulka? Nie ulega watpliwosci, ze szczegdlny nacisk
polozono tutaj na jakos¢ wydania: znakomite figurki
Terminatoréw (kazda inna), $wietne modele Geno-
kradéw, niesamowicie wykonane elementy planszy
(gruba, tloczona tektura, $wietne grafiki). Zadbano o
najmniejsze nawet szczegoly, dzieki czemu nowy
Space Hulk stat sie prawdziwa gratka dla kolekcjo-
neréw. Jezeli chodzi o mechanike, to na szczescie po-
rzucono praktycznie wszystkie zmiany wprowadzo-
ne w drugiej edycji. Nie byla to jednak kalka zasad z
1989 roku, wprowadzono kilka nowych elementéw i
drobnych modyfikacji (tradycyjnie, w mys$l zasady
,lepsze jest wrogiem dobrego”, wiele zaproponowa-
nych tu modyfikacji nie wplywa pozytywnie na
przebieg rozgrywki i warto z nich zrezygnowac).
Trzecia edycja Space Hulka, bez dodatkéw i wspar-
cia artykuléow w prasie branzowej, wymusza niejako
na jej posiadaczach poszukiwanie materialow z
wczesniejszych odston (przede wszystkim pokaznej
kolekgji klasycznych misji). Warto tu doda¢, ze ostat-
nia odstona Space Hulka oferuje nam znacznie wie-
cej niz podstawowe zestawy edycji wczesniejszych.
Od razu mamy do dyspozycji Terminatoréw z du-
zym zréznicowaniem uzbrojenia, w tym kronikarza
z uproszczonymi regulami dla mocy psionicznych
(czyli mniej wiecej to, co w pierwszej edycji oferowat
dodatek Deathwing). Jezeli chodzi o zaproponowa-
ny tu zestaw misji, to niestety nie w nim ma nic no-
wego - dwanascie scenariuszy, doskonale znanych z
réznych publikacji edycji wczedniejszych. W kilku
przypadkach wprowadzono drobne modyfikacje
(niekiedy z fatalnym skutkiem, kompletnie niszczac
zbalansowanie misji). Podsumowujac, najwazniejszy
atut trzeciej edycji Space Hulka to znakomita jakos¢
komponentéw i... mozliwosé bezproblemowego gra-
nia starych misji na pierwotnych zasadach.

Przysztos¢ gry

Druga edycja gry pojawila sie siedem lat po pierw-
szej. Na trzecig trzeba bylo czeka¢ kolejnych trzyna-
Scie lat. Na ewentualng czwartg edycje tej znakomi-

§2) REBEL.p. 47

Centrum gier




Rebel Times

tej planszéwki, z pewnoscia przyjdzie nam wiec tro-
che poczeka¢ (nie minat jeszcze nawet rok od poja-
wienia sie ostatniej wersji na rynku).

Trzecia edycja wyglada troche jak pozegnanie sie
Games Workshopu z tym produktem: w limitowa-
nym naktadzie, upchnieto w jeden zestaw to, co zda-
niem twoércéw najbardziej sie udalo w tej grze przez
ostatnich dwadzieécia lat. Wyda¢, sprzeda¢, zapo-
mnie¢ - troche tak to wyglada. Spelni¢ oczekiwania
fanéw i nie zaprzatac¢ sobie tym wiecej glowy. Moz-
na przypuszczad, ze jezeli kiedykolwiek Space Hulk
powrdci, to najprawdopodobniej za sprawg innego
wydawcy. Tutaj, rzecz jasna, najbardziej prawdopo-
dobna wydaje sie reedycja pod szyldem Fantasy Fli-
ght Games, bliskiego wspoétpracownika Games
Workshopu, wydawcy wielu gier osadzonych w
$wiecie Warhammera i Warhammera 40k. Pierwotna
wersja licencji FFG na produkty GW nie zezwalata
na wydanie takich gier, jak Space Hulk, ale to oczy-
wiscie moze sie z biegiem czasu zmieni¢. Niebawem
na sklepowe polki trafi interesujaco zapowiadajaca
sie gra karciana o tytule Space Hulk: Death Angel.
Ta sama tematyka, co w przypadku klasycznego
Space Hulka, tutaj ujeta bedzie w formie gry koope-
racyjnej, przeznaczonej dla od jednej do szesciu
0s6b. Réwnolegle z premiera FFG, ukaze sie réwniez
polska edycja nakladem wydawnictwa Galakta. Pro-
dukt ten pozwala mie¢ nadzieje, Zze na powrét kla-
sycznego Space Hulka réwniez przyjdzie czas.
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Jak by wygladala ta gra w wydaniu Fantasy Flight
Games? Prawdopodobnie jako$¢ wydania bylaby w
pelni zadowalajaca, nawet jesli figurki nie doréwna-
lyby rewelacyjnym modelom Citadela. FFG z pew-
noécig zadbataby o przediuzenie zywotnosci tytutu,
firma ta bowiem nie kaze zazwyczaj dlugo czekac na
dodatki do swoich udanych produktéw. Mozna by
mie¢ jedynie obawy, co do zmian w regutach, bo to
w dotychczasowej historii Space Hulka nie wycho-
dzito mu na zdrowie.

Na chwile obecna sa to oczywiécie jedynie teore-
tyczne rozwazania. Osoby zainteresowane Space
Hulkiem zmuszone sa do poszukiwania ostatnich
egzemplarzy na internetowych aukcjach (wydatek
rzedu trzystu zlotych; sporo, chociaz jako$¢ wydania
i sama gra z nawiazka rekompensuja ten wydatek).
W ciagu najblizszych lat Space Hulk skazany jest na
ponowne odejécie w cieni, jako gra o wyczerpanym
nakladzie i bez najmniejszego wsparcia wydawcy.
Nie ulega jednak watpliwosci, ze glosSny powrét w
jego przypadku jest wylacznie kwestig czasu.

O
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Dzikie Pola: Pan Brat

Na Dzikie Pola
powrot po latach

Dzikie Pola

Rzeczpospolita w ogniu

... istnieje przeciez Sarmatia!”

Dzikie Pola to specyficzny sys-
tem. Do cna polski, nigdy nie
mial chyba pretensji konkurowacé

Z najpopularniejszymi tytulami.

DARCANE

Wydanie drugiej edycji przeszio
nie bez echa, ale szybko okazato
sig, ze to za malo, aby postawi¢ ten piekny, troche
zapomniany system na nogi. Dzikie Pola szybko sta-
ly sie wiec domeng zapalenicow zwiazanych z rekon-
strukcja historyczng lub przynajmniej uwielbiaja-
cych realia XVII-wiecznej Rzeczpospolitej. Suple-
ment o wiele méwigcym tytule Pan Brat, przezna-
czony przede wszystkim dla graczy chcacych nadac¢
barw swojej postaci, doczekat sie w sieci wielkiego

odzewu i kilku recenzji - od przestodzonych i mocno
nacigganych, po pelne sceptycyzmu.

Sam dodatek jest specyficzny. Z jednej strony celuje
wyraznie w poczatkujacych graczy - znajdziemy w
nim porady jak grac i jak odgrywac lepiej swojego
bohatera; przykladowe postaci, ktérymi mozna od
razu zaczaé gre; nowe karty postaci oraz artykuty
przyblizajace realia Rzeczpospolitej Obojga Naro-
déw. Wszystko to po to, aby niedoswiadczeni Pano-
wie Gracze mieli tatwiej. Z drugiej strony podrecz-
nik powstal na wyrazne prosby rzeszy starych, do-
$wiadczonych graczy, domagajacych sie dodatku.
To oni przede wszystkim go zakupig (albo juz zaku-
pili), to do nich Pan Brat puszcza co chwile oko,
kreujac postaci i sytuacje z prawdziwych wydarzen
fandomu. Czyzby autorzy chcieli zlapa¢ dwie sroki
za ogon?

~Powrot zwyciezcow”

Taki tytul nosi obraz J6zefa Brandta, wykorzystany
jako ilustracja na okladce. Czy to przypadek, czy za-
cny koncept panéw Artura Machlowskiego i Micha-
ta Mochowskiego, twércéw dodatku, trudno powie-
dzie¢. Pewne jest, ze grafika ta to strzal w dziesiatke.
Koresponduje z oktadka macierzystego podrecznika,
a jednoczes$nie pozbawiona jest wad poprzedniczki -
jest barwniejsza, przycigga uwage, zachwyca pod-
niosla sceng i malarskim kunsztem autora. Kolejne
zaskoczenie, bardzo zreszta pozytywne, to twarda
oprawa. Podrecznik jest bardzo cienki (zaledwie 72
strony), nie wyglada zatem mizernie, a sama oklad-
ka bardzo fadnie sie dzieki temu prezentuje.

W historii Polski widaé, ze czesto nie potrafiliémy
pojs¢ za ciosem. Grunwald, Kircholm, Beresteczko,
Wieden - wspaniate zwyciestwa, ktore nie niosty za
soba dalszych sukcesow. Autorzy takze ulegli tej
polskiej przywarze, poniewaz to, co prezentowalo
sie tak dobrze, koriczy sie juz gorzej. W Panu Bracie
brak jest niestety nowych ilustracji. Wykorzystane
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zostaly pochodzace z podrecznika gléwnego grafiki
Huberta Czajkowskiego. To spore rozczarowanie,
spodziewalem sie bowiem, Ze ujrze, chociaz kilka
nowych, inspirujacych grafik... Musialy istnie¢ ja-
kies powody dla takiej decyzji, fakt pozostaje jednak
faktem - wyglada to tak, jakby chciano wyda¢ pod-
recznik jak najmniejszym nakladem pracy. Dodatek,
tak samo zreszta jak i podrecznik gléwny, jest czar-
no-bialy, wydany w formacie B5 na zwyklym papie-
rze. Tracacy lekko myszka klimat Dzikich P6l zostal
wiec zachowany. Calo$¢ rekompensuje mile uzupet-
nienie - cztery kolorowe karty postaci, stylizowane
na pisane na starym papierze, dodane do podreczni-
ka luzem. Karty mozna skserowa¢, ale oryginat pre-
zentuje sie tak zacnie, ze warto kupi¢ podrecznik
chociazby dla tak fadnie wydrukowanych kart. Za-
projektowano je ab ovo, sa duzo tadniejsze i czytel-
niejsze niz poprzednie. To mily dodatek, nareszcie
koniec z wlasnorecznie robionymi kartami postaci
do Dzikich Pol! Moge szczerze powiedzie¢, ze to naj-
lepsza cze$¢ podrecznika, ktéra najbardziej mi sie
przydata.

Chrzczony ten wasz miod, Mosci
Panowie!

Za karty postaci i okladke nalezy sie autorom po
garncu pottoraka (no, dwdjniaka, za powtdérzone
grafiki), ale za same teksty zawarte w podreczniku
winno im si¢ 6w miéd dobrze wymiesza¢ z woda.
Podrecznik dzieli si¢ na dwie czeSci. W pierwszej
opisane zostaly szczegélowo typy szlacheckie. Na
ich dluzsze opisanie w podreczniku podstawowym
zabraklo miejsca, chod i to, co tam jest, wystarczy by
zorientowac sie w charakterze danego typu. Tutaj
jednak kazdy typ dostaje po dwie strony, przy czym
na pierwszej znajdziemy diugi opis, porady dotycza-
ce sposobu odgrywania postaci, ciekawe, zywe cyta-
ty, niczym wyjete z ust typowego hreczkosieja, ko-
zaka czy zawalidrogi i wreszcie polecane przywary
oraz przewagi. Druga strona to przykltadowa postac
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danego typu, z rozpisanymi statystykami i kroétki
opisem jej charakteru, historii, et cetera. Calos¢ jest
pomocna. Dla poczatkujacych, nie znajacych realiow
graczy, pewnie niemalze zbawienna. Na dodatek
przy kazdej z postaci znajdziemy ramke z pomystem
na Dyariusz - dluzszy zalazek przygody, ktéry Sta-
rosta Gry moze rozwingé¢ wedle wlasnej woli. Dobry
pomyst, ktéry w potaczeniu z podobnymi zalazkami
z podrecznika gléwnego daje duza iloé¢ pomystow
na przygody i pozwala prowadzi¢ nawet dlugie
kampanie bez potrzeby silenia sie na wlasne koncep-
ty. A to z kolei bardzo pomoze niedo$wiadczonym
prowadzacym. Autorzy we wstepie piszg, ze ,do-
$wiadczeni Sarmaci moga nieco krzywi¢ si¢ na sporo
wiadomosci oczywistych dla nich”. Ja sie absolutnie
nie krzywie. To §wietnie, ze zadbano o nowych gra-
czy, bo to ich brakuje Dzikim Polom. Wydanie do-
datku narobilo sporo szumu dookota systemu, wiec
moze nastepne pokolenie , dzikopolowcoéw” juz szy-
kuje si¢ do wypraw na bezkresne stepy Ukrainy?
Przyznaje, ze mam stabos¢ do tego systemu, wiec
bardzo mnie cieszy szansa na jego rozwdj i rozpo-
wszechnienie. Nie mozna jednak nie wytkna¢ tej
czedci podrecznika istotnych wad. Troche nieczytel-
ne oddzielenie poszczeg6lnych typéw, czasem nieco
stabsze opisy, niecodzienne statystyki (np. niska
Fantazja u takich postaci, jak charakternik czy towa-
rzysze jazdy, zadziwiajagco wysoka Szabla u postaci
pokroju ekonoma), to poczatek, ktéry mozna wyba-
czy¢. W oczy rzuca si¢ naduzywanie w tekscie zwro-
tow ,podly”, ,okrutny” i... ,okrutnie podty”. Rozu-
miem, ze brzmi to iScie sarmacko, ale bez przesady.
Powaznym bledem jest tez brak opisanych typéw
pludrackich i kobiecych. Te pierwsze sg czesto wy-
bierane przez graczy, a znajomosc realiéw Rzeczpo-
spolitej nie gwarantuje, ze dobrze odegramy przyby-
sza z Francji. Z kolei opisanie typéw niewiast byloby
krokiem w strone popularyzacji systemu (i RPG w
ogole!) wéréd plci pieknej. Jezeli mam jakie$ watpli-
woéci dotyczace odgrywania, to wiasnie w stosunku
do biatogtéw. Jak zasymilowaé kobiety ze Swawolna
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Kompanija? Jak wciagnac je w przygode? Jak wytlu-
maczy¢ ich obecnos$¢ i zachowanie? To naprawde
ciekawe pytania, tym wieksza szkoda, ze autorzy od
nich uciekli. Wstyd!

Druga czes¢ podrecznika, niestety, wolatbym pomi-
na¢ milczeniem. Znajdziemy w niej trzy artykuly,
traktujace o szlacheckich obyczajach, podziale braci
szlacheckiej wedle majatku i o szlacheckiej czeladzi.
Teksty te sq bardzo szczegdétowe, napisane niezwy-
kle ciekawie, pelne anegdot i dobrych przyktadéw,
zachecajace, aby poczytaé wiecej. Jednoczesnie opra-
cowano je ze znawstwem i dbaloscig o historyczna
poprawnos¢. Artykul o nier6wnosci stanu szlachec-
kiego to rozszerzenie tego, co nawet w szkole méwig
na historii, ale esej o obyczajach Sarmatéw to wie-
dza, ktorej nie sposéb juz tak latwo znalezé. Tym
wiekszy szacunek nalezy sie autorowi, Michatowi
Mochockiemu. Dlaczego zatem jestem niezadowolo-
ny? Teksty te bowiem to przedruki ze strony inter-
netowej Dzikich P¢l, na ktoérej widnieja juz od niepa-
mietnych czaséw. To prawda, zostaly przeredago-
wane, ale do samej tresci ma dostep kazdy - za dar-
mo i w dowolnym momencie (tak zreszta, jak i do
wielu innych, cennych materialéw, znajdujacych sie
na tej stronie). Gdyby wsréd traktatow znalazl sie
chociazby jeden nowy, wrazenie byloby inne. A
tak... Autorom sie nie chciato? Nie mieli, czym za-
pelni¢ miejsca, a piecdziesigt stron wygladatoby juz
zupelnie marnie? Nie mieli pomystu na nowy arty-
kut? Nie wiem. Stare teksty, rozwiniecie fragmentu
podrecznika Zrodtowego i wyciggniete z niego grafi-
ki nie sa osobno takie zle, ale dodane do siebie spra-
wiaja wrazenie czego$ robionego na sile. Tak nie jest.
Wida¢, ze wiele pracy i zapatlu wlozono, aby Pana
Brata wyda¢. Widac to jednak dopiero po wezytaniu
sie¢ w podrecznik, a pierwsze wrazenie pozostaje -
autorzy ,rozpisali profesje z podstawki i tyle”.

I mozna mnie nazwac , durniem” lub , cymbatem”,

jak raczyt to zrobi¢ Ignacy Trzewiczek wobec kazde-

go, kto nie zgadza sie z jego stodka recenzja. Zdania
nie zmienie - nobilis Polonus sum!

O

Pan Brat

opis swiata - mechanika Dr{lkle Pola
. Rzeécanaspolita w oaniu

LA A A A A A & A A

ilos¢ stron / oprawa:

72 / twarda
linia wydawnicza:

Dzikie Pola

Cena

3.5,

29,95z

Miodnosé

3.0,

Wykonanie

2.5,

Komentarz do oceny

Wykonanie: Za wykonanie podrecznik dostaje ode mnie dwa z
duzym plusem. Wydanie nadal nie stoi na wysokim poziomie
(czemu trudno sie dziwi¢, ale oceni¢ nalezy to obiektywnie),
jednak twarda oprawa, Swietnie dobrana grafika na oktadce i
kolorowe karty postaci wptywajg na ocene korzystnie. Datbym
pot punktu wiecej, gdyby nie brak nowych ilustracji.

Miodnos¢: Stowo ,miodno$¢” to trafne okreslenie, poniewaz
Pan Brat ocieka smaczkami, pomystami i dobrymi radami ni-
czym pijany szlachcic przednim miodem. Czyta sie go przyjem-
nie, cho¢ szybko i szkoda tylko, ze nie uswiadczylisSmy w nim
nieznanych wczes$niej artykutéw oraz opisania postaci niewiast i
pludrakéw. Dlatego wiasnie zdecydowatem sie na mocng trojke.

Cena: Pan Brat nie kosztuje wiele, szczegolnie jak na ksigzke
w twardej oprawie, dodatkowo z osobnymi, fadnymi kartami po-
staci. Sek w tym, ze procz kart niewiele jest w tym podreczniku
rzeczy, ktorych nie dostalibysmy bez jego zakupu za darmo.
Dlatego przy relatywnie bardzo niskiej cenie, Pan Brat traci przy
jej porownaniu z zawarto$cia.
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Dark Heresy:

Inquisitor's Handbook

Imperialny
Malleus
Maleficarum

g

DE99IAL

CHIE L'LEEMLATL

FLAVE RS LRI

Niemalze kazdy, kto rozpoczyna
swoja przygode z Dark Heresy
decyduje sie w pierwszej kolej-
noéci na zakup The Inquisitor's
Handbook. Czy stusznie?

Podrecznik wydany jeszcze przez Black Industries
prezentuje sie przyzwoicie, ale co tu duzo méwié -
przy pozycjach z FFG wypada raczej blado. Razi w
nim miekka oprawa: lakierowana, z bardzo klima-
tyczng ilustracjg, ale jednak miekka. Zawartos¢ to
ponad dwiescie piecdziesigt stron wysokiej jakosci
papieru kredowego, specjalnie zmatowionego. Ten
prosty zabieg sprawia, ze wszelkiego rodzaju odci-
ski palcow to raczej sporadyczny problem. Kolory-
styka podrecznika utrzymana jest w czerni i bieli,
poza bordowo-czarnymi marginesami. Przypomina
to nieco ulepszony, klasyczny format wydawania
gier fabularnych. Trzeba uczciwie przyznaé, ze In-
quisitor’s Handbook zostal solidnie zszyty. Nie roz-
padnie sie zatem nawet po wielokrotnej lekturze.

Tre$¢ podrecznika zostala podzielona na dziewiec
rozdziatéw plus zestawienie tabel broni. Dwa pierw-
sze poswiecono rozwojowi postaci. Dzieki nim mo-
zemy zdecydowac si¢ na dokladniejszy, niz w pod-
reczniku podstawowym proces tworzenia nowego
bohatera, o ile bedzie wywodzit sie on z Sektora Ca-
lixis. Na szczescie dodatkowe Sciezki kariery mozna
zastosowac rowniez dla bohateréw spoza tego rejo-
nu Imperium. W ten sposéb nasza posta¢ moze zo-
sta¢ chociazby Czarnym kaptanem z Maccabeus czy
tez Dzikim wojownikiem. Niestety, to raczej tylko
chwilowy stan przejsciowy na gtéwnym schemacie
rozwoju, a nie staly wyboér stylu zycia. Kolejne piec¢
rozdzialow to tak naprawde katalog sprzetu pocho-
dzacego z réznych regionéw Calixis. Mozemy tu
znaleZ¢ opisy i tabele broni, pancerzy oraz ekwipun-
ku, a takze innych, unikatowych przedmiotéw, cha-
rakterystycznych dla prymitywnych i feudalnych
Swiatéw, rojow i fabryk, Swiatéw granicznych i
przestrzeni kosmicznej, stref wojny oraz Swietych
Zakon6éw. To najobszerniejszy fragment podreczni-
ka, przedstawiajacy wiele réznych opcji, dostepnych
w réznych regionach Imperium. Daje on réwniez
pewne pojecie, jak bardzo poszczegdlne Swiaty sie
od siebie réznia i uswiadamia, jak wiele przeréz-
nych mozliwosci daje nam konwencja Dark Heresy.
Dwa ostatnie rozdzialy poswiecono Religii Imperial-
nej oraz zyciu Akolity. Poruszaja one sprawy istotne
dla mieszkaricow Imperium, nad ktérymi opieke
roztacza Bog-Imperator oraz ukazuja, na jak wiele
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sposobow oddaje sie mu cze$¢, jakie ma on znacze-
nie w zyciu zwyklego czlowieka oraz jak fatwo zbo-
czy¢ z drogi wiary i popas¢ w herezje. Dla Akolitéw
przygotowano metody tworzenia alter-ego (jednego
lub kilku - w zaleznosci od potrzeb) oraz sposoby na
rozbudowe siatki przydatnych kontaktow.

Podrecznik Inkwizytora naszpikowany jest ogrom-
ng iloscia informacji. Tylko czy aby tych wtasci-
wych?

Najbardziej w tym wszystkim boli mnie fakt, ze ty-
tul podrecznika jest nietrafiony, poniewaz tytulowe-

go Inkwizytora nijak on nie dotyczy. Osobiscie spo-
dziewalem sie czegos, co umozliwi Akolitom przej-
Scie na funkcje pelnoprawnego cztonka Inkwizycji.
Tymczasem otrzymalem zbiér réznego rodzaju in-
formacji uzupetniajacych. Najgorsze w tym wszyst-
kim jest to, ze znaczng czes¢ podrecznika pochlonety
opisy sprzetu, ktoéry, przy odrobinie wyobrazni i sa-
mozaparcia, kazdy jest w stanie wymysli¢ sam. Naj-
bardziej wartosciowe rozdzialy maja zaledwie kilka-
nascie stron i interesujaca tematyke podejmuja w
spos6b dos¢ powierzchowny. Wolalbym wiecej in-
formacji na temat religii w Uniwersum Warhamme-
ra 40 000, a nie calg mase tabel broni, ktére r6znig sie
od siebie najczesciej tym, ze jedna ma +2, a druga +3
do obrazen.

Nie taki demon straszny...

Pozwole sobie nie zgodzi¢ sie z tym, co na temat Inquisitor’s Handbook napisat De99ial.

Po pierwsze, tytut wcale nie jest mylacy, jesli tylko wezmiemy pod uwage podtytut podrecznika, The Ultimate
Player’s Guide, ktéry mozna fatwo dostrzec na froncie okfadki. Podrecznik gracza... i wszystko staje sie ja-
sne, poniewaz w tego typu publikacjach standardowo otrzymujemy nowy sprzet, nowe mozliwosci rozwoju
postaci i roznego rodzaju drobiazgi, stuzace do jej ubarwienia.

STING Po drugie, dodatkowe $ciezki kariery wcale nie muszg by¢ chwilowa modyfikacja. To, ze pojawiajg si¢ na
okreslonym poziomie $ciezki rozwoju profesji gtownej, wcale nie oznacza, ze po ich ukonczeniu w magiczny
sposdb przestajemy by¢ Dzikim wojownikiem lub Czarnym kaptanem z Maccabeus. Po prostu alternatywne
umiejetnosci, ktére mozemy wykupi¢ zamiast tych bazowych, okre$laja nam, czym rézni sie dana Sciezka kariery od swojej podstawy.
Dodatkowo nowe opcje pochodzenia postaci (Forge World, Mind Cleansed, Noble Born, Schola Progenium) w znacznym stopniu po-
szerzajq dostepne dla graczy mozliwo$ci wyboru i sg niezwykle wartoSciowg czescig dodatku.

Po trzecie, sprzetu faktycznie jest tutaj za duzo, szczegéinie, ze mechanika systemu nie pozwala na zbyt wielkie modyfikacje pomie-

dzy réznymi jego rodzajami, ale znéw, nie tylko bronig i pancerzami Inquisitor’s Handbook stoi. Przy tak ogromnym uniwersum, jakim
jest Swiat Warhammera 40k, wszelkie informacje dotyczace poszczegoinych planet sg na wage zfota, a uwazny czytelnik moze z tych
katalogéw wyciaga¢ naprawde sporo informaciji. Dlatego tez kategoryczne potepianie tej czesci podrecznika za réznice w modyfikato-
rach, to raczej wpisywanie sie w fale internetowej krytyki, niz dogtebne wniknigcie w temat.

Po czwarte, De99ial zupetnie pomija jedna z najbardziej interesujacych czesci podrecznika, mianowicie rozszerzone informacje o za-
stosowaniu wystepujacych w Dark Heresy umiejetno$ci. Jest to moim zdaniem bardzo wazne uzupetnienie, ktérego brakuje w pod-
reczniku podstawowym. Teraz doktadnie wiadomo, jakie zastosowanie majg poszczegoine umiejetnosci, a w trakcie sesji nie musimy
sie zastanawia¢ nad wymyslaniem szybkiej prowizorki.

Biorac pod uwage, wszystko to, co wymienitem powyzej, uwazam, ze Inquisitor's Handbook zastuguje na miodno$¢ oscylujacg w gra-
nicach trzech oczek.
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Podrecznik mnie rozczarowal. Po prostu. Mysle, ze
to wina Zle dobranego tytutu, ktéry mocno sugeruje
zawartos¢, ta za$ zwyczajnie nie spelnia oczekiwan.
Podrecznik Inkwizytora nie jest niestety najsilniejszg
pozycja posréd dodatkéw do Dark Heresy.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Nieco ulepszona klasyka. Niby nic nie zgrzyta,
wszystko jest na miejscu, ale czu¢, ze to poziom sprzed kilku
lat. Na plus solidne szycie, potrafigce wiele wytrzymac.

Miodnos$¢: Mocno rozczarowujacy produkt. To przede wszyst-
kim katalog sprzetu, ktéry przy odrobinie samozaparcia mozna
opracowa¢ samemu. Ciekawe tematy zostaty potraktowane po-
wierzchownie. | jeszcze ten mylacy tytut. Tylko dla zdeklarowa-
nych fanéw lub MG cierpigcych na chroniczny brak wolnego
czasu — takie osoby mogq lekkg rekg dotozy¢ kolejne péttora
punktu do oceny koncowe;.

Cena: Niby przecietna jak za tego typu podrecznik, ale biorac
pod uwage zawarto$¢ merytoryczna, niestety zdecydowanie za
wysoka. Zwtaszcza, ze inne, wydane duzo lepiej podreczniki
kosztujg niewiele wiecej. Nieporozumienie.

Inquisitor's Handbook

opis swiata - mechanika
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ilos¢ stron / oprawa:

254 / mieckka
linia wydawnicza:

Dark Heresy

Miodnosé

1.5,

Wykonanie

2.0,

Supernatural RPG

Poprowadz swo)
wiasny sezon
serialu

Systemy oparte na mechanice
Cortex maja pewna specyficzna,
wyrdzniajaca je na rynku wy-
dawniczym ceche - wiekszo$¢ z
nich to przeniesienie kultowych
seriali telewizyjnych w realia
gier fabularnych. Battlestar Ga-
lactica, Serenity (recenzja w
RT#9) i Supernatural, ktéremu
przyjrzymy sie dzisiaj nieco blizej, to flagowe pozy-
cje tej mechaniki. Nie musze chyba dodawad, ze Su-
pernatural RPG jest skierowany w gléwnej mierze
do fanéw serialu lub do osob, ktére przynajmniej z
grubsza orientuja si¢, o co w nim chodzi. Tym, kt6-
rzy o serialu Supernatural nigdy nie styszeli, 6w sys-
tem wyda sie kolejnym Hunterem, dos¢ pulpowym,
nastawionym na kinowe akcje i okraszonym duza
doza ironii oraz specyficznych, niemalze hermetycz-
nych zartéw. Juz na samym wstepie nalezy wiec
podkresli¢, ze jest to system przeznaczony dla bar-
dzo waskiej grupy odbiorcéw - fanéw serialu. Jesli
sie do nich nie zaliczasz, zapewne zdecydujesz si¢
wydac swoje pieniagdze na co$ zupelnie innego.

Dla tych, ktérzy czytaja dalej, ale o serialu nic nie
wiedza, krétkie wprowadzenie. Supernatural opo-
wiada (w ogromnym skrécie) o przygodach dwoéch
braci, Sama i Deana Winchesteréw, ktérzy sa fowca-
mi, czyli zajmuja sie ,zawodowo” polowaniem na
réznego rodzaju nadnaturalne paskudztwa. Ich mat-
ka zmarta, gdy byli jeszcze matymi dzie¢mi, a fachu
towcy nauczyl ojciec. Z Samem zwigzana jest row-
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niez pewna brzydka tajemnica z dziecifistwa, a on
sam odkrywa w sobie pewne ,moce”, ktérych nie
spos6b wyttumaczy¢ w racjonalny sposéb. W mo-
mencie, w ktérym serial zaczyna sie rozkreca¢ na
dobre, dochodza nam do ukfadanki kolejne elemen-
ty, z demonami i aniolami wlacznie. Uspokajam
wszystkich, ktérzy na to ostatnie stwierdzenie prze-
wrocili oczami i pomysleli o uderzaniu przez system
w wysokie C tematéw religijnych - Supernatural to
nie zadne In Nomine, czy inne The Seventh Seal. To
pulpowa zabawa, pelna starego, dobrego rocka i
strzelania do wampiréw, demonéw, duchéw, miej-
skich legend i temu podobnych (niepotrzebne skre-
sli¢). Oczywiscie nastrdj grozy jest tutaj nadal istot-
ny, ale sama konfrontacja wyglada zupelnie inaczej
niz w Zewie Cthulhu. W Supernatural wiekszos¢
cholerstwa mozna napiszkowaé otowiem, pdzniej
za$ odesta¢ tam, gdzie jego miejsce. Nie ma sie jed-
nak, co nad tym rozwodzi¢, poniewaz tatwo o spoile-
ry serialu - jesli was zaciekawitem, siegnijcie do kil-
ku odcinkéw Supernatural, ewentualnie do pierw-
szego rozdzialu podrecznika, gdzie na kilku stro-
nach przedstawiono ,wszystko to, co chcecie wie-
dzie¢, ale boicie sie zapytac”. Zreszta osoby, ktére
maja serial w matym palcu réwniez powinny to zro-
bi¢, uporzadkowano tam bowiem wiele informacji i
wrzucono sporo pomystéw na przygody (chociazby
rozpisujac regiony Stanéw, wedtug klucza, ,co za
cholerstwo mozemy tu spotkac”).

Kilka stéw o mechanice systemu i tworzeniu posta-
ci. O Cortexie mozna powiedzie¢ w skrocie, ze to
taki bardziej rozbudowany SWEX, wykorzystuje on
bowiem petng game kostek, posta¢ tworzymy na za-
sadach punktowych, a mechanika jest w zasadzie
doéc¢ szybka i w duzym stopniu nastawiona na akcje.
To, co wyréznia Cortex pozytywnie na tle SWEXa, to
inne podejscie do wykonywania testéw - rzut cecha
plus umiejetno$¢ przeciwko stopniowi trudnosci;
dos$¢ mordercza walka, podczas ktérej jedno trafie-
nie moze zakonczy¢ starcie - i rozbudowane, szcze-
goélowe umiejetnosci postaci. SWEX jest szybki i mity
w obstudze, ale nigdy nie przypad! mi specjalnie do
gustu ze wzgledu na zbytnie uproszczenia pewnych
aspektow mechanicznych (chociazby wspomnia-
nych wyzej umiejetnosci) i malo emocjonujace rzuty
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kosémi. Cortex jest dla mnie pozbawiony tych wad,
a do tego bardzo intuicyjny - wytlumaczenie gra-
czom podstaw mechaniki zajmuje zaledwie kilka mi-
nut.
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Sam proces tworzenia postaci to ograny w $wiecie
gier fabularnych standard. Jak w kazdym systemie
punktowym, tak i tutaj przeznaczamy odpowiednie
ilodci punktéw na zadowalajace nas poziomy atry-
butéw, umiejetnosci i innych cech. Skupie sie wiec
na tym, co wyréznia Supernatural pod tym wzgle-
dem, czyli na Przewagach (ang. Assets) i Komplika-
cjach (ang. Complications). Typowe podejscie do wad
i zalet, bo do tego w gruncie rzeczy sprowadzaja sie
Przewagi i Komplikacje, zaklada, ze gracze wybiera-
ja je na starcie, za negatywne aspekty otrzymuja do-
datkowe punkty, ktére inwestuja w potrzebne im
rzeczy, pozniej za$ zapominaja o swoich wadach, a
cala ciezka praca kopania ich za nie w tylek spada na
barki Mistrza Gry. Jednym stowem, gracz nie ma
zadnej motywacji, aby je odgrywac¢, a o minusach do
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rzutéw dosé czesto zdarza mu si¢ ,nie pamietac”.
Cortex udziela nam na to prostej recepty - odgrywaj
swoje Komplikacje, a zostaniesz nagrodzony Punk-
tami Akcji (ang. Plot Points), ktére bedziesz moégt
wydaé na polepszenie swoich rzutéw czy dorzuce-
nie zmian do fabuly. Co prawda w najnowszych sys-
temach tego typu element to juz raczej standard, ale
w Supernatural Przewagi i Komplikacje sa dobrze
przemyslane i nie stanowia losowego zbioru typu:
,Chromy, Niemy i Gigantyzm”. Wiekszoé¢ z nich
jest bardzo mocno osadzona w fabule serialu i budu-
je fajny klimat podczas ses;ji.

ponuja, aby co kilka sesji wykonywa¢ stosowne rzu-
ty, wsparte oczywiscie odpowiednim opisem fabu-
larnym, i obserwowa¢, jak postaci gracza powodzi
sie pod tym wzgledem. Poczatkowo bylem do tego
pomystu nastawiony nieco sceptycznie, ale po kilku
sesjach szybko sie do niego przekonatem. Pozwala
on bowiem skoncentrowaé sie na towach, ale nie
prowadzi do zepchnigcia czasu pomiedzy sesjami
do prostego stwierdzenia: ,a co$ tam robiles”. Su-
pernatural pokazuje, ze bohaterowie graczy maja ja-
kie§ prywatne zycie, prace, znajomych, stowem ro-
big co$ poza kotkowaniem kolejnych wampiréw. Po-
wiem wiecej, bardzo czesto te kilka rzutéw na Styl
Zycia moze dostarczy¢ fascynujacych
pomystéw na przygody.

Czes¢ podrecznika przeznaczona dla
Mistrza Gry gtadko wprowadza go w
temat roli, jaka przyjdzie mu petnic.
Porady, ktére w niej zawarto moze
nie powalajg swoja odkrywczoscig na
kolana, ale stanowia solidne zaplecze
zaréwno dla poczatkujacych, jak i do-
$wiadczonych MG. Standardowo juz
skoncentrowano sie tutaj na typach
przygéd i kampanii, ktére beda naj-
czedciej przewijaly sie podczas sesji w

Supernatural i opatrzono je szerokim

Bardzo ciekawie rozwigzano réwniez kwestie ekwi-
punku, ktéry jest zmorag wielu systeméw RPG, kiedy
gracze postanawiaja wybra¢ sie na zakupy. Znéw,
wyrazany poziomami Styl Zycia (ang. Lifestyle) nie
jest czyms$ rewolucyjnym (na tej samej zasadzie dzia-
la chociazby Mienie w Nowym Swiecie Mroku), ale
ulatwia wszystkim zycie. Jeste§ na poziomie klasy
Sredniej? Stac cie na to i na to. Jesli chcesz co$ droz-
szego, wykonujesz rzut i sprawdzasz czy akurat mo-
zesz sobie na to pozwoli¢. Standard. Jednak mecha-
nika utrzymywania, podwyzszania i obnizania Stylu
Zycia juz standardem nie jest. Zycie towcy wypelnia
praca, za ktoéra nikt mu nie zaplaci, dlatego tez musi
on jako$ zarabia¢ na swoje utrzymanie. Autorzy pro-

komentarzem. Dodatkowo dorzuco-
no kilka technik narracyjnych, wska-
zo6wek odnosnie odgrywania bohate-
réw niezaleznych i tym podobnych
drobiazgéw. Stowem, nie ma tu niczego, czego nie
widzieliscie juz wczeéniej w innych podrecznikach.

W interesujacy sposob rozprawiono si¢ natomiast z
,bestiariuszem”, podzielono go bowiem na dwie
sekcje - nadnaturalng i zwyczajna. Cze$¢ nadnatu-
ralna opisuje ré6znego rodzaju istoty, ktére moga po-
jawié sie podczas sesji - od duchéw po demony. Nie
jest to jednak bezmyslne klepanie kolejnych staty-
styk, a bardzo bogaty opis tego, czym dane istoty sa,
jakie kieruja nimi motywacje, w jaki spos6b funkcjo-
nujg, co moze je zrani¢ lub zabic i tak dalej. Przykla-
dowe postaci sa tutaj jedynie ilustracja problemu, a
nie jego gléwng tredcig i za to naleza si¢ autorom
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podrecznika ogromne brawa. Pod tym wzgledem
czeé¢ zwyczajna wypada raczej blado - pelno w niej
statystyk r6znych, mozliwych do spotkania podczas
sesji, postaci oraz kilku zwierzakéw, pokroju wilka
czy  niedzwiedzia (czytaj: »Sprawiajacych
problemy”). Jest tez kilka przyktadowych lokacji z
pomystami na przygody i wskazéwkami mechanicz-
nymi (wczeéniej widzialem juz co$ takiego w Dam-
nation City do Vampire: The Requiem; w obu przy-
padkach sprawdza sie to catkiem niezle). Z drugiej
strony ta czes¢ dramatis personae zawiera w sobie
chyba wszystko to, co potrzebne - kiedy bohateréw
graczy goni policjant, raczej nie interesuje nas histo-
ria rozpadu jego malzenistwa, prawda? Tak czy ina-
czej, jest to typowy wypelniacz, co prawda przydat-
ny, ale nie dajagcy nam niczego, czego nie mogliby-
$my wymysli¢ sami.

Warto napisa¢ kilka stéow na temat wydania pod-
recznika. Twarda oprawa, szycie, papier kredowy,
to juz raczej standard, wiec nie sie tym zachwyca¢
(chociaz i tak jest niezle). Jesli chodzi o ilustracje, to
sa to kadry z serialu, w wiekszosci wydrukowane w
zbyt ciemnych barwach (podrecznik jest oczywiscie
kolorowy). C6z, patrzac na sam tytul systemu, nie
spodziewalem sie raczej niczego innego, a kadry do-
brano catkiem nieZle, wiec nie ma sie¢ tutaj, do czego

Supernatural RPG

opis swiata - mechanika
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Supernatural RPG

Cena

2.5,

129,95z

Miodnosé

Wykonanie

3'5/5

przyczepi¢. Na uwage zasluguje réwniez jezyk, ja-
kim napisano podrecznik. Stylizowany jest on na
spos6b wypowiadania si¢ Deana, dlatego tez pelno
w nim potocznego angielskiego i sporej ilosci odwo-
tait do amerykarnskiej popkultury i rocka. Miejscami
jest to irytujace (przede wszystkim w czesci poswie-
conej mechanice), ale nie utrudnia zbytnio odbioru
calosci, a niektore rozdzialy przyjemnie ozywia.

Supernatural RPG to obowigzkowy numer jeden dla
kazdego fana serialu oraz pozycja godna polecenia
kazdemu, kto lubi popkulturowe podejscie do polo-
wania na istoty nadnaturalne. Klimat serialu, dobra
mechanika, ciekawe pomysty i §wietny rozdziat o
,nadnaturalach”, to zdecydowane zalety tego pod-
recznika. Podstawowgq jego wada jest natomiast wa-
ski krag odbiorcéw, ograniczony w zasadzie wylacz-
nie do fanéw serialu. Jedli jednak weZmiemy pod
uwage fakt, ze taki jest wlasnie jego target, to trudno
uwazac to za jaki$ wigkszy minus.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Szycie, kreda, twarda oprawa. Ot, standard wy-
dawniczy, nic wiecej. Pt punktu do gory za peten kolor.

Miodnos$¢: Interesujaca mechanika, dobra czes¢ przeznaczo-
na dla Mistrza Gry, zadowalajgca grywalno$¢. Nic tylko siadac i

grac, zaktadajac oczywiscie, ze jesteScie fanami serialu.

Cena: Za wysoka. Sto trzydzieSci zlotych za sto osiemdziesiat
stron, nawet w petni kolorowych, to lekka przesada. Pod tym
wzgledem Supernatural RPG wypada raczej stabo.
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