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Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji
tekstow oraz zmiany tytuléw. Materialéw nie zamoéwio-
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
odmoéwi¢ zamieszczenia ogloszenia i reklamy, jesli ich
tres¢ lub forma sa sprzeczne z linig programowg 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

Witajcie w numerze listopadowym!
To byt dla nas szczegolny miesigc,
poniewaz numer, ktory wilasnie ma-
cie mozliwos¢ przegladac, jest juz
drugim w tym miesigcu! Tak, tak,
poprzedza go numer specjalny po-
Swiecony relacji z targow SPIEL w
Essen przygotowany przez Macieja
"kapustke"  Kasprzyka,  ktéremu
chciatbym tu podzigkowac za ogrom
wykonanej pracy. Kto jeszcze nie miat okazji poczytac,
niech zajrzy - dowie sig z pewnoscig wielu ciekawych rze-
czy.

Spojrzmy jednak, co w 38 numerze piszczy. Zapewne za-
ciekawi was fakt, ze ,51. Stan”doczekat si¢ az dwoich re-
cenzji - De99iala i JAskra. To nowos¢ na tamach naszego
pisma i zabieg, ktory pojawi sig jeszcze nie raz w przypad-
ku gier, ktore ocierajq sie o status "kultowych". Dwa
spojrzenia, dwie rozne opinie, dwie rozne oceny. Ktora
trafniejsza, lepsza, prawdziwsza? Nie wiem, ocericie sami.

Co dalej? Z pewnosciq warto poczytac o naszych innych,
rodzimych produkcjach - ,K2" i ,2012: The day of Fallo-
ut”. Pierwsza z nich to nowos¢, druga jest juz na rynku
jakis czas, obie sq jednak ciekawymi tytutami. W listopa-
dowych numerze nie mogto zabrakngé réwniez recenzji
,Aniota Smierci”, bardzo oczekiwanej przez wszystkich
fandéw uniwersum Warhammera 40k gry karcianej oraz
,,Castle Ravenloft” - nowego potencjalnego hitu ze stajni
Wizards of the Coast.

W publicystyce Ezechiel postara sig przyblizy¢ Wam spo-
sob, w jaki mozna rozpoczqc swojg przygode z grami wo-
jennymi (podobno nie gryzq), w grach fabularnych Sha-
dEnc kontynuowal bedzie swoj cykl recenzji podreczni-
kow do Sciona, a Kadu oceni czy ,,Open Game Table The
anthology of Roleplaying Game Blogs volume 1" stanowi
dobrq alternatywe dla naszej rodzimej serii poradnikow
"Graj z...".

Zapraszam do lektury!
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Aktualnosci

O targach Spiel 2010 w Essen
raz jeszcze

Niedawno opublikowali$émy spe-
gjalny numer naszego magazy-
nu, w caloéci poswiecony paz-
dziernikowym  targom  gier
SPIEL, ktore, jak co roku, odbyly
sie w Essen w Niemczech. Jezeli
jeszcze tego nie zrobiliscie - go-
raco zachecamy do pobrania i
przeczytania. Maciek ‘kapustka’
Kasprzyk lekkim piérem zaprezentowal tam obszer-
na relacje z kolejnych dni targéw, pierwsze wrazenia
z rozgrywek w rozmaite nowosci, jak rowniez roz-
mowy z autorami planszéwek. Znajdziecie tam
garé¢ informacji na temat wielu tytutéw, ktére miaty
swoja premiere na SPIEL 2010.
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Miesigremk Mibodnikdm Gaer

BT sl diy

Dzisiejsza porcja aktualnosci réwniez poswiecona
jest essenowym nowoéciom. Prezentujemy tu pod-
stawowe informacje na temat gier, o ktérych nie
wspomnial Maciek, a ktére sg juz dostepne w sprze-
dazy.

Inca Empire

To interesujgca gra strategiczna przeznaczona dla
trzech lub czterech graczy. Uczestnicy rozgrywki
wspélnie staraja sie zadba¢ o rozwdj panstwa In-
kéw, podbijajac nowe regiony, budujac drogi, osady
i $wiagtynie. Kazdy z graczy jest prefektem jednego z
regionow, za$ cel rywalizacji to uznanie w oczach
Sapa Inca - boskiego wtadcy imperium. Gra zawiera
sporo interesujacych mechanizméw - gracze wspot-
tworza panstwo, wspdlnie korzystajac z débr stwo-
rzonych przez poszczegélnych uczestnikéw rywali-
zacji. Duzo tu interakcji i wspierania jednych wspét-
graczy kosztem drugich. Czas rozgrywki w Inca Em-
pire oscyluje w granicach 90 minut. Recenzja na fa-
mach Rebel Timesa juz niebawem.
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Vinhos

Obserwujemy ostatnimi czasy wysyp gier planszo-
wych, ktérych tematyka oscyluje wokot produkeji
wina. Pisali$my juz na temat Toscany, inng propozy-
cja z winem w tle jest Vinhos, zlozona gra ekono-
miczna o winiarstwie w Portugalii. Uczestnicy roz-
grywki wecielaja sie w producentéw wysokiej jakosci
win, ktérzy na przestrzeni szesciu lat staraja sie jak
najlepiej poprowadzi¢ swoja firme. Nabywanie po-
siadlosci w réznych regionach kraju, kupowanie
winnic, budowa winiarni, zatrudnianie fachowcéw,
ktérzy pomoga zadbac o jakos¢ naszych produktow,
konsekwentne budowanie renomy, wreszcie sprze-
daz produktéw i pozyskanie srodkéw na dalszy roz-
woj swojej dziatalnosci - wszystko to (i jeszcze wie-
cej) sklada sie na elementy Vinhos. Gra przeznaczo-
na jest dla 2 do 4 os6b w wieku od 12 lat. Czas roz-
grywki wynosi okoto 120-150 minut.
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VITAL LACERDA

Grand Cru

Kolejna ,winna” planszéwka, w ktérej wcielamy sie
w ambitnych producentéw szlachetnego trunku.
Gracze dysponuja idealnym miejscem do tego, by
stworzy¢ znakomite wino i preznie dziatajaca winni-
ce. Aby nasz interes rozkwitl, potrzebne sa jednak
inwestycje, a pieniagdze na nie zdoby¢ mozna tylko
w jeden sposdb: biorac pozyczke z lokalnego banku.
Gra wymaga rozwaznego wydawania posiadanych
srodkow, aby nasza winnica okazala sie najbardziej
dochodowa. Rozgrywka konczy sie w chwili, gdy
pierwszy z graczy splaci swoj kredyt. Woéwczas
gracz, ktory najlepiej rozwingl swoja firme uznawa-
ny jest za zwyciezce. Gra przeznaczona jest dla 2 do
5 0s6b w wieku od 12 lat. Czas rozgrywki wynosi
okoto 90 minut.

Expedition Sumatra

Expedition Sumatra to barwna, familijna planszéw-
ka opowiadajaca o podrézy zespotu mysliwych
przez gesta dzungle na tytulowej, indonezyjskiej
wyspie. Cel wyprawy to schwytanie okazéw réz-
nych gatunkéw zagrozonych wyginieciem zwierzat.
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Robimy to na zlecenie ogrodéw zoologicznych, badz
ulegajac pokusie wysokich cen czarnego rynku.
Przemieszczajac po planszy specjalne ptytki Sciezek,
staramy sie schwyta¢ do naszych samochodéw rzad-
kie zwierzeta, a nastepnie zaladowac je na swdj sta-
tek. Zwycieza osoba, ktéra zgromadzi najwiecej
punktéw, m.in. za ztapane zwierzeta i wypelnione
zlecenia. Gra przeznaczona jest dla 2 do 4 oséb w
wieku od 8 lat. Rozgrywka trwa od dwéch do trzech
kwadranséw.

MISTRZGRY.PLE
MAGAZYN O RPG

Kaigan

Kaigan to gra o Japonii, po-
drézach badawczych i two-
rzeniu map przez XIX wiecz-
nych kartograféow. Kazdy z
graczy kontroluje grupe ba-
daczy, ktérzy podstawili
przed soba ambitny cel spo-
rzadzenia dokladnych map
wybrzeza Japonii. Kluczowe
na drodze do zwyciestwa sa
punkty honoru, ktére otrzy-
mujemy, wysylajac naszych
badaczy w kolejne regiony wybrzeza, celem opraco-
wania kolejnego fragmentu mapy. Atutem gry jest
niebanalna tematyka ubrana w bardzo ciekawa i
oryginalng mechanike rozgrywki. W Kaigan grac
moze 3 lub 4 osoby w wieku od 12 lat. Czas roz-
grywki wykosi okoto 90 minut.
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Luna

Akcja tej gry toczy sie na Swigtynnej wyspie, gdzie
tytulowa Luna, Kaptanka Ksiezyca, odprawia swoje
nabozefistwa w asy$cie oddanych nowicjuszy za-
konnych. Zbliza si¢ koniec regencji kaptanki, ktéra
ma prawo dac jednemu z zakonéw przywilej wybra-
nia nastepczyni. Kazdy z uczestnikow rozgrywki
staje na czele jednego z zakonéw starajacych sie zy-
skac przychylnosc¢
Luny. W tym celu prze-
mieszcza swoich nowi-
cjuszy zakonnych po
siedmiu wyspach ota-
czajacych wyspe Swia-
tynna, gromadzac
punkty, biorac udziat w
nabozenstwach Kapltan-
ki, wznoszac kapliczki i
wykonujac rozmaite
prace na rzecz Swigtyni.
Gra przeznaczona jest
dla1 do 4 oséb w wieku
od 12 lat. Czas gry oscy-
luje w granicach 90 mi-
nut.

20" Century

Wsréd nowosci CGE pojawita sie ciekawa gra eko-
nomiczna o tytule 20th Century, w ktorej gracze pro-
wadza swoje kraje przez dwudziesty wiek, usitujac

rozwina¢ ich gospodarke. Waznym elementem na
drodze do poprawy standardu zycia mieszkaficow
jest tu dbanie o Srodowisko i oddalanie od siebie
widma ekologicznej katastrofy. Zwyciezy gracz, kto-
rego decyzje nadadza jego krajowi wysoki standard
zycia obywateli, dobra kondycje finansowa, a przy
tym zdrowe Srodowisko. Wszystkie te czynniki bra-
ne s3 pod uwage przy ustalaniu ostatecznej punkta-
gji. Gra przeznaczona jest dla 3 do 5 0s6b w wieku
od 13 lat. Czas rozgrywki to okoto 120 minut.

Namibia

Ta planszéwka
przeniesie
uczestnikow  w
| XIX wiek do ty-
tulowej Nami-
= bii, gdzie ambit-
" # ni przedsiebior-
cy postanowili
zbi¢ fortune na
miejscowych

| zlozach  zlota,
" srebra, miedzi i
diamentow.

Na mocy wydanych przez rzad kolonialny koncesji,
kazdy z graczy stara sie zbudowac kompletng infra-
strukture, niezbedna do wydobycia surowcow i
transportu ich na wybrzeze. Prawdziwym wyzwa-
niem sg tutaj ograniczenia rzadu i panstwowi urzed-
nicy, ktérzy kontroluja dostep do portéw. Czesto
skutecznym S$rodkiem do tego, aby swoje towary
sprzeda¢ z najlepszym zyskiem sa lapowki, trzeba
jednak uwazaé, gdyz spadek naszej reputacji odbija
si¢ negatywnie na ostatecznym wyniku rozgrywki.
Celem gry jest oczywiscie zgromadzenie jak naj-
wiekszego majatku i jak najlepszej reputacji na ryn-
ku. W Namibie gra¢ moga 3 lub 4 osoby w wieku od
12 lat. Czas rozgrywki wynosi okofo 120 minut.
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Dungeons&Dragons
Castle Ravenloft BoardGame

Zamczysko
(nie)bardzo
straszne

AGE 12+

BOARD GAME

.

Nazwa i logo Dungeons&Dra-
gons znane sa kazdemu fanowi
gier fabularnych. To gra RPG o
najwiekszych tradycjach, dlugiej
historii i do dzi$ nie stabnacej po-
pularnosci. Mozna
Dungeons&Dragons lubi¢ lub
nie, ale kazdy przyzna, ze bez
niej nie da sie opowiedzie¢ o hi-
storii gier fabularnych i najwazniejszych na $wiecie,
wspolczesnych filarach erpegowego biznesu. Na
przestrzeni ostatnich dekad, w popularne ,DeDeki”

AJFEL
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graly kolejne pokolenia graczy, sama gra za$ rozwi-
jata sie i wraz z kolejnymi edycjami ulegala mniej
lub bardziej radykalnym zmianom.

Dzisiaj Dungeons&Dragons to co$ wiecej niz jedna z
wielu obecnych na rynku gier fabularnych. To znak
rozpoznawczy szerokiej gamy produktéw: bogatej
kolekcji podrecznikéw do gry, akcesoriow w postaci
figurek, map i makiet, gier planszowych, karcianych
i komputerowych, ksigzek, filméw i komikséw. Pro-
dukty te Iaczy jedno: fascynujaca przygoda z udzia-
tem niezwyklych bohateréw, catoé¢ ubrana w barw-
ne, pelne magii i niezwyklych stworzen szaty fanta-
sy. Do tego bogatego grona réznorodnych produk-
tow ozdobionych logo Dungeons&Dragons nalezy
takze wydana niedawno gra planszowa Castle Ra-
venloft, przedmiot niniejszej recenzji.

Gars¢ wyjasnien na poczatek

Castle Ravenloft to przygodowa gra planszowa, w
ktérej gracze tworza druzyne bohateréw, wspodlnie
stawiajacych czola groZznym potworom i innym nie-
bezpieczenstwom w ponurym kompleksie podziem-
nych korytarzy tytulowego zamczyska. Gra oczywi-
Scie nawigzuje w wielu miejscach do erpega, z kto-
rym wspoéldzieli charakterystyczne logo, aczkolwiek
nie nalezy traktowac jej jako suplement, czy proste
wprowadzenie do gry fabularnej. Sa oczywiste i bez-
posrednie nawigzania fabularne do Ravenloftu - kla-
sycznego $wiata D&D w klimatach gotyckiego hor-
roru, sa rOwniez nieprzypadkowe podobiefistwa w
mechanice i uzytej terminologii. Reguly dotyczace
mocy bohateréw i walki z potworami w Castle Ra-
venloft sa podobne do rozwigzan zastosowanych w
najnowszej edycji D&D, tyle ze wszystko uproszczo-
no jak tylko sie dato. Do tego wprowadzono mecha-
nizmy, ktére czyniag Castle Ravenloft gra kooperacyj-
na: zaden z uczestnikéw rozgrywki nie wciela sie tu-
taj w Pana Podziemi / Mistrza Gry. Wszyscy stano-
wig dazaca do wspélnego celu druzyne, zas mecha-
nika gry opisuje zachowanie wszystkich napotka-
nych wrogéw, dzialanie pufapek i wszystkich in-
nych wyzwan stajacych druzynie na drodze. Gracze
D&D moga wiec Castle Ravenloft traktowacd jako
lekki, planszowy odpowiednik, pozwalajacy szybko,
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w oparciu o maksymalnie uproszczona mechanike
rozegra¢ gotowymi bohaterami prosty, ale za kaz-
dym razem inng przygode bez udziatu Mistrza Pod-
ziemi. Dla os6b, ktérym planszowki sa blizsze od
gier fabularnych, Castle Ravenloft to fadnie wydany
»~dungeon crawler” (czyli gra polegajaca na eksplo-
rowaniu podziemi i walce z napotkanymi po drodze
potworami), przywodzacy na mysl takie tytuly jak
Descent, Warhammer Quest, Hybrid lub Claustro-
phobia, ale majacy cechy, ktére znaczaco réznig go
od kazdego z tych tytutléw. Te cechy to: w pelni ko-
operacyjna rozgrywka (oraz mozliwoé¢ gry jedno-
osobowej), modularna plansza generowana losowo
podczas trwania gry oraz - przede wszystkim, pro-
ste reguly, szybkie przygotowanie do gry i mozli-
wos¢ rozegrania calej przygody w przeciagu godzi-
ny. W oparciu o takie zalozenia stworzono Castle
Ravenloft, gre ktéra ma by¢ pierwszym produktem
serii planszowek Dungeons&Dragons dzialajacych
na wspoélnej mechanice (tzw D&D Adventure Sys-
tem Cooperative Game). Zamiast dodatkéw do gry,
wydawca zamierza wydawac kolejne, podobne gry,
ktére mozna bedzie ze soba laczy¢. Kazda z nich
ubrana bedzie w inng fabularng otoczke oraz zawie-
rata bedzie inny zestaw bohateréw, potworéw i sce-
nariuszy. Posiadajac dodatkowe zestawy i mieszajac
komponenty, uzyskamy bardziej urozmaicone i cie-
kawe rozgrywki. Takie sa zalozenia wydawcy, nie
wiem jak Wam, mi pomyst sie podoba. Druga gra se-
rii po Castle Ravenloft ma by¢ Wrath of Ashardalon.
Produkt ten miat trafi¢ na sklepowe potki jeszcze je-
sienia, ale premiere przesunieto na poczatek 2011
roku. Tyle na temat zalozeni i dalszych planéw wy-
dawcy. Zobaczmy jak prezentuje sie sama gra.

Masywne pudto petne skarbow

Pudetko z gra jest nieco wieksze od typowych, kwa-
dratowych, takich jak maja na przyktad Talisman
czy Arkham Horror, ale znacznie mniejsze od wiel-
kich pudetek najdrozszych gier FFG, jak Descent czy
Runewars. Wewnatrz znajdziemy ponad 40 plastiko-
wych figurek prezentujacych bohateréw graczy, po-
twory oraz bohateréw niezaleznych (czyli czarne
charaktery wystepujace w wybranych scenariu-
szach). Do tego pokazny zestaw tekturowych ptytek,
z ktoérych uktadane beda podziemia, dwie setki kart

i mnéstwo tekturowych znacznikéw réznego prze-
znaczenia. Warto doda¢, ze pudetko zawiera plasti-
kowe przegrodki, dzieki ktoérym tatwiej zachowac
jest porzadek. Pierwszy raz spotkatem sie z gra, w
ktérej po wyciggnieciu tekturowych elementéw z ar-
kuszy, pozostalosci nie nalezy wyrzucaé¢ do kosza,
lecz umiesci¢ pod wypraska. Dzieki temu zminima-
lizowana zostaje przestrzeri miedzy wierzchem wy-
praski a wieczkiem pudetka, i elementy gry nie lata-
ja bezwladnie wewnatrz, nawet jesli nasza gra nara-
Zona zostanie w transporcie na wieksze wstrzasy.
Rozwigzanie pomystowe i przede wszystkim sku-
teczne.

Figurki prezentuja sie bardzo dobrze. Oczywiscie
mozna znalez¢é pewne wady, mniej udane wzory,
przyczepi¢ sie do jakosci plastiku itd., uwazam jed-
nak ze byloby to czepianie si¢ na sile. Castle Raven-
loft to gra skazana na poréwnania do Descenta i ja-
kos¢ figurek w obydwu grach jest podobna. Wérod
modeli z obydwu zestawéw mozna znalez¢ mniej i
bardziej udane, na przyklad Descent ma fadniejsze
smoki i pajaki, za to Castle Ravenloft ma o wiele cie-
kawsza figurke golema i (przede wszystkim) zdecy-
dowanie lepiej prezentujace sie figurki bohaterow.

Elementy tekturowe sa solidne i estetycznie wyko-
nane. Poczatkowo razi troche oszczedna szata gra-
ficzna plytek planszy; sa dos¢ jednolite i monotonne,
nie grzesza nadmiarem ozdobnikéw. Okazuje sie
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jednak, ze powstajaca z nich podczas rozgrywki pla-
tanina korytarzy prezentuje sie catkiem efektownie.
Jest czytelnie i bez pstrokacizny. Nieco gorzej spra-
wy maja sie z kartami i znacznikami putapek. Sporo
na nich tekstu ubranego w oszczedna szate graficz-
na. [lustracji jest niewiele, a te co sa nie grzesza efek-
townoscia. Wiele mozna wybaczy¢ kartom, bowiem
sa bardzo funkcjonalne i czytelne, ale umieszczane
na planszy znaczniki pulapek zwyczajnie szpeca
arene rozgrywki! Niestety umieszczanie na ptytkach
korytarzy kwadratowych tekturek z nadrukowanym
tekstem opisujacym dziatanie pulapki (bez zadnej
ilustracji) nie wyglada dobrze.

Zestaw zawiera dwie ksigzeczki, z ktérych kazda li-
czy 16 stron. Pierwsza zawiera zasady gry, druga
za$ opisuje trzynascie scenariuszy, w oparciu o ktére
toczy¢ bedziemy rozgrywki. Instrukcja nie jest naj-
mocniejsza strong tej gry. Podsta-
wowe zasady opisane s dobrze i
Swietnie zilustrowane przyklada-
mi, niestety jednak natrafimy na

ze zasady gry sa w sumie bardzo proste, wydawca
mogt zadbac o lepiej opracowana instrukcje. Znacz-
nie lepiej prezentuja sie scenariusze: przede wszyst-
kim pozytywnie zaskoczyla mnie ich iloé¢ i ré6zno-
rodnoé¢. Pierwsza przygoda pozwala opanowac me-
chanike w rozgrywce jednoosobowej, w dalszej cze-
Sci zeszytu znajdziemy jeszcze jeden scenariusz do
gry solo, pozostate za$ przeznaczone sa do gry w
skladzie od 2 do 5 oséb. R6znig je cele do osiggnie-
cia, przeciwnicy do pokonania, startowy uktad loka-
qji oraz rozmaite warunki specjalne. Scenariusze te z
powodzeniem zapewnig material na wiele odmien-

nych rozgrywek.

Podsumowujac: mimo kilku wspo-
mnianych niedociggnieé¢, gra wydana
jest Swietnie. Wysoka jakos¢ kompo-
nentéw, bardzo fajne figurki, porzadne
pudetko z wypraska, oraz pokaZna
porcja réznorodnych  scenariuszy-
wszystko to razem robi $wietne pierw-
sze wrazenie, az sie chce zasigé¢ do
rozgrywki.

Szybki wypad
do lochow

Przygotowania do rozgrywki nie
trwaja dlugo. Wybieramy scenariusz i
bohateréw, ktadziemy plytke startowa
i tasujemy odpowiednie stosy kart.
Zwykle dochodzi do tego kilka pro-
stych czynnosci opisanych w scenariuszu. Wyboér
bohatera sklada sie z dwoéch etapéw: najpierw wy-
bieramy jedna z pieciu kart (i odpowiadajaca jej fi-
gurke), co okredla jaka rase i klase prezentowac be-
dzie nasza posta¢. Nastepnie wybiera-
my dla tej postaci kilka z grona dostep-
nych jej kart mocy. Dzieki takiemu roz-
wigzaniu ci sami bohaterowie znacznie

. . . i i moga sie r6zni¢ w kolejnych grach, m
wiele niejednoznacznosci i regul, sie rozgrywki wszyscy zaég?e s(zme scenarius z]e ymo igemy Iroz}i
ktore mozna zinterpretowac na uczestnicy hez trudu grywac za kazdym razem korzystajac z
rozne sposoby. Biorac pod uwage, onanowuja zasady innego repertuaru zdolnosci. Karty
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mocy sa sercem mechaniki, to z ich pomoca wyko-
nujemy rézne typy atakoéw, rzucamy zaklecia, roz-
brajamy putapki, leczymy kompanéw itp. Oprécz
tego kazdy z bohateréw ma krotka charakterystyke,
ktéra okresla m.in. jego mobilnosé¢, zdolnosé klaso-
w3, trudnoé¢ trafienia i maksymalng iloé¢ obrazen,
ktéra moze otrzymac.

karte spotkania i zastosowaé sie do zawartych na
niej instrukcji. Zazwyczaj sa to pulapki lub jakied
specjalne efekty utrudniajace naszym bohaterom zy-
cie, zdarzajg sie réwniez karty pozytywne w skut-
kach. Potwory dzialaja wedlug prostych, przewidy-
walnych algorytméw (opisanych na ich kartach),
gracz ktory wprowadzil danego przeciwnika do gry
(ma przed soba jego karte), na ko-

Gdy mamy przygotowany scena-
riusz i gotowa do wyprawy druzy-
ne bohateréw, mozemy rozpoczac
rozgrywke. Kazdy z uczestnikow
wykonuje w swojej turze kilka pro-
stych czynnosci w ustalonym po-
rzadku. Mozemy m.in. wykona¢ ruch naszego boha-
tera i zaatakowac¢ przeciwnika przy uzyciu jednej z
dostepnych nam mocy. Czesto podczas tury losowa-
na jest kolejna plytka podziemi i dokladana w odpo-
wiedni sposéb do juz powstalej planszy. Czynnosci
tej towarzyszy pojawienie sie kolejnego przeciwnika.
Niekiedy réwniez gracz ma obowigzek pociagnaé

W Castle Ravenloft zabra-

kio mi trudnych wyhorow i

famania glowy nad szuka-
niem najlepszej taktyki

niec swojej tury musi wykonac ruch
i (lub) atak potwora wedlug zasad
opisanych na jego karcie.

Przebieg tury jest bardzo intuicyjny i po kwadransie
rozgrywki wszyscy uczestnicy bez trudu opanowuja
zasady. Reguly sa proste, ale bardzo fajnie pomysla-
ne. Gra dobrze sie skaluje, proporcjonalnie do ilosci
bohateréw w akgcji, pojawia sie wiecej przeciwnikéw
i innych wyzwan. Mechanika wymusza na posta-
ciach szybkie parcie do przodu, w kierunku celu wy-
prawy, bowiem pasywna postawa owocuje wieksza
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ilodcig kart spotkani, a co za tym idzie rozmaitych
przeszkod.

Ataki (czy to w wykonaniu bohateréw, czy tez po-
tworéw) przeprowadza sie¢ w bardzo prosty sposéb.
Zaleznie od uzytej mocy dysponujemy pewnym mo-
dyfikatorem do testu. Modyfikator ten dodajemy do
wyniku rzutu kostka dwudziestoScienna. Jezeli uzy-
skany wynik jest réwny lub wyzszy niz Klasa Pance-
rza przeciwnika, atak koriczy sie sukcesem i rywal
otrzymuje obrazenia (ich ilos¢ jest stata, zalezna od
uzytej mocy). Nie ukrywam, ze mechanizm ten
przypadl mi do gustu o wiele bardziej niz to, co zna-
my z Descenta, a wiec rzuty garscig kosci, zliczanie
symboli, aktywowanie dodatkowych bonuséw i zli-
czanie lagcznych obrazen. Tu jest duzo proéciej i na
pewno szybciej, ale co$ za co$ - na pewno Castle Ra-
venloft daje mniej taktycznych opcji na polu walki.

Pokonywanie potworéw owocuje po pierwsze zdo-
bywaniem skarbéw (dajacych pewne przywileje
przedmiotéw lub innych pozytywnych efektéw) po
drugie za$ gromadzeniem Punktéw Dos$wiadczenia.
Castle Ravenloft to gra z zalozenia szybka, nie ma
wiec mowy o dlugofalowym rozwijaniu naszych po-
staci. Co wiec nam z doswiadczenia? Mozna je wy-
korzystywaé¢ na dwa sposoby: po pierwsze zapas
punktow doswiadczenia pozwala na negowanie kart
spotkan,, po drugie za$ niekiedy bohater ma mozli-
wos¢ awansowania na drugi poziom doswiadczenia
(obrazuje to odwroécenie jego karty na druga strone,
na ktorej widnieje charakterystyka naszego herosa o
lepszych statystykach). Mozliwoé¢ rozwoju bohate-
ra, mimo iz w tym przypadku szczatkowa, stanowi
catkiem sympatyczne urozmaicenie rozgrywki.

Co zrobi¢ aby wygraé? To oczywiscie zalezy od sce-
nariusza, zwykle chodzi o to by odnalez¢é okreslona
lokacje, pokona¢ przeciwnika, zdoby¢ artefakt itp.
Jak zatem mozna przegra¢? Tu jest mala niespo-
dzianka, bowiem druzyna przegrywa natychmiast,
gdy chociaz jeden z bohateréw zginie. Cata druzyna
musi wiec dba¢ o siebie nawzajem, w przemyslany
spos6b aktywowac moce leczgce oraz ostaniaé¢ naj-
bardziej zagrozonych kompanéw. Gdy na poczatku
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swojej tury bohater ma utracone wszystkie punkty
zycia, wykorzystuje specjalny zeton obrazujacy
,przyptyw sil”, co sprawia ze natychmiast odzysku-
je kilka punktéw. Problem polega na tym, Zze na cala
druzyne podczas przygody przypadaja jedynie dwa
takie zetony. Po ich utracie, widmo przegranej partii
wisi na wlosku.

Czy to dziata?

Mechanika gry jest pomystowa, szybka i prosta. Po-
mystowa, bowiem bez zarzutu dziala mechanizm
aktywowania putapek i przemieszczania si¢ potwo-
réw, a cala gra bardzo dobrze sie skaluje. Szybka,
bowiem mozliwo$¢ rozegrania scenariusza w ciggu
godziny jest faktem, a nie marketingowym hastem.
Prosta, bowiem reguly opanowujemy btyskawicznie,
a przeprowadzanie testow nie wymaga zadnych do-
datkowych obliczefi (précz dodania dwéch liczb i
poréwnania ich z trzecig). Pozytywne wrazenie po-
teguje fakt, ze gra jest $wietnie wydana. Czy zatem
mamy tu do czynienia z produktem genialnym? Z
pewnoscia nie. Gra dziata bardzo fajnie, ale co dla
jednych jest atutem, dla innych bedzie wada, a mam
tu na mysli przede wszystkim wspomniang prostote
regul. W Castle Ravenloft zabrakio mi trudnych wy-
boréw, tamania glowy nad szukaniem najlepszej
taktyki, przemyslanej wspélpracy bohateréw w kon-
frontacji z horda potworéw. Nie zawsze wybory sa
oczywiste, czasami trzeba sie chwile zastanowig,
jaka akcja bedzie w danym momencie optymalna,
niemniej gra nie jest pod tym wzgledem przesadnie
wymagajaca. Jest za latwa, optymalnie wykorzystu-
jac moce, jakimi dysponuja nasi bohaterowie, bez
trudu i wiekszych strat ukoniczymy kolejne scenariu-
sze, jezeli tylko rzuty na kostkach nie beda wyjatko-
wo pechowe. Na szczescie stopiert trudnosci mozna
regulowac iloéciag dostepnych druzynie zetonéw, da-
jacych wspomniany przyptyw sil, ale i tak jest za 1a-
two, skoro nawet bez tych zetonéw poczatkujacy
gracze sa w stanie ukonczy¢ przygode. Gdyby wy-
zwania byly wieksze, z pewnoscig inny bylby po-
ziom satysfakcji po odniesieniu sukcesu.

Wady te oczywiscie nie zmieniaja faktu, ze Castle
Ravenloft stanowi ciekawgq alternatywe, dla bardziej
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ztozonego Descenta, ktéry skazuje nas na rozgrywke
wielogodzinng. Ja nie jestem w stanie wskaza¢ wyz-
szosci jednej gry nad druga. Polubilem obie, kazda
Za co$ innego.

Plusy:

Prosta mechanika

Znakomite wydanie

Spory zestaw scenariuszy
Nieograniczone mozliwosci rozbudowy
Szybki setup i dynamiczny przebieg gry

Dobre skalowanie

Minusy:

Prosta mechanika

Za mato taktycznego planowania

Przesadnie oszczedna szata graficzna,
zwlaszcza kart i znacznikow putapek

Spora ilo§¢ komponentéw uzywanych

tylko w pojedynczych scenariuszach
Czas gry: 60-90 minut; Liczba graczy: 1-5

Wiek graczy: od 12 lat; Cena: 229,95 zt

Dla kogo (nie) jest ta gra?

Musze tutaj wspomnie¢ o czyms, co pisalem takze
przy okazji recenzowania Descenta. Castle Ravenloft
to gra, ktéra moze wam dostarczy¢ sporo satysfakcji
i wielu przyjemnych rozgrywek. Wazne jest jednak
by nie oczekiwa¢ od tego produktu czegos, czym nie
jest i nigdy nie miat by¢. To prosta gra o walce z po-
tworami w podziemiach. Jezeli oczekujecie niebanal-
nej fabuty, mrozacej krew w zylach opowiesci i nie-
zwyklych zwrotéw akcji - ta gra nie jest dla was. Je-
zeli jesteScie fanami Ravenloftu i chcecie doswiad-
czy¢ podczas rozgrywki przede wszystkim niezwy-
klego klimatu gotyckiego horroru - ta gra nie jest dla
was.  Jezeli  jesteScie  fanami  fabularnej
Dungeons&Dragons i liczycie na ta sama zlozonos¢ i
mnogos¢ opdji, tyle ze w innym wydaniu - ta gra nie
jest dla was.

CastleRavenloft to gra, ktéra bardzo przypadia mi
do gustu. Ladne wydanie, proste i miodne zasady,
kilka niedociggnie¢ z ktérymi mozna sobie poradzic.
Szybki setup i krotki czas gry oraz spory repertuar
odmiennych scenariuszy. To sprawia, ze do Castle
Ravenloft atwiej jest mi regularnie wraca¢ niz do
Descenta (z cala sympatia dla obydwu tytutow). Do-
datkowo cieszy ogromny potencjal, jaki drzemie w
nieograniczonych mozliwosciach rozbudowy tej gry.
Wierze, ze wydawca potencjal ten w petni wykorzy-
sta.

O
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Space Hulk: Aniot Smierci
Wspolne
strzelanie

do genokradow

.

R e —— ./
© -/ GRA KARCIANA™

|.|_. o

W czerwcowym numerze Rebel
Timesa prezentowatem Wam hi-
storie gry Space Hulk - kultowej
planszéwki, ktéra stworzona zo-
stala dwie dekady temu. Wspo-
minalem woéwczas o nadchodza-
cej premierze gry karcianej Space
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Hulk: Aniot Smierci, ktéra jak nietrudno wywnio-
skowac¢ po tytule, nawiazuje do legendarnej plan-
szowki. Obie gry podejmuja ta sama tematyke de-
sperackiej misji Kosmicznych Marines na pokladzie
kosmicznego wraku, w ktérego ciasnych koryta-
rzach czaja sie niezliczone zastepy $miertelnie nie-
bezpiecznych Genokradéw. Calos¢ oczywiscie dzieje
sie w fantastycznym uniwersum Warhammera
40000, znanym takze z wielu innych gier bitewnych,
planszowych, fabularnych, jak i komputerowych.

Mozna powiedzie¢, ze procz identycznej fabuly nie-

wiele Space Hulka i Aniota Smierci laczy. Space
Hulk to planszéwka dla dwéch oséb, w ktérej jedna
kontroluje grupe Kosmicznych Marines, druga zas
genokrady. Aniot Smierci ujmuje temat zupelnie ina-
czej, jako kooperacyjna gra karciana, w ktorej wszy-
scy gracze (od 1 do 6) kontroluja Kosmicznych Mari-
nes, za$ nadciagajace zastepy genokradéw sterowa-
ne sg przez reguly gry. Zobaczmy zatem jak wygla-
da i dziata najnowsza produkcja Coreya Konieczki i
czy chociaz w pewnym stopniu oddaje niepowta-
rzalny klimat, ktéry znamy z pierwowzoru.

Elementy gry

W solidnie wykonanym, ale niewielkim pudetku
znajdziemy 128 kart, 18 tekturowych zetonéw, in-
strukcje i nietypowa kostke szeScioécienng. Catosc
prezentuje si¢ bardzo dobrze, elementy sa trwale i
mite dla oka. Grafiki na kartach zrobily na mnie po-
zytywne wrazenie. Ogladajac je w przedpremiero-
wych zapowiedziach mialem mieszane odczucia,
wydawalo mi sie ze gra bedzie troche zbyt , koloro-
wa i cukierkowa”, co nie najlepiej koresponduje z
ciezkim klimatem planszowego pierwowzoru. Oba-
wy poszly jednak w odstawke w chwili, gdy karty
znalazly sie w moim reku. Wygladaja bardzo fajnie,
dobrze oddaja klimat gry, a do tego sa funkcjonalne
- wszystkie oznaczenia sg czytelne i rozmieszczone
w przemyslany sposéb. Wéréd ilustracji zdarzaja sie
lepsze i gorsze, wiele z nich pochodzi z ostatniej i
dwoéch wcezesniejszych edycji planszowego Space
Hulka.
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Graficznie gra wyraznie i konsekwentnie nawigzuje
do ostatniej, trzeciej edycji planszéwki: ilustracje Ko-
smicznych Marines powstaly w oparciu o tamtejsze
wzory figurek, oprocz tego karty wykorzystuja tak-
ze calag mase innych graficznych elementéw z wyda-
nej rok temu, limitowanej edycji Space Hulka. Nie
jest to oczywiécie zarzut, wrecz przeciwnie - fani
gry od razu poczuja jej klimat, za$ osoby nie znajace
planszowego pierwowzoru dostaja karcianke, ktéra
po prostu Swietnie si¢ prezentuje.

After resolving this card’s
action, you may look at rf.u- L
top card of the Event Deck

Then place it an the 1 P ;

or bottom of the deck,

this cards
nay move 1

After resolving
action, you T 1
Syyarm 1o an adjacent posit
3 andfor move it to the othe
side of the formanion.

Mechanika

W grze wystepuje dwunastu Kosmicznych Marines
podzielonych na sze$¢ dwuosobowych zespolow.
Kazdy z graczy kontroluje jeden z takich zespotéw,
niekiedy dwa lub nawet trzy (przy mniejszej ilosci
uczestnikéw). Grupe biorgcych udzial w misji mari-
nes reprezentuja ich karty ulozone w szyku (jedna
pod druga). Korytarze kosmicznego wraku sg ciasne
dla poteznych pancerzy Terminatoréw, dlatego mu-
sz oni poruszac sie jeden za drugim.

Celem misji jest przejécie przez kilka pomieszczen i
wykonanie zadania opisanego w ostatnim z nich.
To, jakiego typu pomieszczenia bedziemy kolejno
odwiedza¢ jest inne w poszczegélnych rozgryw-
kach, bowiem stos reprezentujacych je kart tworzo-
ny jest losowo na poczatku gry. W kazdym pomiesz-
czeniu znajduje sie kilka kart terenu (ktére umiesz-
cza sie na odpowiednich pozycjach na lewo i na pra-

wo od szyku). Karty terenu maja rozmaite wlasciwo-
Sci, z ktérych niekiedy mozna umiejetnie skorzystac
z pozytywnym skutkiem dla przebiegu misji. Naj-
wazniejsza jednak ich cecha jest to, Ze stanowia miej-
sca, z ktérych wychodzg kolejne genokrady, a ich ce-
lem jest jedno: dopas¢ i rozszarpa¢ na strzepy
wszystkich marines, powstrzymujac ich tym samym
przed wykonaniem zadania.

Instead of attacking with

Brother Claudio, you may [ay

Up 1o 3 Cenestealers within

range of him (ignoring facing, o
2 2 I3

Then roll 4 d g

: ie. If you rall :
| Brother Claydig is slain, -

Aniot Smieci temat eksploracji kolejnych kosmiczne-
go wraku ujmuje w dos¢ abstrakcyjny sposob, co z
pewnoscia nie kazdemu przypadnie do gustu. Nie
budujemy tu planu statku wzorem karciano-plan-
szowego Dungeoneera, przyjmuje sie ze caty oddziat
wspolnie odwiedza kolejne lokacje. W walce z geno-
kradami wazne s3 jedynie pozycje szyku, na ktérych
pozycjach i w jakich iloéciach znajduja sie roje geno-
kradéw (réwniez reprezentowane przez karty) oraz
to, w ktéra strone odwrocony jest kazdy z marines
(karty z obu stron zawieraja odpowiednie oznacze-
nia, by tatwo byto okresli¢ w ktéra strone zwrécony
jest kazdy z Zoinierzy).

Kazda tura rozgrywki rozpoczyna si¢ od wydania
rozkazéw poszczegdlnym zespolom (poprzez zagry-
wanie przeznaczonych do tego celu kart). Wszyscy
gracze czynig to jednoczesnie, a dostepne s3 trzy ro-
dzaje rozkazéw: ruch/aktywacja, atak i wsparcie.
Obowiazuje tu zasada, w $wietle ktérej nie mozna
zespolowi wydaé tego samego rozkazu dwa razy z
rzedu. Tak wiec w kazdej turze (procz pierwszej)
mamy do wyboru jedynie dwa z trzech rozkazéw.
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Reguly wykonywania kazdego z rozkazéw sa bar-
dzo proste: ruch/aktywacja pozwala kazdemu z
czlonkéw zespotu odwrécic sie, przemiesci¢ o jedna
pozycje w szyku i aktywowac jedng z kart terenu
(czyli zastosowaé sie do zawartych na niej
instrukcji). Atak to oczywiscie szansa wyeliminowa-
nia jednego lub kilku genokradéw ze znajdujacego
si¢ przed nami roju (ewentualnie przed jednym z
kompanéw w szyku o ile pozwala na to zasieg na-
szej broni). Rozkaz wsparcia umozliwia umieszcze-
nie na dowolnym z kompanéw Zzetonu wsparcia,
dzieki ktéremu latwiej mu bedzie atakowac i (lub)
bronic¢ sie.

Wykonywanie atakéw po-
lega na rzucie kostka - jeze-
li wypadnie na niej symbol
czaszki, jeden z genokra-
déw ginie - taka jest og6lna
zasada, od ktoérej mamy kil-
ka odstepstw, bowiem nasi
Marines dysponuja rézny-
mi rodzajami uzbrojenia
(wszystkie wyjatki od za-
sad w klarowny sposob
wyjasniaja reguly na zagry-
wanych przez nas kartach
rozkazéw odnoszacych sie
do poszczegdlnych zespo-
t6w, a niekiedy do konkret-
nych marines).

Gdy juz kazdy z graczy
wykona rozkazy, przycho-
dzi kolej na zastepy geno-
kradow (o ile jakies pozo-
staly przy zyciu). Kazdy
marine, ktéry ma wroga
bezposrednio przed soba
(lub za sobg) musi wykonac
rzut kostka. Aby przezy¢,
trzeba wyrzuci¢ wiecej, niz jest genokradow w ata-
kujacym nas roju (na éciankach kostki, précz symbo-
li trafienia widniejg cyfry od 0 do 5). Jezeli nam sie
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nie uda - marine ginie. Jak wiec wida¢, w walce z
genokradami fatwo o szybka $mier¢, trzeba wiec za
wszelka cene zorganizowac¢ dzialania grupy tak, by
nie dopusci¢ licznego roju do ktéregokolwiek z ma-
rines, a jezeli nie da sie tego unikna¢ - wesprzec jego
obrone. Rzuty kostka jak wszyscy wiemy sa trudne
do przewidzenia i trzeba podejmowac dziatania, by
zminimalizowaé szanse na to, by pechowy rzut po-
krzyzowal nasze plany. Temu wtasnie stuza wspo-
mniane wczeéniej zetony wsparcia - jak sie szybko
przekonujemy, bardzo wazny element podczas roz-
grywki. Kazdy z marines moze miec tych zetonow w
zasadzie dowolng ilo$¢ (ogranicza nas jedynie liczba
zetonébw w zestawie), a
wydanie kazdego z nich
pozwala na powtoérzenie
rzutu kostkag - czy to
podczas ataku, czy tez
podczas obrony. Warto
wiec wspierac sie¢ nawza-
jem, by nasi Zzolnierze
posiadali ich jak najwie-
cej.

Gdy juz genokrady

przeprowadzg swoje ata-
ki, ciagnieta jest jedna karta zda-
rzen. Informuje nas ona o tym, w ktérych miejscach
pomieszczenia, oraz w jakich ilosciach pojawiaja sie
nowe genokrady, a takze jakie ruchy wykonuja
obecne w pomieszczeniu roje (moga zmienia¢ pozy-
cje w szyku oraz flankowac). Rozwigzano to w taki
sposob, ze im liczniejszy r¢j, tym bardziej mobilny,
trzeba wiec starac sie by genokrady nie zdotaty pota-
czy¢ sie w wieksze grupy. Karty zdarzeni zawieraja
tez rozmaite do-
datkowe efekty,
niekiedy pomoc-
ne graczom, Cze-
Sciej utrudniajace
zadanie. Sa dos¢
réznorodne i faj-
nie urozmaicajg
rozgrywke.

Niewatpliwym atutem gry
jest jedyny w swoim rodza-
ju klimat L...1 Pozostawia
niedosyt nieregulowana
skala trudnoSci wyzwan i
niedostateczna odmien-
nos¢ poszczeyoinych roz-
grywek.
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Po wejsciu do kazdego pomieszczenia (podobnie
jak w pomieszczeniu startowym) tworzone sa dwa
stosy kart genokradéw, jeden na lewo, drugi na pra-
wo od szyku. To z tych stoséw ciggniete sg kolejne
karty genokradéw podczas rozpatrywania karty
zdarzenia na koniec tury. Gdy zabraknie kart w kto-
rymkolwiek z tych stoséw, nasz oddzial przedziera
sie do nastepnego pomieszczenia - az do ostatniego,
w ktérym opisane sa warunki wymagane do odnie-
sienia zwyciestwa.

Podsumowanie

Corey Konieczka po raz kolejny dowiéd! ze ma ta-
lent do tworzenia gier kooperacyjnych. Mechanika
Aniota Smierci jest ciekawa i dziala bez zarzutu.
Nieprzyjaciel napiera z obu stron i trzeba troche po-
glowkowa¢, by optymalnie wykona¢ rozkazy, mini-
malizujac ryzyko poniesienia strat w oddziale. Od-
mienne zdolnosci i uzbrojenie poszczegdlnych ze-
spotéw, sprawa ze te same wyzwania w kolejnych
rozgrywkach trzeba rozwigzywac¢ na inne sposoby.
Przebieg rozgrywki jest dynamiczny, sama gra zas
catkiem nieZle sie¢ skaluje. Sam fakt ze mozna w nia
zagra¢ zaréwno samemu, jak i w sze$¢ 0s6b stanowi
duzy, nieczesto spotykany przedzial, co jest oczywi-
Scie zaleta produktu. Przy kazdej ilosci graczy
wszystko funkcjonuje jak nalezy, chociaz nie ukry-
wam ze najbardziej przypadty mi do gustu rozgryw-
ki w liczniejszym gronie.

Niewatpliwym atutem gry jest jedyny w swoim ro-
dzaju klimat. Desperacka misja garstki zolnierzy na
pokiadzie zniszczonego statku, w ktérym sg niezli-
czone zastepy wrogéw, misja w ktorej nikt nie wal-
czy o przetrwanie, liczy sie tylko cel do zrealizowa-
nia. Rozgrywce towarzyszg nieco inne emocje, niz w
przypadku planszowego pierwowzoru. Tutaj nie ma
wrogow czajacych sie za zakretem, czy zamknietymi
drzwiami, nie ma tej niepewnosci i elementu zasko-
czenia, wiecej mamy natomiast bezposredniej kon-
frontacji - zmasowanego ostrzalu z bolteréw we
wroga ktérego mamy tuz przed soba. Mniej zajmo-
wania strategicznych pozycji (co byto kluczowe w
planszéwce), wiecej ciezkiego ostrzatu.

Gdy, na dlugo przed premiera Aniota Smierci usty-
szalem o podstawowych zalozeniach jakie ma mie¢

ta gra, od razu przyszia mi na mys$l inna, znakomita
gra kooperacyjna - Ghost Stories. W gruncie rzeczy
chodzi tam o to samo, tyle ze bronimy wioski przed
nacierajgcymi z wszystkich stron duchami. Podobny
pomyst ubrany w inng historie i zupelnie inng styli-
styke. Jak wypada Aniot Smierci w konfrontacji ze
znang i ceniong Ghost Stories? Mechanicznie skla-
niatbym sie wskaza¢ wyzszoéc¢ tej drugiej. Podejmu-
jac decyzje w Aniele Smierci mamy zdecydowanie
mniejszy repertuar mozliwosci do wyboru. Ghost
Stories czesto serwuje nam niezle lamigtowki i
prawdziwe dylematy podczas poszukiwan najlep-
szej taktyki w walce z wrogiem. Aniol Smierci nie
jest w stanie pod tym wzgledem konkurowa¢ - ma-
jac do wybrania jeden rozkaz z dwéch dostepnych,
czesto nie ma sie nad czym zastanawiaé. Kluczowe
jest za to optymalne wykorzystywanie specjalnych
zdolnosci i oczywiscie wspotpraca, ale to akurat ce-
cha obydwu gier. Poza tym Ghost Stories jest gra
znacznie trudniejsza, w dodatku wyposazong w
skuteczny mechanizm podkrecania poziomu trud-
noéci. Aniol Smierci tego nie ma, nie jest gra trywial-
ng, ale w moich rozgrywkach wspétczynnik zwy-
ciestw poczatkujacych graczy jest niepokojaco wy-
soki. Dla doskonale obeznanych w zdolnosciach na
kartach i rozmaitych trikach wyjadaczy moze sie
okazaé, ze jest zbyt prosto. Czy zatem Aniot Smierci
przegrywa z Ghost Stories na calej linii? Ot6z z cala
pewnoscia nie. Przede wszystkim podczas rozgryw-
ki w Aniola Smierci o wiele wiecej sie dzieje. Nowe
pomieszczenia, karty wydarzen, nieprzewidywalne
ruchy wroga - wszystko to sprawia, ze nie do$wiad-
czymy tu monotonii ktéra niekiedy wkradala sie do
rozgrywek Ghost Stories (gdzie konsekwentnie w
prawie niezmiennych warunkach trzeba zniszczy¢
pokazng talie duchéw, nim dojdzie do finalowej
konfrontacji). Poza tym fabuta i klimat Aniota Smieci
sa zdecydowanie ciekawsze, przynajmniej dla
mnie.Niestety losowy uklad pomieszczeni i odmien-
ne zdolnosci poszczegdlnych zespoléw nie wystar-
czyly do tego, by gra miala duze replayability. Naj-
wiekszym problemem jest niewielka ilos¢ kart po-
mieszczen, szczegdlnie tych ktére odwiedzamy na
koncu (tylko trzy r6zne karty!). Przydatoby sie takze
nieco wiecej odmiennych kart ze zdolnosciag aktywa-
i, zwiekszytoby to bowiem wachlarz taktycznych
mozliwoséci w odwiedzanych pomieszczeniach.

§<) REBEL.». 17

Centrum gier




Rebel Times

Podsumowujac: bardzo fajny, porzadnie zrealizo-
wany pomyst na mechanike, swietny klimat i dobre
skalowanie, to najwazniejsze atuty. Pozostawia nie-
dosyt nieregulowana skala trudnosci wyzwan i nie-
dostateczna odmiennoé¢ poszczegélnych rozgry-
wek. Niedociggniecia te moglby zatrze¢ dodatek,
przede wzbogacajacy grono kart tworzacych arene
walki. Czy taki dodatek powstanie, tego na dzieri
dzisiejszy nie wiemy. Bez rozszerzen Aniot Smierci
jest produktem kompletnym i dobrze dziatajacym,
jednak przy czestych rozgrywkach szybko moze sie
znudzié.

O

Plusy:

Ciekawa, przemyslana mechanika

Klimat (prawie) jak w planszowym Spa-
ce Hulku

Dobre skalowanie

Minusy:

Nieskalowalny, troche za niski poziom
trudnosci

Spora powtarzalnos¢ z powodu niewiel-
kiej ilosci kart pomieszczen

Dos¢ abstrakcyjne ujecie tematu eks-

ploracji kosmicznego wraku
Czas gry: ok.30-60 minut; Liczba graczy: 1-6

Wiek graczy: od 13 lat; Cena: 79,95 zi

Wprowadzenie
do gier wojennych
Jak zaczac

wojne?

Nawet zatwardzialy —mitoénik
planszéwek czasami dochodzi
do bariery. W zaleznosci od oso-
by, problemem moze by¢ czas
rozgrywki, cena lub wykonanie.
Wiadomo, ze im mniej proble-
mow sprawia gra, tym czeSciej
po nig siegniemy.

EZECHIEL

Z takiego punktu widzenia, gry wojenne wygladaja

jak antyteza zwyktych planszéwek. Stosy brzydkich
zetonoéw, skomplikowane instrukcje, kilkugodzinne
rozgrywki - wszystko to zniecheca laikow, przy-
zwyczajonych do prostoty i atrakcyjnosci planszé-
wek cywilnych. Tymczasem gry wojenne, podobnie
jak caly rynek planszéwek, nieustannie ewoluuja. W
niniejszym artykule chcialbym przedstawi¢ kilka
brakujacych ogniw - ktére moga stanowi¢ pomost
pomiedzy gatunkami.

Dobre, a tanie (do 100 zi)

Jedli pamietacie poczatek lat dziewiecdziesigtych,
by¢ moze zetknelicie si¢ z grami wojennymi wy-
dawnictwa Dragon. By¢ moze graliscie w Arnhem,
Krete, Grunwald lub Bzure. Czes¢ pomystéw z tych
gier zostala potem wykorzystana w grach wydaw-
nictwa Taktyka i Strategia, w ramach kilku serii wy-
dawniczych.
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Poczatkujacym odradzam gry systemu W-39 (bitwy
polskiego wrzesdnia), ze wzgledu na klopoty z prze-
pisami i réznice w szansach obu stron. Jesli macie
okazje - warto rzuci¢ okiem na archiwalng Krete
1941, a potem przejs¢ do bardziej zaawansowanych.
Poniewaz dos¢ ciezko
ja dosta¢, mozecie tez
sprobowac¢ od systemu
WB-95 (Normandia
1944, Ardeny 1944). Ze
wzgledu na dlugi czas
rozgrywki, —wszystkie

gry TiS w zasadzie wy-
kraczaja poza zalozenia
artykutu. Wspominam
o nich, poniewaz sa
wydane po polsku i
mozna je dosta¢ za sto-
sunkowo niska cene.

Manoeuvre

Battlefield Command Game
Early 19th C Warfare

Nieco drozsza alternatywa jest Manoeuvre, osadzo-
ne w epoce napoleoniskiej. W przypadku tej gry
dwie godziny spokojnie wystarcza na rozegranie ca-
tej partii. Skala rozgrywki (pojedyncze bitwy), w po-
laczeniu z nastrojem gry (troszke smaczkéw w ro-
dzaju oddzialu por. Sharpe'a) §wietnie nadaja sie na
poczatek hobby. Obecnie naklad gry sie wyczerpal,
ale planowany jest kolejny dodruk.

zainteresowa¢ 2 de Mayo,
ktore traktuje o powstaniu w

| ._
Milo$nikéw eurogier moze j .

Madrycie w 1808 roku. Jesli i W
nie przeszkadza Wam pewna B
umownos$¢ (sa nawet drew- fo +* :

niane kostki, ulubione przez f& "
milosnikow gier cywilnych),
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czas rozgrywki i przewage kombinowania nad loso-
woscia.

Co zrobi¢, gdy walki piechoty wydaja sie zbyt przy-
ziemne? Wystarczy zalozy¢ cekiny, strzeli¢ afro i
wyskoczy¢ na krotki spacer do érédmiescia Hanoi.
Downtown zawiera szereg scenariuszy treningo-
wych, dzieki ktérym mozna stosunkowo fatwo po-
zna¢ zasady rzadzace kilkoma innymi grami lotni-
czymi. Najprostsze scenariusze trwajq nie diuzej niz
dwadziedcia minut, dopiero te najbardziej rozbudo-
wane przekraczaja granice czterech godzin.

GAME DESIGN

Lee Brimmicombe-Woaod

Waga kogucia (od 100 do 200 zi)

Jedli tematyka lotnicza przypadla Wam do gustu,
ale wolicie gry o mniejszym poziomie skomplikowa-
nia - rzuccie okiem na Duel in the Dark. Sposrod
kilku gier wymienionych w tym tekscie, ta robi naj-
wieksze wrazenie. Male samoloty, duza ilos¢ gadze-
tow (mierniki paliwa, chmury, flary...) - wszystko to
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sprawia, ze nastrdj nocnego nalotu na Rzesze jest az
nadto wyczuwalny. W poréwnaniu z poprzednimi
grami, Duel in the Dark wyréznig sie prostota za-
sad i efektownym wygladem.

Ladowym odpowiednikiem moégiby by¢ Memoir
‘44 , bo charakterystyka gry (proste zasady i efek-
towna warstwa wizualna) wydaje si¢ dos¢ podobna,
z tym, ze gra dotyczy bitew ladowych na froncie Za-
chodnim po 1944 roku. Nie miatem zbyt wielkiego
kontaktu z tq gra, bo zasady wydawaty mi sie zbyt
proste i dajace zbyt mato mozliwosci. Z drugiej stro-
ny - jesli ktos chce pobawic sie plastikowymi czotga-
mi z mlodszym rodzenistwem (mniej wiecej od 12
roku zycia), to M’ 44 moze by¢ niezlym wyborem.
Zdecydowanie bardziej godna polecenia wydaje mi
sie Tide of Iron, gléwnie ze wzgledu na ciekawsze
zasady i bardziej wiarygodny nastrdj rozgrywki
(czyt. trudniejsze zasady i bardziej zréznicowane
scenariusze).

Jezeli, tak jak ja, macie ochote na bardziej zlozone
gry - mozecie rozejrze¢ si¢ za grami z serii Fast Ac-
tion Battle. Pierwsza odwzorowuje ofensywe w Ar-
denach (FAB: The Bulge), ta druga ladowanie na Sy-
cylii (FAB: Sicilly). To juz pelnokrwiste gry wojen-
ne, z tym, ze skondensowane do , ludzkich” rozmia-
réow. Mechanika obu gier oddaje wiekszos¢ histo-
rycznych elementéw charakteryzujacych oba kon-
flikty, bez popadania w nadmierng drobiazgowosc.
Ceng za realizm jest wieksza ilos¢ wyjatkéw w zasa-
dach i stosunkowo dlugi czas rozgrywki (pelna
kampania moze zaja¢ nawet osiem godzin).
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Uczta dla stratega (od 200 zi)

Krélem tej kategorii jest dla mnie Conflict of Hero-
es, ponownie opisujacy walki ladowe w trakcie dru-
giej wojny. Cecha charakterystyczng gry jest spora
liczba scenariuszy i skala gry. W przeciwienistwie do
wymienionych dotychczas, tym razem starcia toczo-
ne sa w skali matych oddziatéw, gdzie postawa po-
jedynczego zolnierza moze przesadzi¢ o wyniku ca-
tego scenariusza. Sposréd wydanych dwoch gier tej
serii, najbardziej podoba mi sie czes¢ druga (Storms
of Steel), gléwnie ze wzgledu na lepsze doszlifowa-
nie zasad i polepszona instrukcje. Wisienka na torcie
moze by¢ to, ze autorzy gry, we wspoélpracy z pol-
skimi fanami, wydali wiasnie dodatek opisujacy
walki na terenie Polski we wrzesniu 1939 roku (Price
of Honor).

Conflict of Heroes.
Awakening the Bear! - Russia 1941-42

i

- &
ed tactical board game by Uwe Eickert

Tego atutu jest pozbawiony wielki konkurent Con-
flict of Heroes, seria Combat Commander. Chociaz
réznice pomiedzy tymi dwoma systemami sa znacz-
ne, to za najwieksza z nich uznaje poziom losowosci.
Combat Commander, ze wzgledu mechanike kart,
jest mniej przewidywalny i bardziej zaskakujacy.
Conflict of Heroes, chociaz oczywiscie uwzglednia
zmienno$¢ kolei wojennych, skupia sie raczej na so-
lidnym planowaniu taktycznym. Jak widaé literka
,¢” przynosi wydawcom powodzenie, bo réwniez ta
seria doczekala sie serii dodatkéw.

Jedli nie lubicie gier sponsorowanych przez te liter-
ke, mozecie tez rzuci¢ okiem na Panzer General i
Frontline:D-Day. Obie sg bardzo przystepne, glow-
nie dzieki prostym zasadom (PG odrobine bardziej),
obie maja tez tryb jednoosobowy (w Frontline nieco
lepszy). Sposréd tych dwoéch, polecam bardziej
Frontline, bo mechanika lepiej pokazuje specyfike
walki piechoty w trakcie Drugiej Wojny Swiatowej.

[ERONTINE?
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The WWII Tactical Infantry Combat Card Game

DVG ...

Don Vorssen Gomes  Dan Verssen Games (DVG)

Nadwaga

Istnieje kilka gier wojennych, ktére obecne sg w $ro-
dowisku graczy, ale nie do konica nadaja sie dla po-
czatkujacych. Postaram sie wymieni¢ kilka z nich, na
wypadek gdybyscie chwycili bakcyla.

Godnym rozwinieciem Downtown i Duel in the
Dark jest Burning Blue. Mechanika jest bardziej zto-
zona i rozgrywka wymaga wiecej czasu (partia trwa
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nawet do oémiu godzin), ale ilos¢ detali i smaczkéw
wystarczy dla kazdego mitosnika Bitwy o Anglie. In-
nym tytutem, podobnej kategorii wagowej, jest RAF:
Lion vs. Eagle. Obie te gry polecam, pod warun-
kiem, Ze mieliscie juz jaki$ kontakt z tematem.

Dla milo$nikéw pierwszej wojny swiatowej, intere-
sujace sa Sciezki chwaly (Paths of Glory), ktéra
otworzyla nowy rozdzial w historii gier wojennych.
Trzon mechaniki jest stosunkowo prosty, ale in-
strukcja obfituje w wyjatki, co w potaczeniu z dtu-
gim czasem rozgrywki sprawia, ze poczatkujacy po-
winni podchodzié¢ do niej ostroznie.

Jesli Sciezki Chwaly otworzyly nowa epoka, to pol-
ski Tannenberg stanowi ukoronowanie poprzednie;j.
W tym wypadku o jakosci gry decyduja $wietne za-
sady zaopatrzenia i dowodzenia znakomicie oddaja-
ce charakter bitwy.

Kryteria selekcji

Wszystkie gry przedstawione w artykule faczy kilka cech wspol-
nych:

Partia trwa nie wiecej niz cztery godziny, nawet za pierwszym
razem.

Opanowanie zasad nie zajmuje wiecej niz dwadzie$cia minut.

Gra opowiada o konflikcie historycznym, nie wymagajac jedno-
czesnie specjalistycznej wiedzy na temat jego przebiegu.

Suplementy diety

Na zakoriczenie tekstu pozwole sobie podac¢ kilka
luzno powigzanych sugestii zwigzanych z opanowy-
waniem zasad w grach wojennych. Mam nadzieje,
ze pozwoli to Wam w stosunkowo bezbolesny spo-
s6b poznac¢ nowy wycinek hobby planszéwkowego.

Pierwsze partie w dana gre warto rozegra¢ w towa-
rzystwie bardziej doswiadczonych graczy. Nawet je-
§li nie znajq oni tej konkretnej gry, to spora czes¢ me-
chanizméw lub chociaz terminologii jest wspdlna
dla wielu gier. Dobra okazja do spotkania sympa-
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tycznych wojennikéw sa konwenty tychze. W tym
roku takie spotkania odbyly sie m.in. w okolicach
Warszawy, Lodzi i Lublina.

W trakcie nauki zasad nie warto skupiaé sie na za-
pamietywaniu wyjatkéw. Duzo lepiej skoncentro-
wac sie na ogélnym przebiegu mechaniki. Spora po-
moca jest przeczytanie cho¢by jednej ksiazki na te-
mat danego konfliktu - bo dodatkowy kontekst
sprawia, ze latwiej opanowac¢ zasady. Z tego samego
powodu lekture instrukcji warto zaczaé od komenta-
rzy historycznych (jesli sa).

Nie warto rzuca¢ si¢ od razu na glteboka wode i za-
czynaé rozgrywki od rozbudowanych scenariuszy
lub kampanii. Partie, w ktérych ustawicznie wertuje-
my instrukcje sa przewaznie mniej emocjonujace,
wiec lepiej, aby trwaly mozliwie krotko. Jesli zdarzy
Wam sie blad, zmieniajacy wynik calej rozgrywki
(rozpoznawany najczesciej po fakcie), to krétsza po-
psuta partia sprawi mniej zawodu.

Gier wojennych jest cala masa i miloé$nik kazdego
okresu historycznego powinien znalez¢ co$ dla sie-
bie. Mam nadzieje, ze czytelnicy tego tekstu swoja
potrzebe wojowania zaspokoja w starciach, ktérych
jedynymi ofiarami beda papierowe zetony.
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Imperial 2030

Kup pan Indie,
albo Europe

Na gry strategiczne zawsze spo-
gladalem w ten sam sposob.
Gracz kontrolujacy jakas
nacje/rase, rozwijajacy ja, ma za
cel wybudowac¢ jak najsilniejsza
armie i pokonaé¢ innych wsp6t-
graczy. Zawsze wiadomo kim sie
gra, kogo chce sie niszczy¢ i do
czego sie dazy. Zagratem jednak
w Imperial 2030 i cate moje wy-
obrazenie o strategiach leglo w gruzach.

Imperial 2030 to unowoczeéniona wersja gry Impe-
rial, ktorej rozgrywka byla osadzona w S$rednio-
wiecznej Europie. Areng dzialari w Imperial 2030 jest
juz caly $wiat, a i data jak wida¢ w tytule, ulegla nie-
co zmianie. Dodatkowo wprowadzono kilka zmian
do samych zasad, ktore jesli wierzy¢ ludziom, z kto-
rymi gralem, poprawiaja gre mechanicznie wzgle-
dem pierwowzoru.

Plansza przedstawia mape $wiata. Jest na niej za-
znaczonych 6 swiatowych poteg, czyli Rosja, Chiny,
Indie, Brazylia, USA i Europa. Ponadto znajduje sie
na niej sporo terytoriéw neutralnych, zaréwno na lg-
dzie, jak i na morzach. Gracze wcielaja sie... nie w
przywoédcoéw tychze mocarstw, a w niezaleznych
biznesmenéw, ktérych celem jest jak najlepiej zaro-
bi¢ kupujac akcje tych szedciu poteg.

Kupno akgji nie tylko pozwala graczom na zarabia-
nie gotowki w okreslonych momentach gry. Ten, kto
ma w posiadaniu akcje o najwiekszej sumarycznej
wartosci staje sie ,,wlascicielem” danego mocarstwa.
Oznacza to, iz w turze tego panstwa, to wlasnie ten
gracz, bedzie decydowal, jakie dzialania zostana
podjete. Nalezy jednak pamietaé, ze fakt, iz na po-
czatku gry, zostalo sie wtascicielem Chin, nie zna-
czy, ze do konca gry, bedziemy gra¢ wilasnie China-
mi. Bardzo szybko kto§ moze nas przebi¢ w ilosci
zakupionych akcji i odebra¢ wladze w regionie.
Gracz moze réwniez wykupi¢ wiekszos¢ w innym
kraju i mie¢ pod skrzydlami dwie narodowosci.
Zdarza sie momenty, w ktérym kto$ nie bedzie miat
kontroli nad zadnym panstwem, mimo, ze bedzie
mial akcje dwoéch, czy trzech mocarstw. Grajac w
Imperiala stale trzeba pamietac o tym, aby nie przy-
zwyczajaé sie do kontrolowanych krajéw i nie trak-
towac ich jak swoje. Oczywiscie, ze kazdy bedzie
starat sie, aby w sile rosty te panstwa, w ktérych ma
jak najwieksze udzialy, jednak nie znaczy to, ze w
pewnym momencie nie bedzie konieczne zbrojne
wystapienie, przeciw tym, ktérych jeszcze dwie ko-
lejki temu sie dozbrajato.

W Imperialu kolejno$¢ ruchéw w trakcie tury nie
opiera si¢ na graczach, a na panstwach. Do tego jest
ustawiona na sztywno, co sprawia, ze trzeba prze-
stawi¢ swoj sposdb myslenia i dostosowaé swoja
taktyke do kontrolowanego mocarstwa. Najpierw
rusza sie Rosja, potem Chiny, potem Indie i tak dalej
co juz niejako narzuca graczowi kontrolujacymi Ro-
sjan duzo agresywniejsze zagrania. Oczywiscie de-
cyzje o konkretnej akcji, jaka wykona dane panistwo
podejmuje gracz, majacy w nim wiekszos¢ udziatow.
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Akcje dostepne dla kazdego mocarstwa umieszczo-
no na kotowym diagramie na planszy. Gracz przesu-
wajac odpowiedni znacznik ustawia sie na akgji, jaka
bedzie chcial wykonaé. Pionek mozna przesunaé
maksymalnie o trzy pola zgodnie z ruchem wskaz6-
wek zegara, jednak, jesli kto$ uzna, ze to go ograni-
cza i bedzie chcial wykona¢ akcje pozornie niedo-
stepng w danym momencie, wystarczy, ze zaplaci z
wlasnej kieszeni. Akcje dostepne na kole, to budo-
wanie fabryk umozliwiajagcych produkcje wojsk
morskich i ladowych, produkcja wojsk, manewry
wojskowe, import sil militarnych, pozwalajacy na
dozbrojenie panstwa niezaleznie od dostepnych fa-
bryk. Sa tez dwie akcje zwigzane z pieniedzmi. In-
westor pozwala na wyplacenie przez mocarstwo dy-
widend jego akcjonariuszom, a takze na zakup
udzialu w dowolnym parstwie graczowi, ktéry po-
siada specjalna karte inwestora. Taksacja natomiast
jest akcja, w czasie, ktérej mocarstwo roénie w site.
Jego ogodlna wartos¢ zwieksza sie, do panstwowej
kasy trafia nieco gotéwki, a i ,wlasciciel” dostaje
niewielka wyplate.

Cho¢ wiekszos¢ akcji, jaka tu wymienilem ma cha-
rakter militarny, to aspekt walki zostal maksymalnie
uproszczony. Nie ma zadnego zmudnego dodawa-
nia statystyk oddziatéw i tym podobnych rzeczy. Je-
8li na jakim$ polu dochodzi do starcia miedzy woj-
skami dwoch panstw, to kazda jednostka agresora
»zabija” jedna jednostke obroncy i vice versa - kazda
jednostka obroricy ,zabija” jedna jednostke agresora.
Cata walka koriczy si¢ na zwyklym poréwnaniu licz-
by jednostek po obu stronach. Terytorium sporne
staje sie wlasnoscig panistwa, ktérego chociaz jedna
jednostka zostala przy zyciu. Jesli natomiast wszyst-
kie jednostki obu stron ulegly zniszczeniu, przyna-
leznos¢ terytorium pozostaje taka sama jak przed
starciem.

Dzialania militarne maja jednak pewien wymierny
wplyw na koricowy wynik gry. Zajmowanie nowych
terytoriow zwieksza site mocarstwa podczas Taksa-
qji, a blokowanie fabryk innej nacji, zmniejsza jej site
w jej trakcie. Nalezy jednak pamieta¢ o tym, ze zbyt
duza liczebnoé¢ wojska moze sie przelozy¢ na

zmniejszone przychody panstwa.
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W grze funkcjonuja dwa rodzaje gotéwki. Prywatna
inwestorow (graczy), za ktéra kupuja oni udziaty w
mocarstwach, lub placa za mozliwos¢ wykonania
akcji bedacej poza zasiegiem panstwa. Druga to za-
soby poszczegolnych mocarstw. Z nich kraje placa
za fabryki, import wojsk, czy wyplacaja dywidendy
udzialowcom. Warto pilnowa¢, aby kraj, z ktérym

Recenzje
Raporty
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Magazyn o ksiazkach
za darmo!
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wiazemy swoje nadzieje na wygrang, miatl cokol-
wiek w Kkasie.

Imperial 2030 jest intrygujacy. Przy dosé prostych
zasadach i bardzo szybkiej rozgrywce posiada duzg
ilos¢ decyzji do podjecia oraz spory ich wachlarz,
wobec czego jest niezwykle obcigzajacy dla naszych
szarych komorek. Czy nadmierny rozrost Chin
oznacza, ze nalezy je przystopowad, czy moze lepiej
zainwestowaé¢ w udzialy w tym mocarstwie? Czy
przejac stabiutkie Indie, Zeby zabezpieczy¢ sie przed
niespodziewanymi klopotami z ich strony, czy lepiej
inwestowa¢ w rozwinietq Brazylie? Takie pytania
pojawiaja sie co chwile. Dodatkowym smaczkiem
jest fakt, ze czesto dochodzi do zmiany gracza kon-
trolujacego jakie$ panstwo. To, ze dogadatem sie z
kim§ w sprawie paktu o nieagresji miedzy USA i
Brazylig, nie znaczy, ze gdy USA przejmie kto inny,
to pakt nadal bedzie obowigzywal. Szybkie reakcje
na zmienne warunki na planszy sa tu zwykle klu-
czowe.

Harry Sidabottom S.truon
Wiojo mag azynu!

GRATIS!

Daniel Abraham

Wyprawa =, 9% 0 a #:
towcy Wehodzie = -
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Na koniec stéw kilka o wykonaniu gry. Imperial
2030 upakowany jest w pudetko rozmiarami przy- P|usy:
wodzace na mysl Eurobusiness. Wewnatrz znajduja
sie: plansza z mapa $wiata, tabelkami i torami punk- : ’ :
towymi, papierowa gotéwka, drewniane znaczniki i Wiele drog do zwycugstwa
jednostki wojskowe w szesciu kolorach. Do tego
matle tekturowe flagi stuzace do zaznaczania przyna-

leznoéci terenu, oraz duze tekturowe znaczniki Proste zasady

panstw i udzialéw. Wszystkie elementy wykonano

bardzo porzadnie i estetycznie. Bez zbednego prze- Zmienne warunki
pychu. Zawieraja dokladnie takie informacje, jakie taktyczno-ekonomiczne

sq potrzebne. Calos¢ jest czytelna i nie meczy wzro-

ke Szybka rozgrywka

Estetyczne wykonanie

Minusy:

Czeste zmiany ,przynaleznosci” moga
myli¢ poczatkujacych graczy
Liczba graczy: 2-6 Wiek: 12+
Czas gry: 120-180 minut Cena: 154,95 zt

Imperial 2030 to gra niezwykle ciekawa, gtéwnie ze
wzgledu na brak jednoznacznej identyfikacji gracza
z konkretna strong konfliktu. Wymusza to zupetnie
inny spos6b myslenia i gry, stanowigc niezla od-
skocznie od standardowych tytuléw ekonomiczno-
-strategicznych. Niektérzy jednak moga mie¢ pro-
blemy z przestawieniem si¢ na ten specyficzny tok
my$lenia, co moze owocowac wieloma przegranymi.

O
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Day of Fallout 2012

Paintball w posta-
pokaliptyczne)
sceneril

| 4 o
_'."ﬂrtfurnﬁane -

ZastanawialiScie sie kiedy$ nad
rola klimatu, w ktérym osadzona
jest gra? Czy Descent bylby tak
popularnym tytulem gdyby nie
opowiadal o niezwyklych przy-
godach grupy bohateréw eksplo-
rujacych podziemia petne krwio-
zerczych stworéw, a w zamian
oferowal nam mozliwoé¢ weciele-
nia sie w grupe deratyzatoréow
(zbieznos¢ z Rattus’em przypadkowa) oczyszczaja-
cych piwnice ze szkodnikow?

RAFAL CHOLEWA

Czy Kingpin podobalby sie jego entuzjastom gdyby
zmagania gangéw pozbawi¢ mrocznej otoczki i po-
zostawi¢ samo przesuwanie zetonéw? Bez watpienia
klimat jest waznym elementem gry i mimo, ze zde-
cydowanie przegrywa z dobrze przygotowang me-
chanika, ktéra potrafi broni¢ sie¢ sama to u wielu
0s6b decyduje o zwréceniu uwagi na gre. Dlatego
tez niezwykle wazne jest, aby mechanika wspoétgrata
z klimatem pozwalajac nam rzeczywiscie czu¢ temat
przewodni gry. Pozwolilem zaczac¢ sobie recenzje
od tej krotkiej refleksji, gdyz potaczenie wilaénie tych
dwoch elementéw (klimat i mechanika) w The Day
Of Fallout 2012 nie do korica sie udalo. Jednak o tym
kilka werséw nizej.

Surowcow brak

Akcja gry dzieje si¢ na naszej, zniszczonej w wyniku
nuklearnego konfliktu, mateczce Ziemi, ktéra zosta-
la podzielona miedzy cztery zmagajace sie ze soba
sily. Jedynie tereny naszej kochanej Europy nie zo-
staly jeszcze przez nikogo przejete i to wlasnie one, a
raczej ich surowce, sa zarzewiem dalszych konflik-
tow - historia jakich wiele. W tym miejscu pozwole
sobie na pewna zlosliwos¢. Mianowicie, w klimat
gry najlepiej pozwala sie¢ wczu¢ wykonanie produk-
tu. Nietrwale pudetko, gietkie, delikatne karty
(wlacznie z kartami planszy), stabe grafiki - wszyst-
ko to wywotuje uczucie, ze wydawcy naprawde bra-
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kowato surowcéw (badz funduszy) i moze faktycz-
nie przydaloby sie mu zawalczy¢ o to, co skrywa
ostatni dystrykt. Musze jednak przyznaé, ze podoba
mi sie fakt zapakowania wszystkich elementéw w
woreczki strunowe, co naprawde bardzo ulatwia
utrzymanie gry w porzadku. Chcialbym, aby inni
wydawcy w tym aspekcie brali przyktad z Essence-

game.

Zasady walki

Podczas rozgrywki kierujemy jedna ze stron konflik-
tu, prébujac wykonac¢ cele misji (nie ograniczajace
sie jedynie do powystrzelania wszystkiego co sie ru-
sza), w trakcie wybranego przez nas scenariusza. W
instrukcji dostajemy je zaledwie trzy (po jednym dla
kazdej mozliwej liczby graczy), jednak w chwili gdy
pisze ta recenzje, na stronie gry mozna juz za darmo
pobraé¢ pierwsza ksiege, w ktorej jest ich catkiem
sporo. Frakcje nie sa do korica wywazone. Jedne le-
piej sprawdzajq sie w scenariuszach, wymagajacych
wiekszej mobilnosci (zdobywanie flag), inne w eks-
terminacji. O ile przy dwéch graczach mozna sobie
jako$ z tym poradzi¢, to przy komplecie niestety za-
wsze jest ktos poszkodowany. Nasze jednostki roz-
dzielamy dowolnie na druzyny (od jednej do
trzech), po czym ustawiamy na mapie. Druzyny po-
ruszaja sie za pomoca kart rozkazéw, ktoére co ture
im przyporzadkowujemy. Nie sg one zbyt rozbudo-
wane. Ograniczaja si¢ do ruchu (sprint) i ataku (atak
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lekki lub ciezki) oraz na lekkich ich wariacjach. Kroét-
ko méwiac gra nie nalezy do tych bardzo skompli-
kowanych.

Losowos¢

Jak na gre taktyczng w The Day Of Fallout 2012 sty-
kamy sie ze spora dawka losowosci. Po pierwsze:
kazda z frakcji posiada zaréwno jednostki podsta-
wowe (nie wyrézniajace si¢ niczym), jak i jednostki
specjalne, ktére moga wykonywac dodatkowe akcje.
Nasze sily, przed rozdysponowaniem na druzyny,
dobierane sg losowo. Zatem raz bedziemy mie¢ wie-
cej ,szarakow”, raz mniej, co znacznie bedzie wply-
wacé na nasze szanse w potyczce. Po drugie: oprocz
standardowych rozkazéw, gracze losuja po trzy kar-
ty dziatan strategicznych, ktére jak sama nazwa
wskazuje, pozwalaja wykona¢ nam nietypowe akcje.
Dzialanie te sa bardzo zréznicowane przez co nie-
ktérym moga pomoc przechyli¢ szale zwycigstwa na
ich strone, dla innych moga okaza¢ sie¢ kompletnie
nieprzydatne. Po trzecie: kazdy atak niesie ze sobg
ryzyko jego niepowodzenia, o ktérym decyduje,
,ukochany” element wytrawnych strategéw - kost-
ka i niestety ma duzy wplyw na to co dzieje si¢ na
planszy. Decydujac sie na atak rzucamy kostka, wy-
nik 1-2 oznacza niepowodzenie, 3-6 atak sie udat. W
zaleznosci od rodzaju ataku musimy osiggnac¢ suk-
ces na jednym rzucie (atak lekki) lub na dwoéch (atak
ciezki).
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Podsumowanie

W The Day Of Fallout 2012 nie poczulem klimatu
Swiata postapokaliptycznego. Nie poczulem nawet
tego, ze kieruje profesjonalnymi oddziatami, sktada-
jacymi sie z zolnierzy, ktérzy wiedza na czym pole-
ga wojenne rzemiosto. Wszystko to przez wspo-
mniany przeze mnie we wstepie brak odzwierciedle-
nia klimatu w mechanice. Losowo$¢ w grze odgry-
wa zdecydowanie zbyt duza role. Ataki, wbrew po-
zorom, zawodza bardzo czesto przez co momentami
mam wrazenie, ze to nie wojna, a grupa amatorow,
bawiaca si¢ w paintballa. Bardzo zirytowal mnie
réwniez fakt, ze elementy planszy sa bardzo ubogie
(puste pola plus ewentualne Sciany), a autor gry,
niedtugo po premierze, zapowiada dodatek z dodat-
kowymi elementami, ktére ja urozmaica. Nie tedy
droga. Uwazam, Ze niepotrzebnie po$pieszono sie z
premiera gry. Kilka miesiecy dodatkowych testéw
na pewno wyszloby jej na dobre. Tym bardziej, ze
gra posiada pewien potencjal, jednak jego uwolnie-
nie wymaga gruntownych przerébek w mechanice,
czego, mam nadzieje, doczekamy sie w dodatku.

O

Plusy:

& Duzo darmowych scenariuszy

&y Gra posiada pewien potencjat, ale wy-
maga poprawek

Minusy:

Bardzo stabe wykonanie
Zdecydowanie za duza losowo$¢
Nie do korica wywazone frakcje

Brak klimatu

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+
Czas gry: 45-60 minut Cena: 49,95 zt

K2
Zdobadz
osmiotysiecznik
przy herbacie

K2 to kolejny tytul autorstwa
Adama Katuzy, do ktoérego gier
palam nieskrywana sympatia.
Tym razem, po kilku planszéw-
kach przeznaczonych dla miod-
szych graczy, przyszedl czas na
co$ , powazniejszego”. K2 to gra
ktoéra juz teraz, po zaledwie kilku
tygodniach od premiery, cieszy
sie wyjatkowo duza popularnoécia. Czy zastuzenie?
Moim zdaniem zdecydowanie tak.

DARCANE

Profesjonalne podejscie

Tematyka gry jest raczej nietypowa. W grze prowa-
dzimy dwdjke himalaistéw podczas ich osiemnasto-
dniowej wyprawy na szczyt najtrudniejszego do
zdobycia o$miotysiecznika - K2. Autor gry, jak sam
podkreéla, gérami byt i jest zafascynowany, sam
wspinaczke niejednokrotnie uprawial i to z tej pasji
wzial pomyst na gre. To chyba dlatego poszczegdlne
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elementy rozgrywki tak wiernie oddaja specyfike
tego niebezpiecznego sportu. To nie jest kolejna gra,
w ktorej temat to tylko tadne opakowanie dla me-
chaniki. W K2 zasady sa podporzadkowane wysoko-
gorskim realiom: mozolna wspinaczka, rozbijanie
bazy wypadowej, planowanie ryzyka, zmienny
wplyw pogody na poszczegélnych pietrach gory,
aklimatyzacja himalaistow... Co wiecej, celem gry
nie jest samo wejScie na szczyt, a przetrwanie po
wdrapaniu sie jak najwyzej. Gra, jak legendarne K2,
nie wybacza btedéw, i chwila niedopatrzenia moze
skoriczy¢ sie émiercig naszego himalaisty i pogrzeba-
niem szans na zwyciestwo. Niejednokrotnie jedy-
nym wyjsciem bedzie rezygnacja z dalszego zdoby-
wania szczytu i ratowanie zycia naszych zdobyw-
coOw.

W podobny sposéb prezentuje sie graficzna strona
gry. Wszystko, od ilustracji na pudelku, poprzez
plansze i kafle pogody, po karty gracza i wskazniki
aklimatyzacji zilustrowane zostato tak, by oddawac
realia himalaizmu. Sprzet postaci na kartach (namio-
ty, ubior, linki, czekany) dos¢ wiernie oddaje ten sto-
sowany w rzeczywistosci. Pola, po ktérych prze-
mieszczamy himalaistéw, odwzorowuja prawdziwe
szlaki wspinaczki na szczyt K2. Zabojcza biel $niegu
i niezmacony, gleboki biekit nieba kontrastuja z
czernig skal. W potaczeniu z realistycznymi zasada-
mi tworzy to niesamowity klimat. Mamy wrazenie,

jakby$my sami grzezli w $niegu i mozolnie wspinali
si¢ w gore, wypatrujagc upragnionego szczytu. Je-
stem pod wrazeniem szczegélnie dlatego, ze niefa-
two jest oddac uczucie walki o zycie i nieustajgcych
zmagan z zywiolem w... grze planszowej.

Sporo innowaciji

Procz tak specyficznego podejscia, gra oferuje tez
bardzo nietypowe rozwigzania w mechanice. Przede
wszystkim do K2 zasigé¢ moze od jednej do pieciu
osob. Tak, mamy mozliwos¢ gry w pojedynke! To
rzadkos¢ wsréd planszéwek i na pewno stanowi to
spory atut gry. Mozliwo$¢ zmierzenia si¢ sam na
sam z gora pozwoli na zabawe takze wtedy, gdy nie
mozemy znalezé nikogo do wspdlnej rozgrywki. Gra
solo wcale nie jest nudna, ale samotna wspinaczka -
jak w rzeczywistosci - jest trudniejsza i bardziej nie-
bezpieczna. Dotarcie na szczyt obydwoma himala-
istami nawet w latwym wariancie gry jest sporym
wyzwaniem.
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Wiasnie, warianty gry. Kolejna ciekawa cecha gry
jest niezwykla elastycznosé¢ stopnia trudnosci. Do
wyboru mamy dwa szlaki wspinaczki (fatwy i trud-
ny), a takze dwa zestawy kafli pogody (letniej i zi-
mowej). Kafle i szlaki mozna dowolnie Iaczy¢, co
daje w sumie cztery tryby rozgrywki, znacznie r6z-
nigce sie poziomem trudnosci. Latwy szlak w letnia
pogode to niewielkie wyzwanie, cho¢ przy nieko-
rzystnym przebiegu pogody moze sprawi¢ trudno-
Sci. Trudniejszy szlak wymaga juz pewnej wprawy,
a obydwa w polaczeniu z zimowaq pogoda staja sie
wyzwaniem nawet dla zaawansowanych graczy.
Naprawde, w tej konfiguracji gra staje si¢ bardzo
trudna. Nic dziwnego, skoro K2 nigdy nie zostato
zdobyte zima. Jakby tego bylo malo, gra oferuje tez
wariant familijny, gdzie zasady negatywnej aklima-
tyzacji nie sg juz tak zabdjcze. Dzigki temu warianto-
wi do gry rzeczywiscie moze usigéc cala rodzina.

Cieszy oko

Warto zatrzymac sie jeszcze przy wykonaniu K2.
Wszystkie elementy gry sa solidne, estetycznie i fad-
nie wykonane. Nie ma szans, by gra rozpadla sie na-
wet po dlugotrwalym, intensywnym uzywaniu.
Pionki himalaistéw, znaczniki pogody i aklimatyza-
¢ji wykonane sa z drewna, a kafle pogody, plansze
graczy i zetony ryzyka z grubego, wytrzymalego
kartonu. Karty graczy sa standardowych rozmiaréw

i po wlozeniu ich w koszulki nic nie powinno si¢ im
przytrafi¢. Pisalem wczesniej o realistycznym, wier-
nym odwzorowaniu realiéow himalaizmu na grafi-
kach. Teraz warto doda¢, ze réwniez inne elementy
graficzne stoja na wysokim poziomie i ciesza oko.
Rewersy kart, zetonéw, kafli - wszystko jest dopra-
cowane i stoi na najwyzszym europejskim pozio-
mie. Az trudno uwierzy¢, ze to gra wydana w Pol-
sce.

Wykonanie nie jest niestety idealne. W pudetku bra-
kuje nie tylko przegrodek na liczne elementy, ale na-
wet zwyktych woreczkéw strunowych do posegre-
gowania kafli czy zetonéw. Jezeli sami o to nie za-
dbamy, bedziemy skazani na wieczny balagan.
Szkoda tez, ze zolte pionki (bardzo tadne na grafi-
kach) w rzeczywistosci sa cytrynowe i zupelnie nie
pasuja kolorystycznie do reszty. Jednoczesnie wada i
zaleta jest tez rozmiar gry. Plansza jest naprawde
spora, co robi wrazenie, ale dodatkowo dookota niej
musi znaleZ¢ sie miejsce na zetony, plansze graczy,
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kafle pogody... na mniejszym stole przy maksymal-
nej iloéci graczy bedzie naprawde ciasno.

Jak sie wto gra?

Sama rozgrywka koncentruje si¢ wokot odpowied-
niego oscylowania pomiedzy szybkim marszem w
gore, a dbaniem o kondycje naszego zespolu. Gra
podzielona jest na osiemnascie tur, z ktérych kazda
odpowiada jednemu dniu. Kazdy z graczy ma wila-
sna talie kart, z ktdrej je zagrywa pozwalajace na
ruch lub lepsza aklimatyzacje himalaistow. Ten jed-
nak, ktéry w danym dniu narzuca najszybsze tempo
(wylozyl najwyzej kart ruchu) podejmuje ryzyko
(symbolizowane zetonami ryzyka), ktére musi
uwzgledni¢ w swoich planach. Poza tym zaréwno
pogoda, jak i wysokos¢ Zle wplywaja na zdobyw-
cow, obnizajac ich aklimatyzacje. Jezeli jej wartosé
spadnie ponizej 1, umra. Przed zlymi warunkami
schroni¢ mozna si¢ w namiotach, ale kazdy himala-
ista moze w czasie gry postawic¢ tylko jeden namiot,
dlatego jego roztozenie nalezy madrze zaplanowac.

Wspinajac sie coraz wyzej, himalaiéci zdobywaja
punkty zwyciestwa - od jednego (podnéze gory) do
dziesieciu (szczyt). Smier¢ himalaisty spowoduje
jednak, ze otrzymamy za niego tylko jeden punkt
zwyciestwa, priorytetem jest zatem nie zdobycie
szczytu, a utrzymanie zespolu przy zyciu. W wy-
padku remisu decyduje jednak to, kto pierwszy zna-
lazl sie na szczycie, gra nie jest zatem pozbawiona
elementéw wyscigu. Pomiedzy graczami zachodzi
rowniez interakcja. W wyzszych partiach K2 na jed-
nym polu znalez¢ si¢ moze tylko ograniczona liczba
himalaistéw, musimy zatem uwazad, by szlak, kt6-
rym sie wspinamy, nie zostal zablokowany przez
szybszych przeciwnikéw. Juz przy grze we dwoje na
szczycie bywa ciasno, a gdy do gry zasigdzie kom-
plet graczy, wejscie jako pierwszy na szlak staje sie
jedna z wazniejszych rzeczy w grze. Dlatego poziom
trudnosci i pewne zasady rozgrywki zmieniajg sie
nieznacznie w zaleznosci od liczby graczy: w poje-
dynke jest ciezko i bardzo taktycznie, we dwdjke juz
latwiej (nie podejmujemy ryzyka w kazdej turze), a
przy wiekszej ilodci graczy troche bardziej liczy sie
szczeScie, w tym to, czy dopisze nam pogoda.
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Jak na jedna gre, K2 prezentuje naprawde szeroka
game opgji. Odmienne szlaki i kafle pogody, wariant
familijny, wreszcie inne podejscie do gry przy réznej
ilosci graczy. To wszystko sprawia, ze gra sie cieka-
wie nawet po wielu partiach i zabawa nie nudzi sie
tak tatwo. Szacunek budzi §wietne podejscie autora
do tematu. Mamy wrazenie uczestniczenia w praw-
dziwej gorskiej wyprawie, co poteguja klimatyczne
ilustracje. Standard gry stoi na poziomie najlepszych
euro gier i dlatego uwazam, ze K2 ma szanse od-
nieé¢ miedzynarodowy sukces, czego zreszta Auto-
rowi zycze, a Wam polecam te gre z czystym sumie-
niem.

Plusy:

é) Realistyczne odwzorowanie wspinaczki

o Wiele wariantéw gry, w tym familijny

& Mozliwos¢ gry w pojedynke

Minusy:

$ Brak przegrodek w pudetku

$ Na rozgrywke potrzeba sporo miejsca

Liczba graczy: 1-5 Wiek: 8+

Czas gry: 30-60 minut Cena: 99,95 zt
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Keltis
Zaginione
miasta
na kamiennym
szlaku

Reiner Knizia

KOSMOS

Gra planszowa
dla 24 graczy

Dzi$§ stoi przede mna niemate
wyzwanie. Recenzja gry klasycz-
nej, aczkolwiek troszeczke dziw-
nej. Tym razem nie bede pisat o
bieganiu z jajkami wokét stolu,
krzyczeniu "kukuryku" czy in-
nych réwnie zajmujacych czyn-
nosciach. Mowa bedzie o grze
Keltis, autorstwa nikogo innego

jak samego mistrza nad mistrzami - Reinera Knizi.
Juz tlumacze dlaczego nielatwo mi zrecenzowaé

owa gre.

O Keltisie dowiedzialem sie zaraz po jego niemiec-
kiej premierze w wydawnictwie Kosmos. Niedlugo
przyszto nam czeka¢ na uhonorowanie go jedng z
najbardziej prestizowych nagréd, jakie planszowko-
wy $wiat widzial - tytulem Spiel des Jahres za rok
2008. Wigzaly sie z tym niemale zarzuty ze strony
polskich graczy, szczegélnie tych, ktorzy na grach
planszowych ,zjedli zeby”. Pojawily sie glosy, ze
gra jest malo innowacyjna, czy tez, ze Knizia cho¢
nie pracuje w gastronomii to w odgrzewaniu kotle-
tow jest mistrzem. Niezbyt przychylne opinie nieco
zniechecily mnie do tego tytulu.

Dobrze jednak, ze pewnego letniego popotudnia
znalazlem si¢ w Niemczech, konkretniej zas§ w jed-
nym z niemieckich hipermarketéw, a tam na potce
wypatrzylem Keltisa wraz z dodatkiem za bardzo
okazyjna cene. Wiedzac, ze niewiele mam do strace-
nia nabylem gre. Tak wlasnie poznatem jedna z mo-
ich najwiekszych planszowych mitosci. Morat z tego
taki, aby nie stucha¢ slepo krytyki. Z przyjemnoscia
napisze o Iég_ltisie. Bo warto.

AT

Gre otrzymujemy w standardowym, zielonym jak
wiosenna trawa pudetku, wielkosci pudetka od
Wsigé¢ do pociagu: Europa czy Matych Powstan-
cow. Wnetrze nieco straszy hulajacym wiatrem,
gdyz pudetko posiada zbyt duze gabaryty jak na
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swoja zawarto$¢é. W érodku znajdziemy sporych roz-
miaréw plansze, 110 kart, 30 zetonéw kilku rodza-
jow, a takze 24 drewniane piony. Nie tak znowu
duzo jak na gre kosztujaca blisko 100 ztotych. Catos¢
wyglada schludnie, aczkolwiek stowem, ktérym pre-
cyzyjnie mozna okresli¢ oprawe graficzna jest ter-
min "prostota". Fajerwerkéw nie uswiadczymy, jed-
nakze calo$¢ jest czytelna i przejrzysta. Jedyna wada
jaka znajduje w kwestii wykonania to fakt, iz karty
doé¢ tatwo sie gniota i bez protektorow ciezko be-
dzie im wytrzymac wieksza ilos¢ partii.

Szlakiem kamieni
W 2008 roku KELTIS zdobyt
presiibowy nagrody Spiel des Jabres
Na trudnych scletkach hycla sprawdz she stara celopcka & najlepszef gry plansaowe].
madrods criowlek na poczytiu nle poslada niczege, ale
00 PrEOdU 200DYRY COFAE WigCH.

Dikghd grae Keltls gracae malq okazle reekonad s
wybde odpawiednle] 4cletkd nle Jest prosty. Katda decyzla

GALAKTA
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30640
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No, ale dos¢ o wykonaniu, przejdZzmy do tego co ty-
grysy lubig najbardziej, czyli szczeg6tow mechanicz-
nych i klimatu. W kwestii klimatu nie za wiele da sie
tutaj napisa¢. Sporo gier Knizii jest go pozbawio-
nych. Keltis nie moze uchodzi¢ za wyjatek na tej
plaszczyznie. Nie ma tu wojen, budowania, intryg,
czarowania, piractwa czy grabiezy. Nic w tym prze-
ciez ztego, zwlaszcza ze - w mojej i licznych wspoél-
graczy opinii - dziala to przeswietnie (nie oszukuj-
my sie - Keltisowi blizej do gry logicznej niz przygo-
dowej).

Mechanika to nic innego jak Zaginione Miasta (jed-
na z wczedniejszych gier tego autora) ulepszone o
zwigkszony maksymalny limit graczy i kilka fajnych
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twistow. Mamy 110 kart, dziela si¢ one na pie¢ kolo-
réw, w kazdym z koloréw wystepuja po dwie karty
z ta sama cyfra w przedziale od zera do dziesieciu
(2x0, 2x1, 2x2 i tak dalej az do 10). Karty tasuje sie i
rozdaje graczom po 8. Kazdy z graczy ma réwniez
po 5 pionéw w swoim kolorze, ktére kladzie sie na
pole startowe na planszy.

W grze tworzy sie ciagi liczbowe w kazdym z kolo-
réw. Owe ciggi kazdy z graczy tworzy indywidual-
nie na swoim polu gry (przed soba). Karty uktada-
my na zasadzie pasjansa rosnaco badz malejaco.
Ruch polega na dotozeniu karty do jednego ze swo-
ich ciaqgéw, odrzuceniu karty i dobraniu nowej, badz
zapoczatkowaniu nowego ciggu kart. Kazdorazowo
dotozona karta wymusza ruch naszego pionu na jed-
nym z toréw planszy o kolorze wytozonej karty. Im
lepiej punktowane pola (ulokowane jak najdalej od
pola startowego) nasze piony zdobeda pod koniec
gry (koniec gry nastepuje wowczas gdy pie¢ pionéw
wkroczy na obszar celu), tym lepiej dla nas. Przesu-
wajac pion na nowe pole, zdarza sie czasem, Ze na-
trafimy na jeden ze specjalnych zetonéw pozwalajg-
cy nam na dodatkowe akcje takie jak: dodatkowy
ruch, dodatkowe punkty, czy tez zdobycie kamienia
(odpowiednia ilos¢ zebranych kamieni pod koniec
gry moze nam da¢ bonusowe punkty, natomiast
zbyt mata liczba kamieni badZz ich brak, punkty
ujemne).
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Keltis na Nintendo DS

Jesli macie juz Keltisa i jestescie jego wiernym fanem, po-
dobnie jak ja, badz macie wrazenie, ze jest to naprawde inte-
resujaca gra to spiesze z dobrg nowina. Przy okazji jednego
Z zagranicznych wyjazdéw (juz po tym jak nabytem gre) wy-
patrzytem Keltisa na konsolke Nintendo DS. Jest to dobrze
znany Keltis przeniesiony na ,kieszonsolke”. Calo$¢ dziata
Swietnie. Jedyng wadg jest niemiecka wersja jezykowa, jed-
nak dla prawdziwego fana nie ma nierozwigzywalnych pro-
blemoéw, zwtaszcza ze sama gra jest przeciez w petni nieza-
lezna jezykowa, a po menu metoda prob i btedow tez da rade
nauczy¢ sie poruszania. Niestety o ile mi wiadomo, tytut ten
nie jest dostepny w Polsce, dlatego gdybysScie mieli okazje
wyjecha¢ za granice, tudziez sprowadzi¢ gre z jednego z za-
granicznych sklepdw konsolowych to polecam.

Gra jest genialna. Mozna narzeka¢ na brak klimatu,
czy losowos¢ (gdzie ta losowos¢, jesli niemal zawsze
udaje mi sie¢ w Keltisa wygrac?), ale w grze zawarto
sporo zagran taktycznych, ktérymi ten los mozna
zrownowazy¢. Bez przerwy zastanawiamy sie jaka
karte dolozy¢ i czy warto zaczynaé nowy ciag kart,
gdyz nieopatrznie rozpoczety ciag w koncowej fazie
gry moze owocowaé punktami ujemnymi. Myslimy
rowniez nad tym jaka karte odrzuci¢ gdy mamy taka
potrzebe, bo odrzucane przez nas karty moga prze-
ja¢ przeciwnicy, ponadto staramy sie madrze wyko-
rzystywac bonusowe pola planszy.

Keltis to znakomita gra rodzinna, o wysokiej gry-
walnosci i tendencji do wywotywania checi odegra-
nia sie i to "juz zaraz". Czas jednej partii to okoto pot
godziny. Warto wspomnieé, iz gra znakomicie sie
skaluje i rownie dobrze wypada zaréwno na dwoch,
trzech czy czterech graczy. Catkiem dobrze spraw-
dza sie réwniez jako tzw. gateway game, czyli gra
wprowadzajaca, majaca by¢ zacheta dla nowicjusza,
aby siegnal po nowoczesne gry planszowe. Dodat-
kowa zaleta to dostepne dodatki. Sam gratem tylko

w pierwszy z nich i musze przyznad, ze... nie zdra-
dze jaki jest, abyscie wytrwale czekali na moja recen-
zje na ten temat, a ze dodatek jest bardzo dobry, jest
na co czekac.

Plusy:

Dobrze sie skaluje
Wysoka grywalnos¢
Ciekawa mechanika

Schludne wykonanie
Minusy:
Wysoka cena

Brak szczegélnie innowacyjnych ele-
mentéw w mechanice
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 10+

Czas gry: ok.30 minut Cena: 95 zt
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51.Stan

Spadkobierca
HEXa

Zazwyczaj kilka razy do roku
staram sie odwiedza¢ konwenty.
Po to zeby spotkac sie ze starymi
znajomymi przy piwie lub socz-
ku i grach, a to zeby chlona¢ at-
mosfere prawdziwego Swieta, a
to wreszcie - zeby przyjrze¢ sie
Swiezym prezentacjom nadcho-
dzacych gier, gier ktére juz
wkroétce stang sie rezydentami poétek sklepowych.
Niedlugo potem, o ile faktycznie beda zajmujace i
dobre, zagoszcza takze na poétkach naszych regatow
i na naszych stotach.

]ASKIER
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Tak wiec, wybralem sie w tym roku miedzy innymi
na warszawska Avangarde, to wiaénie tam miatem
pierwsza stycznos¢ z bohaterem dzisiejszej recenzji,
gra 51 Stan, ktorej projektantem jest Ignacy Trzewi-
czek, autor stawnego Strongholda i nieco mniej
stawnych Zombiakéw czy Machiny. Nieszczesliwie
na sam poczatek prezentacji spéznitlem sie, jednak
mialem okazje przycupna¢ na chwile i popatrze¢ na
zmagania os6b grajacych, na catkiem niezle przygo-
towanej wersji pokazowej. Widzialem zaciecie w ich
oczach. To dobrze wrézyto.

Gdy tylko gra miata swoja premiere, natychmiast ja
nabylem. Mialem wrazenie, ze to moze by¢ to. Cho-
ciaz nie gralem w Strongholda (wielko$¢ tej instruk-
i przeraza!), a pozostale gry planszowe popularne-
go Trzewika uwazam za dobre i... tylko dobre, intu-
icja podpowiadatla, ze 51 Stan bedzie gra dla mnie.
Nie pomylitem sie.

Gra wita nas naprawde solidnym pudetkiem wiel-
kosci Carcassonne i prawdopodobnie jedng z najlep-
szych okladek jakie widzialem. Poszarpana flaga
Stanoéw Zjednoczonych i charakterystyczna dla kli-
matéw postapokaliptycznych maska zapowiadaja
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mnoéstwo klimatu. Niestety tylko zapowiadaja, ale o
tym dalej. Wnetrze zawiera ponad sto pieknie ilu-
strowanych kart i przeszlo sto niewielkich znaczni-
kéw. Niestety wszystkie elementy zajmuja mnie-
j-wiecej czwarta cze$¢ pudetka. Rozumiem, Ze gre
tego typu, ztozona, wypada uhonorowaé¢ godnych
rozmiaréw opakowaniem. Nie czepiam sie. Podob-
nie jest w Race for the galaxy (do ktérego gra jest
niekiedy poréwnywana, a w ktére niestety nie gra-
tem).

BORAGD » ALAMICHTY ™

W kwestii wykonania niezbednym wydaje mi sie
dopisanie osobnego akapitu, traktujacego o btedach
z nim zwiazanych. Niestety owe bledy odbijaja sie
echem czy to w innych recenzjach, czy to w wypo-
wiedziach graczy na sieci i niestety calkowicie je
(wypowiedzi) rozumiem. Mimo, ze pod wzgledem
jakosci wszystko jest w najlepszym porzadku (no
moze jedynie zyczylbym sobie aby znacznik gracza
rozpoczynajacego byl bardziej efektowny) to jest
pare potknie¢ obnizajacych nieco ocene produktu.
Po pierwsze jedna z kart (karta "Tablica Ogloszen")
ma bledna ikonografie, po drugie w pudle zabrakio
kilku istotnych Zetonéw (zetony kontaktu o wartosci
3), a samych zetonéw jest za malo (zwlaszcza gdy
gramy w pelnym, czteroosobowym skladzie) przez
co zdarzaja sie sytuacje, ze czes¢ zasobéw musimy
magazynowac ,w pamieci”. Przy pewnym obyciu z
mechanika przeszkadza to w minimalnym stopniu,
ale jednak. Ostatni btad jest juz dos¢ zenujacy...

51 Stan jest gra opartg na ztozonej ikonografii, ktéra
stanowi sedno calej gry. WyobraZcie sobie sytuacje

taka, ze trzy ikony maja poplatane opisy. Smieszne,
prawda? Dla mnie jako gracza, osoby ktéra sporo
gra - zenujace. Biore instrukcje angielska (ktéra jest
poprawna) i otéwkiem dopasowuje opisy do ikon.
Taka mini tamigtéwka wliczona w cene gry. Gorzej
gdyby po gre siegnela osoba mniej obyta z plan-
szOwkami. Sadze, ze miataby spory problem z ogar-
nieciem calosci, zwlaszcza, ze instrukcja jest napisa-
na slabo. Przeczytalem ja - o ile mnie pamie¢ nie
myli - pieciokrotnie, by zagra¢ pierwszy raz i to
blednie. Zasady sa malo czytelnie przedstawione i
trzeba sie przez nie ,przekopywac”. To nie ten ro-
dzaj instrukcji, po przeczytaniu ktérej, siadasz i
grasz. Mozolnie czytasz, jeszcze raz i jeszcze, a po-
tem i tak okazuje sig, ze jaki$ niuans umknal. In-
strukcja nie wyjasnia wszystkich kwestii, wiec mu-
sialem pyta¢ na znanym forum planszéwkowym
(gry-planszowe.pl) o pewne zasady, ktore szczesli-
wie doprecyzowali gracze, ktorzy mieli okazje testo-
wac gre. Jak okazalo sie pare dni temu i to nie pomo-
glo, bo kilka regut gralem Zle. Dopiero wyprawa na
spotkanie klubu Agresor na Politechnice Warszaw-
skiej rozwiala wszelkie watpliwosci, gdyz mialem
tam okazje na zywo zagrac z osoba, ktéra grala z au-
torem...

Czego by jednak o grze nie méwi¢, wydawnictwu,
suma summarum, trzeba odda¢ honor. Poprawiona
instrukcja pojawita sie stosunkowo szybko na sieci, a
brakujace Zetony obiecano dosta¢, chociaz w chwili
gdy pisze te recenzje nie ma konkretnych informacji
w tej sprawie. Mimo wszystko bledy pozostaja bie-
dami, a taka ich ilos¢ absolutnie nie miata prawa sie
pojawic.

51 Stan to gra oparta na uniwersum Neuroshimy
RPG. Przewodnia my$la gry jest ustabilizowanie ja-
kiego$ miejsca, ktére bedzie stanowi¢ kolebke odra-
dzajacej sie po zagtadzie ludzkosci. To wlasnie miej-
sce, dajace ludzkosci nadzieje na lepsza przyszlosé,
ma by¢ nazwane 51 stanem. W grze przejmujemy
dowodzenie nad jedna z dostepnych frakcji. Nowy
Jork, Gildia Kupcéw, Federacja Appalachéw, Sojusz
Mutantéw - kazda z nich ma odmienng charaktery-
styke i gra si¢ nig nieco inaczej.

Cel gry nie nalezy do najbardziej klimatycznych i
brzmi: "Zdobadz trzydzieSci Punktow Zwyciestwa
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jako pierwszy". Przecietnie jego realizacja trwa od 4
do 6 tur, co natomiast zajmuje przewaznie od 30 do
120 minut w zaleznosci od liczby grajacych. Kazda
tura sklada sie z pieciu faz (skupie sie na opisaniu
trzech najwazniejszych, gdyz 4 i 5 to zwyczajne
czyszczenie obszaru gry i podliczanie punktéw). W
pierwszej z nich - fazie wypatrywania - dobieramy
karty sposroéd kilku widocznych na érodku stotu, tak
by ostatecznie nasza pula zwigkszyla sie o trzy. Poja-
wia sie tu pewna interakcja objawiajaca sie tym, ze
jesli my weZmiemy dang karte to przeciwnicy juz
nie bede mieli jej wéréd puli kart do wyboru.

~ BABY SWIFT

Jedruszek

Tomasz

] [P

W kolejnej fazie - fazie produkcji - dobieramy kon-
kretne, wytwarzane przez nas surowce. Domyslnie
jest to trzech robotnikéw i jeden unikalny dla naszej
frakcji surowiec, jednak z czasem bedziemy produ-
kowac¢ ich coraz wiecej dzieki przylaczanym loka-
cjom. Tu wlasnie dochodzimy do najciekawszego
aspektu mechanicznego jaki oferuje 51 Stan. Kazda z
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kart lokacji wystepujacych w grze da sie ,zwerbo-
wac” na trzy sposoby. Po pierwsze, mozemy doko-
na¢ najazdu, ktéry jednorazowo da nam spore ko-
rzyéci (przykladowo: najezdzajac na Stara Zajezdnie
otrzymamy jednorazowo dwa znaczniki ztomu). Po
drugie, mozemy podpisa¢ umowe (przykladowo:
podpisujac umowe ze Stara Zajezdnia co ture otrzy-
mywac bedziemy znacznik ztomu). Po trzecie i
ostatnie, mozemy budynek na stale przytaczy¢ do
naszego mini-panstwa zyskujac za to Punkt Zwycie-
stwa i stalg korzys¢ (przykladowo: budujac Starg Za-
jezdnie otrzymujemy Punkt Zwyciestwa i znacznik
ztomu co ture).

W trzeciej i najwazniejszej fazie - fazie akcji - wyko-
nujemy czynnosci, wybierajac z prawdziwego mo-
rza mozliwoéci. Mozemy odrzucaé¢ robotnikéw wy-
mieniajac ich na surowce, odrzucaé karty i dobierac
nowe, przebudowywac¢ budynki i zdobywa¢ za to
Punkty Zwyciestwa, wystawia¢ liderow badZ ich
zmienia¢ réwniez zdobywajac punkty, wykonywacé
akcje za pomoca robotnikéw na swoich czy tez cu-
dzych budynkach (jedyny poza dobieraniem kart
element przejawiajacy cechy interakcji) no i przede
wszystkim dotgczaé - zgodnie z tym co napisatem
wyzej - karty, za pomoca unikalnych dla kazdej frak-
qgji kart kontaktu (przykltadowo: Gildia Kupcéw jest
dobra w zawieraniu umoéw, a staba w podbojach, na-
tomiast Sojusz Mutantéw na odwrét). Wszystko to
w celu maksymalizacji pozyskiwanych surowcéw i
punktéw zwyciestwa. Na kartach zawarto prawdzi-
wa wieloé¢ mozliwych zagran i akcji, nie spos6b by-
toby opisac je wszystkie w recenzji. M6zgi paruja, a
gra sie toczy. Genialnie.

51 Stan przypomina mi Le Havre w wydaniu skré-
conym. Jest to dosy¢ dalekie poréwnanie, jednak wi-
dze pewna zbieznosé. W obydwu tytutach groma-
dzimy surowce i staramy sie rozsadnie korzystac z
budynkoéw, starajac sie¢ wybieraé te najbardziej przy-
datne. Trzon jak wida¢ jest podobny.

Omawiany tytut nie jest pozbawiony wad. Jedna z
nich jest fakt, ze w 51 Stanie, dla graczy grajacych na
tym samym poziomie, moga zdarzy¢ sie partie, w
ktérych los moze mie¢ spore znaczenie jesli chodzi o
rozmiary zwyciestwa tego lub innego gracza. W 51
Stanie nie da sie tez zbytnio planowaé na diuzsza
mete. To znaczy... Planowac jesteSmy w stanie, przy
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korzystnym ukladzie kart na reku, a i to ledwie na
dwie czy trzy najblizsze tury. Przewaznie w swojej
turze myslimy intensywnie i kombinujemy jak naj-
efektywniej zagra¢ to czym dysponujemy. To nie
musi by¢ wada, to jest fajne. Wada natomiast, dla
czesci graczy, moze by¢ niemal catkowity brak inte-
rakcji. Mamy wrazenie, ze gramy w - jak ja to nazy-
wam - "multiplayer singleplayer". Kazdy sobie rzep-
ke skrobie. Mi to pasuje. Jestem kowalem swego
losu, ode mnie (no i po czesci od losowosci) zalezy
mo6j wynik.

Inna kwestia to klimat, a raczej jego brak. Autor za-
powiadat klimat bijacy z grania. Ja absolutnie go nie
czuje (moi wspolgracze takze). Nie zwracam uwagi
na to czy najezdzam szkole czy podpisuje umowe z
Tablicg Ogtoszen (sic!). Zwracam uwage na to, ze tu
dostaje 2 znaczniki ztomu, tam kanister, tu pistolet,
tu Punkt Zyciestwa, a tu karte. Tu odrzucam, tam
zamieniam. Tyle. Gra moglaby by¢ o karasnolud-
kach, buraczkach czy czymkolwiek innym. Jesli ku-
powalbym 51 Stan jako fan Neuroshimy RPG nasta-
wiony na to by pogra¢ w klimatyczna gre planszowa
w klimacie ulubionego systemu, zawiédibym sie
srogo. Nastawiajac sie na solidng, zlozong karcianke
jestem wniebowziety.

W tym numerze Rebel Times miatem okazje recen-
zowaé dwie wybitne - w mojej opinii - gry: Keltis i
51 Stan. Gry stanowigce dla mnie absolutng czotow-
ke wspolczesnych planszéwek. Gry znakomicie ska-
lujace sig, o wysokiej grywalnoéci. Gdyby kto$ przy-
szedl do mnie z informacjg, ze przyjezdza do niego
wujek John, planszéwkowy geek (za www.dict.pl:

geek - maniak, osoba catkowicie pochlonieta przez
swoje hobby. Termin "planszéwkowy maniak" - bo-
ardgame geek - stal sie szczegodlnie popularny za spra-
wa serwisu www.boardgamegeek.com), ktéry nie
ma jednakze pojecia o polskich grach to bez wahania
podalbym mu trzy najlepsze polskie planszéwki ja-
kie znam. Gry, ktére mozna mu pokazaé¢ z czystym
sumieniem. Znalazlaby si¢ tam Neuroshima Hex,
znalaziby si¢ Na Grunwald! i znalazlby sie wladnie
51 stan (zaznaczam, ze nie gralem jeszcze w K2,
Strongholda i Magnum Sal, a mam wrazenie, zZe te
gry maja aspiracje do tego by dolaczy¢ do tej
stawki).

O

Plusy:

Dobre skalowanie i wysoka grywalnos¢
Mnogos¢ opciji

Ciekawa szata graficzna
Minusy:

Brak klimatu
Sporo bledéw w wykonaniu

Niewielka interakcja

Wiek: 10+
Cena: 79,95zt

Liczba graczy 2-4

Czas gry: 45-90 minut
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51.Stan

Rekonstrukcja
Z popiotow

Stany Zjednoczone przestaly ist-
nie¢. Rozpadly sie na kawalki
pod wplywem ciosu, jaki zadat
im Moloch. Jedyne co zostato to
garstka ludzi, proébujacych sie
odnalezé posréd ruin. Czlowiek
to zwierze spoleczne i naturalne
dla niego jest, ze lubi trzymac sie
w kupie. Wiadomo - kupy nikt
nie ruszy. Ale im wiecej ludzi w
jednym miejscu, tym wiecej konfliktow. I trzeba
wdrazac jakie$ zasady. A poniewaz komunikacji glo-
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balnej nie ma to i spotecznosci r6znia sie od siebie.
Czasami niewiele, czasami diametralnie. Cztery z
nich - Nowy Jork, Gildia Kupcéw, Federacja Appa-
lachéw i Sojusz Mutantéw - wybijaja sie na tle pozo-
statych. I kazda z nich pretenduje do tytutu 51 Sta-
nu, czyli kolebki, ktéra zapoczatkuje odrodzenie Sta-
néw Zjednoczonych.

Tak prezentuje sie tlo fabularne najnowszej gry kar-
cianej Wydawnictwa Portal osadzonej w uniwersum
Neuroshimy. Tytul glosny i od dawna zapowiadany.
Ciagle newsy, informacje prasowe i publikowane
grafiki zaostrzaly apetyt. Pytanie brzmi - czy danie
finalowe ten apetyt zaspokoi?

Pierwsze wrazenie jest dobre. Pudetko pokaznych
rozmiaréw, wykonane z solidnej tektury, ozdobione
wspanialg grafika idealnie wprowadzajaca w klimat
Swiata. Po otwarciu czar pryska i pierwsze co nasu-
wa sie na mys$l to , po cholere jest ta wytlaczanka?”.
Wytlaczanka ogranicza przestrzen wewnatrz pudel-
ka do 1/3. To co zostaje i tak jest az nadto na ele-
menty gry, czyli kilkadziesiat réznorodnych kart
oraz porzadna garé¢ réznych zetonéw. Jest tez in-
strukcja oraz reklama produktéw Wydawcy.

Karty wykonane sg poprawnie. Mozna pokusi¢ sie o
stwierdzenie - typowo. Od strony graficznej lepiej
jak typowo. Ilustracje sa bardzo klimatyczne i wyso-
kiej jakosci. Chetnie zobaczytbym album formatu A4
z tymi grafikami. Zetony podobnie - od strony tech-
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nicznej prezentuja sie¢ poprawnie. Gruba, wielowar-
stwowa tektura i poprawny nadruk, do tego nie za-
uwazylem aby mialy tendencje do rozwarstwiania.
Od strony technicznej gra prezentuje sie solidnie,
tylko ta wypraska i rozmiar pudetka psuja efekt.

Instrukcja to dwunasto stronicowy zeszycik, na pa-
pierze kredowym i w pelnym kolorze. Zastanawia-
tem sie dlaczego Wydawca zastosowat tak duze pu-
detko (karty i zetony swobodnie zmieScityby sie w
trzy razy mniejszym), ale po zobaczeniu instrukcji
wszystko stalo sie jasne - nijak nie zmiescitaby sie w
mniejszym. Na 12 stronach znalazly sie wyjasnienia
wszystkich zasad gry - poczynajac od oznaczen
kart, przez ikony na zetonach i kartach, zasady spe-
cjalne, mozliwe dziatania, porzadek gry i calg reszte.
Niestety zrobiono to w sposéb pozostawiajacy wiele

do zyczenia. Teoretycznie wyjasniono wszystko i po
kolei, w praktyce okazuje sig, ze jednak nie do kon-
ca. W trakcie rozgrywki powstaje wiele dyskusyj-
nych sytuacji, na ktére instrukcja nie daje jasnych
odpowiedzi - a powinna. I trzeba kombinowa¢. Bra-
kuje takze Sciggawek z rozpisanym porzadkiem tur i
mozliwymi do wykonania akcjami. Bardzo by sie
przydaty, zwlaszcza, ze gra oferuje bardzo wiele
mozliwosci.

Karty dzielimy na cztery grupy - karty baz frakcji (z

okreslong produkcja), karty kontaktu (przynalezace
do frakcji i niezalezne; umozliwiaja podejmowanie
pewnych dzialan), karty lideréw (wybitne jednostki
uniwersum, ktére daja niezle profity) oraz karty lo-
kacji (szeroka gama miejsc).

Podobnie sprawa wyglada w przypadku zetonéw -
poséréd nich wyrézniamy surowce (ztom, bron, pali-
wo, budulec i Zeton uniwersalny), robotnikéw, kon-
taktu, punktéw zwyciestwa, przebudowy, frakgji i
znacznik pierwszego gracza (mogtby by¢ wiekszy
aby bardziej rzucal sie w oczy). Wszystkie majq zna-
czenie w dalszej rozgrywece.

Zabawe rozpoczynamy od okreélenia kto jaka frak-
cje poprowadzi do zwyciestwa. Kazda frakcja ma po
trzy karty kontaktu, ktére niejako okreslaja jej ogol-
ny profil (wiecej o tym nieco dalej). Nastepnie ukia-
damy wspolna czeé¢ obszaru gry - czyli stos kart za-
krytych, obok $mietnik, pule zZetonéw oraz obszar
wypatrywania. Na samym poczatku nalezy zapetnic¢
obszar wypatrywania - miejsce z ktérego gracze,
wedtug ustalonej kolejnosci, beda dobiera¢ karty na
reke. Moga to by¢ karty kontaktu (trzy rézne typy;
jednorazowe i nie wymagajace placenia surowcami),
karty lideréw oraz karty lokacji (ktérych jest najwie-
cej). Ten etap gry nazywamy Wypatrywaniem. Po
nim nastepuje Produkcja - czyli dobieranie odpo-
wiednich zetonéw surowcéw z puli. To jakie i ile za-
lezy od frakcji jaka kontrolujemy, miejsc jakie mamy
w swojej strefie wplywéw, podpisanych umow oraz
jakie trofea zdecydujemy sie wykorzysta¢. Na pew-
no wiele pytan teraz rodzi sie w Waszych glowach -
cierpliwoéci, za chwile wszystko sie wyjasni, ponie-
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waz kolejnym etapem sg Akcje. W ramach akgji kaz-
dy z graczy w swojej kolejce wykonuje jedno dziata-
nie (z posréd wielu). Najbardziej powszechne beda
zwigzane z lokacjami. Kiedy mamy na reku karte lo-
kacji mozemy zagrac ja na trzy sposoby - jako strefa
naszych wplywoéw (do osiagniecia tego celu nalezy
uzy¢ zetonéw i/lub kart kontaktu Przylaczanie Lo-
kacji), jako umowa handlowa (w tym celu uzywamy
zetonéw i/lub kart nawigzania Wspélpracy) lub
jako trofeum (tutaj wykorzystujemy zetony i/lub
karty Podboju). Kazda karta lokacji ma krawedz nie-
bieska (dzialanie jako Umowa), czerwona (dzialanie
jako Trofeum) oraz obszar pomiedzy (wazny kiedy
lokacja staje sie nasza lokacja). Umowy i Trofea
umieszczamy pod karta bazy w taki sposéb aby od-
powiednia krawedz byla widoczna. Przylaczone lo-
kacje umieszczamy obok karty bazy - na samej go-
rze karty ze zdolnoscia Produkcji, na srodku z Ce-
cha, a na samym dole oferujace Akcje. Lokacje sa
bardzo zréznicowane i oferuja najrézniejsze korzy-
Sci. Czasami warto przeczekac i przygotowac si¢ na
wlaczenie jakiej$ karty jako Lokacja, innym razem
zbyt dlugie oczekiwanie moze by¢ nasza zguba i
trzeba podejmowac zdecydowane dziatania. Karty i
zetony kontaktu maja pewna wartos¢ - najczesciej
od 1 do 3. Aby jakas akcja sie udata suma kart i/lub
zeton6éw kontaktu musi by¢ przynajmniej réwna za-
siegowi danej lokacji. Tutaj wida¢ réznice pomiedzy
frakcjami - Sojuszowi Mutantéw duzo latwiej napa-
da¢, Gildii Kupcéw nawiazywaé umowy handlowe,
a Nowemu Jorkowi rozszerzac strefe wptywow.

Kazda Frakcja - jak pisalem wczesniej - dysponuje
zestawem kart kontaktu, ktére obrazuja owe réznice
w pomystach na odbudowe Stanéw Zjednoczonych.
Obowiazuje zasada tréjki - czyli pod jedna karta/na
jednej karcie nie moze by¢ wiecej jak trzy karty/ze-
tony. Tym samym mozemy mie¢ dwa Trofea i jedna
Umowe pod karta bazy lub trzy Trofea i zadnej
umowy lub dowolng inng kombinacje. Tak samo po-
stepujemy jesli chodzi o Zetony - jezeli wystaliémy
robotnika do pracy na danej karcie zostawiamy go.
Jedli na jakiejkolwiek karcie nazbiera sie trzech - nie
mozna w tej turze korzysta¢ z lokacji. Poza wysta-
wianiem lokacji mozna dokona¢ przebudowy miej-
sca bedacego w naszej strefie kontroli, wysta¢ robot-
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nikéw do pracy (tylko miejsca ze zdolnoscia Produk-
gja lub Akcja), wystawic lidera (a wraz z nim okre-
Slona grupe zetondéw surowcoéw, ktdre lider przecho-
wuje; liderzy takze oferuja dodatkowe zdolnosci),
podmienic lidera na innego (przechowywane zasoby
ze starego przesuwa sie na karte bazy), wystac¢ ro-
botnika na lokacje innego gracza (miejsce musi mie¢
zdolnos¢ Produkcja Otwarta) i jeszcze kilka innych.
Ten etap rozgrywki jest najbardziej ciekawy - wiele
sie dzieje, wiele si¢ zmienia, kazdy z graczy kombi-
nuje jak moze i obserwuje co planuja inni. Warto w
tym momencie wspomnie¢ o zetonach uniwersal-
nych zasobéw. Sa miejsca oferujace kilka typéw su-
rowcoéw. Aby gracz nie musial od razu okresla¢ co
chce a sytuacja wymaga przemyslenia - dobiera ze-
ton uniwersalny, ktéry pézniej zastepuje wiasciwym
surowcem. Ma to stuzy¢ jedynie temu aby gra za-
chowata plynnosé i nie bylo zastojéw ,bo ja musze
jeszcze przemysle¢ czy na pewno paliwo czy bron”.
Drobna rzecz, a cieszy. Kiedy wszyscy gracze spasu-
ja (tzn. wykonaja wszystkie akcje jakie chcieli/ mogli
wykonad) przechodzimy do Podliczania Punktéw
Zwyciestwa. Innymi stowy liczymy co, kto i za ile
nagromadzil, zaznaczamy na Torze (swoja droga
wydrukowanym  na  spodzie  pudetka -
oszczednosé?) i idziemy dalej. Teraz nastepuje
Czyszczenie Obszaru gry, czyli odrzucamy wszyst-
kie zetony, jakimi zaznaczaliémy nasze akcje i
wszystkie zetony surowcow ktérych nie uzyliSmy
(wyjatkiem sg te przechowywane przez lideréw).
Kolejng Ture zaczynamy od przekazania roli pierw-
szego gracza kolejnej osobie i Wypatrywania. Tury
powtarzamy az do momentu, w ktérym w czwar-
tym etapie okaze sie, Ze jeden z uczestnikéw zabawy
zebral 30 punktéw na Torze. Nastepna Tura bedzie
ostatnia i po jej zakoniczeniu posiadajacy najwieksza
ich liczbe wygrywa - ta Frakcja bedzie decydowac o
wygladzie odrodzonych Stanéw Zjednoczonych.

Roznorodnosé kart sprawia, ze rozgrywki wiasci-
wie sie nie powtarzaja. To duzy plus. Na minus za-
stuguje odnotowanie, ze w grze brakuje twardej in-
terakcji pomiedzy graczami. Nie jest ona zerowa -
na etapie Wypatrywania mozna psu¢ komus$ plano-
wane kombinacje, mozna w czasie Akcji posytaé
swych robotnikéw na lokacje innych graczy i tym sa-
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mym ogranicza¢ mu zdolnoé¢ produkcyjna. I tyle. A
gdzie najazdy? Gdzie ataki? Gdzie bezposrednia
walka pomiedzy frakcjami? Nie jest Zle, ale jednak
tematyka i specyfika $wiata az sie prosi o wprowa-
dzenie takich elementéw. Druga stabos¢ gry to kilka
regul, ktore wydaja sie by¢ wprowadzone na sife.
Przyklad - na etapie produkcji dobieramy okreslona
ilos¢ zetonéw surowcoéw. Kazda baza ma Scisle okre-
Slong produkcje, ktéra zawsze bedzie sie powtarzac.
Prowadzi to do sytuacji, w ktérej kazdy z graczy ma
odsunieta na bok pule zetonéw, ktére w pewnym
momencie przysuwa, a pézniej odsuwa (bo wrzuca¢
do ogolnej puli a potem znowu to samo wygrzeby-
wac zwyczajnie sie nie chce). Trzecia stabos¢ to in-
strukcja - pisatem o niej wczesniej.

Podsumowujac, 51 Stan nie jest gra zla, ale daleko
jej do mojego ideatu. Ja uwielbiam tytuly z silng inte-
rakcja, zmuszajace graczy do rozméw, do rywaliza-
qji i knucia. Tutaj rozgrywka najczesciej przebiega w

mysél powiedzenia ,kazdy sobie rzepke skrobie”.
Wiem, ze jest duza grupa oséb lubigcych ten typ za-
bawy - i wierze, ze 51 Stan jest adresowany przede
wszystkim do nich. Zanim zdecydujesz si¢ na zakup
tego tytulu pomysl czy tego wlasnie oczekujesz od
gry planszowej. Jesli tak jak ja lubisz silng interakcje
miedzy graczami, rywalizacje i knucie zainteresuj sie
jakim$ innym tytulem. Jesli natomiast uwielbiasz
gry tego typu, w ktérych ukladasz swoje plany,
kombinujesz na wlasnym terenie i z tego co sam
uzbierale$, a interakcja ogranicza si¢ do sporadycz-
nego przeszkadzania innym - 51 Stan jest dla Ciebie.

O
Plusy:

& Bardzo dobra oprawa graficzna

& Wykonanie kart i zetonéw

é Roéznorodnos¢ dziatan

Minusy:

Wiele zasad sprawia wrazenie wprowa-
dzonych na site

Niewielka interakcja
Niejasna instrukcja

Za duze pudetko i groteskowa wypraska

Tor punktacji na spodzie pudetka

Wiek: 10+
Cena: 79,95z

Liczba graczy 2-4
Czas gry: 45-90 minut
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Scion: Demigod

O krok
od boskosci

Mato ktéry system jest pomysla-
ny jako zamknieta, nie potrzebu-
jaca dodatkéow calosé. W wielu
przypadkach wzmianki o plano-
wanych suplementach mozna
znalez¢ juz w podreczniku pod-
stawowym. Czeé¢ materialow

REBEL.rL

Caentrum gier

ma stanowi¢ uzupelnienie regul, inne rozbudowy-
wac proces tworzenia postaci (o nowe zalety, wady,
ekwipunek, itd.), jeszcze inne za$ prezentowac nowe
elementy $wiata. W przypadku Sciona nie mogto
by¢ inaczej - system od poczatku byl zapowiadany
jako trylogia. Pierwszy podrecznik, Hero miat opisy-
wacé tlo fabularne, podstawy mechaniki, tworzenie
bohateréw oraz historie konfliktu béstw i tytanéw.
Informacje te maja uzupetnia¢ dwa suplementy: De-
migod poswiecony pétbogom oraz God, przezna-
czony dla najpotezniejszych postaci.

Jakos¢ wydania podrecznika jest poréwnywalna z
podrecznikiem podstawowym. Niezle ilustracje,
czytelny uklad tekstu, $wietna okladka sa zdecydo-
wanym plusem ksigzki. Styl tekstu réwniez ulegt
nieznacznej poprawie - cho¢ podobnie, jak w przy-
padku Scion: Hero, wprowadzajace opowiadanie
jest po prostu marnotrawstwem miejsca, mozna spo-
kojnie odpuscié sobie jego lekture i rozpoczaé czyta-
nie od pierwszego rozdziatu podrecznika.

Awans i co sie z tym wiaze

Osiagniecie ,rangi” potboga wymaga zgromadzenia
odpowiedniej ilosci doswiadczenia, a konkretnie -
podniesienie jednego ze wspoélczynnikow (Legendy)
na piata kropke. Z awansem wigze si¢ otrzymanie
przez Dziedzica solidnych premii - zyskuje facznie
dziewie¢ punktéw atrybutéw, nowe moce, relikty i
troche punktéw wolnych. Dodatkowo przestaja go
dotyczy¢ pewne ograniczenia, jakie wczeéniej (gdy
byl bardziej $miertelnikiem, niz béstwem) wyzna-
czaly maksima mozliwosci rozwoju. Dla przykladu,
Dziedzic o poétboskiej potedze jest w stanie zwiek-
szy¢ warto$¢ swoich atrybutéw ponad 5 - ogranicze-
niem jest warto$¢ wczesniej wspomnianego wspot-
czynnika Legenda (ktéra w przypadku bohateréw o
tej randze powinna miesci¢ sie¢ w przedziale od 5 do
8 punktéw). Teoretycznie nie znaczy to wiele, jed-
nak potega takiej postaci objawia sie w pelni, gdy
gracze podniosa na wyzsze wartoséci rowniez epickie
atrybuty. Przykladowo, osiagajac wartos¢ pieciu
kropek w jednym z nich bohater zyskuje w testach
11 automatycznych sukceséw - to przewaga, z jaka
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zwykli émiertelnicy nie sa w stanie si¢ réwnac. Nic
zatem dziwnego, ze Dziedzice o pétboskiej mocy nie
walczg juz z kultystami, czy mumiami - ich adwer-
sarzami sg potezniejsze monstra, jak kolosy, czy
smoki. Niestety, szeroki wybér mocy i rozmaitych
zdolnosci niesie ze soba pewne niebezpieczenistwo -
jesli czes¢ grupy zoptymalizuje swoje postacie pod
wzgledem mechanicznym, ci gracze zdominujg roz-
grywke i zepchng pozostatych do roli tta. Wystarczy
skoncentrowaé rozwéj np. na pojedynczym epickim
atrybucie, by dzieki niemu bohater zyskal przewage,
ktora trudno bedzie zrownowazy¢ innymi mocami.

W Scion: Hero bohaterowie graczy byli herosami
poréwnywalnymi z pomagierami z komikséw Ma-
rvela - niby superherosami, ale jednak o dos¢ ogra-
niczonej mocy. Wraz z osiggnieciem rangi pétbogéw
zyskuja jednak dostep do szerokiej gamy poteznych
zdolnosci - sa w stanie przetrwac bez zywnosci cale
tygodnie, moga rzuca¢ samochodami na kilkadzie-
sigt metréw, potrafiag regenerowac koniczyny, wply-
wac na media, przyjmowac zwierzeca forme, przy-
wolywacé duchy... Krétko méwiac, sa w stanie zdzia-
ta¢ naprawde wiele. Juz sama lektura rozdziatow
poswieconych nadnaturalnym mocom wystarczy, by
zrozumied, ze scenariusze beda mialy zupelnie inny
przebieg, niz wczesniej. Wszechstronna, uzupelnia-
jaca sie nawzajem grupa nie bedzie musiala przej-
mowac sie $émiertelnikami - osig przygod beda star-
cia z pomiotem Tytanéw i innymi istotami nadnatu-
ralnymi. Mozliwoéci bohateréw wymusza réwniez
zmiane stylu prowadzenia oraz sposobu projekto-
wania scenariuszy. Dzieki poteznym mocom grupa
bedzie w stanie w mig poradzi¢ sobie z problemami,
ktére uziemilyby niedo$wiadczonych Dziedzicow.
Moze to sprawi¢ nie lada problem niektérym prowa-
dzacym - podobny klopot wystepuje miedzy innymi
w D&D oraz Earthdawnie, gdzie potezni bohatero-
wie sa w stanie rozwigza¢ prawie kazdy problem
przy pomocy magii. Wyzwaniem dla nich sg wy-
lacznie silni wrogowie, co niestety sprowadza czesto
sesje do serii potyczek i pojedynkéw.

Heroiczna saga

Poczatkowe wrazenie, ktére sugeruje, ze pétbogowie
zostang sprowadzeni przez autoréw do roli chlopa-
koéw (lub dziewczyn) od brudnej roboty okazuje sie
bledne. Podrecznik zawiera pokazny, liczacy prze-
szto sze$édziesigt stron rozdzial poswiecony nie-
zwyklym miejscom. Stonehenge, Kolos z Rodos,
Atlantyda, Helheim, Hades - to tylko przyklady lo-
kacji, do ktérych mozna skierowac bohateréw w ich
pogoni za pomiotem Tytanéw. Praktycznie kazdy
opis zawiera wskazéwki dotyczace tego, jak mozna
wykorzystac je na sesjach, gotowe zahaczki, itd. Opi-
sy moze nie sa specjalnie inspirujace, autorom udato
sie jednak unikna¢ zbednego lania wody. Dla kogos,
kto nie ma ochoty zapoznawaé si¢ z materialami
Zzrodlowymi i oprzeé¢ na ksigzkach poswieconych
wierzeniom dawnych cywilizacji, informacje zawar-
te w podreczniku powinny wystarczy¢ na potrzeby
sesji. Jako forma opracowania, streszczajaca wiado-
moéci dotyczace mitycznych krain, ksigzka spraw-
dza sie znakomicie.

W podreczniku nie moglo oczywiscie zabraknaé ob-
szernej sagi, bedacej kontynuacja scenariusza zapre-
zentowanego w podreczniku podstawowym. Na te-
mat jako$ci samej kampanii ciezko sie jednoznacznie
wypowiedzie¢ - wydaje sie by¢ bardzo liniowa, dos¢
mocno ogranicza¢ poczynania graczy, jednak ma
swoje mocne strony. Po pierwsze, zostala rzetelnie
przygotowania - dziatania poszczegélnych postaci
tta maja sens. Po drugie, w scenariuszach wykorzy-
stano materialy zamieszczone w innych rozdziatach
(np. niezwykle miejsca, jak Atlantyda). Rozgrywajac
ta sage prowadzacy nie bedzie moégt narzeka¢ na
kiepsko opisane lokacje. Po trzecie, opiera sie na
wczedniejszych wydarzeniach - jesli druzyna rozpo-
czela gre w Sciona kampania opisang w podreczniku
Hero, rozwiniecie tej historii wydaje sie by¢ natural-
nym wyborem. Nawet, jesli kampania nie przypad-
nie do gustu prowadzacemu, warto ja przeczytac -
choéby po to, by zorientowac sie, jakie rodzaje sce-
nariuszy mozna rozgrywac, gdy bohaterowie osia-
gna range potboga, jakie zagrozenia beda stanowic
dla nich wyzwanie, a co bedzie jedynie pomniejsza
niedogodnoscia.
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Podsumowanie

Scion: Demigod jest catkiem niezta kontynuacja dla Plusy:

podrecznika podstawowego. Znacznie mocniej, niz

w przypadku Hero podkreélono mityczny aspekt Duza liczba mechanicznych opciji

settingu. Autorzy odcieli sie od stylu suberbohater-
skiego - owszem, postacie graczy (i ich przeciwnicy)
posiadaja moce poréwnywalne ze zdolnoéciami ko-

Ciekawy pomyst na rozwinigcie tematyki

miksowych heroséw, jednak tematyka sesji bedzie gry

sie znacznie rézni¢ od przygéd bohaterow Marvela.

Dodatek dodaje grze cech charakterystycznych, Wysoka jako$¢ wydania
dzieki czemu wyrdznia si¢ na tle innych systeméw

osadzonych w podobnej konwengcji. Jeéli Hero przy- Minusyv:
padl komus$ do gustu i nie obawia sie gry o wieksza y-
stawke, Demigod bedzie zdecydowanie dobrym wy-

borem. Opowiadanie!

O Zbyt duze mozliwo$ci optymalizacji

312 stron, twarda oprawa
Cena: 99,95zt

APGHALIPTYCZNA GRA FABULARNA STIENCE FICTION
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Open Game Table
Blogi, podziemia
| smoki

Od czasu do czasu nachodzi
mnie ochota, by poszpera¢ po
sieci w poszukiwaniu erpego-
wych inspiracji. Przechodzac od
linku do linku, od artykutu do
artykulu i od bloga do bloga
mozna natrafi¢ na bardzo dobre
teksty. Mozna, jezeli ma sie tro-
che szczeécia, czasu i ochoty. W moim przypadku -
im jestem starszy, tym jest ich mniej. Dlatego potra-
fie doceni¢ drogi na skroty, takie jak linki od znajo-
mych, ktérzy wyluskali ciekawe wpisy oszczedzajac
mi poszukiwan.

KADUCEUSZ

Kiedy pierwszy raz przeczytatem wies¢ o powstaja-
cej antologii erpegowych wpiséw blogowych, zaty-
tutowanej Open Game Table, od razu pomys$latem -
to co$ dla mnie. Dodatkowa zacheta byt fakt, ze mia-
tem juz wczeéniej okazje czyta¢ kilka wpiséw za-

mieszczonych w antologii i mialem o nich bardzo
dobra opinie. Teraz, zakoniczywszy lekture Open
Game Table, pozostaje zada¢ sobie pytanie: czy rze-
czywiscie zaoszczedzitem czasu, czy moze ta ,droga
na skréty” zawiodla mnie na manowce?

Na poczatek zadajmy sobie pytanie - kogo wtasci-
wie taka pozycja moze zainteresowac? Z perspekty-
wy miejsca wydania antologii, czyli Stanéw Zjedno-
czonych, odpowiedZ mogtaby by¢ prosta - jest to
ksiazka skierowana do ogoétu mitosnikéw gier fabu-
larnych. W Polsce pojawia sie jednak kwestia bariery
jezykowej. Ilu polskich erpegowcoéw jest tak wcia-
gniete w swoje hobby, ze sa gotowi przeczyta¢ po-
nad sto dwadziescia stron tekstow w jezyku angiel-
skim? Ide o zaklad, ze zdecydowana mniejszos¢. W
naszych warunkach Open Game Table okazuje sie
by¢ pozycja, ktéra moga sie zainteresowac weterani
polskiego role playing u.

W Polsce podreczniki ogélno-erpegowe, nieprzypi-
sane do konkretnego systemu czy $wiata publikuje
Wydawnictwo Portal w serii ,Graj z...”. Moga by¢
one atrakcyjne dla dowolnego prowadzacego - wie-
le z opisanych w nich trikéw mozna zastosowaé w
wielu systemach. Jezeli tego samego spodziewacie
sie po Open Game Table, czeka was zawdéd. Wybor
tekstow zostal bowiem dokonany pod katem amery-
kariskiego gracza. Nie bedzie duzym zaskoczeniem
jezeli zdradze, ze gracz amerykanski gra gtéwnie w
Dungeons & Dragons. Z niecalych piecdziesieciu
tekstow skladajacych sie na antologie, trzy czwarte
dotyczy bezposrednio ktorejs edycji matki wszyst-
kich gier RPG. Inne gry nie pojawiaja si¢ wcale albo
zostaja jedynie wspomniane.

Antologie podzielono na dziesie¢ rozdzialow. Znaj-
dziemy w niej teksty dotyczace tego jak grac¢, opisu-
jace sposoby kreacji bohateréw, spotkan, przygéod i
kampanii, te prezentujace nowe klasy i zasady oraz
artykuly traktujace o historii gier RPG. Wybor jest
réznorodny: sg notki krotkie, a sa prawdziwe wielo-
czesciowe opracowania. Autorzy notek blogowych
czesto prezentuja odmienne style - jedni sa bardzo
rzeczowi, inni traktuja ci¢ jak kumpla, jeszcze inni
staraja sie nauczac jak indyjski guru. Mnie osobiscie
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ta niejednolitoé¢ dziatata niekiedy na nerwy, ale za-
pewne trudno jej unikna¢ w publikacjach tego typu.
Zdarza sie tez, ze sasiadujace ze soba wpisy prezen-
tuja skrajnie odmienne podejscia do gier fabularnych
(np. ,tnij niepotrzebne fragmenty, steruj gra tak, by
uzyskaé nieustanng akcje” vs ,jezeli gracze nie maja
nic do roboty, to ich wina nie twoja; nie jeste$ nian-
ka, powinni sie wykazac wlasna inicjatywa”).

Osobiscie nie jestem wielkim fanem Dungeons &
Dragons i nie grywam w ten system. W zadnym ra-
zie nie stawiam tez znaku réwnosci miedzy ,role-
playing” a ,D&D”. Z mojej perspektywy teksty takie
jak autorskie rozpisanie klas mnicha i czarnoksiezni-
ka (warlock) do czwartej edycji sa praktycznie bezu-
zyteczne. Niestety, one same zajmuja dwadziescia
pie¢ stron podrecznika. Jezeli dodaé¢ do nich notki,
ktére uznatem za niezbyt interesujace lub powtarza-
jace sie tematy, o ktérych mozna bylo poczyta¢ w
ostatnich latach w polskiej sieci, to okaze sig, ze po-
nad potlowa Open Game Table byla dla mnie nie-
przydatna. Nie oznacza to jednak, ze uznaje lekture
tego podrecznika za strate czasu.

Najlepsza strong OGT, sa dla mnie bowiem notki
historyczne oraz te, ktére prezentuja stara szkote
D&D. Ruch Renesansu Starej Szkoty (OSR), wracaja-
cy do korzeni gier fabularnych, wywart duzy wptyw
na amerykanska blogosfere. Modele gry takie jak
sandbox czy wilderness, u nas praktycznie nie znane,
wydaja sie by¢ potencjalnie bardzo interesujace. Po-
uczajace sa tez notki o poczatkach gier fabularnych,
ktére uderzaja w szeroko w Polsce rozpowszechnio-
ne przekonanie, zZe pierwsze erpegi nie réznily sie
od gier bitewnych, z ktérych wyrosty. Kiedy nasze
hobby powstawalo w latach siedemdziesigtych, w
Polsce o RPG nikt jeszcze nie styszal. W USA maja
jednak ten komfort, Ze moga odszukaé i porozma-
wia¢ z ludzmi, ktérzy przyltozyli reke do jego po-
wstania. Notki na ten temat okreslitbym jednym sto-
wem - sg pasjonujace.

Wsréd pozostatych tekstow réwniez znajdziemy
kilka peretek. Bardzo dobry jest ten o karczmach
oraz niezwykle interesujacy jest wywo6d opisujacy
scenariusz jako , dedekowy” loch. Biorac jednak pod
uwage calosé, Open Game Table wzbudzil we mnie
mieszane odczucia. Sa tu teksty bardzo dobre, inspi-
rujace, z celnymi spostrzezeniami lub napisane z in-
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teresujacej perspektywy, ale znajda sie tez i zwykle
zapychacze miejsca oraz notki eksplorujace pomysty
by¢ moze nowe dla D&D, ale zupelnie ograne dla
kogos, kto miat w zyciu do czynienia z kilkoma tuzi-
nami ré6znych systeméw (np. notki o alternatywnych
zastosowaniach punktéw akgji z czwartej edycji).

Na koniec zostawilem kwestie oprawy graficznej
podrecznika. Tekst ztozony w dwoéch kolumnach
czyta si¢ wygodnie, a miekka oprawa pozwala za-
chowac¢ niewielka cene podrecznika. Niestety calosé
opatrzono ilustracjami, ktére w najlepszym wypad-
ku moge okresli¢ jako szkaradne. Podrecznik pre-
zentowalby sie o wiele lepiej bez nich. Spogladajac
na zupelnie staba okladke, trudno uwierzy¢, ze jest
to najlepsza graficznie czes¢ tego podrecznika, lecz
tak jest w istocie.

Czy warto wydaé niecale piecdziesigt zlotych na
ten podrecznik? Trudno mi rekomendowac go z czy-
stym sercem. Wydaje sig, ze lepiej przeznaczyc¢ je na
polskie almanachy Wydawnictwa Portal. Jezeli jed-
nak, co prawdopodobne, ich lekture macie juz za
sobg, interesujecie si¢ D&D i chcecie zobaczy¢, o
czym pisze sie w amerykanskiej blogosferze, to
Open Game Table moze by¢ zakupem wartym roz-
wazenia.

O

Plusy:

Notki o poczatkach gier fabularnych

Gratka dla mitosnikow D&D

Minusy:

Stabe ilustracje

Skierowany praktycznie tylko do mito-
$nikéw D&D

140 stron, miekka oprawa, cena: 45zt
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