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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 programowa lub cha-
rakterem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4
Prawa Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kierujcie je na nasz
adres: sklep@rebel.pl
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Czesc!
Grudzien to czas, w ktérym cze-
sto i gesto zalewajq Internet roz-
maite podsumowania mijajgcego
roku. Wydawcy, serwisy fanow-
skie i blogerzy piszq o tym, czego
udato si¢ dokonac, jak rowniez o
planach na nadchodzqcy rok.

AJFEL

Bez obaw, daruje Wam statystyki dotyczqce ostat-
nich dwunastu numerow naszego pisma. Powiem je-
dynie, ze to kolejny rok, w ktorym oddalismy w Wa-
sze rece dziesigtki recenzji, wywiadow i innych tek-
stow, zas w nadchodzqcym roku oczywiscie nie za-
mierzamy zwalnia¢ tempa. Nie brakuje takze w na-
szych glowach rozmaitych pomystow na zmiany i
nowosci na tamach Rebel Timesa, mozecie by¢ wiec
pewni, ze miesiecznik nadal bedzie sig rozwijat i
zmieniat w oparciu o Wasze spostrzezenia i sugestie.

Pisac z pewnosciq bedzie o czym, nasz rodzimy ry-
nek gier planszowych rozwija sig intensywnie i na
2011 rok mozemy patrze¢ z optymizmem. W ostat-
nim czasie na potki sklepow trafita prawdziwa lawi-
na  interesujgcych ~ nowosci  (polskich i
zagranicznych). Rowniez zapowiedzi wydawcow na
najblizsze miesigce wyglgadajq niezwykle interesujg-
co. My za$ zamierzamy konsekwentnie trzymac sig
przyjetych przed laty podstawowych zalozen, w
oparciu o ktore powstat Rebel Times, a wiec prezen-
towac wam nowosci na rynku gier planszowych, zo-
stawiajqc takze nieco miejsca dla starszych tytutow,
o ktorych dzisiaj mniej sie mowi, a niewqtpliwie war-
to sig nimi zainteresowac.

Na nadchodzgcy rok zyczymy Wam wielu fanta-
stycznych spotkan nad planszq i masy niezapomnia-
nych wrazen z rozgrywek z rodzing i przyjaciotmi.
Cieszcie sig swoim hobby i niech nigdy nie zabraknie
wam na nie czasu.
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Aktualnosci

Witadca Pierscieni
w formacie LCG

Jaki§ czas temu wydawnictwo
Fantasy Flight Games zapowie-
dzialo wydanie kolejnej gry kar-
cianej w formacie LCG. Po przej-
Sciu na te formute od dawna obecnych na rynku Call
of Cthulhu oraz Game of Thrones, a takze opraco-
wanej pozniej, bardzo cieplo przyjetej Warhammer:
Invasion przyszla pora na karcianke, ktéra przenie-
sie nas do Srédziemia i pozwoli zagra¢ bohaterami z
kart powiesci J.R.R.Tolkiena. W odréznieniu od
wczedniejszych karcianek LCG, Lord of the Rings
bedzie gra kooperacyjna. Wydawnictwo Galakta, za
sprawa ktérego mamy juz polska edycje gry War-
hammer: Inwazja, zapowiedzialo premiere polskiej
wersji Wladcy Pierscieni réwnolegle do wydania za-
chodniego. Na stronie Galakty juz teraz mozna sie
zapozna¢ z pierwszym artykulem wprowadzajacym
do gry. Premiera wiosna 2011 roku.

Inne nowosci od Galakty

Précz wspomnianej powyzej gry karcianej, Galakta
szykuje na poczatek 2011 roku prawdziwy wysyp
nowosci. O czedci z nich juz wspominaliSmy. Juz w
styczniu na potki sklepowe powinna trafi¢ Zagtada
Atlantydy oraz polska edycja nieco przebrzmialego
hitu, jakim jest niewatpliwie godna uwagi Fury of
Dracula. Pézniej ukaza sie polskie edycje nowosci
FFG, czyli Sid Meier's Cywilization oraz Dunge-
onQuest. W mniej wiecej tym samym czasie moze-
my sie spodziewaé po polsku pierwszego duzego
dodatku do Horror w Arkham, czyli Koszmaru w
Dunwich.

Portal w Swiecie mody

Najnowsza planszowa propozycja wydawnictwa
Portal nosi tytut Pret-a-porter. Jest to gra ekonomicz-
na przeznaczona dla od dwoéch do czterech oséb,
ktéra przeniesie uczestnikow w $wiat mody. Gracze
rywalizuja o wyréznienia na pokazach, zatrudniaja
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modelki, zdolnych projektantéw i stylistow, otwie-
raja firmowe sklepy oraz biura projektowe. Gra po-
wstata we wspoétpracy z Narodowym Bankiem Pol-
skim i jest pierwsza ekonomiczng planszéwka w
ofercie wydawnictwa. W chwili gdy czytacie te sto-
wa, gra powinna by¢ juz dostepna w sprzedazy. Na
stronie wydawnictwa Portal mozna zapozna¢ sie z
filmowa prezentacja, za$ ze strony internetowej Re-
bela pobrac instrukcje.
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Swiateczny Munchkin

Od dtuzszego czasu nie mieliémy okazji informowac
was o nowych produktach w ramach polskiej edycji
kultowej karcianki Munchkin. Wydawnictwo Black
Monk Games przygotowalo jednak na $wieta doda-
tek, ktory wzbogaci wasze talie o 55 nowych Kkart.
Munchkin 3,5 - Pigtno Smierci to kompilacja mini-
dodatkéw z wersji angielskiej: Marked for Death,
Waiting for Santra oraz Santa’s Revenge. Zawarte tu
karty w przezabawny sposéb nawiazuja do $wig-
tecznych motywoéw, serwujac nam nowa porcje zwa-

riowanych potworéw i skarbéw. Premiera przewi-
dziana jest doktadnie na 24 grudnia.

AUTORZY:
STEVE JACKSON
ANDREW HACKARD
ILUSTRACGJE:
JOHN KOVALIC

== % WWW MUNCHKIN PL
WWW SJGAMES COM

Wydawnictwo Bard zaserwowalo nam w grudniu
dwie znakomite planszéwki po polsku. Pierwsza z
nich jest Epoka Kamienia (Stone Age) - $wietna gra
strategiczna, w ktorej gracze walczg o przetrwanie,
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dziatajac jako mysliwi, zbieracze, rolnicy i wytwoércy
narzedzi. Zbierajac surowce i hodujac zwierzeta, sta-
raja sie konstruowaé narzedzia niezbedne do tego,
aby zbudowac wlasng cywilizacje.

Druga propozycja to Cesarski Kurier (Thurn und Ta-
xis) — w ktorej uczestnicy rywalizacji wcielajg sie w
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Wliesiguenik Milusnibce Gio

konkurujace miedzy soba rodziny zajmujace sie do-
starczaniem listow oraz rozbudowa urzedéw pocz-
towych w Europie. Oba tytuly juz trafity do sprzeda-

zy.

Superbohaterowie Gramela

Za sprawa wydawnictwa Gramel polska edycja Sa-
vage Worlds regularnie rozszerza sie o nowe pod-
reczniki. Najnowszy z nich nosi tytul Almanach Su-
perbohateréw i juz trafit do sprzedazy. Podrecznik
zawiera komplet informacji niezbednych do tego,
aby wprowadzi¢ do gry obdarzonych nadludzkimi
mocami heroséw i stworzy¢ setting, w ktérym stane-
liby w obronie zwyczajnych ludzi.

Podrecznik zawiera nowe przewagi i zawady dla
postaci, niezwykly sprzet i reguly konstruowania
tajnych siedzib superbohateréw, dziesiatki supermo-
cy oraz bestiariusz. Podrecznik uzupetnia zbior felie-
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tonéw Jakuba "Erpegisa" Osiejewskiego, poswieco-
nych prowadzeniu kampanii z superbohaterami w
roli gtéwne;j.
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Krew i rdza 2

Fani gry fabulranej Neuroshima doczekali sie sie-
demnastego oficjalnego dodatku do swojego ulubio-
nego systemu. Dodatek liczy 128 stron, co w neuro-
shimowych suplementach stalo si¢ standardem.
Podrecznik stanowi zbidér scenariuszy i pomystéw
na przygody, a takze obfita porcja nowych informa-
gji o $wiecie gry. Interesujaco zapowiada sie takze
zawarty w dodatku, nowy neuroshimowy setting:
Neuroshima 2020. Proponuje on rozgrywke nie trzy-
dzieéci lat po zagladzie, lecz wlasnie wtedy, gdy na
Stany spadly bomby. Krew i Rdza 2 jest trzecim pod-
recznikiem, jaki ukazal si¢ w ramach akcji 3xRPG,
obok alamanachu MG - Graj Trikiem oraz gry fabu-
larnej In Spectres.

ELIRCSHIMA
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Defenders of the Realm

Na ratunek
krolestwul!

Patrzac na tytuly, ktére zdecydo-
walem si¢ recenzowaé¢ w ostat-
nim czasie fatwo zauwazy¢, ze
chetnie siegam po gry koopera-
cyjne. Stanowia one ciekawa od-
miane od rywalizacji, zar6wno w
grach wypelnionych interakcja
po brzegi, jak i takich, w ktérych
kazdy z uczestnikow koncentruje
sie¢ na optymalizacji wlasnych strategii, bez znacza-
cych ingerencji w podwoérko konkurentéw.

AJFEL

Miesigc temu prezentowalem wam efektowna wi-
zualnie planszéwke D&D: Castle Ravenloft oraz nie-
zwykle klimatyczng karcianke Space Hulk: Aniol
Smierci. Dzisiaj zaé pragne przedstawi¢ kolejna gre
kooperacyjng: Defenders of the Realm, wydang w
tym roku przez Eagle Games.

8 [ REBEL.p

Typowi bohaterowie w typowej
krainie fantasy

Defenders of the Realm to gra, ktora przeniesie
uczestnikéw do pewnego krdlestwa w blizej nie
okreslonym $wiecie fantasy. Jest to malownicza kra-
ina, ktéra milosnikéw konwencji niczym nie zasko-
czy: mroczne lasy, nieprzebyte géry, wszedobylska
magia i niezwykle stworzenia. W centrum tej krainy
mamy stolice prawego krélestwa, ktéremu (jakze by
inaczej) zagrazaja straszne, bezwzgledne i zle do
szpiku kosci sily. Sg to cztery potezne armie, ktére
przedarly sie przez granice kraju i siejac spustosze-
nie zmierzaja w strone muréw krolewskiego miasta.
Na czele kazdej z armii stoi arcypotezny general:
okrutny smok, piekielny wtadca demonéw, woédz
niezliczonych zastepéw orkéw oraz przerazajacy
przywoédca armii nieumartych.

Tej typowej krainie fantasy, ktérej zagraza dos¢ ty-
powe niebezpieczenistwo potrzebna jest pomoc. Jak
to zwykle w takich przypadkach bywa, krél wzywa
grupe dzielnych bohateréw by odwalili za niego
czarng robote i uchronili kraj przed zniszczeniem.
Postaci bohateréw tez raczej nikogo nie zaskoczg, sa
wséréd nich miedzy innymi: krzepki krasnolud, po-
tezny czarodziej, szlachetny paladyn, uduchowiony
kleryk, czy przebiegty totrzyk.

Kazdy z graczy weciela sie w jedng z dostepnych w
grze postaci i cala grupa stara sie pokonac czterech
zlych generaléw nim krélestwo upadnie. Zadanie
nie jest latwe, gdyz armie nieustannie sie rozrastaja i
podazaja w kierunku stolicy, plugawiac przy okazji
okoliczne ziemie.
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Fabula gry za bardzo odkrywcza nie jest i by¢ nie
musi, bowiem beztroska walka ze zlymi sitami w
klimatach fantasy zawsze pozostanie w modzie. Pod
warunkiem oczywiscie, Ze produkt spelni nasze
oczekiwania pod wzgledem grywalnosci i jakosci
wydania.

Wykonanie

Sporych rozmiaréw pudelko zdobi ilustracja, ktorej
autorem jest Larry Elmore. Jego charakterystyczny
styl bez trudu rozpoznaja fani drugiej edycji gry fa-
bularnej Advanced Dungeons&Dragons. Dos¢ cu-
kierkowe, cieszace oko krajobrazy fantasy ze szla-
chetnymi bohaterami na pierwszym planie w stylu
Elmore’a $wietnie sie komponuja z klimatem Defen-
ders of Realm, a ilustracje tego tworcy zdobig réow-
niez plansze i liczne karty, skladajace sie na gre.

W pudetku Defenders of Realm précz wspomnianej
planszy i pokaZnego zestawu kart, znajdziemy tek-
turowe zetony, dwanascie szes$ciosciennych kostek
w réznych kolorach, dwanascie plastikowych krysz-
tatkéw, instrukcje oraz ponad setke plastikowych fi-
gurek. Na pierwszy rzut oka dos¢ wysoka cena gry
jest uzasadniona, bowiem komponentéw jest sporo.

Wszystkie elementy sa wykonane bardzo solidnie i
po wielu rozgrywkach nie powinny nosi¢ najmniej-
szych sladéw zuzycia. Duze karty bohaterow i gene-
ratéw, podobnie jak zetony, wykonane sa z bardzo
grubej tektury. Plansza takze jest bardzo solidna. Ilu-

stracje Larrego Elmore’a $wietnie pasuja do tej gry,
ale nie same obrazki stanowig o jakosci szaty graficz-
nej produktu. I tutaj niestety pojawia sie problem,
bowiem sympatyczne grafiki umieszczono na kar-
tach o fatalnej kolorystyce. Czarne i czerwone napisy
naniesiono kiepska i stabo czytelna czcionka, koszul-
ki kart bohateréw postanowiono ubraé¢ w rézowe (!)
barwy, a zetony zycia graficznie przywodza na mysl
wykonanie godne gier planszowych produkowa-
nych 30 lat temu. W podobnej do kart stylistyce
utrzymana jest instrukcja do gry. Solidnos¢ kompo-
nentdw pozostaje bez zarzutu, ale estetyka wykona-
nia pozostawia wiele do zyczenia.

Pokazny zestaw figurek dobrze spelnia swoja role
podczas rozgrywki. Nie s to zbyt szczegélowe i
urodziwe modele, ale na planszy prezentuja sie
przyzwoicie. Figurki bohateréw wykonano z szare-
go plastiku i przypominaja nieco te z gier Descent i
Talisman, tyle Ze sg troche mniejsze i brzydsze. Czte-
ry armie, z ktérymi beda walczy¢ nasi bohaterowie
reprezentowane sa przez figurki w réznych kolorach
(zielone, niebieskie, czerwone i czarne). Figurka kaz-
dego z generaléw jest inna i ich jako$¢ jest na pozio-
mie figurek bohateréw. Wyréznia sie jedynie niebie-
ski smok, ktérego model jest znacznie wigekszy od
pozostalych i wykonany nieco lepiej. Kazdy generat
ma 25 figurek stuguséw w swoim kolorze, z ktérych
budowana jest jego armia. Tutaj psuje efekt fakt, ze
figurki kazdej armii s identyczne, r6zni je jedynie
kolor plastiku. Gra z pewnoécia prezentowala by sie
lepiej, gdyby stugusy w armii orkéw wygladaty ina-
czej niz nieumarli, czy demony. Z pewnoscig nie
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zwiekszyloby to takze w jaki§ drastyczny sposob
kosztéow produkcji. Plastikowe krysztatki stuza w
grze do oznaczania obszaréw zniszczonych przez
armie wroga. Wygladaja doé¢ sympatycznie, ale sg
stabo widoczne na planszy i zwykly, wyrazny zeton
spisalby sie w tej roli znacznie lepiej.

Podsumowujac: gra ma sporo elementéw i wykona-
na jest bardzo solidnie, chociaz nie przesadnie uro-
dziwie. tatwo wskaza¢ pewne niedociggniecia,
mimo to uczciwie musze przyznad, ze wszystko jest
czytelne i dobrze przemyslane pod katem rozgryw-
ki.

Rozgrywka

Na poczatku gry kazdy z bohateréw znajduje sie w
stolicy, w centralnej czesci planszy. Na obrzezach
ustawiani sg generatowie i ich stugusy. Do tego, roz-

10 <) REBEL.p.

mieszczane sa dodatkowe sily nieprzyjaciela (loso-
wo, przy uzyciu kart, a wiec poczatkowy uktad w
kazdej rozgrywce jest inny).

W Defenders of the Realm bohaterowie moga zwy-
ciezy¢ tylko na jeden sposéb: pokonujac kazdego z
czterech generaléw. Za to sposobé6w na poniesienie
kleski jest kilka: wtargniecie odpowiedniej iloéci nie-
przyjacielskich jednostek do stolicy, pojawienie sie
w stolicy ktéregokolwiek z generatéw, dopuszczenie
do zniszczenia zbyt duzej iloSci obszaréw lub
umieszczenie na planszy zbyt duzej iloéci figurek
ktérejkolwiek z armii. Wniosek z tego nasuwa sie je-
den: uczestnicy rozgrywki musza nieustannie obser-
wowac sytuacje na planszy i zwalcza¢ ten element,
ktoéry aktualnie najbardziej im zagraza.

Repertuar dostepnych bohaterom akcji jest spory,
mozna wiec na rozmaite sposoby dzieli¢ sie zadania-
mi, wykorzystywac specjalne zdolnosci naszych he-
roséw i szukaé rozwigzan, ktére najefektywniej
przyczynig sie od obrony krdlestwa. Bohaterowie
odwiedzaja rozmaite lokacje na planszy, zaleznie od
dostepnych srodkéw poruszajac sie pieszo (najwol-
niej), konno lub na wielkim orle (najszybciej). Mozna
takze pokonywac¢ ogromne odleglosci przy uzyciu
magicznych portali (sami bohaterowie moga je bu-
dowa¢ w wybranych miejscach). Odwiedzajac go-
spody zdobywaja informacje na temat nieprzyjaciela
(w formie uzytecznych kart), atakujac stugusow
wroga zmniejszaja postepujace zagrozenie, uzdra-
wiajac splugawione obszary oddalaja widmo kleski.
Oproécz tego kazdy z bohateréw otrzymuje karty za-
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dan, ktérych wykonanie daje dodatkowe przywileje.
Wykonujac zadania mozna m.in. otrzyma¢ pomoc
lokalnych spotecznoéci w walce z wrogiem, albo po-
zyska¢ legendarny artefakt, ktory uczyni naszego
bohatera jeszcze potezniejszym. Pod koniec tury
kazdego z graczy na plansze trafiaja nowe sity wro-
ga, a czasem generalowie wraz ze swoja armia prze-
mieszczajq si¢ w strone stolicy. Zagrozenie postepuje
nieustannie i bohaterowie musza by¢ bardzo efek-
tywni w swych dzialaniach, jesli chca ocali¢ kréle-
stwo.

Walka odbywa sie w oparciu o rzuty kosémi. Kazda
armia ma unikalne cechy (stuguséw niebieskiego
smoka trudniej jest zabi¢, nieumarli wzbudzaja
strach, orki szybciej sie mnoza, zas demony szybciej
plugawia obszary). Podobnie rzut kostkami decydu-
je o wyniku walki z generalami - tutaj jednak klu-
czowe jest to, na ile do walki sie nasz bohater przy-
gotowal (im wiecej odpowiednich kart zgromadzit,
tym wiecej kostek ma do dyspozycji). Na szczescie
reguly pozwalaja graczom na przeprowadzanie
wspoélnych atakéw na wybranego generala, co jest
znaczacym ulatwieniem. Losowo$¢ wynikajaca z
rzutow kostkami nie wplywa negatywnie na roz-
grywke, trzeba po prostu umiejetnie stosowac spe-
cjalne zdolnosci, dajace rozmaite przerzuty, bonusy
itp. Bardziej nieprzewidywalne sg karty , gestniejacej
ciemnosci”, ktore ciggniemy pod koniec tury kazde-
go gracza, celem ustalenia gdzie pojawia sie kolejne
jednostki nieprzyjaciela oraz czy ktéry$ z generatow

poruszy sie po planszy. Z jednej strony mechanizm
ten sprawia, ze przebieg rozgrywki za kazdym ra-
zem jest inny, z drugiej jednak stopierr trudnoéci w
poszczegodlnych partiach zmienia sie znaczaco. Gdy
nie mamy szcze$cia, wroga armia szybko brnie w
glab kontynentu, zostawiajac za soba zrujnowana
okolice i ciezko nad ta inwazja zapanowac. Innym
razem zagrozenie pozostaje odlegle, bohaterowie
bardziej beztrosko wykonuja sobie podoczne zada-
nia, przy okazji niszczac pojedynczych wrogéw, kto-
rzy stang im na drodze.

Podsumowanie

Najwiekszym atutem gry jest duzy repertuar mozli-
wodci dla kazdego z graczy podczas rozgrywki.
Zwykle, gdy przyjdzie nasza kolej nie mamy ,jedne-
go slusznego wyboru”, lecz co najmniej kilka mozli-
wych opcji. Gdzie wyruszy¢? Ktore zastepy nieprzy-
jaciela zaatakowac? Przy poSwieci¢ czas na zbieranie
informacji w gospodzie? Czy moge skoncentrowac
sie na moim pobocznym zadaniu, czy sa pilniejsze
sprawy do wykonania? Czy to jest dobry moment na
zaatakowanie poteznego generala? To oczywiscie
sprawia, ze rozgrywka jest petna emocji i pozytyw-
nych wrazen. Z jednej strony wspélpraca na drodze
do wspodlnego celu, z drugiej strony mamy tez ele-
ment rywalizacji, bowiem jezeli uda sie¢ obronic¢ kro-
lestwo, najbardziej zastuzony z graczy zostanie kré-
lewskim faworytem. To oczywiscie sprawia, ze la-
two ulec pokusie, ktéra moze nas wiele kosztowac.
Mechanika gry jest mocna strona tego produktu:
dziata bardzo fajnie, mimo iz losowy czynnik spra-
wia ze stopiert trudnosci w poszczegélnych roz-
grywkach nie jest rowny. Jak juz wspominatem, gra
przy tej cenie mogtaby by¢ wydana nieco lepiej. Roz-
grywki mozna toczy¢ samemu lub w grupie nie
przekraczajacej 4 osoéb. Warto tu wspomnie¢, ze sto-
pien trudnosci znaczaco uzalezniony jest od ilosci
uczestnikéw, co osobiscie uwazam za wade produk-
tu. O ile sity wroga postepuja proporcjonalnie do ilo-
Sci graczy, o tyle walka z generatami jest juz prak-
tycznie nieskalowalna. Sprawia to, ze jedno lub
dwuosobowa rozgrywka jest znacznie trudniejsza
niz kooperacja czterech heroséw, z ktérych kazdy
dysponuje unikalnymi zdolnosciami.
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Na tle innych gier kooperacyjnych Defenders of the
Realm wypada bardzo dobrze. Rozgrywce towarzy- Plusy:
szy fajny klimat epickich walk i fascynujacych przy-
go6d, mechanika daje si¢ polubi¢, zas zestaw réznych Dobrze dzialajqca mechanika
bohateréw z odmiennymi zdolno$ciami sprawia, ze
do gry chetnie sie powraca.

o Spory repertuar mozliwosci

Klimatyczna rozgrywka

Wyglada znajomo?

Rozgrywka Defenders of the Realm od razu wyda sie znajoma
osobom, ktore graty w kooperacyjng planszéwke Pandemic (re-
cenzja w 11 numerze Rebel Times). Ten sam pomyst i mechani-
ke ubrano w inng fabute i wzbogacono o kilka dodatkowych ele-

Minusy:

YA @, ! Nie najlepsze skalowanie
mentdw. Mimo iz nie mamy tu do czynienia z klonem regut w in-

nym wydaniu, to duzego podobieristwa nie da sie ukry¢. Osoby
dobrze znajgce Pandemica, rozwazajace zakup Defenders of
Realm powinny wiec mie¢ na uwadze, Ze od strony mechanicz-
nej gra nie znosi wiele nowego.

Budzaca zastrzezenia estetyka
wykonania

Czas gry: 90-120 minut; Liczba graczy: 1-4
Wiek graczy: od 12 lat; Cena: 229,95 zt
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Fauna

Z kubikiem wsrod
zwierzat

Kochany Rebel Timesie! Z niezna-
nych dla mnie przyczyn, moi znajo-
mi nie cheq juz ze mnq grac w dobre
gry planszowe. Dobre, czyli takie, w
ktorych wygrywam. A wygrywam,
bo w kazdy z moich ulubionych ty-
tutéw gratem juz setki razy i znam
kazdy mozliwy trik. Moi znajomi
juz nie majq ochoty mozdzyc i cheq tylko dobrej zabawy.
Drogi Rebel Timesie, jak moge znowu zachecic do grania
ze mng?

EZECHIEL

Aby rozwigzaé Twdj problem musisz wroci¢ do natury.
Kluczem do sukcesu jest wiewidrecznik pospolity. Jesli
Twoje planszowkowe relacje przezywajg kryzys, zadaj so-
bie pytania: lle wazy pletwal blekitny? Gdzie wystepuje
surykatka? Jak duza jest antylopa bongo? ZnajdZz odpo-
wiedzi w swoim sercu a 0siggniesz oswiecenie.

Podobno zwierzaki i dzieci sa najgorszymi wrogami
dorostych aktoréw. W chwili, gdy pojawiaja si¢ na
scenie - kradna cala uwage. Mysle, ze podobna pra-
widlo§¢ mozna zaobserwowaé w planszéwkach -

wystarczy stodziutki kotek (patrz Animalia), pucha-
ta panda (Zooloretto) czy cho¢by owieczka (Osadni-
cy z Catanu) aby gra wyladowata na stole.

W Faunie zwierzaki pelnig jeszcze istotniejsza role.
Nie sa dekoracja, wabikiem czy zasobem - s3 samg
esencja mechaniki. Ale zanim dowiemy sie na co dy-
bie w wielorybie, mata dygresja na temat genezy

gry.

Friedeman Friese (autor Wysokiego napiecia) miat
dziewczyne zoolozke. Wszystkie nazwy gier pana
Friedmana, po niemiecku zaczynaja sie na litere F.
Chcac zrobi¢ swojej dziewczynie prezent, wymyslit
gre o zwierzatkach. Nazwatl ja Fauna.

Mechanika

Mechanika Fauny jest genialnie prosta. Na poczatku
kazdej rundy, losowany jest zwierzak. Zwierzaki
dziela sie na bardziej i mniej znane. Zadaniem gra-
czy jest oszacowaé dlugos¢ ogona i tulowia oraz
wage wylosowanego delikwenta, a takze zgadna¢
regiony, w ktérych wystepuje. Pal licho, gdy chodzi
o jakiego$ jelenia - gorzej, gdy gramy wariant trud-
niejszy i stajemy oko w oko z jaka$ kobra cesarska.

Szacowanie polega na umieszczeniu swojego kubika
na odpowiednim obszarze, reprezentujacymi teren
lub zakresie liczb (np. waga od 2 do 5 kg). Kazdy z
graczy umieszcza po jednym sposréd szesciu kubi-
kow, tak dlugo az wszyscy spasuja. Wtedy zwierzak
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pokazuje swoje prawdziwe oblicze i nastepuje punk-
towanie. W przypadku zasiegu wystepowania, naj-
wiecej punktéw mozna zdoby¢ za trafienie w rewir
najrzadszych zwierzat. Innymi slowy - antylopa
bongo (wystepuje w pieciu regionach Afryki) daje
wiecej punktéw za trafienie niz jeleri (dziesiec obsza-
réw). Punkty przyznawane s tez za trafienie w ob-
szar sgsiadujacy. Podobnie jest z wymiarami zwie-
rzakow.

Jesli kto$ Zle oszacowal, to klocek trafia do tawke
kar. Jesli gracz ma wiecej niz trzy klocki, co ture
odzyskuje jeden. Je$li ma mniej - odzyskuje tyle, aby
miec trzy. Im wiecej klockéw ma sie do dyspozycji,
tym wiecej mozliwosci szacowania i zdobywania
punktéw. Mechanika jest wyjatkowo prosta i da sie
ja wytlumaczy¢ w ciggu pieciu minut.

Rozgrywka

Fauna przeznaczona jest dla od dwoéch do szesciu
graczy. Dziala dobrze w kazdym z tych wariantéw,
z tym, ze najwiecej frajdy jest, gdy gra od trzech do
czterech oséb. W ten sposéb uzyskuje sie kompro-
mis miedzy czekaniem na swoja kolejke, a rywaliza-
cja o dobre miejsca. Partia trwa na og6t nie dluzej niz
godzine.

Wiek i do$wiadczenie planszéwkowe sa praktycznie
bez znaczenia. Gratem w Faune z réwiesnikami in-
zyniera Karwowskiego (serialowymi i rzeczywisty-
mi), gratem tez z dzie¢mi. Zawsze bylo super - zga-

dywanie ciezaru wiewioérecznika dziata na mnie jak
tabliczka czekolady.

Mechanika jest praktycznie pozbawiona wad. Jasne
- maruda dumajgcy nad ruchem potrafi troche ze-
psu¢ (ale to dotyczy kazdej gry). Jasne - zdarzaja sie
rzadkie zwierzaki, ktérych nazwa daje fory graczo-
wi zaczynajacemu (ciekawe gdzie wystepuje kolibe-
rek hawanski, skoro wystepuje tylko na jednym ob-
szarze?). Jasne - bywa, ze, przewaga punktowa jed-
nego z graczy jest za duza.

@ Boan hiaﬂ ' '

CICONIA ¢j




Grudzien 2010

W pudle z gra znajduja sie dane 360 zwierzakéw, co
wystarczy na jakie$ trzydziesci partii. Jesli kto$ nie
ma genialnej pamieci, to spokojnie moze gra¢ zwie-
rzakami, ktore juz zna. Wszystkie te marudzenia nie
zmieniaja prostego faktu. Fauna jest genialnie prosta
i rewelacyjnie grywalna.

W zyciu kazdego mitosnika ciezkich gier nadchodzi
moment, gdy wszystkie moézgi w okolicy sie przepa-
lity, a fomot spuszczany debiutantowi juz nie bawi.
W takich chwilach trzeba mie¢ na poétce cos$, co po-
zwoli przerwaé martwa passe i reanimowac znajo-
mych eurograczy. Fauna idealnie nadaje si¢ jako gra
imprezowa, jako gra dla nowicjuszy czy jako gra
przerywnik. Ze wzgledu na tadne wykonanie (twar-
da plansza, mnéstwo kolorowych zwierzakéw, so-
lidne karty) $wietne nadaje sie na prezent dla dzieci i
rodzicow.

O

Plusy:

Prosta i dobrze dziatajaca mechanika
Mnéstwo Smiechu w trakcie partii
Wzbogaca wiedze

Krétki czas gry

tadne i solidne wykonanie

Minusy:

B Losowos¢ zwigzana
Z rzadkimi zwierzakami

Liczba graczy: 2-6 Wiek: 10+

Czas gry: 45-60 minut Cena: 129,95 zt
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Mystery Express

Kiedy Orient
Express poznat
Cluedo...

Stukot kot pociggu miarowo odmie-
rzat kolejne kilometry. Sktad wyru-
szyt z Paryza kilkanascie minut
temu. Noc byta spokojna. Do kolej-
nej stacji pozostato kilka godzin po-
drézy. Nagle w jednym z wagonow
rozlegt sie przerazliwy krzyk. Na
podtodze jednego z przedziatow zna-
leziono ciato.

EKlasyka gier detektywistycznych jest oczywiscie
Cluedo. Préba odgadniecia kto, czym i gdzie zabit
pana domu od wielu lat zaprzata umysty catych za-
stepow graczy. Klasyka kryminaléw natomiast jest
Morderstwo w Orient Expressie autorstwa Agaty
Christie. Opowies¢ o tajemniczym zabdjstwie w po-
ciaggu pedzacym z Paryza do Istambulu i niezwy-
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klym detektywie Herkulesie Poirot, przez lata nic
nie stracila ze swojej atrakcyjnosci.

A co sie stanie, kiedy potaczymy te dwa klasyki w
kolejna gre planszowa? Czy rezultat takiego pota-
czenia, zatytulowany Mystery Express, okaze sie
grywalny i ,zjadliwy”? Juz spiesze z nieco rozbudo-
wang odpowiedzig na to pytanie.

Mystery Express, to jak juz sie domy$lacie gra detek-
tywistyczna, przypominajaca nieco Cluedo, ktorej
akcja toczy sie w najstynniejszym z ekspresowych
pociggow, czyli w Orient Expressie. Gracze wcielaja
sie w role pasazeroéw, ktorzy staraja sie rozwigzac
zagadke tajemniczego morderstwa, zanim pociag
dotrze do Istambutu.

Gra miesci sie w ,,standardowej” wielkosci pudelku,
takim jak na przyklad Warhammer Invasion, czy Ar-
kham Horror. Pokrywe pudetka zdobi fadna grafika
kilku oséb zbierajacych dowody zbrodni w kolejo-
wym przedziale. Wewnatrz znajdujemy mnéstwo
ciekawych rzeczy, stosunkowo niewielka plansze,
pionki symbolizujace graczy, jeden pionek konduk-
tora, kolorowe karty zbrodni, oraz karty zegara. Naj-
bardziej zastanawia notes, w ktoérym jak mozna
przypuszczaé gracze beda zaznaczac swoje spostrze-
zenia.
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Wszystkie elementy sa wykonane bardzo porzadnie
i estetycznie. Oczywiscie zostaly utrzymane w styli-
styce lat 20., kiedy to Orient Express znajdowat sie w
centrum uwagi spoleczenstwa. Jako$¢ wykonania
stojaca na wysokim poziomie, w zasadzie nie po-
winna nikogo dziwi¢, gdyz na pudetku mozna zna-
lez¢ logo Days of Wonder, firmy znanej z tego, ze
dba o wyglad swoich gier.

Wréémy jednak do samej rozgrywki. Jak juz wspo-
mniatem, zadaniem graczy jest rozwiklanie zagadki
morderstwa, jakie popelniono w Orient Expressie. W
tym celu musza wytypowac pie¢ elementéw ukla-
danki. Kto zabil, w jaki sposéb, w jakim wagonie, o
ktoérej godzinie i dlaczego. Co ciekawe, w Mystery
Express zabdjca jest postacig zupelnie obca. Nie jest
to zaden z graczy.
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Kluczowa role w grze odgrywaja karty zbrodni. Jest
ich pie¢ rodzajow. Podejrzany, Motyw, Miejsce, Mo-
dus Operandi i Czas. Na poczatku gry, losuje sie po
jednej karcie z kazdego rodzaju i chowa przed gra-
czami - to s3 wlasnie informacje o morderstwie, kt6-

re gracze musza odkry¢. Pozostate karty Podejrzane-
go, Miejsca, Modus Operandi i Motywu rozdaje sie
graczom, oraz rozklada w odpowiednich miejscach
planszy, natomiast calg talie kart Czasu, kladzie sie

przy planszy.

Mechanika gry jest prosta. Gra podzielona jest na
pie¢ tur. Kazda tura, to pewien odcinek, jaki poko-
nuje pociag, a wlasciwie czas, w jakim to robi. W
trakcie tury, kazdy z graczy odwiedza rézne wago-
ny, wykonujac dostepne w nich akcje. Co jednak
wazne, musi pilnowaé czasu. Kazda akcja, , kosztu-
je” pewnaq ilos¢ czasu i nalezy tak je dobraé, aby
suma godzin wydanych na akcje, nie przewyzszala
czasu, jaki zajmuje ekspresowi pokonanie fragmentu
trasy przypisanego do danej tury.

Akcje, ktore gracze moga wykona¢ odwiedzajac po-
szczegOlne wagony, maja na celu obejrzenie kart po-
siadanych przez przeciwnikéw. Mystery Express to
gra, w ktoérej olbrzymie znaczenie ma dobra pamiec i
orientacja w tym jak karty wedruja miedzy gracza-
mi. Podstawowgq informacja, ktéra umozliwia roz-
wigzanie zagadki, jest liczba kart w poszczegélnych
taliach. Karty Motywu, Modus Operandi, Podejrza-
nego i Miejsca s3 w dwéch kopiach kazda, natomiast
karty Czasu wystepuja w trzech kopiach. Przeglada-
jac zatem karty innych graczy, dzieki akcjom, nalezy
po prostu znalez¢ te, ktérych jest mniej niz pozosta-
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tych, albo nastawi¢ sie¢ na wyszukiwanie tych, ktére
sa w komplecie, dzigki czemu mozna je bedzie wy-
eliminowac¢ z puli podejrzanych. Jednak nie jest to
takie proste, gdyz w trakcie gry, karty czesto zmie-
niaja wlascicieli. Trzeba by¢ czujnym, skupionym i
uwaznym.

Akcje wykonywane w wagonach sa rézne. Mozna
wymusi¢ na graczach pokazanie karty z wybranego
rodzaju, albo zainicjowa¢ tancuszek ,przekaz karte
graczowi po lewej”. Mozna tez wymieni¢ karte z
reki, z lezaca na planszy. Wszystko nalezy wywazy¢
tak, aby jak dowiedzie¢ sie¢ mozliwie najwiecej o kar-
tach trzymanych przez innych graczy, a jak najbar-
dziej utrudni¢ odczytanie wtasnych kart.

- Moze to bylo o czwartej nad ranem? - podsuneta po-
myst Countessa de Mirabella.

- Raczej nie. - stwierdzit doktor Strauss — O czwartej roz-
mawiatem z konduktorem w przejsciu miedzy wagonami i
raczej ustyszelibysmy, ze cos si¢ dzieje. ..

- Doprawdy? - oczy Countessy zwezily sie - A jakg
mamy pewnosé, ze rozmawial Pan z konduktorem, a nie
dokonywat morderstwa?

O ile czed¢ zwigzana z podgladaniem i przekazywa-
niem sobie kart nie wzbudzita w osobach, z ktérymi
zasiadatem do Mystery Express odruchu ucieczki, to
kwestia zwigzana z godzing zabdjstwa prowokowa-
ta zywe dyskusje. Jak juz wspomnialem do wytypo-
wania jest pie¢ elementéw. Karty dotyczace czterech
z nich, czyli Podejrzanego, Miejsca, Motywu i Mo-
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dus Operandi sa w posiadaniu graczy i podlegaja
ciaglym wymianom i podgladaniu. Natomiast talia z
piatym elementem, czyli Czasem, lezy obok planszy
i czeka na swoje pie¢ minut. Owo , pie¢ minut” wy-
stepuje trzy razy w ciagu gry. W wyznaczonych mo-
mentach, osoba bedaca w danej chwili pierwszym
graczem, bierze do rak talie Czasu i zaczyna wykla-
da¢ karty. Co ciekawe kazde ,wylozenie” przepro-
wadzane jest inaczej, wedle Scisle okreslonych regut.
W trakcie wykladania gracze musza zapamietad,
ktéra godzina powtérzyla sie tylko dwa razy. Zeby
bylo trudniej, zegarki sa starodawne, z ozdobnymi
wskazéwkami, a ich cyferblaty, pozbawiono liczb.
Dzigki temu zabiegowi, trzeba si¢ nieZle napocic,
aby zidentyfikowa¢ brakujaca karte. Na szczescie
pomyslano o niebezpieczenistwie wlozenia kart do
talii do goéry nogami. Ksztalt kart Czasu uniemozli-
wia tego typu pomytke, ktéra zapewne uniemozli-
wilaby poprawna identyfikacje godzin przedstawio-
nych na kartach.

Rozgrywka w Mystery Express nie trwa zbyt dtugo.
Gdy wszyscy gracze znaja zasady i sprawnie rozgry-
waja akcje, mozna zamkna¢ si¢ w 90 minutach. Z no-
wymi osobami, warto zarezerwowac sobie dwie go-
dziny czasu.

Podczas gry zastanawialiSmy sie, czy jest tu jakas
taktyka, ktéra moze poprowadzi¢ do zwyciestwa.
Przyznam, ze ja takiej nie znalaztem. Na pewno
wazne jest zarzadzanie wilasnymi kartami. Trzeba
wiedzieé¢, co pokaza¢ innym graczom, gdy mamy
mozliwoé¢ wyboru, aby maksymalnie utrudni¢ im
zadanie. Wazny jest tez spos6b zapisywania tego, co
do tej pory odkryliSmy. Nie ma czasu i miejsca na
elaboraty, wiec minimalna liczba znakéw, musi za-
wiera¢ maksimum informacji.

Pocigg zatrzymat sig na stacji w Istambule. Do wagonu
wbiegta grupa policjantow. Obstawili wszystkie wyjécia.
Komisarz policji, przecisngl sig pomiedzy funkcjonariu-
szami, spojrzal na pasazerow i zapytat:

- Czy ktos powie mi, co tu sig stato?

- Oczywiscie, sir — odrzekta Countessa de Mirabella wsta-
jac z fotela - to catkiem jasne. Otoz mordercq okazat sie. ..
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W Cluedo nie gralem zbyt wiele. Wydawata mi sie
jakas dziwnie powtarzalna. ,Morderstwo w Orient
Ekspresie” moge czyta¢ bez korica. Nie przeszkadza
mi, ze juz wiem, co sie stalo. Jesli chodzi o Mystery
Express, to przyznam, ze musze dawkowac sobie
ten tytul. Nie jestem w stanie zagra¢ dwoch, czy wie-
cej partii jedna po drugiej. Najzwyczajniej w Swiecie,
juz po pierwszej jestem zmeczony. Jednak chetnie
wracam do wagonéw tego stynnego pociagu, aby
szukaé¢ mordercy. Tak samo zreszta jak i moi znajo-
mi. Szczerze polecam te gre wszystkim, ktoérzy
uwielbiaja mysle¢ i kojarzy¢ fakty. Jesli jednak za
tym nie przepadacie i zabawa si¢ w ,$ledzenie” kart
was nie bawi, to odpuséccie sobie te pozycje. Bardzo
szybko was znuzy.

Recenzje
Raporty
Wywiady
Felietony

Magazyn o ksiazkach
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Plusy:

& Estetyczne wykonanie

& Ciekawa tematyka

& Zmusza do myslenia

Minusy:

® Wymaga olbrzymiego skupienia przez
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Liczba graczy: 3-5 Wiek: 10+
Czas gry: ok. 75 minut Cena: 169,00 zi
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Pirates 2ed.
Governor's Daughter

Ahoj
szczury ladowe!

Morze, okrety, piraci, korsarze,
bitwy, handel, mapy skarbéw,
intrygi... Od dawna zastana-
wiam sie, dlaczego potencjal, jaki
niesie ze sobg $wiat morskich
opowiedci jest tak stabo wyko-
rzystywany? Pamietam, jak jesz-
cze jako dziecko przesiadywatem
godzinami przed telewizorem
ogladajac po raz dziesigty stare
filmy z Errol’em Flynn’em, ktérych pirackie rzemio-
sto, badZz zmagania brytyjskiej floty z hiszpariska ar-
mada byly tematem przewodnim. Pamietam, jak
chciatem wtedy stworzy¢ wlasng gre planszowa,
ktorej akcja miata dzia¢ sie na morzu Karaibskim.
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RAFAL CHOLEWA

Moj projekt przypominat troche, péZniejsza, bardzo
popularng gre komputerowa ,Pirates!”, co tez byto
jego najwiekszym mankamentem. Bo jakze ten caly
ogrom mozliwosci, umiesci¢ w jednej grze planszo-
wej? Jak zdazyliscie sie zorientowaé czasy ,zagli na
maszt” i ,ognia z calej burty” darze wielkim senty-
mentem. Dlatego nie moglem pozwoli¢ drugiej edy-
qji Piratéw przejs¢ bez echa.

Rzuk oka na skrzynie skarbow

Gra zostala przygotowana na wysokim poziomie, co
niestety w przypadku polskich produkgcji nie zawsze
ma miejsce. Juz opakowanie wita nas klimatyczna
czacha w pirackim kapeluszu i z przepaska na oku.
W $rodku réwniez jest dobrze. Wizerunki postaci,
ktérych losy przyjdzie nam prowadzi¢ pozwalaja
poczué¢ morska bryze. Kolorowa plansza, przedsta-
wiajaca blizej nieznany nam archipelag, réwniez wy-
konana jest bez zarzutu. Dobrze prezentuja sie takze
Zetony. Sa one po prostu fadne i doskonale przygo-
towane do wyciagania z wyprasek. Eh jak sobie
przypomne ile razy ta czynno$¢ doprowadzata mnie
do szewskiej pasji, gdy mimo wielkiej koncentracji,
nie udawato mi sie unikna¢ lekkiego przedarcia ele-
mentéw. Pozwole sobie podkresli¢ fakt, ze w pudel-
ku znajduje si¢ dostosowana do elementéw wypra-
ska oraz woreczki strunowe. Nie jest to moze ele-
ment, wplywajacy w najwyzszym stopniu na ocene
wykonania, jednakze wart jest odnotowania i bez
watpliwosci zastuguje na pochwale. Za wystuchanie
narzekan graczy na brak wspomnianych elementéw
i wyciggniecie prawidlowych wnioskéw, Panom i
Paniom z KuzZni nalezg sie brawa. Wracajac jednak
do planszy czuje sie¢ w obowigzku wspomnie¢ o
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pewnym incydencie, ktéry mnie spotkat. Mianowi-
cie, w pudetku ktére otrzymatem plansza byla fatal-
nie sklejona, przez co w wielu miejscach odstawata
od tektury co wygladalo tragicznie. Zostala ona
oczywiécie mi wymieniona, jednak moj czas oczeki-
wania na prawidlowo wykonany element wyniést
prawie dwa tygodnie, wiec troche za dlugo. Jak juz
jestem przy czepianiu sie to, aby tak nie gloryfiko-
waé¢ wydania, wspomne, ze zaréwno karty, jak i
plansze postaci moglyby by¢ bardziej sztywne, gdyz
ich obecny stan kojarzy mi si¢ z wykonaniem ulotek
rozdawanych na ulicy (tych na $liskim papierze).
Ciekawym rozwigzaniem jest umieszczenie na kar-
tach opisu po angielsku i po polsku. Jest to na pew-
no duza oszczednoé¢ dla wydawcy. Nam rozwigza-
nie to nie przeszkadza, a dodatkowo kto§ moze li-
zna¢ nieco jezyka obcego.

Postuchajcie morskiej opowiesci

Gra opowiada o losach czterech korsarzy, ktérzy
niekoniecznie za pomoca $rodkéw zgodnych z do-
brym obyczajem, prébuja uratowac tytulowa coérke
gubernatora z rak nikczemnego pirata Robertsa.
Osiggamy to poprzez skompletowanie dwéch czesci
mapy, skrywajacych tajemnice kryjéwki Robertsa,
ktére mozemy kupi¢ lub ukrasé ze spladrowanych
fortéw. Nastepnie, owa dziewoje mozemy wykupié
od pirata za 50 Dublonéw, badZ zastraszy¢ go by od-

dat ja bez okupu (jezeli posiadamy 30 punktéw
chwaly). Drog do celu jest zatem kilka. Mozemy po-
Swieci¢ sie handlowi (cho¢ wspoétgracze na pewno
nie pozwola nam bawié¢ sie w wiodacego spokojny
zywot, kupca), a takze/lub napadac¢ inne okrety,
czy pladrowac forty. W trakcie gry mozemy nasytac
na innych graczy statki neutralne, przeszkadza¢ im
w robieniu intereséw, a nawet upija¢ swoja zaloge.
Cho¢ ten ostatni efekt jest niezalezny od nas i mato
pozadany. Mozliwosci mamy wiele. Warto réwniez
wspomnieé, ze Roberts nie bedzie czekal wiecznie.
Za kazdym razem gdy na wyciaganej w fazie archi-
pelagu karcie znajdziemy symbol rumu, musimy
przesuna¢ znacznik na torze Robertsa. Symbolizuje
on zniecierpliwienie naszego pirata. Gdy osiggnie
ono odpowiedni poziom zabije on porwang, a wszy-
scy gracze poniosa porazke.
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Zagle na maszt

Tura gracza podzielona jest na dwie fazy. Pierwsza -
faza archipelagu. Podczas niej gracz ciagnie karte z
talii i w zaleznosci od symbolu, ktéry pojawi sie w
jej prawym dolnym rogu, na wybranej wyspie poja-
wiaja sie lub znikaja surowce, poruszaja sie statki
handlowe lub wojenne. Te pierwsze plyna wyzna-
czonymi szlakami, dzieki czemu mozna zaplanowa¢
sobie kurs przechwytujacy, by w odpowiednim cza-
sie ograbi¢ je z towaréw. Natomiast o kursie tych
drugich decyduje gracz, ktérego tura aktualnie trwa.
Moze on wykorzystac taki statek do sprowokowania
bitwy morskiej z innym graczem. Druga - faza rejsu.
Podczas niej gracz moze zagrac¢ jedna karte i wpro-
wadzi¢ jej efekt do gry, a efektéw tych jest sporo.
Nastepnie wykorzystuje swoje punkty akcji, ktérych
iloé¢ zalezy od poziomu zaawansowania rozgrywki.
Im dluzej gramy tym jest ich mniej. Za kazda akcje
gracz moze poruszy¢ sie o jedno pole, dobra¢ karte,
handlowag, ulepszac¢ statek, atakowac fort itd. Mno-
gos¢ opcji nie pozwoli nam narzekaé na nude.

Ognial!

Gra o piratach nie bytaby soba, gdyby nie mozliwos¢
rozgrywania bitew na pelnym morzu. Podczas gry
nasze armaty beda uzywane czesto. Mechanizm
walki nie jest skomplikowany: poréwnujemy site
dzial naszego statku z siltg statku przeciwnika (statki
mozna rozbudowywa¢é pod wzgledem militarnym -
sifa dzial, jak i handlowym - pojemnos¢ tadowni),
po czym zagrywamy zakryte karty zwiekszajace po-
tencjal salw. Przeciwnik réwniez moze odpowie-
dzie¢ tym samym. Gdy gracze ustalg ile kart dorzu-
ca do bitwy, sa one odkrywane, po czym sumowana
jest ich sila, wraz z bazowa sila statku. Statek, ktéry
bedzie mial wigeksza sile ognia wygrywa starcie, a w
nagrode moze zabra¢ pokonanemu zloto lub towary,
ponadto stawa jego kapitana wzrasta.

Podsumowanie

Pirates 2ed : Governor's Daughter jest bardzo udana
gra przygodowg z elementami handlu. Gra daje nam
wiele mozliwosci. Mozemy handlowa¢, rozbudowy-
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wac statki, nasyta¢ statki wojenne na innych graczy,
napadac statki handlowe lub statki wspélgraczy itd.
Wielka zaleta gry jest jej klimat. Naprawde w kaz-
dym elemencie da sie wyczu¢ powiew morskiej
przygody. Oczywiscie, jak na gre przygodowa przy-
stalo jest ona w pewnym stopniu losowa, jednak nie
wida¢ tego tak bardzo, jak w przypadku innych gier
tego typu. Ponadto, system walki, cho¢ interesujacy,
w malym stopniu wykorzystuje potencjat bitwy
morskiej. Uwazam, uwzgledniajac réwniez cene, ze
gra jest godna polecenia.

Plusy:

Klimat!
Bardzo dobre wykonanie
Duza interakcja na kilku polach

Sporo mozliwosci

Minusy:

Niewykorzystany potencjat
bitwy morskiej

Spora losowos¢

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+

Czas gry: ok.45-90 minut Cena: 99,90 zt
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Gloom
Opowiesci
dziwnej tresci

Dawno, dawno temu, gdy by-
lem jeszcze mlody w moje rece
wpadla Magia i Miecz - gra
planszowa, ktéra przez wiele lat
stanowita dla mnie ideal. Dzi-
siaj wydaje mi sig, ze o tym kul-
towym statusie przesadzili jej
bohaterowie, ktérzy zyli, prze-
mierzali $wiat i stawiali czota
wcigz nowym wyzwaniom. Dla
mnie Magia i Miecz toczyla sie przede wszystkim w
wyobrazni i to stanowilo o jej wyjatkowosci. Zapew-
ne gdyby nie ona, nigdy nie siegnalbym po gry fabu-
larne, a moje zycie potoczyloby sie zupelnie innym
torem.

Dlaczego o tym w ogodle wspominam? Dlatego, ze
Gloom, nasz dzisiejszy bohater, to gra karciana, kto-
ra dzieje sie przede wszystkim w wyobrazni oraz
wykazuje pewne podobieristwa do sesji w gre fabu-
larng. Wszystko zalezy tu bowiem wiasénie od tego,
czy podczas rozgrywki uruchomimy swoja wy-

obraznie, bez ktérej nie ma najmniejszego sensu sia-
da¢ do tej niekolekcjonerskiej gry karcianej.

Swiat Glooma to smutne i depresyjne miejsce: za-
wsze jest tu zimno, jedzenie smakuje paskudnie, a
tragiczne wydarzenia sg na porzadku dziennym. Nic
wiec dziwnego, ze mieszkarncy tak nienormalnego
miejsca uwazajg, ze im wiecej wycierpia na tym lez
padole, tym wieksza nagroda czeka na nich w za-
Swiatach... Jedli pomy$leliécie w tym momencie, ze
Gloom to jaka$ emo-gra, musze was uspokoic - nic z
tych rzeczy. Celem gry jest co prawda uémiercenie
kontrolowanej rodziny (sic!) w taki sposoéb, zeby
uzyska¢ jak najwyzszy ujemny wynik, ale naszym
zmaganiom towarzyszy czarny, groteskowy humor,
wylewajacy sie wrecz z kolejnych zagrywanych kart.

Do zabawy moze zasig$¢ od dwoch do czterech gra-
czy. Kazdy z nich otrzymuje jedna z czterech rodzin
dostepnych w grze - Zamek Slogar, Dwér Hemlock,
Straznikéw z Blackwater lub Nore deformacji Dariu-
sa Darka (podrézujaca trupa cyrkowcéw). Kazda ro-
dzina sktada sie z pieciu cztonkéw, ktérych nalezy
wysta¢ na tamten Swiat, ale poza ilustracjami i opi-
sem fabularnym rodziny niczym sie od siebie nie
rézniq i wybdr 6w nie determinuje zadnych mozlIi-
wosci ze strony mechaniki gry.

Jedli juz jesteSmy przy mechanice, to jest ona banal-
nie prosta i mozna jg wytlumaczy¢ dostownie w piec¢
minut. Podstawowy mechanizm calej zabawy stano-
wig Karty Modyfikatoréw, ktére wptywaja na samo-
ocene i poczucie wlasnej wartosci kazdego z bohate-
réw. Inaczej méwiac, karty modyfikatoréw obrazuja
wydarzenia, ktére przytrafiaja si¢ postaciom pod-
czas rozgrywki. Moga to by¢ wydarzenia pozytywne
(np. slub), ktére maja wartos¢ dodatnia lub negatyw-
ne (np. wyémianie przez karly), ktére przyznaja po-
staci pewna ujemna warto$¢ samooceny. Jako ze na-
szym celem jest to, zeby nasza rodzina wiodla jak
najbardziej tragiczne i nieszczesliwe zycie, oczywi-
stym wydaje sie fakt, ze modyfikatory ujemne be-
dziemy zagrywac na swoje wlasne karty. Jest to dos¢
ciekawy zabieg, raczej rzadko spotykany w innych
grach karcianych i planszowych. Co ciekawe jednak,
i tutaj autorzy popisali sie inwencja i dodali grze nie-
co strategicznego smaczku. Karty podnoszace samo-
ocene, zawierajg bowiem zazwyczaj jaki§ pozytyw-
ny efekt, z ktérego korzysta gracz kontrolujacy dana
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postaé, i analogicznie - karty obnizajace samooceneg,
szczegodlnie te najmocniejsze, powoduja réznego ro-
dzaju ograniczenia (np. obnizaja liczbe kart, jaka
mozna posiadac na rece).

Innym ciekawym zabiegiem jest takie zaprojekto-
wanie gry, zeby kolejne zagrywane na dane postaci
karty budowaly stosy. Wszystkie karty w Gloom sa
zatem przezroczyste, co powoduje, ze nie znajduje
sie na nich nic wiecej niz tekst i wartosci modyfika-
torow. Mozna zatem powiedzied, ze jest to w calosci
gra tekstowa. Dlaczego zdecydowano sie na taki za-
bieg? Przede wszystkim dlatego, ze kazda karta mo-
dyfikatorow moze wplywaé na trzy rézne pola
Punktéw Patosu (gorne, dolne i sSrodkowe). O co tu-
taj chodzi? Punkty Patosu moga mie¢ warto$¢ ujem-
na lub dodatnig. Dana karta moze na przyklad po-
wodowaé, ze gorne pole owych punktéw uzyska
wartos¢ +15, a dolne +5. I teraz, jesli kto$ na dang
postac zagra kolejna karte, ktéra potozymy na szycie
stosu, a ktéra zmodyfikuje wartos¢ gornego pola na
-20, to dana posta¢ dysponowac bedzie takimi oto
wartosciami p6l: gérne -20, sSrodkowe 0, dolne +5. Je-
§li za$ kolejna zagrana karta zmodyfikuje pola jesz-
cze inaczej, to ogdlna wartos¢ Patosu danej postaci
(w naszym przyktadzie -15, poniewaz jest to zawsze
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suma trzech poél) ulegnie zmianie itd. Jak widag, taki
format kart po prostu utatwia przebieg rozgrywki,
poniewaz na pierwszy rzut oka jesteSmy w stanie
okredli¢, jaka wartoscia punktowa dysponuje dana
postac.

Dlaczego jednak jest to tak istotne? Patos decyduje o
tym czy dana posta¢ moze zostaé przez nas usmier-
cona karta Przedwczesnej Smierci. Usmierca¢ mozna
tylko postaci o ujemnej wartoéci Patosu, a maksy-
malna ujemna suma z trzech pél moze wynosi¢ -75
punktéw (-25 to najnizszy z mozliwych modyfikato-
réw). W momencie, w ktérym dana posta¢ juz "ze-
szta", ujemne punkty Patosu zamieniaja sie w punk-
ty zwyciestwa. W momencie, gdy cata rodzina ktére-
go$ z graczy zostala usmiercona, gra sie konczy i
podliczane s punkty zwyciestwa, a gracz z najniz-
sza ich wartoscig wygrywa gre. Proste?

Skomplikujmy to zatem jeszcze dwoma istotnymi
dla rozgrywki mechanizmami. Pierwszy z nich sta-
nowig Karty Zdarzen, ktére zagrywamy w odpowie-
dzi na jaka$ inng karte lub w celu manipulowania
znajdujacymi sie na stole Kartami Modyfikatoréw.
Drugi mechanizm to specjalne efekty kart, o ktérych
byla juz mowa wyzej. Zazwyczaj powoduja one od-
rzucanie kart z reki, docigganie ich oraz ograniczaja
lub podwyzszaja ich maksymalna liczbe, jaka mozna
posiadac na rece.

Przebieg rozgrywki jest bardzo prosty. Kazdy z gra-
czy dysponuje piecioma kartami i dwoma fazami ich
zagrywania. W pierwszej z nich moze zagra¢ lub od-
rzuci¢ dowolng karte, w drugiej nie moze zagrac tyl-
ko karty Przedwczesnej Smierci, ale inne zasady nie
ulegaja zmianie. Pod koniec swojej tury gracz musi
dobraé/odrzuci¢ tyle kart, aby ich liczba znéw wy-
nosita pie¢ i wtedy rozpoczyna sie tura kolejnego
gracza. Gramy tak, az do wylonienia zwyciezcy.

Na poczatku recenzji wspomnialem o tym, ze roz-
grywka w Gloom przypomina sesje gry fabularne;j.
Autorzy sugeruja bowiem (i ja si¢ do tego przychy-
lam), aby zagrywajac kolejne wydarzenia na postaci,




Grudzien 2010

opowiada¢ historie ich zycia i doktada¢ wszelkich
staran, zeby byla ona jak najbardziej spdjna. Dopiero
przy takiej rozgrywce Gloom nabiera prawdziwych
rumieficéw, poniewaz niezwykle trudno jest spa-
mieta¢ to, co wydarzylo sie dotychczas wszystkim
postaciom (przy grze w cztery osoby jest ich az dwa-
dziescia!) i dotozy¢ do tego wlasng cegietke. Niejed-
nokrotnie zdarza sie réwniez, ze snujemy jaka$ opo-
wieéé, ktora zostaje nagle odwrécona o 180 stopni
przez innego gracza. Salwy $miechu, niedowierza-
nie, ozywione dyskusje przy stole - tak wyglada roz- P|usy:
grywka w Gloom, kiedy postanowimy snu¢ opo-
wieéé. W innym przypadku bedzie to suche dokla-
danie kolejnych modyfikatoréw, ktére juz przy dru- Ogromna dawka humoru
giej rozgrywce zaczyna nuzy¢. Sila tej gry, lezy bo-
wiem w interakcji pomiedzy graczami, a nie w jej ..,
mechanice (ktéra jednak sprawdza sie znakomicie i Wysoka grywalnosc
nie przeszkadza w tworzeniu zadziwiajacych histo-

rii). Gorgco polecam. . .
) P - Solidna mechanika

Minusy:

Wysoka cena
Potencjalne problemy

| Sposob ich rozwigzania

Gloom posiada dwa drobne mankamenty, ktére jednak fatwo
rozwigzac.

Karty podatne na zarysowania podczas
zabawy
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 13+
Czas gry: 30-45 minut  Cena: 89,95 zt

Pierwszym z nich jest wytrzymatos¢ kart, ktore charakteryzujg
sie dziwng tendencjg do rysowania podczas zabawy. Nie wy-
obrazam sobie grania bez koszulek, poniewaz karty ulegajg
wtedy dos¢ szybkiej degradacii.

Drugi problem to znajomos$¢ jezyka angielskiego.
Aby czerpa¢ z Gloom maksimum przyjemnosci,
trzeba zna¢ go na dos¢ wysokim poziomie, ponie-
waz uzyte stownictwo jest dos¢ trudne lub rzadko
spotykane. Granie ze stownikiem pod reka rozwia-
zuje jednak ten problem, a rozgrywka moze posia-
dac¢ nawet pewne walory edukacyjne.
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Basilica

Agresywne
budowanie
katedr

Juz ktoéry$ rok z rzedu (bodaj
trzeci lub czwarty) wyczekiwa-
tem na premiery, zwigzane z tar-
gami w Essen. Jesli gracie w gry
juz jaki$ - przyjmijmy, ze diuz-
szy - czas, to wiecie czym jest ta
impreza. Kopalnia nowych gier,
potencjalnych hitéw, nowinek,
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najwazniejsze Swieto zwigzane z nowymi, Swiato-
wymi produkcjami planszowymi. Gry, gry i jeszcze
raz gry. W ten szczegdlny, pazdziernikowy week-
end, kiedy za oknem przewaznie szaro jak na ekra-
nie, przy okazji ogladania filméw niemych, zasiada
sie przed ekranem swojego komputera (w wersji dla
mniej zamoznych, tudziez nie mogacych sobie po-
zwoli¢ na wyprawe do Essen z innych powodéw) i
Sledzi si¢ kanat internetowy z relacja na zywo. Pre-
zentacje, kultowi autorzy i przede wszystkim ich no-
wiuterikie dzieta.

W tym roku jak zwykle, jednak jako$ tak szczegdl-
nie, moje zainteresowanie wigzato si¢ z grami pol-
skich wydawcéw. 51 Stan, Magnum Sal, K2 te trzy
tytuly najbardziej przykuwaly moja uwage. Gdzies$
tam w cieniu szumu medialnego zwigzanego z tymi
grami krzatala sie Basilica. Druga (po K2) gra wy-
dawnictwa REBEL. I cho¢ - jak przyznaje sam autor -
od wyklucia sie pomystu, do finalu, konczacego sie
wydaniem gry, mineto blisko pie¢ lat, to o grze zda-
watlo sie by¢ cicho. Nie towarzyszyly jej - popularne
wéréd regularnie grajacych - dyskusje forumowe.
Generalnie panowata cisza. Cisza jak makiem zasiat.
Czy byta to cisza przed burzg?

Ja sam nie wiedziatem czego spodziewac¢ sie po Ba-
silice. Wiedzialem natomiast jedno. Rok 2010 byt dla
polskich planszéwek szczegodlnie obfity w... okladki.
Nie to, zeby wczeéniejsze produkcje ich nie posiada-
ty. Dobiegajacy powoli do korica rok byl peten do-
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brze zilustrowanych polskich gier. Okladka 51 Stanu
jest dla mnie strzalem w dziesigtke, o czym zreszta
wspominalem w swojej recenzji w poprzednim nu-
merze REBEL Times i wiecie co? Basilica w niczym
jej nie ustepuje. Pudetko o tych samych wymiarach,
réwnie solidne i... profesjonalne, zdobi przepiekna
ilustracja Mariusza Gandzela (znanego miedzy inny-
mi z ilustracji do Strongholda). Na szafce w moim
pokoju z dumg powiewa plakat promocyjny z ilu-
stracja z Basilici. Naprawde zacheca do zapoznania

sie z gra.
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Wewnatrz opakowania nie jest wcale gorzej. Za-
zdroszcze Lukaszowi Pogodzie debiutu w REBELu.
Pisze to zupelnie serio, bez zbednego przymilania
sie. Patrze na pierwsze polskie planszéwki jakie po-
jawialy sie w mojej kolekgji i patrze na Basilice. Nie
sadzitem, Ze tak szybko zmieni sie jakos¢ wydawa-
nych gier. Az, milo patrzeé. Wewnatrz pudla znaj-

dziemy 58 zetonéw katedry (przypominajace fizycz-
nie zetony z Carcassonne, dzielace sie¢ na zetony
czterech koloréw i specjalne dwukolorowe zetony
jokeroéw), 8 zetonéw rusztowan, 12 zetonéw witrazy,
8 zetonéw awansu, 2 zetony monet, 2 zetony punk-
tacji, 12 drewnianych kostek budowniczych, 1 plan-
sz¢ (o dosy¢ niestandardowym rozmiarze, zblizo-
nym mniej-wiecej do formatu A5) i 1 drewniany pio-
nek krola. Catos¢ dopetniaja 3 instrukcje (polska, an-
gielska i niemiecka) wydrukowane w kolorze, na pa-
pierze kredowym.
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wyTagrodzony, a jego reemiesinicy beda megli spac spokcjnie. rie martwige sig o chleb i dach nod glows.
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W Basilice gracze wcielaja si¢ w role architektow
(dokfadnie to jest ich dwoch), a ich celem jest wznie-
sienie tytulowej Swiatyni. Zwyciezca zostanie ten,
kto lepiej bedzie zarzadzal grupa budowniczych i
wzniesie wieksza czes¢ katedry. Tak pokroétce przed-
stawia sie zarys fabularny gry. Nie ma tu jakich$
wiekszych fajerwerkéw, zobaczmy jak owo zmaga-
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nie dwoch architektéw, zostalo przeniesione na war-
stwe motoryczng gry.

Basilice zaliczy¢ mozna do grona gier kafelkowych,

ktérych sztandarowym reprezentantem jest, wspo-
mniany juz wczeéniej, Carcassonne, jednakze na tym
poréwnaniu cechy wspdlne zostaja niemalze wy-
czerpane, ale po kolei...

Glowny, ciekawy mechanizm gry, zwigzany jest z
planszg, z ktérej gracze dociagaja zetony Katedry,
oraz same te zetony, ktére sa dwustronne (po jednej
stronie znajduje sie rozkaz, a po drugiej element Ka-
tedry). Na planszy poza torem punktacji, znajdzie-
my réwniez wspomniany obszar, z ktérego dociaga-
my rozkazy, badz tez elementy katedry. Ciekawe
jest to, ze pole dobierania zetonéw skonstruowane
jest na zasadzie dwoéch rzedéw po trzy zetony. W
rzedzie dolnym znajdziemy elementy katedry, w
rzedzie géornym rozkazy. Gdy dobierzemy dany ele-
ment katedry, rozkaz znajdujacy sie bezposrednio
nad nim, zamienia si¢ w element katedry i zastepuje
dobrany Zeton, natomiast w miejsce tego rozkazu
dobiera sie nowy ze stosu.

Jako, ze na rozkazie widoczny jest kolor w jaki 6w

rozkaz zamieni sie¢ przy okazji zastepowania ele-
mentu katedry, mozemy w ciekawy sposéb wykony-
wac swoje ruchy. Ruch gracza opiera si¢ na wykona-
niu dokladnie trzech akcji. Dostepne akcje to: doto-
zenie elementu katedry, dotozenie budowniczego
lub tez zagranie rozkazu. Akcje te mozna w dowol-
ny sposéb mieszaé. Co istotne budowniczy, moze
by¢ w standardowy sposéb dotozony tylko na wia-
$nie dodany element katedry. Elementy katedry, bu-
duje sie na zasadzie wyrysowanego przez plansze
planu katedry. Naszym celem jest zdobywanie prze-
wag (poprzez posiadanie wiekszej liczby budowni-
czych wystawionych na zetonach wchodzacych w
sktad danego obszaru, skladajacego sie z tego same-
go koloru) na mozliwie duzych obszarach.

Co istotne w grze w ciekawy sposéb mozemy prze-
widywac i niejako dostosowywaé na swoja korzysé
czas, w ktérym odbedzie sie jedno z trzech punkto-
wan. Zwigzane jest to z ruchem pionu kréla. Wysta-
wiajac element katedry z nadrukowang korong, au-
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tomatycznie poruszamy o jedno pole pion kréla, tym
samym zblizajac sie do najblizszego podliczenia. Im
czedciej bedziemy zagrywaé tego typu zetony tym
szybciej zblizymy sie do punktowania. Musze przy-
znad, iz pomyst jest catkiem zgrabny.

Na sam koniec pozostawitem kwestie - zdaje sie -
najwazniejsza, a wiec rozkazy. Mamy ich w grze sie-
dem rodzajéow. Mamy katastrofe (za jej pomoca mo-
zemy usungé wystawiony juz element katedry),
mamy witraz (zwieksza warto$¢ danego obszaru
przy punktowaniu), rusztowania (pozwalajace blo-
kowa¢ pola), trzy rozkazy zwiazane z rozmaitym
przesuwaniem/zdejmowaniem lub tez dokladaniem
budowniczych i najwazniejszy - rozkaz awansu (po-
zwalajacy ulepszac naszych budowniczych).

Tu pojawia si¢ minimalny zgrzyt. Rozkaz Awansu

wydaje sie by¢ nieco za silny w poréwnaniu do in-
nych dostepnych w grze i czasem, dociggniety w
kluczowym momencie moze znaczaco wplynaé¢ na
wynik partii. Szczegélnie mowa tu o jednej z jego
funkcji, to znaczy mianowaniu budowniczego mi-
strzem kamieniarzy, co sprawia, ze od momentu
tego awansu liczy si¢ on "za dwodch". Nie jest to
wielka wada w moich oczach, ale gracze, z ktérymi
testowalem gre zwracali na niag uwage i nie sposéb
jej nie odnotowac.

Basilica to gra dobra, ale tez gra bardzo agresywna.
Agresywna, jesli chodzi o styl w jakim sie w nia gra.
To jedna z niewielu gier, przy okazji ktérych, moja
mlodsza siostra niemal poptakana wychodzita z mo-
jego pokoju po totalnym zniweczeniu jej planéw w
koficowym etapie gry przy okazji jednej z partii te-
stowych. Az mi gltupio byto. Boje sie nastepnych gier
tukasza Pogody. Oczywiscie to zart, niemniej Basili-
ca to gra o podkladaniu $win, gra o szelmowskim
u$miechu, ktéry pokazuje sie na naszej twarzy, gdy
przejmujemy kluczowy obszar punktowy, gdy
awansujemy jednego z naszych budowniczych, wy-
suwajac sie¢ na prowadzenie. Sakralna otoczka nie
bardzo tutaj pasuje - litoSci nie bedzie. Zreszta i tak
jej nie czué. Gdyby zetony witrazy zmieni¢, na zeto-
ny dodatkowej broni mogtaby to by¢ gra o wojnach
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gangéw. Nawet by to lepiej wspoélgrato ze stylem

gry: Plusy:

Basilica to naprawde dobra i tadnie wydana gra
dwuosobowa, w ktérej znajdziemy podejmowanie
decyzji na pewnym, stosunkowo satysfakcjonujacym
poziomie, a takze spora interakcje. Calos¢ zostala
Swietnie wydana, jednakze za te przyjemnos¢ przyj-
dzie nam sporo zaplaci¢, szczegodlnie ze to gra dwu-
osobowa. Gdybym nie otrzymal egzemplarza gry do
recenzji, musiatlbym si¢ powaznie zastanowi¢ nad
zakupem. W koncu za cene niewiele wyzsza otrzy-
mamy choéby wspomniane na poczatku recenzji K2, ; i
ktore bedziemy mogli wyciagnaé¢ na stét przy wiek- ManSY-
szej liczbie graczy. Z drugiej strony jesli jestedmy na-
stawieni na dwuosobowe granie, z osobg, ktéra mia- Wysoka cena
la juz jaki$ kontakt z planszéwkami, Basilica moze
okazac sie strzatem w dziesiatke.

Ladne wydanie
Dobra, interakcyjna gra dwuosobowa

Dobrze napisana instrukcja

= Nie czuje sie tematu gry

Zbyt duze znaczenie rozkazu ,,Awans”

Liczba graczy: 2 Wiek: 10+
Czas gry: ok.45 minut Cena: 79,95 zt
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Snow Tails

Gra (nie) dla
maszerow

Zima w pelni, dlatego po na-
prawde chlodnym K2 przyszita
pora na réwnie ,zimowgq”, ale
duzo lzejsza tematycznie gre.
Wyscigi psich zaprzegéw to co
prawda sport réwnie widowi-
skowy, co niebezpieczny, ale za-
pewniam Was, ze Snow Tails to
raczej przyjemna gra dla calej rodziny, a nie reali-
styczny symulator wyscigow.

DARCANE

Z czym to sie je

Sport polegajacy na Sciganiu sie saniami zaprzezo-
nymi w psy jest malo w Polsce popularny, czemu
trudno si¢ dziwi¢ - warunkéw do jego uprawiania
raczej nie mamy. Nieco inaczej jest za oceanem i w
poinocnej Europie, gdzie wyscigi psich zaprzegéw
to nie tylko rozrywka, ale i niezly biznes. Do tej gale-
zi mushingu (ogdlna nazwa dla sportu lub metody
transportu opartej na sile pociagowej pséw - przyp.
red.) nawigzuje wlasnie Snow Tails. W grze wciela-
my sie w maszera (osoba bedaca przewodnikiem
psiego zaprzegu - przyp. red.), czyli przewodnika
psiego zaprzegu, a naszym zadaniem bedzie przesci-
gnaé pozostatych graczy (gra¢ mozna maksymalnie
w piatke) i w miare jednym kawatku dotrze¢ do
mety. Wszystko to dzieje si¢ na kretej, niebezpiecz-
nej trasie, a gléwnym problemem jest utrzymanie
rwacych do przodu pséw w jako takim porzadku.
Zabawa trwa zwykle okoto godziny, ale czas gry za-
lezy od ilosci graczy. Pomyst jest ciekawy, ale nie
nowy, bo nawiazuje do starych planszéwek w stylu
wyscigow Formuly 1, w ktérej pionki Scigaly sie po
dzielonej w kratke, owalnej planszy.

Elementy, komponenty

Na szczescie tematyka nie jest jedynym, co odréznia
Snow Tails od klasyki. Obszarem gry jest tor wysci-
gowy, zlozony w niemalze dowolny sposéb z przy-




Grudzien 2010

zwoitej ilosci komponentéw. Do wyboru mamy fa-
godne i ostre zakrety, krotkie proste, a takze odcinki
specjalne, np. przewezenia czy tereny zalesione. W
instrukcji znalazlo sie kilka przyktadowych tras, ale
nic nie zabrania nam tworzy¢ wlasnych. Nie jeste-
$my tez ograniczeni iloscia modutéw, bo wraz z bie-
giem gry mozemy zdejmowac i doklada¢ z przodu
nieuzywane juz elementy trasy. Komponenty sa
dwustronne, nie ma zatem problemu z kierunkami
zakretow. Modulowos¢ planszy to szansa na mase
dodatkéw do gry z odcinkami specjalnymi i nowymi
zasadami. Juz powstal, niedostepny jeszcze w Pol-
sce, pierwszy z nich. To $wietna wiadomo$¢, ze gra
nie zostala porzucona i bedzie sie rozwijac.

Oprécz planszy w pudelku z gra znajdziemy piec
zestawOw dla graczy (miniplansza do korzystania z
Kart Pséw, same karty, pionek w ksztalcie san,
znaczniki hamowania), drewniane drzewka (stuzace
jako przeszkody) i Karty Uszkodzen. Jest tego tro-
che, na szczescie wigkszos¢ elementéw przeznaczo-
na jest wylacznie dla konkretnego gracza, dlatego
odpowiednie posegregowanie ulatwi rozlozenie gry.
Niestety, nie pomoze nam w tym pudetko. W $rod-
ku znajdziemy jedynie dwie przegrodki i Smiesznie
matg ilos¢ woreczkéw strunowych. Co wiecej, prze-
grodki sa wykonane z cienkiego kartonu i szybko sie
gna. Efekt jest taki, Ze segregowaniem musimy zaja¢
sie sami - polecam zaopatrzy¢ sie¢ wczesniej we wila-
sne woreczki.

Niewiele mozna zarzuci¢ samym elementom. Kazdy
z nich jest estetyczny, wytrzymaly i spéjny graficz-
nie z reszta. Gra stoi na typowym dla eurogier po-
ziomie. Rewolucji nie ma, ot wysoki, ale nie wybitny
poziom wykonania. Przyczepi¢ moge sie¢ jedynie do
miejsc taczenia toru (moga by¢ troszke nieréwne, ale
nie wplywa to na rozgrywke). Z kolei pochwata na-
lezy sie za tadnie wygladajace odcinki specjalne - od

razu widaé, ze bedzie niebezpiecznie. Plusem jest tez
wydana na kredzie instrukcja, liczaca 12 stron i roz-
pisana w az pieciu jezykach (niestety, brak polskie-
go; do gry dolaczona jest jednak wydrukowana w
skali szarosci, pomniejszona polska wersja). Wygla-
da $wietnie i rownie Swietnie sie ja czyta. Wiekszos¢
zasad poparto przykladami, ilustracjami i humory-
stycznymi anegdotkami. Szkoda tylko, ze zamiast
skupi¢ sie na pudetku, ktére pozwoli przechowywac
elementy gry w porzadku, skupiono si¢ na pieciu
wersjach jezykowych.

&

Do startu... gotowi... start!

Podczas rozkladania pojawia sie jedna z podstawo-
wych wad gry. Snow Tails wymaga, jak na gre fami-
lijng, olbrzymiej ilosci miejsca. Ztozona trasa jest na-
prawde duza, a do tego kazdy z graczy musi mie¢
troche przestrzeni na swoje zetony i karty. W moim
przypadku rozwigzaniem byta gra na czesci toru i
sukcesywne dokladanie nowych elementéw, ale po-
siadacze naprawde niewielkich stotéw beda zmusze-
ni do gry na podtodze. Przed zakupem lepiej rozwa-
zyé, czy znajdziemy wystarczajaca ilos¢ wolnej prze-
strzeni.
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Rozgrywka polega na zagrywaniu ciagnietych z jed-
nakowych talii Kart Pséw (o wartosci od 1 do 5). W
zaleznodci od rezultatu, jaki chcemy uzyskaé, zagry-
wamy je na nasze psy (modyfikujac ich predkosc)
lub na hamulec (zmieniajac predkosé calego zaprze-
gu). Cata zabawa polega na tym, ze nie wiemy, jakie
karty wylosujemy za chwile. Musimy radzi¢ sobie z
zaistnialag sytuacja tym, co mamy. Jezeli uzyjemy
najsilniejszych kart do osiggniecia duzej szybkosci
moze si¢ okazaé, ze pdzZniej zabraknie nam ich do
odpowiednio dynamicznego manewru. Gra wyma-
ga od nas kompromisu pomiedzy ryzykiem (szybka
jazda), a taktyka (zachowywanie dobrych kart na za-
krety), co zdaje si¢ prostym, ale sensownym odwzo-
rowaniem wszelkiego rodzaju wyscigow.

Inwwy word seyord the ARAi Circe, brave sledder tat
nccten dangers urs Lncer sha palstme snow and nat ' may

1 wesihly mometer. Eon wekdoo e Lt
[ e s P

Co wiecej, Karty Psow zagrane na poszczegélne psy
rzadko maja taka sama warto$é. Réznica pomiedzy
nimi to poslizg, w jaki wpadaja nasze sanie, znoszac
nas na lewo lub na prawo. To wlasnie ten poslizg
pozwala na skret, ale na prostej staje sie $miertelnie
niebezpieczny. Gdy jednak wyréwnamy szybkosé
obydwu pséw dostaniemy bonus - mozemy jecha¢
szybciej.

el sl il aaes.
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Mimo takich zasad Snow Tails nie jest gra losowa.
Kazdy zakret i odcinek specjalny to wiele mozliwo-
Sci jego pokonania, a co za tym idzie spadek losowo-
Sci. Istnieje tez caly zestaw zasad, ktére urozmaicaja
gre i niweluja losowos¢. Reguly otrzymywania
Uszkodzeni (kazda kolizja zmniejsza mobilno$¢ na-
szych san, co faworyzuje ostrozniejszych graczy) czy
bonuséw do predkosci (psy o takiej samej sile daja
rézne bonusy do szybkosci, w zaleznosci od pozycji
gracza), a takze ograniczenia szybkosci na trasie i
specyficzne rozstrzyganie zwyciestwa pozwalaja za-
pomnie¢ o losowosci plynacej z dobierania Kart
Psoéw. Dodatkowo kazda z zasad odzwierciedla jaki$
element wyscigdw psich zaprzegéw, na przykiad
nietrwaloé¢ sann czy korzystanie z przetarcia trasy
przez innych graczy. Takie podejscie nadaje grze kli-
matu i w pewnym stopniu realizmu.

Jedyna zasada, ktéra sprawia problemy, jest wcho-
dzenie w ostre zakrety. Sposéb ich rozrysowania od-
zwierciedla réznice dilugosdci na wewnetrznej i ze-
wnetrznej toru ale sprawia tez, ze plansza jest mato
czytelna. Zasady sa co prawda jasne, ale w praktyce
bardzo ciezko jest dojé¢, jak w danym przypadku
powinny zachowac¢ sie sanie. Rodzi to mnoéstwo wat-
pliwosci i wymaga wypracowania jakiego$ kompro-
misu, co w grze rodzinnej nie jest najlepszym pomy-
stem. Jako wskazéwke w rozstrzyganiu podpowiem,
Ze najlepiej jest wzorowac sie na ruchu skoczka sza-
chowego.

Mimo tak wielu mozliwosci gra jest zbalansowana i
nie pozwala na oszukiwanie. Nie wymaga tez diu-
giego zastanawiania sig, co korzystnie wplywa na
dynamike. Modulowos¢ planszy pozwala rozegrac
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wiele partii bez poczucia powtarzalnoéci, a ograni-
czona losowo$¢ nie zrazi do tego tytulu starszych.
To naprawde dobra gra na rodzinne spotkania i im-
prezy ze znajomymi, ktéra nie ma chyba pretensji do
bycia ,powazniejszym” tytutem. Snow Tails straszy
troche ceng, ale jezeli dodatki nie beda zbyt drogie,
to koniec koricow zakup powinien sie oplacié¢. Dla
milosnikéw pséw husky to tytut obowiazkowy, dla
miloénikéw planszéwek z wyscigami - gra napraw-
de warta uwagi.

O

Plusy:

Modutowa plansza i szansa na liczne
rozszerzenia

Niewielka losowos¢

Zbalansowana, sprawiedliwa rozgrywka

Minusy:

Brak porzadnych przegrodek w pudetku

Gra wymaga ogromnej ilosci miejsca

Niejasne zasady wchodzenia
w ostre zakrety
Liczba graczy 2-5 Wiek: 10+

Cena: 119,95zt

Czas gry: 45-60 minut

Skrot do R'lyeh

Przez meke na
skroty

Zew Cthulhu byl moim pierw-
szym ,prawdziwym” eRPeGiem.
Byl tylko méj i ja si¢ nim zajmo-
walem. Tak, brzmi to infantylnie,
ale jak mogt sie czu¢ chiopak z
piatej klasy podstawoéwki, kiedy
po raz pierwszy otwieral tajem-
nicza ksiege w twardej oprawie?
Powiem Wam, ze wspaniale.
Niewazne bylo, ze nie znal twérczosci Howarda Phi-
lipsa Lovecrafta. Niewazne bylo, ze stawial pierwsze
kroki jako Mistrz Gry. Wazne bylo to, co ta gra mu
data.

-

-
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Po latach, dzieki Wydawnictwu Portal, ten dzieciak

moze wroci¢ do tekstow, ktore odcisnety na nim naj-
wieksze pietno jako Mistrza Gry. Bo wtasnie ,Skrét
do R'lyeh” Milosza Brzeziriskiego byt dla mnie w
owym czasie wykladnia prowadzenia. Tamte felieto-
ny, publikowane woéw-
czas w MiMach (Magia i
Miecz byla najwazniej-
szym miesiecznikiem o
grach fabularnych w la-
tach 90. XX wieku -
przyp. red.), pokazywa-
ly droge. Ich treé¢ bar-
dzo wplyneta na to ja-
kim Mistrzem Gry je-
stem obecnie. Nic wiec
dziwnego, ze z przyjem-
noécia wracam do nich
po latach.

almanach mistrza gry
=, F gl 5

Antologia ,Skrét do R'lyeh” ukazata si¢ w ramach
linii almanachéw Wydawnictwa Portal. Od strony
wykonania to zadna nowo$¢ - standardowy dla tej
linii format, liczba stron, porzadny papier i lekko
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sztywna okladka. Innymi stowy - jest dobrze. Takze
od strony korekty i redakcji - literowek, czy innych
wpadek, nie stwierdzitem. Gratuluje, bo czu¢ po-

step!

Tres¢ za$ to zupelnie inna bajka. Dostownie i w
przenosni. Zebrane w tej ksiazeczce teksty pierwot-
nie ukazywaly sie w latach 1997 do 1999. To ponad
10 lat temu. Kawat czasu. Zastanawiam sie czy kto-
kolwiek z mtodszych fanéw ,,eRPeGie” w ogole ko-
jarzy ten cykl.

Mitosz Brzezinski jako jeden z pierwszych podjat
probe przekazania pewnej wiedzy innym - chciat
nauczy¢ jak straszy¢ graczy. I nie chodzi tutaj o stra-
szenie Postaci Graczy - ktére moga sie ba¢ , mecha-
nicznie”, a gracze w tym czasie bez strachu beda pa-
laszowac pizze - chodzi o straszenie graczy w ich
wlasnej osobie. Radzit jak budowaé atmosfere na se-
sjach, pokazywal triki i chwyty z tym zwigzane.
Uczyt jak opisywac¢ w taki sposob, aby oczywiste
rzeczy nie rzucaly sie w oczy. Podawal przepisy na
przygotowanie rekwizytow. Kojarzycie na pewno
sposOb na zrobienie starego papieru. Tak, ten z
kawa. To wlasnie Milosz sprzedal go szerokiemu
gronu (bo czy wymysélit to mam pewne watpliwoéci)
w jednym ze ,Skrotow...”. Zwracal uwage na role
nie tylko stéw w trakcie sesji, ale i gestow, kostiu-
moéw czy muzyki. Doradzat, proponowat nowe dro-
gi i rozwigzania. Zachecal do ¢wiczen aktorskich -
wszak wiadomo, Ze inaczej gracze zareaguja na opis
»1 widzicie, ze ten kole$ co$ kreci”, a inaczej na mi-
mike twarzy, z ktérej bedzie wynika¢, ze kreci. Cyto-
wal podreczniki psychologii, doradzat jak korzystac¢
z wyjatkowo inteligentnych stworéw (wszak uni-
wersum ZC az roi sie od bytéw dalece przewyzsza-
jacych miatkie umysty ludzkie) czy jak radzi¢ sobie z
graczami o tendencjach zbrojmistrzéw (tak, Badacze
Tajemnic ze strzelba na stonie to nie byl rzadki wi-
dok). Nie da sie w skrocie opisa¢ tego wszystkiego,
to trzeba przeczytac.

Na koniec Postowie - autorstwa Tomasza Z. Maj-
kowskiego. I tu powinienem chlapnaé¢ wielgachny
cytat bedacy treécia calego Postowia. Ale tego nie
zrobie. Powiem tylko tyle - Majkosz $wietnie anali-
zuje teksty Milosza. Kapitalnie wskazuje na ich sta-
bosci oraz sedno. Nie w kazdym akapicie si¢ z nim
zgadzam, z niektérymi mam ochote ostro polemizo-
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waé, jednakze zmusza do mys$lenia. I ma racje w
tym, ze w dzisiejszych czasach porady Brzeziriskie-
go moga by¢ ciekawostka i sposobem prezentacji
tego ,jak to sie drzewiej gralo”. Moga ukazywac role
MG jako ciezka prace, wymagajaca wiedzy i zaanga-
zowania. Z drugiej strony w dobie coraz bardziej
uproszczonych rozgrywek, systeméw z zasadami
proponujacymi zastepowanie wszelkiej interakcji
rzutem ko$émi czy upraszczajacych wszystko do
bélu - czyz nie jest tak, ze MG idg az za bardzo na
tatwizne?

Mam nadzieje, ze ,Skrét...” znajdzie wielu czytelni-

kéw oraz, ze wielu z nich zainspiruje do sprébowa-
nia , drzewiej” drogi w RPG. Moze zacheci do wysil-
ku, nie tak bezwarunkowego jak wynika to z tek-
stow Milosza, ale jednak. Moze zwolennicy ,turlac-
twa” dostrzega to, o co chodzi zwolennikom ,0d-
grywactwa” i przestana krytykowad, a zamiast tego
sprébuja. Moim zdaniem warto, bo gra bez wysitku
nie daje takie satysfakcji jak taka, w ktérej chociaz
troche sie postaramy.

Plusy:

Bardzo dobra korekta tekstow
Klasyczne spojrzenie na gry fabularne

Duzo cennych i praktycznych porad

Minusy:

Porady sa dla niektérych zbyt praco-
chtonne, by wprowadzi¢ je w zycie
120 stron, miekka oprawa
Cena: 35,00zt




Grudzien 2010

Scion: God
Starcie tytanow

Trzeci podrecznik z serii ,Scion”
jest posSwiecony najpotezniej-
szym z Dziedzicow - tym, kto-
rzy dysponuja tak wielka moca,
ze moga nazywac sie bogami.
Podobnie jak ,Hero” oraz ,De-
migod”, podrecznik ten zostat
podzielony na dwie ksiegi (gra-
cza oraz prowadzacego), po-
przedzonych klimatycznym -
wedlug autoréw - opowiadaniem. Liczaca ponad
trzysta szeS¢dziesiat stron ksiega wizualnie prezen-
tuje sie rownie dobrze, jak pozostate. Twarda opra-
wa, niezle lub bardzo dobre ilustracje i czytelny
uklad tekstu dobrze wrézg lekturze. Tym, co faczy
,Scion: God” ze swoimi poprzednikami, jest takze
nieréwny styl tekstu - niektére fragmenty czyta sie
Swietnie, inne nieco gorze;j.

Trudno by¢ bogiem

Wedlug podrecznika, by zosta¢ bogiem, bohater
musi zgromadzi¢ odpowiednig ilo§¢ punktéw do-
Swiadczenia. W momencie zdobycia dziewiatej
kropki we wspoélczynniku Legenda zyskuje on nowe
zdolnosci - poprawiaja sie jego atrybuty, znika czes¢
ograniczern, pojawiaja si¢ nowe, niezwykle potezne
moce. Gra na poziomie bostwa przypomina starcia
komiksowych heroséw w niewielkim stopniu - co
prawda wcigz mozna rzuca¢ sie olbrzymimi przed-
miotami (czy tez przyjmowaé je ,na klate”, bez
uszczerbku dla materialnego ciata), jednak nie to ma
by¢ osig gry. Moce, jakie moga zdoby¢ postacie gra-
czy oferuja niesamowite mozliwosci, w poréwnaniu
z ktérymi olbrzymia sila, czy niezwykla szybkos¢
wydaja sie mato interesujace.

Dziedzice (obecnie juz pomniejsi bogowie) sa w sta-
nie przepowiada¢ przysztosé, stucha¢ modlitw swo-
ich wyznawcoéw, tworzy¢ wlasnych awatarow (jak
réwniez plodzi¢ pétboskich potomkéw) oraz kre-
owac skryte w niebiosach siedziby. Moga zabi¢ jed-
nym stowem, sprowadzi¢ na $miertelnika szalen-
stwo lub nieuleczalng chorobe lub przeksztalci¢ jego
cialo, nadajagc mu potworna, groteskowa forme.
Osiagajac mistrzostwo w jakiej$ dziedzinie zyskujac
réwniez moc przemiany w posta¢ awatara, z jaka
mierzy¢ moga sie w boju wytacznie inni bogowie.
Autorzy stawiajg sprawe jasno - w niektérych przy-
padkach nie ma sensu nawet wykonywac rzutéw,
wystarczy narracja, osiggniecie porozumienia mie-
dzy prowadzacym, a graczem deklarujagcym uzycie
jakiej$ mocy. Oczywiscie, w niektérych przypadkach
wcigz trzeba wykonywac testy - na tym poziomie
mocy pula kilkunastu kosci uzupetnionych 30-40 au-
tomatycznymi sukcesami nie powinna nikogo dzi-
wicé.

Niebiosa

Bardzo duzo miejsca poswiecono opisowi boskich
krain, bedacych siedziba szesciu panteonow, z kto-
rych pochodza nie$miertelni patroni bohateréw. Co
prawda nie ma w nich nic, czego nie daloby sie wy-
czytac z ksigzek poswieconych mitologii, jednak dla
0s6b nie posiadajacej takiej wiedzy z pewnoscia opis
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okaze sie przydatny. Niestety, materialy te nie sa Sci-
Sle zwigzane z realiami systemu. Autorzy oparli sie
bardzo mocno na mitologii, przedstawili niebiosa
tak, jak widzieli je ludzie wieki temu. Czytajac frag-
menty im poswiecone mozemy sie dowiedzie¢, jak
wygladaly przed wyzwoleniem sie Tytanow, jednak
informacje na temat tego, jak boskie krainy wyglada-
ja po wybuchu wojny miedzy béstwami, a Tytanami
zawarte s3 na marginesie rozdzialu w niewielkich
ramkach. Takie rozwigzanie moze przypas¢ do gu-
stu jedynie tym druzynom, ktére gléwny watek
,Sciona” i rozgrywaja sagi opowiadajace np. o star-
ciach miedzy poszczegélnymi panteonami. Dodat-
kowo na minus trzeba zaliczy¢ zalazki przygod
zwiazanych z boskimi siedzibami. Przykiadowo,
jako pomyst scenariusza zwigzanego z Asgardem
autorzy proponuja walke z wyjatkowo silnym fenri-
rem. Zeby samodzielnie wpas¢ na ten ,, pomyst” wy-
starczy lektura rozdziatu opisujacego potwory - au-
torzy nie ubarwili starcia z potwornym wilkiem ani
jednym detalem, ktéry odréznitby je od wymyslone-
go na poczekaniu ,spotkania losowego”.

Bardzo dobrze prezentuja sie¢ natomiast opisy sa-
mych Tytanéw - wrogéw, z ktérymi wedlug zatoze-

ZNA BAA FABULARNA 5Ti
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nia maja sie potyka¢ bohaterowie dysponujacy bo-
skimi mocami. Opisano zaréwno dziedziny, ktérymi
wladaja te istoty, ich nature, motywacje i spos6b
dzialania, jak rowniez awataréw, personifikacje idei,
jakich uciele$nieniem sg Tytani (o nieco mniejszej
mocy, lecz znacznie wiekszej inteligencji). Znajdzie-
my tu nie tylko istoty w rodzaju Surtra, ktére od
razu budza negatywne skojarzenia, lecz réwniez
Prometeusza, czy Gaje - byty przedstawiane w mi-
tach jako sprzyjajace ludziom. Autorzy zrecznie
unikneli powtérzenia utartego schematu. Kampanie
na pewno zyskaja nieco glebi dzieki przedstawieniu
w roli przeciwnikéw istot, jakie bohaterom (oraz
graczom) kojarza sie pozytywnie. Dla przykladu,
czy druzyna chetnie wykona rozkaz pojmania Tyta-
na, ktérego jedynym , grzechem” byto to, ze ulitowat
sie nad ludzmi i przyniost im ogieri?

Na koniec warto wspomnie¢ nieco na temat roli jaka
maja pelni¢ w uniwersum ,,Sciona” bohaterowie gra-
czy. W kilku miejscach (zaréwno w tym, jak i wcze-
$niejszych podrecznikach) jest podkreslone, ze bogo-
wie bezwzglednie wykorzystuja swoich potomkéw i
narzucaja im swoja wole oczekujac wykonania pole-
cenn bez wahania. W tym suplemencie znajduje to

MISTRZGRY.PL
MAGAZYN Q RPG



http://roboticarpg.pl/

Grudzien 2010

potwierdzenie - teoretycznie postacie beda mialy
wielkie mozliwosci, jednak w praktyce moga zostac¢
sprowadzeni do roli chtopcéw na posylki. Dobry
prowadzacy na pewno poradzi sobie z tym proble-
mem, jednak dla niektérych wymyslanie przygod
nie opierajacych si¢ na wykonywaniu rozkazéw
béstw moze by¢ nie lada klopotem.

Epicka porazka

Po Swietnym rozdziale poswieconym Tytanom
przychodzi czas na kubet zimnej wody. , Tytanoma-
chia”, przyktadowa saga jest tak przewidywalna do
bolu, ze kazdy (zwlaszcza majacy za soba lekture
»~Amerykanskich Bogéw” Gaimana) jest w stanie do-
mysli¢ sie, jaki bedzie jej przebieg i domysli sie, ze w
ostatnim rozdziale kampanii dojdzie do zdrady (toz-
samo$¢ renegata bedzie rzecz jasna oczywista). Do-
datkowym minusem jest ignorowanie wplywu star-
szych bogéw na przebieg kampanii - argumenty
przemawiajace za tym, by to bohaterowie odwalali
cala czarna robote sa tak stabe, Zze na miejscu prowa-
dzacego raczej zdecydowalbym sie przebudowac
cala sage, niz korzysta¢ ze wskazéwek umieszczo-
nych w podreczniku. Heroiczny final kampanii to
nic innego, jak , epic fail” - chcac poprowadzi¢ boha-
ter6w do ostatecznej batalii i opisa¢ ponowne uwie-
zienie Tytanéw najlepiej odpusci¢ sobie lekture , Ty-
tanomachii” i wymysli¢ wlasng wersje wydarzen.

Podsumowanie

»Scion: God” jest bardzo nieréwnym podrecznikiem.
Obok przecietnego rozdziatu opisujacego boskie sie-
dziby znajdziemy w nim $wietny opis Tytanéw i ich
potwornych stug, jak rowniez bardzo staba kampa-
nie i tradycyjnie, nienajlepsze wprowadzenie. Me-
chanika, opisy boskich mocy i charakterystyki prze-
ciwnikéw sa opracowane solidnie i na pewno beda
wystarczajaca podstawa do rozegrania wlasnych
scenariuszy. Problem polega jedynie na tym, ze
wiekszoé¢ propozycji autoréw jest po prostu kiep-
ska. Decydujac sie na zakup podrecznika i prowa-
dzenie przygoéd dla bogéw trzeba mie¢ Swiadomosé,

ze scenariusze bedzie trzeba pisa¢ praktycznie same-
mu.

,Scion: God” jest mimo wszystko wart polecenia
kazdemu, komu spodobaly sie dwa poprzednie pod-
reczniki. Na pewnym etapie rozgrywki stanie sie po
prostu niezbedny. Odradzam natomiast kupno tej
ksigzki tylko po to, by , poczu¢ boska moc” - cata
trylogia do$¢ mocno czerpie z mitologii, jest bardziej
gra o bogach we wspolczesnej rzeczywistosci, niz
systemem, ktéry mozna okreéli¢ mianem superboha-
terskiego. Nie polecam jej réwniez tym graczom,
ktérzy chca rozpoczaé zabawe ze ,Scionem” od bo-
skiego poziomu - podrecznik na pewno sie przyda,
ale lepszym pomystem jest przejs¢ wszystkie szcze-
ble ,kariery” Dziedzica.

Plusy:

& Dobrze dziatajagca mechanika

& Opis Tytanéw

o Wysoka jakos¢ wydania

Minusy:
$ Stabe pomysty na przygody

@ Kiepska przyktadowa kampania

358 stron, twarda oprawa
Cena: 99,95z
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Mechaniki nie
szyte na miare

Zanim zdecyduje sie na zakup
nowego systemu zwykle staram
sie dowiedzie¢ o nim jak najwie-
cej. Jak prezentuje sie Swiat gry?
W jakiej konwencji jest utrzyma-
8 ny? Jaka role pelnia w nim bo-
j haterowie graczy? Jednymi z
SHADENC najwazniejszych pytan (jesli nie
najwazniejszymi) sa jednak te,
ktére dotycza zasad. Czy w grze
zastosowano mechanike uniwersalng, czy tez reguly
napisano specjalnie pod $wiat? Jak wyglada karta
postaci? Z jakich etapoéw sktada sie proces tworzenia
bohatera?

Whbrew pozorom, oryginalno$¢ $wiata jest o wiele
wazniejsza, niz nowatorska mechanika. Jesli nawet
gra bedzie posiadac kiepsko zaprojektowane zasady,
moge przenie$¢ setting na inny, podczas gdy dobre
zasady, do ktoérych stworzono kiepski, nijaki $wiat
nie zdadza si¢ na wiele. Dodatkowo, o wiele tatwiej
oceni¢ jakos¢ settingu, niz zalety regul - te spraw-
dzaja sie (lub nie) dopiero podczas gry. Szczegélnie
trudno oceni¢ te systemy, ktére wykorzystuja me-
chaniki szyte na miare, wedlug zapowiedzi autoréw
zaprojektowane specjalnie pod konkretne uniwer-
sum. Hasta te niestety bardzo czesto okazuja sie nie
pokrywac z prawda, a rewolucyjne reguly sa w rze-
czywistosci nijakie, albo po prostu kiepskie. Zasady
uniwersalne sg bezpieczniejsze - wiedzac, ze gra jest
oparta na systemie d20, czy ORE wiem przynajmniej
czego si¢ moge po niej spodziewac. Dlatego tez ma-
jac do wyboru dwa systemy, z ktérych jeden jest
oparty na regufach znanych z innych gier, a drugi na
unikalnej mechanice, w dziewieciu przypadkach na
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dziesie¢ wybiore ten pierwszy. Zdecydowana wiek-
szoS¢ systemOw jest pisana wedlug tego samego
schematu, niezaleznie od tego, czy zasady sa zda-
niem autoréw uniwersalne, czy tez nie. W podobny
sposob rozstrzygaja spory, niemal identycznie prze-
biega w nich proces tworzenia postaci, wykonywa-
nie testéw, nawet charakterystyka postaci sktada sie
z tych samych elementéw. Krétko méwiac - charak-
teryzuja je te same zalety i wady.

Pytanie brzmi - jakie faktycznie sa mechaniki uni-
wersalne? Co faczy je ze sobg, jakie s3 ich silne i sta-
be strony? Czy w rzeczywistosci sa tak podobne do
siebie, ze wystarczy poznac jedng, by znac je wszyst-
kie? W koricu - jak maja sie do nich zasady szyte na
miare, zaprojektowane z mysla o jednym, konkret-
nym settingu? Szukanie odpowiedzi na te pytania
zacznijmy od przyjrzenia sie kilku przykladowym
mechanikom uniwersalnym.

Przeglad systemow
uniwersalnych

Ponizsze pie¢ systemow to chyba najlepiej znane w
Polsce mechaniki uniwersalne. Kazda z nich jest
»~zywa” - zdobycie podrecznika podstawowego do
jednej z tych gier nie powinno sprawi¢ nikomu pro-
bleméw. Oczywiécie, nie s3 to jedyne systemy tego
typu. Chetni do poznania innych mechanik uniwer-
salnych z pewnoscia moga sie zainteresowac m.in.
One Roll Engine, Roll & Keep, Cortexem, Ubiquity,
Fuzion, Basic Roleplaying czy tez Gumshoe.

GURPS

To chyba najbardziej uniwersalna ze wszystkich
mechanik. Majacy niemal 25 lat na karku system do-
czekal sie konwersji sporej liczby popularnych gier,
jakie powstaly w tym czasie, poczawszy od Swiata
Mroku, przez Deadlands, Blue Planet i Castle Fal-
kenstein, na Travellerze koriczac, jak réwniez pod-
recznikéw opartych ksiagzkowych hitach jak Conan,
czy Discworld. Steve Jackson wydat cale tuziny set-
tingéw, opartych na realiach historycznych (np. Vi-
kings, Rome, czy Druga Wojna Swiatowa) oraz kla-
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sycznych powiesciach i legendach (np. Robin Hood).
Krétko méwiagc, majac dostep do odpowiedniego
podrecznika, na GURPSie daloby sie poprowadzi¢
praktycznie wszystko.

Sam system jest dos¢ prosty. Bohaterowie posiadaja
cztery wspolczynniki (Zrecznosé, Inteligencje, Sile i
Zdrowie), ktére odpowiadaja za podstawowe pozio-
my umiejetnosci - i to je si¢ najczesciej testuje, po-
przez rzut 3k6, gdzie wynik na kosciach musi by¢
nizszy lub réwny wspoélczynnikowi postaci. Sita
GURPSa jest rozbudowany system wad i zalet, kt6-
rych wybér wydtuza proces tworzenia bohatera na-
wet do kilku godzin. Wada systemu - unifikacja za-
sad. GURPS zachowuje sie identycznie niezaleznie
od tego, czy gracze wciela sie¢ w komiksowych hero-
sow, czy tez zwyklych policjantéw.

Steve Jackson  Sean Punch  David Pulver

FATE

STARBLAZER
ADVENTURES

THE ROCK AND,ROLLSPACE DPER A ADYENTURE GAME®
i L —

-

by Chris Birch & Stuart Newran

wioth Dawad Gonscha & Doug'sp Micol = Fo gwgerd by ban L i g ek et

Wykorzystany miedzy innymi w Starblazer Adven-
tures, Legends of Anglerre oraz Spirit of the Cen-
tury. W odréznieniu od wiekszosci gier w FATE bra-
kuje standardowego podziatu na wspoétczynniki (np.
Sila, Zrecznos¢) i umiejetnosci (np. Walka wrecz,
Sztuka przetrwania). Bohatera buduje si¢ w oparciu
o aspekty (frazy okreslajace jego cechy charaktery-
styczne, wykonywane zawody, czy tez rase), umie-
jetnosci oraz sztuczki. Wszelkie rzuty wykonywane
sa przy pomocy tzw. 4kF, gdzie F to zwykla kos¢
szeScoécienna, gdzie na dwodch Sciankach znajduje
sie znak ,+”, dwie sa puste, za§ na pozostalych
dwoch widnieje ,-”. Istnieje wariant, polegajacy na
rzucie dwoma kb6 réznego koloru i odjecie wyniku
na jednej z nich (kosci , ujemnej”) od drugiej (kosci
,dodatniej”). Wynik uzyskany w tescie dodaje si¢ do
wartodci umiejetnosci - jedli wyniesie co najmniej
tyle, ile poziom trudnosci, rzut zakonczy sie sukce-
sem. Aspekty i sztuczki pozwalaja zmodyfikowac
ten proces, pozwalajac na przerzuty, powiekszenie
uzyskanego wyniku, czy przestawienie jednej z ko-
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stek na inny wynik (np. z ,-, na ,+”). FATE bardzo
mocno promuje inwencje graczy - po czeSci za spra-
wa aspektow (ktére wymyslaja sami - w podreczni-
kach sa podane jedynie przykladowe), po czesci
dzieki Punktom Przeznaczenia (,fate points”). Punk-
ty Przeznaczenia stuzg do zasilania zdolnosci boha-
terow (sztuczek i aspektoéw), ale réwniez do wpro-
wadzania do scenariusza wtlasnych elementéw -
miejsc, napotkanych postaci tta, czy tez elementéw
scenografii.

W wiekszosci systeméw opartych na FATE mechani-
ka wyglada praktycznie tak samo - r6zni sie w drob-
nych detalach, jak bestiariusz, lista dostepnych sztu-
czek, czy tez propozycjach aspektéw. Nie oznacza to
jednak, ze sa to gry podobne do siebie, wrecz prze-
ciwnie - kazda z nich reprezentuje odmienng kon-
wencje, od pulpowej przygodéwki (Spirit of the
Century), przez heroic fantasy (Legends of
Anglerre), na science fiction koriczac (Diaspora).

Savage Worlds

Opublikowany przed kilkoma miesigcami w jezyku
polskim, Savage Worlds nie jest promowany jako
system nadajacy sie do kazdej konwencji - to przede
wszystkim mechanika dla przygod petnych akgji,
utrzymanych w filmowej stylistyce. Nie przeszkadza
mu to w byciu jedna z najpopularniejszych, a zara-
zem prostych mechanik. Posréd settingéw, ktore zo-
staly oparte na zasadach Savage Worlds mozna zna-
lez¢ zar6wno kampanie o super-herosach (np. Ne-
cessary Evil), klasyczne fantasy (np. Sundered Skies,
czy wydany po polsku Evernight), ale réwniez hor-
ror (Realms of Cthulhu), czy western (czyli De-
adlands, najpopularniejsza gra w tej konwencji na
Swiecie).

Podobnie, jak w innych systemach, w Savage
Worlds charakterystyka postaci sktada sie z cech
(np. Sila, Zrecznosé), umiejetnosci (jak Spostrzegaw-
czo$¢, Strzelanie), zalet i wad - zwanych tu przewa-
gami i przywarami oraz kilku pobocznych wspot-
czynnikéw. Testy wykonuje si¢ bardzo prostu, po-
przez rzut kostka przypisana do cechy lub umiejet-
nosci (od kosci cztero$ciennej w przypadku nowicju-
szy, do kosci dwunastosciennej dla weteranéw) -

40 [) REBEL.p

wynik réwny czwoérce lub wiekszy w standardowej
sytuacji wystarcza by odnies¢ sukces. Bohaterowie
graczy, jako jednostki wyrdzniajace sie z tlumu,
moga procz kosci umiejetnosci rzuci¢ dodatkowsq
koscig szeScioécienng (zwanag Koscig Figury) i wy-
bra¢ tg, na ktérej wypadnie wyzszy rezultat. By
wspaniali herosi nie poniesli $mierci w przypadko-
wej potyczce, dysponuja dodatkowo fuksami - to
kilka zetonéw, ktére moga wydac by powtérzy¢ test
albo uchronié¢ posta¢ przed odniesionymi obrazenia-
mi. Zasady te to oczywiscie jedynie poczatek - w
podreczniku podstawowym znalazly sie dodatkowe
reguly dotyczace walk (w tym bitew), poscigow,
chordb, trucizn, itd. Calos¢ bardzo dobrze radzi so-
bie jako mechanika uniwersalna - settingi wydawa-
ne pod szyldem Savage Worlds zawieraja zwykle
niewielkie przerébki mechaniki.

Evernic
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d20

Przez dlugie lata kréolowa mechanik, cudo opraco-
wane przez Wizards of the Coast z mysla o domina-
¢ji rynku gier fabularnych. To na niej oparto trzecia
edycje D&D (ktorej spadkobierca jest niezwykle po-
pularny na zachodzie Pathfinder) oraz Star Wars.
Swoje konwersje na d20 mialy tuziny systemoéw,
dysponujace rzekomo mechanikami szytymi na mia-
re - m.in. Zew Cthulhu, Deadlands, czy Gasnace
Stonrica. Cze$¢ z nich trzymata poziom oryginatu,
inne prezentowaly sie stabo, jednak samo ich istnie-
nie podkresla, jak mocny wplyw na rynek miato d20.
W koficu nawet Swiat Mroku doczekat si¢ wlasnej
wersji na d20.

System to nic innego, jak przebudowana (czy raczej
zbudowana na nowo od podstaw) wersja Advanced
Dungeons & Dragons - z poziomami, rzutami
obronnymi i Klasa Pancerza. Podstawy teoretycznie
sa bardzo proste: wystarczy rzuci¢ jedna koscia
dwudziestoscienng, doda¢ do uzyskanego wyniku
wartos¢ jakiego$ wspoélczynnika lub umiejetnodci i
poréwnac sume z poziomem trudnosci. W praktyce
okazuje sie jednak, ze prosta idea zostata uzupetnio-
na setkami drobnych regul, poczawszy od konkret-
nych sposobéw wykorzystania umiejetnosci, na roz-
budowanej mechanice walki koriczac. W d20 reguty
precyzuja bardzo wiele czynnosci, ktére w innych
systemach byly pominiete w zasadach. Mechanika
ktadzie silny nacisk na kwestie réwnowagi - np. ry-
cerz Jedi powinien mie¢ poréwnywalne statystyki,
jak fowca nagréd, czy szmugler. Bardzo wiele miej-
sca poswiecono w podrecznikach procesowi budo-
wy i rozwoju bohatera, dzieki czemu kazda postac¢
moze juz od pierwszej sesji wyrdzniac sie na tle in-
nych. Niestety, cierpi przez to wspomniana wcze-
$niej rownowaga - wyboér odpowiednich zdolnosci
jest kluczowy, by bohater dziatal skutecznie.

Cho¢ dzi$ cieszy sie znacznie mniejsza popularno-
Scig, niz przed kilku laty, d20 pozostaje jednym z
najbardziej uniwersalnych zbioréw zasad jakie po-
wstaly. Posiada dos¢ ostre ograniczenia - nastawie-
nie na pokonywanie przeciwnosci (w szczegdlnosci
walke), sztywny, poziomowy rozw¢j, rozbudowany
zbioér regul dodatkowych, jednak pomimo to umoz-
liwia gre w praktycznie dowolnej konwencji, od we-

sternu, przez space opere, na dark fantasy koriczac.
Dla 0s6b, ktore lubiag dokladne, skomplikowane me-
chaniki, d20 na pewno bedzie strzatem w dziesiatke.

Storytelling

Poczatkowo znany jako Storyteller, jest sztandaro-
wym produktem wydawnictwa White Wolf, wyko-
rzystanym nie tylko w Swiecie Mroku, ale réwniez
innych grach WW: Scionie, czy Exalted. W odréznie-
niu od wczeéniej wspomnianych mechanik, w Story-
tellingu testy wykonuje sie wieksza liczba kosci
dziesieciosciennych. Ich liczba okredlana jest przez
sume atrybutéw i umiejetnosci, zmodyfikowanych
dodatkowo stopniem trudnosci, ekwipunkiem, badz
innymi czynnikami. Kazda ko$¢, na ktérej wypadnie
wystarczajgco wysoka cyfra (zwykle jest to 6semka)
oznacza sukces - standardowo jeden wystarczy, by
zakonczy¢ test powodzeniem, jednak w niektérych
sytuacjach potrzeba ich wiecej. Cecha szczegélna
systemu jest sposéb zapisu wartosci wspotczynni-
kéw - poprzez zaznaczenie okreslonej liczby kropek
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na karcie postaci, co w zalozeniu ma utatwiac zlicze-
nie kosci, ktorymi wykonuje sie test.

Cho¢ rzucanie wigkszg liczba kosci moze znacznie
spowolni¢ rozstrzyganie sytuacji, jest jednoczeénie
zaleta, pozwalajaca White Wolfowi na wydawanie
gier w rozmaitych konwencjach. Bez problemu radzi
sobie z systemem opowiadajacym o wspolczesnej,
mrocznej wersji rzeczywistoéci (Swiat Mroku wi-
dziany oczami zwyklych ludzi), z opowieéciami o
istotach nadnaturalnych (Wampir, Wilkotak, itd.),
jak réwniez settingu, w ktérym gracze wcielajg sie w
role potomkéw béstw, traktujacym o ich drodze od
$miertelnosci po boskos¢ (Scion).

nra narracy na wspdtcz esnego oo ighio

Idea systemu, ktéry posiada mechanike zbudowana
od postaw z mySslg o Swiecie, w ktérym przyjdzie
zy¢ bohaterom graczy wydaje sie by¢ bardzo atrak-
cyjna. Zasady i setting wspotgratyby w takiej grze ze
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sobg, wspomagajac sie nawzajem. W rezultacie gra-
czom latwiej byloby tworzy¢ i odgrywac bohateréw,
Mistrzom Gry tworzy¢ scenariusze, a calej grupie
prowadzi¢ sesje w jasno okreslonej przez autorow
konwencji. Niestety, bardzo czesto szumna idea me-
chaniki szytej na miare sprowadza sie do deklaracji,
a zasady rzekomo zaprojektowane specjalnie pod
setting rownie dobrze mozna by zastapi¢ dowolnym
innym zbiorem regut uniwersalnych.

':.'i'; 3

ASTFR 'S

GAMFMA
Epe. GUIDE

Przecigetna mechanika gry fabularnej dzieli charakte-
rystyke bohatera na cechy, umiejetnosci, zalety i
wady oraz garé¢ wspoétczynnikéw w rodzaju Punk-
tow Zycia. Podobnie wykonywane sa testy - rzut
jedna lub kilkoma ko$émi ma by¢ nizszy od jakies$
zdolnosci albo dodany do niej ma przekroczy¢ okre-
Slony poziom trudnosci. Duze znaczenie ma walka,
zwlaszcza konflikty fizyczne, gdzie starcie dzieli sie
na rundy, podczas ktdrej uczestnicy starcia wykonu-
ja naprzemiennie akcje. Réwnie wazne jest tworze-
nie bohatera - rozdzial poswiecony kreacji postaci
musi mie¢ spora objetos¢, oferowac duza liczbe ele-
mentéw, ktore gracze dopasowuja do siebie tworzac
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optymalng charakterystyke. Jedli wycia¢ z takiego
podrecznika nazwy wlasne, poszerzy¢ listy umiejet-
nosci, zalet i wad, zakle¢ oraz ekwipunku, dodac¢ kil-
ka szczegétowych regut i rozbudowac bestiariusz,
mechanika systemu bez problemu moglaby aspiro-
wacé do miana uniwersalne;j.

Przyklady? Shadowrun - zastosowano w nim me-
chanike sukceséw, bardzo podobna do Storytellera.
Charakterystyka bohatera (ktérego tworzy sie po-
dobnie jak w GURPSie, z puli punktéw) sklada sie z
atrybutéw, umiejetnosci, dodatkowych wspélczyn-
nikéw, zalet, wad oraz garsci cech pobocznych. Dark
Heresy (oraz kolejne systemy z uniwersum War-
hammera 40k) korzysta z mechaniki procentowej,
bedacej w zasadzie kalka zasad drugiej edycji
WERP. Teoretycznie wydaje sie¢ bardzo mocno zwig-
zana z uniwersum gier bitewnych wydawanych
przez Games Workshop, jesli jednak przyjrzec sie jej
blizej, okazuje si¢ by¢ catkiem uniwersalna. System
radzi sobie zaréwno z przecietniakami (Dark Here-
sy), jak réwniez zolnierzami doskonatymi (Death-
watch). Samo spojrzenie na WFRP i szeroka game
bohateréw do wyboru (od zebraka, po arcymaga)
juz samo w sobie dowodzi tej tezy. Co prawda dopa-
sowanie zasad do skrajnie odmiennej konwengji, jak
komiksowy super-heroizm byloby nieco problema-

Systemy wyjatkowe

Oczywiscie, nie kazda mechanika jest zaprojektowana wedtug
standardowego schematu. Wiele gier, zwlaszcza o mocno na-
kre$lonej, Scisle sprecyzowanej konwencji i tematyce posiada
wyjatkowe (czesto prostsze od standardowych) zbiory regut,
ktére mozna okresla¢ wieloma przymiotnikami, jednak absolut-
nie nie mozna o nich powiedzie¢, ze sq uniwersalne. Zdecydo-
wanie przodujg w tym gry niezalezne (indie), zwlaszcza te o
mniejszej objetosci, projektowane i publikowane przez mniejsze
wydawnictwa. Ich niewatpliwg zaleta jest wyjatkowos¢ i prosto-
ta — zwykle sg napisane w taki sposéb, by opanowanie zasad i
przygotowywanie sesji zajeto niewiele czasu. Wady za$ majg w
zasadzie dwie — wspomniana wczes$niej, mocno okreslona te-
matyka i niewielka objetos¢, przez co sprawdzajg sie gorzej w
dtugich kampaniach. Dla osdb lubigcych systemy o wyrazne;
konwencji, ktérym nie przeszkadzajg czeste zmiany systeméw
beda jednak strzatem w dziesigtke. Warto wspomnie¢, ze sg
réwnie fatwo dostepne, jak standardowe systemy — przyktadem
gier indie sg np. Cold City, czy InSpectres, ktore pojawity sie na
naszym rynku naktadem Wydawnictwa Portal.

tyczne, jednak podejrzewam, ze i z nig system jako$
by sobie z nia poradzil. Nieco bardziej oryginalna
mechanike posiada Earthdawn - poszczegélne ele-
menty mechaniki zaprojektowano specjalnie z mysla
o $wiecie. Jednak i tu charakterystyka bohatera skia-
da sie z tych samych elementéw, walka jest podzie-
lona na rundy (podczas ktérych uczestnicy starcia
naprzemiennie wykonuja swoje dzialania), za
uczestnictwo w sesji otrzymuja punkty doswiadcze-
nia (zwane Punktami Legend).

Co jest lepsze?

Ciezko jednoznacznie wskazad, czy warto przyjrzec
sie mechanikom uniwersalnym, czy tez szytym na
miare. Wszystko zalezy od tego, czego po grze fabu-
larnej oczekuje druzyna. Jesli zasady maja drugo-
rzedne znaczenie i liczy sie przede wszystkim $wiat
i tworzona w czasie sesji opowies¢, kazdy system be-
dzie réwnie dobry. W sytuacji, gdy grupa chce ko-
rzysta¢ z zasad, a liczy sie przede wszystkim czas
potrzebny na ich opanowanie (np. ze wzgledu na
inne obowigzki) warto dac¢ szanse jakiej$ mechanice
uniwersalnej. Trudno nazwac¢ je wybitnymi, jednak
jesli ktéras przypadnie do gustu graczom i prowa-
dzacemu, powinna wystarczy¢ na dlugie lata. Oczy-
wiécie, rownie dobrze mozna skorzysta¢ z jakiegos
niewielkiego systemu indie, jednak w tym przypad-
ku wrecz niezbedne jest opanowanie regul przez
wszystkich cztonkéw druzyny.

Niezaleznie od tego, jakie sa nasze oczekiwania,
warto przyjrzeé sie grze przed zakupem - przeczy-
tac¢ kilka recenzji, spojrze¢ na karte postaci. Zwykle
wystarcza to, by zorientowac sie, czy ma si¢ do czy-
nienia z czyms§, co ma szanse by¢ oryginalne i wyjat-
kowe, czy tez kalka istniejacych gier. To, czy gra
okaze sie wybitna, przecietna, czy tez kiepska w du-
zej mierze zalezy od autoréw, ale réwniez od gustu
uczestnikéw sesji. Znacznie lepszym pomystem, niz
ocenianie ze wzgledu na uniwersalno$¢ mechaniki,
jest indywidualne podejscie do kazdej gry. Nawet
najlepszy system moze nie wpasowac sie w styl gru-
py - i bedzie tu bez znaczenia w jaki sposéb zapro-
jektowano jego zasady, czy tez, jak ocenia go ogot fa-
néw gier fabularnych.

O
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N Nowych Kart Do Cry Munchkin!

Nowe Potwory, Nowe Skarby, Nowe Poziomy
Bez Tcgo Caiego Dumcgo Odgrywanla Postaci!

STE
Yoz WWW MUNCHKINPL WWWSJGAMESCOM “Ginves

% Zawiera takze 30 kart gwiazdkowych!

Munchkin, Munchkin Piztne Smiercl, postaci z Munchina oraz lage piramidy Steve |ackson Games sq znakami towarowymi lub zarejestrowanymi makami towarowymi Steve Jackson
Games Incorporated i 53 ueywane na licencii preez Black Monk. © Steve Jackson Games mwrn. Wazystkic prawa zastrzcrons
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