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Wstepniak

Przyszedt luty, a wraz z nim ferie

zimowe dla studentow i uczniow.
Wielu z Was na pewno na to
czekato, gdyz jest to doskonaty
moment, by w atmosferze relaksu
zasigs¢ przy grach i rozkoszowac sig
bloga  atmosferqg  odprezajgcego
nierébstwa. My, korzystajgc z tej
chwili oddechu, oddajemy w wasze
rece nowy, chciatoby sig powiedziec, Ze jeszcze pachngcy
farbg, numer.Zgodnie z tym, co obiecalismy w zeszlym
miesigcu - nie zamierzamy spuszczac z tonu. W
aktualnym numerze przeczytacie kolejne dwanascie
recenzji, w ktorych nasi autorzy  skrupulatnie
wypunktujqg mocne i stabe strony proponowanych
tytutow. Silnymi punktami tego numeru sq niewgtpliwie
recenzje Battlestar Galactica Boardgame, Puerto Rico,
Dooma oraz Galaxy Truckera. Przy okazji warto
wspomnie¢, ze ostatnimi czasy prawdziwy renesans
przezywajq u mnas gry fabularne. Coraz bardziej
wykraczamy zatem poza ramy nowego Swiata Mroku i
wydawnictwa White Wolf, siegajac po starsze i nowsze
wydawnictwa z kraju i ze Swiata. W tym miesigcu ,na
tapete” trafiajq Dzikie Pola i Arkona - oba systemy rodem
z Polski, odwotujqce si¢ do niezwyktych dla nas, Polakéw,
okresow. Mozecie byc jednak pewni, ze na tym nie
poprzestaniemy.

Jak  zapewne szybko zauwazycie, REBEL Times
przechodzi tez proces zmiany szaty graficznej. Pierwszym
stadium faceliftingu jest zupelna zmiana ramek z
ocenami. Postawilismy na nowy, Swiezszy wyglad, a
takze dodalismy kilka nowych informacji. Mamy nadzieje,
ze taka zmiana przypadnie Wam, drodzy czytelnicy, do
qustu. Kto wie - by¢ moze juz wkrétce RT bedzie
stanowic zupetnie nowq jakosc?

Jak zwykle zapraszam do czytania, a takze do wysytania
na nasz adres mailowy opinii i sugestii. Do zobaczenia za
miesigc!




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

Ocena Wykonania w skali od 1 do 10 obejmuje jako$¢ wydania (zaréwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢
ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodno$¢é rozumiemy jakoS¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i 0ogoing
atrakcyjnos¢ produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek podanej w nawiasie ceny produktu do jego faktyczne;
warto$ci — czyli szacunkowe okreslenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupi¢. Redakcja Rebel Times stara sig pisa¢
wytgcznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazac sie wyjatkowo wygdérowana
lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuje trzeci element oceny.
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MIODNOSC

Scista czotdwka w swojej klasie,
Swietnie zrealizowany dobry pomyst

WYKONANIE
w swojej klasie produkt nalezy do
waskiego grona najlepiej
wykonanych

Swietne wykonanie, ale mamy
drobne zastrzezenia

bardzo grywalny, dopracowany
produkt

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

przecietne wykonanie; mamy kilka
istotnych zastrzezen

niezta grywalnosc, ale mamy kilka
istotnych zastrzezen

wykonanie rozczarowuje, mamy
powazne zastrzezenia

produkt ciekawy, ale pod wieloma
wzgledami niedopracowany

wykonanie ponizej ogolnie
przyjetych standardow

jezeli nawet byty dobre pomysty, to
zrealizowano je tutaj zle

stabe wykonanie niewarte swojej
ceny

nie sadzimy, bys zechciat zagra¢ w
to wiecej niz dwa razy
kiedy$ udato nam sie znalez¢ co$
gorzej wydanego

kiedy$ udato nam sie znalez¢ co$
gorszego

Scista czotowka najgorzej
wykonanych gier $wiata

podobno istnieje co$ gorszego, ale
nie spotkali$my sie z tym

domowymi sposobami dziecko
zrobitoby to lepiej

Scista czotéwka najgtupszych i
najmniej dopracowanych gier $wiata

CENA

mozna kupowa¢ w ciemno -
chocby dla samego posiadania

prawdziwa okazja, podobne gry sg
zwykle znacznie drozsze

dobra, atrakcyjna cena
przecigtna cena tego typu tytutow

za wysoka, taki produkt powinien
kosztowac nieco mniej

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

ponoc sg gry, ktorych zakup jest
jeszcze mniej opfacalny

kompletne nieporozumienie; taniej
zrobisz to domowymi metodami

nie bierz tego nawet za darmo!

nie bierz tego nawet za doptata!
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Battlestar Galactica

Nic co ludzkie,
hie jest im obce

Cyloni zostali stworzeni przez ludzi.
Zbuntowali sie.
Wyewoluowali.
Jest wiele kopii.

I majq plan.

Battlestar Galactica

Te kilka linijek jest zapewne doskonale znane
kazdemu, kto mial stycznoé¢ z serialem science
fiction o takim samym tytule, jak recenzowana tutaj
gra planszowa. Serialem, ktéry w opinii wielu oséb
doczekal sie nawet miana ,kultowego”. Gra
planszowa Battlestar Galactica (czy tez w skrocie
BSG) pretenduje do roli jak najwierniejszego odbicia
telewizyjnego poprzednika. Jednak, czy jest
jednoczesnie po prostu dobra planszoéwka?

Luty 2009

BSG nalezy do gatunku gier kooperacyjnych.
Wystepuje w niej jednak motyw zdrajcy, skojarzenia
z Shadows over Camelot nasuwaja sie wiec
samoistnie. Do zabawy zasig$¢ moze od 3 do 6 0séb,
a przecietny czas gry to od dwoéch do trzech godzin.
Za kazdym razem cel jest taki sam - ludzie maja za
zadanie dotrze¢ do Ziemi, Cyloni natomiast maja do
tego nie dopusci¢. Z pozoru proste zadania mogga sie
jednak okaza¢ niezwyklym wyzwaniem.

Pierwsze wrazenie

Miloénicy serialu dostana gesiej skorki juz przy
pierwszym kontakcie z gra. Pudelko jest ciezkie i
zdobi je klimatyczna i stonowana grafika
przedstawiajaca gléwne postacie serialu oraz
tytulowa Galactice w otoczeniu mysliwcéow. Po
otworzeniu pudelka naszym oczom ukaze sie
solidna plansza, a pod nig kilka zestawéw Kkart,
zetonéw oraz plastikowych modeli statkéow. Na
elementy gry skladaja sie:

e instrukcja

e plansza

e 10 kart postaci

e 52 tekturowe zetony (w tym znaczniki
postaci, pilotéw, glowic nuklearnych,

statkow cywilnych oraz innych)

e 110 duzych kart (70 kart kryzyséw, 16 kart
lojalnosci, 17 kart kworum, 5 kart super
kryzyséw, karty prezydenta i admirata)

e 128 malych kart (5 talii po 21 kart w réznych
kolorach, 22 karty celu podrézy, karta
planety Kobol)

e 8-Scienna kos¢

e 32 plastikowe statki (8 viperéw, 4 raptory, 16
cylonskich raideréw, 4 cylonskie -ciezkie
raidery)

e 10 plastikowych podstawek

Wykonanie kart, zetonéw, jak i matych modeli
statkow stoi na wysokim poziomie. Ich
wytrzymalo$é nie ulega raczej dyskusji, podobnie
zreszta, jak w przypadku znacznej wiekszosci
tytulow ze stajni Fantasy Flight Games. Wykonanie
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ma kilka drobnych wad, na ktére nalezy zwrdcié
uwage. Po pierwsze - pudetko nie ma w $rodku
zadnej sensownej wytloczki. Oprécz tekturowej
wktadki mamy wiec wylacznie pustg przestrzen. To
sprzyja balaganowi i zwieksza czas potrzebny na
rozlozenie caloéci na stole. Drugim mankamentem
jest fakt, iz po zamontowaniu obrotowych
miernikow surowcéw (musimy je wlasnorecznie
przytwierdzi¢  do  planszy, korzystajac =z
dostarczonych materialow) plansza lubi
nieestetycznie odstawa¢ od powierzchni stotu. Nie
jest to wielka wada, ale na tyle zauwazalna, ze
nalezalo ja odnotowaé. Trzecia kwestia to stabo
docieta tekturka, z ktérej wyciskamy zetony.
Wydawnictwa przyzwyczaily nas do gtadkiego
wypychania elementéw, a w tym wypadku dosé
latwo o zadre. Nalezy wiec wykazaé sie wieksza
ostroznoécia. Z pozostalych minuséw mozna jeszcze
wspomnie¢ o dziwnej, jakby przesyconej i
nienaturalnej kolorystyce niektérych kart postaci
oraz grafikach, ktére zapewne nie kazdemu
przypadna do gustu (niemal wszystkie sa kadrami z
serialu).

Instrukcja potrafi przy pierwszym spojrzeniu
przyttoczyé, poniewaz skladaja sie na niag az 32
strony A4. Wkrotce jednak okazuje sig, ze to nie ilos¢
zasad stanowi o jej objetosci, a rozwleklos¢ opiséw.

Wiele zasad wyjasnionych zostalo kilka razy
(najpierw zdawkowo, a potem szczegbélowo), a
dodatkowo okraszono je odpowiednimi rycinami. W
zasadzie wiec nic nie powinno nam umknac.

6 [ REBEL.r

Momentami wdziera si¢ do tego pewien chaos, ale
przyswojenie calosci nie powinno stanowié
problemu juz po jednym, w miare wnikliwym,
czytaniu.

Przygotowania do podrézy

Gre rozpoczynamy od wykonania dziesieciu bardzo
prostych czynnosci:

e Umieszczamy plansze na stole i ustawiamy
znaczniki surowcéw na pozycje wyjsciowe

e Wszystkie modele ludzkich  statkéw
ukladamy w hangarze, pozostale odkladajac
na bok

e Losowo ustalamy pierwszego gracza

e Gracze kolejno (poczawszy od pierwszego)
wybieraja postacie z wciaz dostepnych w
puli

e Odpowiednie postacie otrzymuja karte
Prezydenta i Admirala (zgodnie z linig
sukcesji umieszczona na koricu instrukcji)

e Tworzymy talie lojalnosci (szerzej o tym za
chwile)

e Rozkladamy pozostale talie (umiejetnosci,
kworum, kryzyséw, super kryzyséw oraz
celu podrézy) w odpowiednich dla nich
miejscach

e Kazdy z graczy (z pominigciem pierwszego)
dobiera trzy karty w kolorach pasujacych do
umiejetnosci jego postaci

e Tworzymy oraz umieszczamy w
odpowiednim miejscu na planszy Talie
Przeznaczenia (czyli po dwie losowe karty z
kazdego koloru, ktérych uzywaé¢ bedziemy
podczas testow umiejetnosci)

e Umieszczamy w odpowiednich miejscach na
planszy statek - matke Cylonéw, trzy raidery
(mysliwce przeciwnikéw) oraz dwa vipery
(mysliwce ludzi) i dwa statki cywilne
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W tym momencie jesteSmy juz niemal gotowi do
gry. Zanim jednak przejde do samej rozgrywki,
przyblize nieco kwestie lojalnosci w grze.

Jak juz zapewne wszyscy zauwazyli, w grze
wystepuja dwa obozy - ludzie i Cyloni. Ci pierwsi
beda boryka¢ sie z najrézniejszymi problemami
dotykajacymi kosmiczna flote, podczas gdy drudzy
za wszelka cene beda prébowali utrudniaé im zycie
- najpierw potajemnie, a pozniej takze zupelnie
otwarcie. Za kazdym razem tali¢ lojalnosci
tworzymy z innej liczby kart:

e dla trzech graczy - 5x nie jestes Cylonem i 1x
jestes Cylonem

e dla czterech graczy - 6x nie jestes Cylonem i
1x jeste$ Cylonem

e dla pieciu graczy - 8x nie jeste§ Cylonem i 2x
jestes Cylonem

e dla szesdciu graczy - 9x nie jestes Cylonem i
2x jeste$ Cylonem

Mamy wiec dwa razy wiecej kart, anizeli graczy.
Nie bez przyczyny. W czasie rozgrywki nastepuja
bowiem dwie fazy lojalnosci - na samym poczatku
gry oraz w jej srodku. Moze sie wiec zdarzyé, ze w
pierwszej fazie nie bedzie Zzadnego Cylona albo tez
od razu pojawi sie ich dwéch. Zawsze jednak KTOS
jest przeciwnikiem ludzkosci i zadaniem graczy
bedzie wydedukowanie kto. Jest to niezwykle
istotny punkt gry, jako ze Cylon, ktéry postanowi sie

ujawnic, a nie zostal do tego momentu wystany do
karceru moze poczyni¢ na Galactice powazne
szkody.

By¢ moze zauwazyliscie, ze przy czterech i szesciu
graczach liczba kart nie réwna sie dwukrotnosci
liczby graczy. Tutaj pojawia si¢ bowiem zasada
Sympatyka. Karta cylonskiego sympatyka zawsze
pojawia sie w drugiej fazie lojalnoéci i ma za zadanie
zrownowazy¢ rozgrywke. W przypadku przewagi
strony cyloriskiej (objawiajacej si¢ poprzez znaczne
uszczuplenie zasobéw floty) przylacza sie on do
ludzi. W przeciwnym wypadku staje sie odkrytym
Cylonem. Przyznam, ze poczatkowo podchodzitem
do tego rozwiagzania z pewna rezerwg, jednak juz
pierwsza partia z parzysta liczba graczy utwierdzila
mnie w przekonaniu, iz jest to rozwigzanie genialne.
Dzieki niemu niemal za kazdym razem gra trzyma
w napieciu do samego korica, a zwyciestwo
ktorejkolwiek ze stron przychodzi o wtos.

Rozgrywka

Kiedy juz si¢ przygotujemy, wybierzemy postacie i
otrzymamy karty lojalnosci, mozemy przystapi¢ do
dania gtéwnego. Rozgrywke rozpoczyna uczestnik,
ktéry wcze$niej zostal wylosowany na pierwszego
gracza. Tury wygladaja nastepujaco:
e Gracz dociaga odpowiadajace
umiejetno$ciom jego postaci karty z talii
odpowiedniego koloru

e Nastepnie moze wykona¢ ruch do innej
lokacji, przenieé¢ sie na inny statek, badz tez
poruszy¢ swoéj mysliwiec w przestrzeni
kosmicznej

e Gracz moze wykonac jedna z dostepnych mu
akcji - czy to zagrywajac  karte,
wykorzystujac wlasciwosé pomieszczenia na
statku, badz tez pilotujac mysliwiec; ma
takze prawo zrezygnowac z akcji

e Drzialajacy obecnie gracz ciggnie pierwsza z
gory karte kryzysu i rozpatruje ja wraz z
innymi graczami

e Aktywuje sie wszystkie wyszczegolnione na
karcie kryzysu statki Cylonéow
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e W razie potrzeby przesuwa si¢ do przodu
znacznik skoku w nadprzestrzen (po
przesunieciu zetonu na pole ,auto-jump”
skok nastepuje natychmiast, w razie
potrzeby jest jednak mozliwos¢ jego
wczedniejszego wymuszenia, co umozliwia
nam np. ucieczke przed wroga flota)

Po tym nastepuje tura kolejnego gracza. Wiele os6b

zarzuca BSG ogromna powtarzalnosé
wykonywanych czynnosci, nude i ostatecznie brak
~czegos do roboty”. Nie moge sie z tym
stwierdzeniem zgodzi¢. Cytujac inng wypowiedz:
»Jezeli uwazasz, ze nie masz co robi¢, znaczy to, ze
co$ robisz zle”. Oczywiécie zdarzaja sie chwile
rozprezenia, w ktérych na planszy nie ma zadnych
wrogich statkéw stanowigcych dla Galactici
bezposrednie zagrozenie, ale ten czas najczesciej
pozytkuje sie na przygotowania do odparcia
kolejnego ataku, najpotrzebniejsze naprawy i -
przede wszystkim - proby odkrycia Cylona.
Interakcje miedzy graczami sg bardzo istotng czescig
rozgrywki i nie konicza sie jedynie na wzajemnych
oskarzeniach. Oprécz tego gracze moga sobie
bowiem  wzajemnie pomagaé, przeszkadzad,
podkopywacé pozycje, odbierac i przydziela¢ tytuly,
blefowa¢, ktama¢, naktania¢, a nawet przy pomocy
odpowiedniej karty odda¢ innemu graczowi swoja
kolejke. Nalezy jednak pamietaé, ze Cylon nie $pi i
ma do swojej dyspozycji taki sam wachlarz
mozliwosci. Wraz z kazda kolejna tura temperatura
roénie i zazwyczaj tuz po drugiej fazie lojalnosci
siega zenitu.

8 [ REBEL.p

Kilka stéw uwagi niewatpliwie nalezy sie kartom
kryzysoéw. Jest to w pewnym sensie kulminacyjny
moment tury kazdego gracza. Sa trzy typy owych
kart:

e Atak Cylonéw - to najrzadziej wystepujacy
w talii, ale jednoczesnie najbardziej dotkliwy
dla ludzi typ karty; w chwili ataku na
planszy pojawiaja sie kolejne wrogie statki,
ktére nierzadko od razu atakujg; nie jest to
najprzyjemniejszy moment i czesto zdarza
sie, ze sklania graczy do wczesniejszego
skoku w nadprzestrzen (nawet kosztem
utraty czesci populacji)

e Wydarzenia - to typ kart, ktéry zmusza
kogo$ (Admirala, Prezydenta lub aktualnie
dzialajacego gracza) do decyzji; zazwyczaj
jest to trudny wybor, opierajacy sie na
zasadzie mniejszego zla; najtrudniejsze
wybory potrafia jednak przynies¢ flocie
korzysci

e Kryzysy wymagajace testow umiejetnosci -
stanowia lwig czeé¢ talii kryzysow i
zastuguja na najszersze omoéwienie. Kazda
taka karta ma wypisany poziom trudnosci
(wyrazony konkretng liczbg) oraz kolory
umiejetnosci, ktére beda dziala¢é nan
pozytywnie, jak i negatywnie. Male karty
umiejetnosci, ktore gracze ciaggna =z
odpowiednich talii na poczatku kazdej swojej
tury, takze maja przypisana wartosé
liczbowa od 1 do 5. Rzecz polega na tym, aby
zagrywajac ZAKRYTE Kkarty wsp6lnymi
sitami  przebi¢ poziom trudnosci. Po
przetasowaniu i odkryciu utworzonego stosu
sumujemy wartoéci kart pozytywnych i
negatywnych, po czym  odejmujemy
sumaryczng wartoé¢ drugich od pierwszych.
Dodatkowym utrudnieniem jest fakt, iz do
kazdego testu dokladamy dwie, zupelnie
przypadkowe karty z Talii Przeznaczenia.
Moga one by¢ nad wyraz pomocne, jak tez
koncertowo pokrzyzowac nasze szyki. Jak
tatwo sie¢ domysli¢ - jest to réwniez pole do
popisu dla Cylona. On bowiem moze
potajemnie  podrzuca¢ innym = Swinie,
wykorzystujac posiadane karty umiejetnosci
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do przeszkadzania. Zawsze przeciez mozna
zrzuci¢ wine na Talie Przeznaczenia...

Niektére karty kryzyséw posiadaja w rogach
dodatkowe oznaczenia. Pierwsze z nich to ikony
cylonskich statkéw nakazujagce nam aktywacje
konkretnego ich typu. Efekt rézni sie w zaleznosci
od sytuacji, poczawszy od zmasowanego ataku
mysliwcéw, poprzez bombardowanie Galactici
przez statki - matki, az do abordazu.

Znacznie istotniejsza jest jednak ikona
przygotowania do skoku w  nadprzestrzen
(wystepujaca jedynie na czesci kart). Celem ludzi jest
bowiem przebycie konkretnego dystansu. Po
kazdym skoku Admiral floty ciagnie z talii celéow
podrozy dwie karty, po czym w tajemnicy wybiera i
rozpatruje jedng z nich wedlug wiasnego uznania.
Wiekszos¢ z kart powoduje uszczuplenie surowcéw
(zazwyczaj paliwa), cho¢ nieliczne pozwalaja na ich
odzyskanie. ~Wszystkie karty podrézy maja
dodatkowo pewne wartoéci liczbowe (od 1 do 3),
ktéore po kolejnych skokach sumuje sie,
uruchamiajgc tym samym nastepne fazy rozgrywki.
Po przebyciu przynajmniej 4 jednostek, nastepuje

Po 8 jednostkach ludzkosé¢ znajduje sie o jeden skok
nadprzestrzenny od wygranej. Jak tatwo zauwazy¢
Admiral - Cylon moze si¢ sta¢ najwigekszym
koszmarem ludzkich graczy. Warto w tym miejscu
wspomnied, Ze gracze maja mozliwos¢ wymuszenia
wczedniejszego skoku w nadprzestrzen, wiaze sie to
jednak z bardzo duzym ryzykiem utraty czesci
populacji (nawet do 3 jednostek przy jednym skoku,
co stanowi ¥4 wartosci poczatkoweyj).

Pomimo do$¢ szerokiego wachlarza mozliwosci
utrudniania, rozgrywka wydaje si¢ by¢ dobrze
zrownowazona. Co wazniejsze - w przeciwienistwie
do wspomnianych na samym poczatku Shadows
over Camelot - zdrajca, ktéry zostanie odkryty,
moze zostaé ukarany (poprzez wtracenie do
karceru), a przez to przynajmniej przez jaki$ czas
jego negatywny wplyw na przebieg gry zostaje
zredukowany niemal do zera. Dodatkowo cylonski
gracz, ktorego posta¢ wyladowata w wiezieniu, nie
moze skorzysta¢ przy ujawnianiu sie ze swojej
specjalnej umiejetnosci (np. uszkodzenia dwoéch
segmentoéw Galactici lub tez wtracenia kogo$ innego
do karceru). Ujawniony Cylon réwniez nie staje sie
wylacznie bezkarnym ~Pprzeszkadzaczem”.
Ograniczona zostaje sila jego oddzialywania na testy

druga faza lojalnoéci (tZW. faza Uépionego Agenta). umjejetnoécil a przy okazjj Zostaje on pozbawiony

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra prezentuje typowy dla FFG standard. Dobrej jakosci pudetko (w ktérym jednak brak przegrédek), solidna plansza,
wytrzymate karty itd. Trzy mate minusy, tworzace ostatecznie jeden duzy to: wspomniany przed chwilg brak wyttoczki w pudetku
(przy tej ilosci elementdw nie sposob utozyé je tak, by nie "lataty" wewnatrz); fakt, ze po zamontowaniu obrotowych miernikow
surowcow plansza dos¢ nieestetycznie odstaje od powierzchni blatu oraz stabo podocinane wypraski z zetonami, co najczesciej
kofczy sie malutkimi zadrami na tekturowych elementach.

Miodnosé: Ta gra zastuguje na "dziesiatke". Naprawde zastuguje. W kategorii kooperacyjnych gier planszowych to absolutny lider.
O lata $wietlne wyprzedza mdte Shadows over Camelot, pokazujac, jak niemal wzorcowo powinna zosta¢ rozwigzana kwestia
zdrajcy. Pewng wadg moze okazac sie powtarzalno$¢ — zaréwno czynnosci podczas gry, jak i pojawiajacych sie kart kryzyséw, choé
do naszych dotychczasowych rozgrywek (a trzeba zauwazyé, iz testowali$my gre intensywnie na krétkim etapie czasu) nuda sie nie
wdarta, a kazda kolejna potyczka z Cylonami wywotywata gitdd dalszych gier i che¢ rewanzu na "drugiej stronie". Dla fanéw BSG i
gier kooperacyjnych absolutny "must-have".

Cena: Wysoka jako$¢ wydania, Swietne zasady, wySmienicie rozwiazany motyw zdrajcy, duza interakcja miedzy graczami, ogromna
miodno$¢ i przynajmniej kilkadziesiat godzin spedzonych z grg — to wszystko zapewnia nam BSG za bardzo przyzwoitg cene.
Relacja cenaljako$¢ wypada przy tej pozycji bardzo korzystnie.

Wiek: Wydawca sugeruje nam, ze dolna granica wieku to 10 lat. Moge sie z tym zgodzi¢, ale jedynie czeSciowo. Dziesieciolatek nie
powinien mie¢ zadnych trudno$ci z przyswojeniem zasad, ktére nie sg skomplikowane, moze mie¢ jednak problem z nalezytym
wczuciem sie w role Cylona (zdrajcy). Wymaga ona sporej dozy sprytu, wykorzystywania umiejetnosci blefu i - do pewnego stopnia
- takZe abstrakcyjnego myslenia. Nic nie stoi na przeszkodzie, by iS¢ za radg wydawcy, ja jednak sugeruje, by dla wyci$niecia z gry
wszystkiego, co sie da, podwyzszy¢ dolng granice do wieku 14+.
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wszelkich tytuléw, ktére posiadat do tej pory, co
bardzo czesto ma kluczowe znaczenie. Motyw
zdrajcy zostal w BSG bardzo solidnie przemys$lany i
przetestowany przez co stanowi mocny punkt
calosci.

Podsumowanie

O Battlestar Galactica mozna byloby jeszcze
powiedzie¢ bardzo wiele; spiera¢ si¢ na temat
przydatnosci poszczegélnych umiejetnosci postaci,
oraz ich wad; rozmawia¢ o wplywie poszczegdlnych
typéw bohaterow na rozgrywke, a takze o
skutecznodci  taktyki  kazdej ze stron w
najrézniejszych kombinacjach i sytuacjach. Nawet o
idealnym  momencie na zadanie ludziom
najboledniejszego ciosu. Wszystko to mozna jednak
podsumowac jednym zdaniem - BSG to wys$mienita

Pierwsze, przedpremierowe
informacje na temat gry planszowej
Battlestar Galactica nie napawaty
mnie optymizmem. Wszystko
wskazywato na to, ze szykuje sie
powielenie pomystu z Shadows over
Camelot, tyle ze w odmiennym
klimacie znakomitego serialu, co w
zatozeniach ma zapewni¢ grze
nabywcow. Pierwsze zdjecia produktu
nie wzbudzity wiekszego zainteresowania. Plansza do BSG
wizualnie jest dos¢ nudna (nieporéwnywalnie wiekszg
pomystowosScig wykazat sie projektant planszy do gry Space
Alert — ciekawego czeskiego pomystu na gre kooperacyjna,
ktorej akcja rowniez ma miejsce na poktadzie statku
kosmicznego). Sceptycyzm potegowata postac autora gry.

AJFEL

Corey Konieczka to czlowiek, ktdrego cenie za projekty w
duecie z Christianem Petersenem, niestety mam ograniczone
zaufanie do jego solowych produkcji (prawdopodobnie do dzi$

nie wybaczylem mu znakomitych, ale nie najlepiej
wykorzystanych pomystow oferowanych przez Warrior
Knights). Osobiscie na temat Shadows over Camelot mam
lepsze zdanie niz Ejdzej, nie sposob mu jednak nie przyznaé
racji, ze Battlestar Galactica bije na glowe wystuzong juz gre
o rycerzach Okragtego Stotu. Po prostu wspdlny mianownik
obu tytutdw, czyli postac zdrajcy w kooperacyjnej rozgrywce,
w przypadku BSG rozwigzany jest nieporownywalnie
ciekawiej. Gre planszowg Battlestar Galactica uwazam za
jedng z najciekawszych premier ostatniego pétrocza i
godnego oponenta dla Ghost Stories w rywalizacji o miano
najlepszej gry kooperacyjnej.

10 [e) REBEL.n.

pozycja o  ogromnej  grywalnosci,  sporej
niepowtarzalnosci rozgrywki, oferujaca graczom
szeroki garnitur mozliwosci.

W kilku aspektach gra wyznacza zupelnie nowe
standardy, bijac na glowe proponowane nam
wczedniej rozwigzania. Osobiécie - jestem pod
wielkim wrazeniem. Z czystym sumieniem moge
poleci¢ te gre wszystkim milosnikom gier
kooperacyjnych. Fanéw serialu wstyd byloby mi
jeszcze namawiac.

Battlestar Galactica

120-180 25y AssEn
min.

THE BOARD GAME

| Wykonanie: 9/10

L X 2 X X

Miodnosé: 10/10

Cena: 9/10 129,95z¢

& = BSG Boardgame to gra wy$mienita.

' . - To kwintesencja planszowkowosci. To

'E Q ® geniusz w swej prostocie. To
- | 1

g {

wspaniata metoda na spedzenie

wolnego czasu z grupkg znajomych.

W $redniej oprawie co prawda, bo
- wykorzystanie fotografii z serialu
zamiast grafik dla mnie jest wada, ale
i tak wartg swej ceny. Nawet jesli —
jak ja — nie jestes fanem serii TV. Ta gra stawia na interakcje.
Sprawia, ze ludzie przy stole rozmawiajg ze soba, dyskutuja,
ktocq sie i zgadzaja, zawierajg sojusze i je zrywaja, podejmujg
trudne decyzje i ponoszg ich konsekwencje. Uczy pracy w
zespole, pokazujac jednoczesnie jak taki zespét dziata. Ta gra
to okazja do tego aby lepiej pozna¢ swoich znajomych.
Doskonata metoda na spedzenie wolnego czasu — i zamiast
czytaé te stowa lepiej zagrajcie, bo naprawde warto.

DE?91AL
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: jest z barwnymi planszami (6), ale réwniez daleko
Puerto Rlco od rewelacji. Zetony dublonéw (54) i punktéw (50)

sa, moéwiac wprost, wyjatkowo brzydkie. Nie
Plantato rzy Z San oczekuje, ze kazda gra musi mie¢ zestaw
plastikowych,  pieknie = brzeczacych  monet,
zwlaszcza, ze takie gadzety windujg cene produktu.
J u a n Niemniej nawet zwykle, tekturowe krazki dublonow
i szeSciokatne zetony punktéw mozna bylo ciekawiej
zaprojektowaé. Wspomniane elementy, mimo
niezbyt okazatlej szaty graficznej, podczas rozgrywki
spelniajg swoja role bardzo dobrze i, co
najwazniejsze, sa trwale i nawet po wielu
rozgrywkach nie wida¢é na nich $ladéw
uzytkowania.
Elementy tekturowe uzupelnia szereg znacznikéw
wycietych z drewna. Jest to sprawdzony, dosé
pospolity element gier. Kolorowe znaczniki
towaréw (50) prezentuja sie bardzo dobrze i
Swietnie sprawdzaja podczas rozgrywek. Brazowe
znaczniki kolonistéw (100) s3 w mojej ocenie troche
za mate.

,Puerto Rico” to jeden =z
czotowych reprezentantow
ekonomicznych strategii. Obok
»~Agricoli” czesto tytulowana jest
najlepsza gra swiata. Ceniona za
dopracowana  mechanike i
AJFEL bogactwo mozliwosci
towarzyszace stosunkowo

latwym do ogarniecia zasadom. To takze Swietny
przyklad na to, ze gry okupujace szczyty
Swiatowych rankingdbw w pelni spelniaja
oczekiwania tylko niektérych
graczy. Przyjrzyjmy sie
tej, klasycznej juz, grze

Wszystkie elementy gry znajduja sie
w plastikowych przegrédkach, tak
wiec z utrzymaniem w pudetku

by stwierdzié, co porzadku nie bedzie problemu.
stanowi o jej Podsumowujac temat
niewatpliwej  sile i wykonania: kiepska szate
dlaczego gra graficzna ~ rekompensuje

porzadne opakowanie i

jednoglosnie wychwalana
trwalos¢ elementow.

w recenzjach, nie zawsze
jest produktem dla
kazdego.

Instrukcja napisana
jest bardzo dobrze:
w klarowny
sposob
wyjasnia

zasady i
Eleme nty gry ilustruje  je
dobrymi
Gre  dostajemy w  dobrze przyktadami.

miﬁa’to ‘Hiﬁaﬂ 7 Jednoczesénie na
marginesie

zachwyca, przegladajac zawartos¢ szybko prezentowane sa skroty
dochodzimy do wniosku, ze szata podstawowych informacji, fatwo wiec

graficzna nie jest mocng strong tego podczas rozgrywki szybko odnalezé zasade, ktéra
produktu. Proste obrazki na kartach (16), wzbudza jakies watpliwosci.

zetonach plantacji (50), kamieniolomach (8) i
budynkach (49+26) nie grzesza uroda. Nieco lepiej

wykonanym, przecietnych rozmiaréw
pudetku. Ilustracja z frontu nie
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Przebieg rozgrywki

W  ,Puerto Rico” gracze wrcielaja sie w role
kolonizatoréw tytulowej wyspy, zarzadzajacymi
posiadanymi
ziemiami w poblizu
portu San  Juan.
Celem  rozgrywki
jest  zgromadzenie
jak najwiekszej ilosci

punktow, a
najwazniejsza droga
ku temu jest

produkcja towaréw
i wysylanie ich na
Stary Kontynent. W
tym celu konieczne
bedzie nie tylko
stworzenie plantacji
oraz budynkow
odpowiedzialnych
za przetworstwo,
ale takze dbanie o
zaplecze ekonomiczne i optymalne rozdzielenie
obowiazkéw miedzy posiadanych pracownikéw.
Zaréwno drég do sukcesu, jak i mozliwych na nich
do popetnienia bledéw decyzyjnych jest bardzo
wiele. Nie ma tutaj mowy o przypadku, w
rywalizacji zwyciezy zarzadca o najlepszym
zmysle ekonomicznym.

Tyle o temacie gry, bowiem mechanika jest
doé¢ abstrakcyjna, za$ sama gra sprawia
wrazenie adresowanej przede wszystkim do
ludzi zwracajacych wieksza uwage na
oryginalnoé¢ i dopracowanie zasad,
nizli na klimat i fabularng otoczke.

Przygotowanie rozgrywki zajmuje
dtuzsza chwile i wiaze si¢ z dosc¢
zmudnym odliczeniem wszystkich
elementow, ktére wezma udziat w
rozgrywce. Co$§ za co$: Scisle
okredlona liczba poszczegélnych
elementéw wymaga dluzszych
przygotowan, ale dzieki temu gra

12 ) REBEL.n

jest bardzo dobrze wyskalowana (w kazdym
skladzie od dwoch do pieciu graczy dziala bez
zarzutu). Po schowaniu nie uzywanych elementow

do pudetka, musimy jeszcze rozmieécié w
odpowiednich
miejscach na planszy

glownej  wszystkie
zetony budynkow co
trwa kolejne minuty.

Kazdy =z graczy
dostaje SWoja
plansze, ktéra ma
G T o oznaczone miejsca

Buamietr; na budynki i
plantacje. Na starcie

dostajemy tez jedna

Al peaeme
wiayshd chismie pomdarsh. spoa sy,

el e

; i e plantacje i
B o o
f‘ g o niewielka ilos¢
v g ol pieniedzy.
P O o o .
' o p Mechanika gry
Pesgubi fwacr alrmyy: peden .
SR LA™ oparta jest  na
“  wyborze kart

postaci. Dziala to

tak, ze kazdy gracz, gdy przyjdzie jego kolej,
wybiera jedna z dostepnych postaci, zyskujac w
danej turze zwiazany z nig przywilej.

Wybér ten oznacza takze czynnosé
wykonywana  przez  wszystkich
pozostalych uczestnikow. Dla
przykladu: gdy jeden gracz wybiera
posta¢ Budowniczego, po nim
wszyscy pozostali beda mogli

wznies¢ budynek, po

wyborze Burmistrza kolejni

gracze otrzymuja kolonistow
(zawsze  osoba  wybierajaca
posta¢ ma pierwszenstwo i dodatkowe
przywileje). Mechanizm ten doskonale
znany jest fanom gry Twilight Imperium
(recenzja w 4 numerze RT), gdzie karty strategii
pelnia podobna role. Ludzaco podobna jest takze
samobalansujaca zasada, w Swietle ktorej karty
nie wybierane przez nikogo z kazda turg
nabieraja dodatkowej wartosci (w Puerto
Rico sa to pienigdze). Podobieristwo nie jest
przypadkowe - Christian Petersen, autor
Twilight Imperium, uczciwie wymienia
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tytuly europejskich gier (z Puerto Rico na czele),
ktére w jego projekcie stanowily silng inspiracje.

Zostawmy jednak galaktyczne podboje TI i wré¢émy

na stoneczne plantacje Puerto Rico. Wspomniany
mechanizm wyboru postaci sprawia, ze kolejnos¢
wykonywania poszczegolnych dziataii w turze jest
zmienna. Gracze dokonujagc wyboru czesto
zmuszeni sa dokonywac glebokich analiz, by za
sprawa swoich dzialan zyska¢ jak najwiecej,
jednoczesnie za bardzo nie pomagajac rywalom. W
grze wystepuje pie¢ rodzajow towaru: kukurydza,
indygo, cukier, tyton i kawa. Do produkcji
niezbedne jest posiadanie odpowiedniej plantacji,
oraz budynku odpowiedzialnego ze przetwoérstwo
(wyjatek stanowi kukurydza: tutaj wystarczy sama
plantacja). Oprécz tego budynki i plantacje
»dzialaja” tylko wtedy, gdy ma w nich kto
pracowaé, musimy wiec podczas rozgrywki zadba¢
o to, by optymalnie rozlokowa¢ posiadanych
kolonistow i (w razie potrzeby) stara¢ sie¢ o
pozyskanie nowych. Dla przykladu, jezeli nasi
koloniéci pracuja na plantacjach indygo, lecz nie ma
nikogo w farbiarni - praca na plantacjach sie
zmarnuje. Wyprodukowany towar to nie koniec
problemoéw - trzeba go szybko zaladowac na statki,
ktérych pojemnos¢ jest ograniczona. Jezeli zabraknie
miejsca i okaze si¢, ze nie mamy budynkéw na
zmagazynowanie nadwyzki - towar zepsuje sie na
nadbrzezu! Co do budynkéw zas - ich iloé¢ jest
ograniczona, musimy wiec uwazad¢, by nie okazato
sig, ze zabraknie dla nas akurat tego, ktéry aktualnie
jest nam bardzo potrzebny.

Wspomniane wyzej zasady to zaledwie punkt
wyijécia do zlozonych zaleznosci funkcjonujacych w
Puerto Rico. W grze wystepuje szereg dodatkowych
budynkéw o specjalnym dziataniu (wspomagajacym
nasza produkcje). Warto réwniez zaznaczyé, ze
polska edycja gry od razu w zestawie zawiera
rozszerzenie, dzieki ktéremu mozemy do rozgrywek
wprowadzi¢  kolejne  budynki w  miejsce
standardowych. Stowem, bogactwo mozliwosci
oferowanych przez gre nie powinno rozczarowac.
Dostepne w danej turze plantacje to w zasadzie
jedyny element losowosci w grze, dosc¢ istotny, ale
subtelnie urozmaicajacy rozgrywke, nie wypaczajac
jej wynikoéw.

Podsumowanie

W podsumowaniu najprosciej byloby napisaé, ze
gra jest Swietna, dziala znakomicie i, oprécz
niedociggnie¢ zwigzanych z wykonaniem, nie ma sie
do czego przyczepic. Nie chce czepiac sie na sile, ale
nie zamierzam réwniez klamaé, ze na moich
planszowych spotkaniach z réznymi grupami gra
zrobita furore. Bo nie zrobila.

Puerto Rico to gra, ktérej brakuje magii, czegos co
sprawi, ze inne gry na dlugi czas odejda na bok,
wyjatkowego klimatu i emocji, towarzyszacych
rozgrywce. Jestem w stanie zrozumie¢ ludzi, ktérzy
sa tym produktem zafascynowani i z przyjemnoscia
siadaja do kolejnych rozgrywek, optymalizujac
swoje strategie dzialania. Pragne jednak zaznaczy¢,
Ze niezaleznie od tego, czy gry ekonomiczne to nasz
ulubiony gatunek, czy nie - Puerto Rico nie
koniecznie trafi w mnasze gusta. Nie kazdego
fascynuje niby - interakcja podczas rozgrywki, ktéra
uplywa w grobowej ciszy, gdy kazdy z uczestnikéw
wysila swoje szare komoérki szukajac optymalnych
rozwigzan.

Puerto Rico nie ma bledéw, czy mechanicznych
niedociggnieé. Wszystko jest poprawne; zlozony,
abstrakcyjny $wiat zaleznoéci jest tutaj przemyslany
i wywazony, za$ zakonspirowane elementy
interakcji sa tym, czego od gry oczekuje wielu
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miloénikow gatunku. Przez rozmaite grupy, z
ktéorymi grywam, doé¢ jednoglosnie Puerto Rico
oceniana jest jako bardzo dobra gra. Jednak
prawdziwy zachwyt dostrzeglem u bardzo
nielicznych.

Puerto Rico

z',t;cmm
~ Wykonanie: 6/10

Miodnosé: 9/10
-~ X X X X X

Cena: 7/10 119,00z¢
b oD oD

Mi w odréznieniu od Ajfla wykonanie
gry wcale nie przeszkadza i ma nawet
swoj, nazwatbym go ,staroszkolnym”,
klimat, ktory catkiem niezle don
pasuje. Fakt, ilustracie nie sg
najtadniejsze, ale majg w sobie to
' 7 ,co8”, co mnie osobiscie przekonuije i
STING przycigga.

Mechanika gry jest spojna i przemyslana — tutaj z Ajflem
zgadzam sie w stu procentach, jest to jednak zarazem jej
wada, jak i zaletq. Wadg z tego powodu, ze rozgrywka jest
dos¢ ,mechaniczna” i wyjatkowo widoczne jest w tej grze
,maksymalizowanie” zyskéw. W potyczce weteran -
z06ttodziob, ten drugi nie ma zadnych szans. Oczywiscie dla
ludzi kochajacych eurogry bedzie to zdecydowana zaleta i
trudno sie z nimi nie zgodzi¢. Na wieczér przy planszéwkach
z nowicjuszami lepiej jednak wybra¢ cos innego niz Puerto.

Cena jest dos¢ wysoka, jak na zawarto$¢ pudetka, ale
elementy wykonane sg solidnie i z pewno$cig przetrwajg
bardzo dtugo. Za te cene polecam kazdemu tego klasyka
eurogier.
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Wykonanie: Tak uznany i sprawdzony tytut chciatoby sie
dosta¢ w zdecydowanie lepszej oprawie. Przede wszystkim
rozczarowuje kiepska szata graficzna. Nie budzi
zastrzezenn pudetko z praktycznymi przegrodkami i
drewniane znaczniki towaréw. Znaczniki kolonistéw sg za
mate. Trwatos¢ plansz, kart i zetondw w petni zadowala,
niestety znacznie gorzej z estetykq wykonania tych
elementow.

Miodnos§¢: Mechanika gry jest przemyslana, spojna i
dziata znakomicie. To prawdziwa gratka dla mitosnikow
ztozonych, ekonomicznych strategii, przedktadajacych
bogactwo mozliwosci nad wynikajacy z tematyki gry klimat,
potegowany przez fadne wykonanie. W swojej klasie
Puerto Rico stanowi produkt najwyzszych lotéw, chociaz
oczywiscie nie jest to tytut, ktory zachwyci kazda grupe
graczy.

Cena: Cena jest catkiem niezta, biorac pod uwage
grywalno$¢ produkiu i trwatoS¢ elementow. Zawartosé
pudetka nie jest jednak na tyle bogata, by da¢ wyzszg note

Mate sprostowanie

W poprzednim numerze naszego miesiecznika, wkradt sie
btad do ramki podsumowujacej recenzje podrecznika Graj z
Gtowa. Omytkowo znalazta sig tam cena produktu, znacznie
odbiegajagca od rzeczywistej. Ninigjszym informujemy, ze
aktualna cena wspomnianego podrecznika wynosi 32zt. Za
pomytke przepraszamy.
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KGUIZEE Wydawnictwo Kuznia Gier zaprasza do zapoznania si¢ z oferta:

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

‘ D w starciu z hordami potworéw.
@ Los wiedZmina jest w Twoich rekach!

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

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

zwyciestwa przeciwnikami.
= - -

Mozaika to szybka i wciagajaca
| MOZAIKA S
Celem gry jest zbudowanie jak

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

rzeciwnie.
’
10+ 30-45

wiecej informacji w internecie na stronie http://www.kuzniagier.pl/
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Zombiaki

Mézgi! Mézgi!

Zombie to temat niezwykle
wdzieczny i wciaz popularny.
Sympatyczne nieumarlaki juz
dziesiagtki razy pojawialy sie w
najrézniejszych filmach (klasy od
A do Z), grach fabularnych, jak i
planszéwkach. Nie tak dawno na
tamach REBEL Timesa
prezentowaliémy Wam gre Mall
of Horror [RT14] poruszajaca wlasnie 6w temat.
Nawet w tym numerze - oprécz recenzowanych
tutaj Zombiakéw - znajdziecie tekst poswiecony
innej grze o zombie, czyli Zombies!!! Miloénicy
chodzacych trupéw - faczcie sie!

Zombiaki to niekolekcjonerska gra
karciana dla dwoch graczy.
Jeden z uczestnikow zabawy
kieruje horda
wyglodniatych zombie i
jego zadaniem jest
przedrzeé sie przez
barykady ludzi
dowodzonych  przez jego
oponenta zanim zastanie go Swit.
Rozgrywka toczy sie przy uzyciu
dwoch czterdziestokartowych talii
oraz prowizorycznej planszy z kart
ukladanej na stole, badZz tez innej
dowolnej, plaskiej powierzchni. Gra po
rozlozeniu nie zajmuje wiele miejsca, co
bardzo sie¢ jej chwali, gdyz poreczny rozmiar
pudetka pozwala rozegra¢ kilkunastominutowa
partyjke niemal wszedzie.
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Wykonanie i elementy

W standardowych rozmiaréw pudetku na karty
znajduja sie:

e instrukcja
e 5 kart przecznic, z ktérych uktada sie plansze

e 40 kart z talii zombie (rewers w kolorze
czerwonym)

e 40 kart z talii ludzi (rewers w kolorze
niebieskim)

Wykonanie pozostawia nieco do zyczenia. Pudetko
jest miekkie i tatwo je przez to uszkodzié¢ (wgnies¢,
naderwac). Karty sa male i poreczne, ale
jednoczesnie bardzo gietkie i podatne na wytarcie na
krawedziach. Instrukcja natomiast to zwykla,
krzywo poskladana kartka A4, zadrukowana w
odcieniach  szarosci, ktéra niektérych moze
odstreczy¢ samym wygladem. Podobnie jest z
grafikami na kartach. Ilustracje, podobnie zreszta jak
cala gra, utrzymane sa w lekkim, dowcipnym
klimacie, ale staba jakos¢ druku sprawia, iz niektére
z nich wygladaja niczym rozlane zotto-czerwone
plamy.

Wyscig po moézgi

Przygotowanie do gry trwa okolo
dziesieciu  sekund. Obaj gracze
przetasowuja swoje talie, pamietajac,
by karta ,Swit” znalazta sie na
samym spodzie talii zombich,
po czym ukladaja
prowizoryczna plansze z 5
kart.  Reprezentuja  one
przecznice  miasta, ktore
nieumarli musza pokonaé, by
dotrze¢ do ludzkich barykad.

Cel gry jest zawsze taki sam - zombie
muszq opanowaé miasto (dzieje sie to, gdy
cho¢ jeden z nich dotrze za barykady), ludzie
natomiast prébuja dotrwaé do L, Switu” (ostatnia
karta w talii zombiakow).

Gracze wykonuja swoje tury naprzemiennie,
postepujac wedlug nastepujacego schematu:
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TURA ZOMBICH:

e ruch - przesuniete zostaja karty zombie i psy
(jesli tylko jest to mozliwe); ruch wszystkich
zombich i pséw odbywa sie w jednym czasie

e dociag - gracz ciggnie karty tak, aby mie¢ na
rece cztery sztuki, po czym wyklada karty
przed soba (awersem do gory), tworzac
swoja ,reke”; dociag jest obowigzkowy

e odrzucenie - jedna z dociggnietych kart
zostaje odtozona na bok

e zagranie kart - gracz uzywa do dwoéch kart z
»reki” zgodnie z ich instrukcjami, po czym
zuzyte karty odkiada na bok; na koniec tury
moze zosta¢ z jedna, dwiema lub trzema
nieuzytymi kartami

TURA LUDZI:

e ruch - przesunieta zostaje beczka (o ile jest
na planszy)

e dociag - analogicznie, jak w turze zombich
e odrzucenie - analogicznie, jak turze zombich

e zagranie kart - analogicznie, jak w turze
zombich

Typoéw kart jest tak wiele, Zze nie ma sensu ich
opisywa¢ (zreszta  byloby to niepotrzebne
przepisywanie instrukcji). Dos¢ powiedzied¢, iz

ludzie dysponuja pokaZnym arsenalem broni,

poczawszy od zwyklych pistoletéw, poprzez miny i
samochody pulapki, na granatach i wybuchowych
beczkach korniczac. Do tego dochodza réznego
rodzaju mury, zapory i wilcze doly, ktére w
zalozeniu maja spowolni¢ natarcie zombie.

Talia zombiakéw obfituje gléwnie w réznego
rodzaju zombie, a takze sposoby mna ich
~dopakowanie”. W tym momencie objawia sie
minus gry, zwigzany z niezréwnowazeniem obu
zestawow Kkart. Polega on na tym, Ze talia zombie
oferuje znacznie wiecej mozliwosci kombinowania.
Nie mowie tutaj o rozwaznym zagrywaniu
poszczegdlnych typoéw kart, ale o mozliwosci
tworzenia - przy odrobinie szczescia - niezwykle
poteznych kombinacji. W przypadku ludzi takiej
opcji zwyczajnie nie ma. Podczas testow zdarzyla
nam sie rozgrywka, w ktorej gracz kontrolujacy
zombie wygral w czwartej turze, a i to wylacznie
dlatego, ze jedna z zasad gry mowi, ze kazdy
zombie moze poruszac si¢ maksymalnie dwa pola w
jednej turze.

Czesto styszanym stwierdzeniem jest, Ze granie
zombie jest prostsze, a talia ta wygrywa czesciej.
Trudno sie z tym nie zgodzi¢. Nie nalezy sie
posuwacé do stwierdzenia, ze wygrana ludZmi jest
niemozliwa, z pewnoécig jednak jest to zadanie
znacznie trudniejsze, niz w odwrotnym wypadku.

Podsumowanie

Zombiaki wywoluja do$¢ mieszane uczucia.
Z jednej strony jest to catkiem lekka i
przyjemna karcianka, do ktérej od czasu do
czasu (byle niezbyt czesto) wraca sie z
przyjemnoscia, z drugiej jednak po dwoéch
lub trzech partiach nuzy. Stanowczo
najbardziej irytowa¢ moze latwos¢ z jaka
zombie sa w stanie pokonaé¢ ludzkich
przeciwnikow. Gracze, ktorzy lubig
wyzwania, beda jednak zadowoleni. Duzym
plusem jest poreczno$¢ gry przez co
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Zombiaki staja si¢ doskonala pozycja na lekkie
spotkania towarzyskie np. w pubie. Stanowczo nie

jest to gra przelomowa, ale za stosunkowo niewielka Komentarz do oce ny
cene otrzymujemy produkt warty zainteresowania.
Wykonanie: Karty, ktdre stanowig Iwig cze$¢ gry, sa miekkie,
podatne na wyginanie i wycieranie na krawedziach.
O Dodatkowo okraszone sg ilustracjami w brzydkiej, zéttawej
kolorystyce. Mato wytrzymate pudetko szybko zacznie nosi¢
$lady zuzycia. Na plus zalicza sie porecznos¢ gry, wygodny
rozmiar kart oraz grafiki utrzymane w zabawnej konwenciji.

Zombiaki
ok.15 ZOMBIAK]

Miodnos$¢: Szybka, relaksujaca i mato wymagajaca zabawa.
Dobra na rozluznienie i spotkanie przy piwie i chrupkach albo

tez jako szybki przerywnik na dluzszym spotkaniu
planszowkowym. Przy zbyt czestym uzytkowaniu potrafi
szybko znuzy€. Prostota zasad sprawia, ze do rozgrywki
moze zasig$¢ nawet dziesieciolatek.

Cena: Za 26 zlotych otrzymujemy catkiem niezle przemyslang
karcianke, ktorej gtéwnym mankamentem jest wydanie.
Miodno$¢ do pewnego stopnia rekompensuje nam jego wady,
ale nie w petni. Gdyby nie to, Zombiaki bytyby zakupem
idealnym.

Wykonanie: 6/10

Miodnos¢é: 8/10

b oGl D

Cena: 7/10 27,00z¢
A

e -
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pooucnoall % Zama Jicdies €

-

przejdz przez

WROTA WYOBRAZNI

internetowy serwis
dla mitosnikow fantastyki
w kazdym wydaniu

Z jadne] stron
planszowych,
tytuths jest @
wymagajacyd
grze 2etony €
prostych 28
wystarczy by ich dziatame wyjasnif jeda

b T — Recenzja gry "Mass Effec :
sig tez stownie opisans zasal:l\- na Kartach Ro:low jestich jed.nak nlewmle IdD I '20;;::1;” =3 + Filmowe raporty (1)
ich zrozumienia wystarczy podstawowa znajomose angielskiego. Zreszty - od + Recenzje filmow (2}

Szumowska nagrodzona »

dawna dostgpne jest w sied polskie tumaczenie zasad,
 Locarno 2008-08-17
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Galaxy Trucker
Ciezarowka
przez galaktyke

Korporacja z o. 0., miedzyplanetarna firma budowlana,
poszukuje  0sob  dyspozycyjnych do  przewozenia
materiatow w odlegte regiony galaktyki. Kandydaci
muszq posiadac  kwalifikacje pilota. Mile widziane
doswiadczenie w branzy oraz znajomos¢ jezykow Obcych.
Ubezpieczenie we wlasnym zakresie. Rozpatrywane bedq
tylko powazne oferty od kompletnych szalericow.

Galaxy Trucker to nietypowa
gra strategiczna, w ktorej gracze
wecielaja sie w role
budowniczych i pilotéw statkéw
kosmicznych. Kazdy z nich
bedzie musial wykaza¢ sie
refleksem, dobra strategia oraz
zdolnosdcig przewidywania by
zlozy¢ jak najlepszy pojazd,
zgromadzi¢ najcenniejsze towary i jako pierwszy
dotrze¢ na mete. Gotowi do kosmicznego wyscigu?

£

JESTEM_WREDMNA

Elementy gry

W sktad gry wchodza:

® 1 plansza lotu,

® 8 dwustronnych plansz statkéw (po 2 dla
kazdego gracza),

60 kart przygéd (po 20 w kazdym z III
poziomoéw),

64 banknoty z kosmicznymi kredytami,
144 czesci statkow,

4 zetony z numerami,

40 biatych pionkéw astronautéw,

8 pionkéw kosmitéw (po 4 w 2 kolorach),

8 znacznikéw rakiet (po 2 w 4 kolorach),

36 znacznikoéw baterii,

56 szeScian6w towaréw (w 4 kolorach),

1 dwustronna karta z zasadami dla rund II i
11,

2 kosci szeScienne,

klepsydra,

instrukcja.

Wykonanie pudetka odbiega nieco od standardéw
wyznaczonych przez przodownika w dziedzinie
gier planszowych, czyli oczywiscie Fantasy Flight
Games. Tektura wydaje sie by¢ cieisza, lecz mimo to
wystarczajaco trwala. Wieko zdobi dos¢ dyskusyjnej
jakosci grafika przedstawiajaca gotowy statek,
zlozony z dostepnych w grze elementéow. W srodku
nie jest Zle, ale fajerwerkéw zdecydowanie nie ma.
Dostajemy co prawda co$ na ksztalt wyttoczki (a
raczej nieudolnie zrobione przegrédki), ale nie sa
one zamocowane na state, w zwiazku z czym wecigz
przemieszczaja si¢, a elementy maja tendencje do
przesuwania si¢ pod nimi.

Plansze statkow oraz lotu wykonano starannie i
schludnie, tak ze niespecjalnie w ich przypadku jest
sie do czego przyczepi¢. Wszystko jest przejrzyste,
miejsca nie brakuje, a w przypadku planszy toru
lotu, milto, Ze zebrano na niej (w postaci graficznej)
wszystkie niezbedne do gry zasady. Warto tez
doda¢, ze wbrew pozorom, do rozgrywki nie trzeba
wiele miejsca, ktéry to fakt doceni z pewnoscia
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spora iloé¢ graczy. Jedyny minus jaki bylam w stanie
znalez¢ to wygiecie niektérych plansz, sprawiajace,
ze nie leza plasko na stole oraz ze moga przesuwac
sie¢ umieszczone na nich zetony. Nic strasznego, ale
z pewnoscig nalezy to odnotowac.

Nie ma co rozpisywaé sie natomiast w kwestii
zetonéw - standard, standard i jeszcze raz standard,
co oczywiscie jest plusem. Sa trwale, estetyczne i bez
probleméw wychodzily z wyprasek. Pochwali¢
nalezy zwlaszcza plytki czesci statkéw - sa tadne i
niezwykle przejrzyste, tak ze nie ma mowy o
pomylce przy montazu.

Trudno tez wiele wiecej powiedzie¢ o znacznikach -
ot, drewniane szescianiki, ale to wlasnie jest ich
zaleta. Kostki symbolizowaé maja skrzynie z
towarami, wiec dobrze, ze zdecydowano si¢ na
prostote. Drewno jest dobrze wypolerowane, mite w
dotyku i pomalowane w zywe, fatwe do odréznienia
kolory. Nie mam uwag.

20 [ REBEL.p.

Prostota byla tez z pewnoscia mysla przewodnia
przy tworzeniu figurek. Postacie pilotéw oraz
obcych, a takze pionki statkéw, wykonane sa dosc¢
schematycznie, a ich ksztatty uproszczono, co jednak
dziata na korzysc¢ gry. Figurki wciaz sg tadne, a przy
tym nie odwracaja uwagi od
tego co najwazniejsze w tego
typu grach - czyli rozgrywki.

Szczegdlnie podobaja  sie
znaczniki baterii,
przypominajace landrynki.

tatwo je jednak zgubi¢ ze
wzgledu na  niewielkie
rozmiary i podatnoé¢ do
$migania po stole.

W tym miejscu musze
wspomnieé 0 pewnej istotnej
rzeczy: w naszym
egzemplarzu znalazto sie
wiecej elementéw niz
wymienione nha spodzie
pudelka. Jesli to zamierzona
praktyka - jest to strzal w

dziesigtke, mamy bowiem
tym samym ,Czesci
zapasowe”.
Karty natomiast to kolejny standard - dos¢
elastyczne, by je latwo tasowaé, a jednoczeénie
wystarczajaco trwale, by sie nie niszczyly.

Umieszczone na nich grafiki, podobnie jak w
przypadku pudelka, niestety nie powalaja. Moze nie
jest to strasznie istotne, ale jednak psuje ogdlny
estetyczny obraz gry.

Pod koniec warto wspomnie¢ pare stow o instrukgji.
Jedli chodzi o ilustracje, to uwagi te same co
powyzej. Poza tym ksiazeczka jest dos¢ gruba (16
stron A4), ale sporo miejsca zajmuja rysunki oraz
przyklady graficzne. Same zasady po pierwszym
przeczytaniu wydaja sie przytlacza¢ - jest ich
niemato, a spos6b ich wyjasnienia wydaje sie dos¢
chaotyczny. Wystarczy jednak jedna rozgrywka, by
wszystko stalo sie jasne, a metoda ,z ust do ust”
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wyttumaczy¢ reguly nowej osobie mozna w
dostownie 10-15 minut. Warto tez wspomnie¢ o tym,
ze instrukcje napisano w spos6b humorystyczny i
okraszono wieloma ramkami z zabawnymi,
klimatycznymi tekstami.

Przebieg rozgrywki

Galaxy Trucker to gra przeznaczona dla 2-4 graczy,
z przecietnym czasem rozgrywki ok. 60 minut.
Rozgrywka konczy sie po zagraniu ostatniej karty
przygody w rundzie III. Ten z graczy, ktory
zgromadzil  najwieksza  liczbe  kosmicznych
kredytow, zostaje zwyciezca.

Kazda rozgrywka sktada sie z 3 rund, a na te z kolei
przypadaja 2 fazy: budowanie statku oraz lot. Im
pdzniejsza runda, tym wieksze pojazdy, ale tez
dluzsze trasy, jakie musza przeby¢, oraz groZniejsi
przeciwnicy, ktérzy stang graczom na drodze.

Na poczatku kazdy uczestnik otrzymuje plansze
statku oznaczong numerem ,I” oraz poczatkowa
kabine pilotow w wybranym przez siebie kolorze.
Czesci statkow nalezy wymieszac i umiesci¢ zakryte
w dostepnym dla wszystkich miejscu, tworzac w ten
sposob magazyn. Obok niego uklada sie Zetony z
numerami (w iloéci odpowiadajacej liczbie graczy).

Wazna role pelni juz w tej fazie plansza lotu, przede
wszystkim bedac miejscem dla klepsydry, ktéra
wyznacza jak wiele czasu na budowe statkow juz
uplyneto. Czasomierz umieszcza sie na polu
odpowiadajacym numerowi rundy. Kiedy piasek sie
przesypie dowolny gracz moze odwrécié go i
przestawi¢ na pole o nizszym nominale. Jesli za$
klepsydra stoi na polu ,Start” - jest to ostatni
gwizdek na budowe. Zadnej czeéci nie mozna
dobrag, jesli uptynie wyznaczony czas.

Warto w tym miejscu doda¢, ze rozwigzanie to
pozwala na 2 style grania - szybki i agresywny oraz
spokojny i powolny. Warto wyprébowac¢ obie te

strategie, bo daja one ciekawe, a nieraz zaskakujace,
efekty.

Plansza w fazie budowy pelni tez inng wazna
funkgcje, stajac sie dzialem prognoz Korporacji. Na jej
brzegu tworzy sie 3 stosy kart przygéd. Kazdy
sklada sie z 2 kart z talii odpowiadajacej obecnej
rundzie oraz po 1 karcie z talii 0 nizszych numerach
(wyjatkiem jest oczywiscie runda I, kiedy to w
kazdym stosie znajdujg si¢ po 2 karty oznaczone
,1”). Karty te pojawia sie poZzniej w fazie lotu, warto
wiec podejrzec je, by méc przygotowac sie (a przede
wszystkim swdj statek) na trudy miedzygalaktycznej
podrézy. Czasu jest jednak mato i nierzadko ciezko
zdecydowac sie czy poswieci¢ go na poszukiwania
potrzebnych czesci, czy tez wlasnie na obejrzenie
kart.

Budowa

Na hasto ,Start” gracze jednoczeénie zabieraja ze
stosu po jednej czesci statku, ogladaja ja, po czym
moga dotozy¢ ja do swego pojazdu lub odlozy¢
odkryta na Srodek stolu. Raz zamontowanej czesci
nie mozna juz wyjaé. Nie mozna tez dokladaé ich
gdzie popadnie - musza stykaé sie z juz
zamontowana czeécig, a ponadto laczy¢ sie z nig
odpowiednim rodzajem polaczenia (jest ich 3:
pojedyncze, podwdjne i uniwersalne).

Wsréd dostepnych czeéci znalez¢é mozna:
<kabiny pilotow

‘moduly podtrzymujace zycie kosmitéw
-silniki (pojedyncze i podwdjne)

«dziala (pojedyncze i podwojne)

-ostony

*baterie

‘fadownie (zwykle i specjalne)

‘moduly strukturalne.

Instrukcja, zgodnie zreszta =z faktycznym
zapotrzebowaniem w czasie rozgrywki, zaleca
montowanie kazdej z tych czeéci (poza modulem
strukturalnym i oslonami, ktére wystarcza 2) w jak
najwiekszej ilosci. tatwo oczywiscie nie jest i
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niejednokrotnie staje sie przed koniecznoscia
zdecydowania czy zamontowac kolejng baterie, czy
tez moze poszukac czego$ bardziej przydatnego. Nie
mamy oczywiscie zadnej gwarancji, ze taka rzecz
znajdziemy.

A przydatne jest w zasadzie wszystko: kabiny
zwiekszaja liczebnos¢ zatogi, kosmici dajg premie
przy wyliczaniu mocy silnikéw i sity ognia, silniki
zwiekszaja szybkos¢ statku, dziala i ostony - jego
mozliwosci obronne, baterie zasilaja podwoéjne
silniki i dziala, a takzZe generatory oston, a tadownie
pozwalajg na przechowywanie towaréw, za ktoére
pod koniec wyscigu mozna zarobi¢ niematle
pieniagdze. Nie jest wiec bynajmniej latwo.
Szczegoélnie sfrustrowani moga by¢ perfekcjonisci,
ktoérzy chcieliby zbudowac¢ idealny statek - w
zasadzie nie ma takiej mozliwosci; czasu jest mato, a
elementy dobiera si¢ losowo. Istotne zatem jest, by
dostosowac styl grania (spokojny lub agresywny) do
uczestnikéw rozgrywki. Chodzi przeciez o dobrg
zabawe, a nie nerwy.

Kiedy gracz uzna, zZe jego statek jest gotowy, bierze
dowolny zeton z numerem. Ten, kto posiada
znacznik z cyfra 1, bedzie startowal z pozycji lidera.
Nastepnie sprawdza sie, czy statki zostaly
prawidlowo zmontowane - usuwa sie wszelkie
czesci,  ktéore  przytwierdzono z = uzyciem
niewlasciwych polaczen. Trafiaja one na stos
straconych czeéci i pod koniec fazy lotu bedzie
trzeba za nie zaplacié. Nie usuwa sie natomiast
takich elementéw, ktérych polaczenia ,wystaja” na
zewnatrz statku. Moga one jednak solidnie
zaszkodzi¢ w czasie lotu np. odpas¢ po trafieniu
meteorytem.

Lot

Zgodnie z numerami wyznaczonymi przez zetony
na torze lotu ustawia sie figurki statkow w
odpowiednich kolorach. W rundzie pierwszej
poszczegdlnych graczy dzieli jedno pole, w
kolejnych - coraz wiecej. Kazdy otrzymuje tez
odpowiednig liczbe astronautéw, kosmitow i
znacznikéw Dbaterii, ktoére umieszcza na swoim
statku. Do kart przygéd, ktére w poprzedniej fazie
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mozna bylo podglada¢, dodaje si¢ jeszcze jeden, taki
sam zestaw (ktérego skladu nie zna zaden z
uczestnikéw) i tasuje calosé, tworzac w ten sposob
talie kart przygéd na najblizsza runde. Mozna
startowac!

Lider (ktéry w czasie lotu najpewniej bedzie sie
zmienial) ciaggnie pierwsza karte z talii. Mozliwych

wydarzefi nie jest wiele, réznig sie jednak
szczegOlami.  Najogélniej —moéwigc  przygody
sprowadzaja si¢ do: podrézowania naprzod,

ladowarn na planetach (gdzie kryja sie¢ cenne
towary), przeszukiwania opuszczonych statkéw i
stacji, spotkait z wrogimi jednostkami, przelotow
przez roje meteorytéw i strefy walk. Jest tez kilka
wydarzen specjalnych. Kazde ,dobre” wydarzenie
moze sprawié, ze co$ zyskamy, zmarnujemy jednak
na nie cenny czas (cofniemy swdj statek na torze),
»zte” - ze oberwiemy lub co$ stracimy. Tym samym
lider rzadko pozostaje nim na dtugo.

Warto w tym miejscu wytkngé, ze cho¢ instrukcja
podaje inaczej, w rzeczywistoéci absolutnie
najwazniejsze sg dziata. Bez nich nie ma szans ani na
sensowne zyski, ani nawet (w skrajnych
przypadkach) dolecenie do celu w calosci. To,
niestety, moze prowadzi¢ do sporej irytacji - statek
stabo wyposazony w dziala bedzie najpewniej przez
caly czas zgarniat baty.

Faza lotu dobiega korica po rozegraniu ostatniej
karty z talii przygod. Graczom przydziela sie premie
za kolejnos¢, placi za dostarczone towary oraz
przyznaje nagrode pieniezng dla wtasciciela statku,
bedacego w najlepszym stanie.

Uczestnicy ponownie uktadaja wszystkie elementy
(poza kabinami poczatkowymi) w magazynie, biora
plansze z konturem wigkszego statku i moga
rozpocza¢ kolejng runde. Pod koniec III z nich
wszyscy  podliczaja  zgromadzone  kosmiczne
kredyty, a zwycieza ten, kto zarobit ich najwiecej.
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Na koniec opisu rozgrywki warto wspomnieé, ze
instrukcja ~ oferuje  kilka = zmodyfikowanych
wariantow gry dla bardziej zaawansowanych
uczestnikéw lub po prostu dla tych, ktérzy chcieliby
sprobowac czegos nowego.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Duza ilo$¢ przejrzystych i estetycznych
elementéw, minusy jednak za nietrafiong wyttoczke, do$é
przecietne grafiki oraz powyginane plansze. Nie jest Zle,
ale zachwytow tez nie ma.

Miodnos¢: Rozgrywka jest emocjonujgca i dynamiczna, a
ponadto zezwala na modyfikacje wzgledem réznych typow
graczy. Niestety jest tez koszmarnie losowa i do$¢ mocno
schematyczna. Jednym stowem: Galaxy Trucker to gra
Swietna ,0d czasu do czasu”, ale na diuzszg mete moze
sie nudzic.

Cena: Niecate 120 ztotych to moze i niespecjalnie duzo,
zwlaszcza biorgc pod uwage mnogo$é elementdw, jednak
za te cene oczekiwatabym czego$ wiecej, zwtaszcza w
kwestii jakosci i estetyki wykonania. Galaxy Truckera
miazdzy chociazby poréwnanie do Jamajki, ktéra jest
zaledwie o 10zt drozsza, a prezentuje sie wprost
bajecznie.

Podsumowanie

Galaxy Trucker to pozycja odznaczajaca sie duza
oryginalnoscia - wydaje si¢ bowiem faczy¢ w sobie
dwie gry: polegajaca na budowaniu statku oraz
szaleficzy wyscig przez kosmiczne przestrzenie.
Wymaga od uczestnikow ¢wiczenia wielu cech:

refleksu, spostrzegawczosci, szybkiego
podejmowania decyzji, przewidywania, ukladania
krotko- i dlugodystansowych strategii oraz

umiejetnego planowania. Niestety rozgrywka jest do
bélu losowa, co stanowi zaréwno wade, jak i zalete -
inaczej po prostu by¢ nie moglo, ale ciagle
kierowanie si¢ prawem przypadku moze prowadzi¢
do frustracji. Nie sposéb tez nie przyznad, ze bywa

bardzo schematycznie - po kilkunastu partiach
wiemy dokladnie czego sie spodziewaé. Mimo to
warto zapoznac sie z tym tytulem. Galaxy Trucker to
gra fatwa w opanowaniu, a niezwykle dynamiczna i
wciagajaca. Moze wiec stuzy¢ jako idealny party
game oraz przerywnik miedzy grami ciezszymi,
dltuzszymi lub o innej tematyce. Czy odwazysz sie
wyruszy¢ w podroz przez galaktyke?

O

Galaxy Trucker

VLAADA CHVATIL

GALaxy

ok.60
min.

@ -l D

Miodnosc: 7/10

Cena: 6/10 119,00zt

§s) REBEL.r. 23

Centrum gilier




Rebel Times

iia NEUROSH!MA

B
& o Prryiaet sm ia pr I‘irunmr
A

S A =T = pAREL] Y=
¥ S TS ST ]3

H-EURE.FHIHJ Hex! Wevioshivn HEX! " BABEL I3

M’I’-"‘H.ﬂ ﬂ.k" ':Ilf

SN | (e NEUROJ’HIMA HEX!

®
£
£
X
0
e

PEEWSTY BOOATER B0 RERISENT FEX




Luty 2009

Call of Cthulhu LCG
Nowy-stary
Cthulhu

Kiedy kilka lat temu pojawiata
sie na polskim rynku
kolekcjonerska gra karciana Call
of Cthulhu, spotkata sie ona ze
sporym zainteresowaniem. Miata
ciekawe zasady i przepieknie
ilustrowane karty, co
przysporzylo jej licznych fanéw.
Bedac juz wtedy dlugoletnim
miloénikiem lovecraftowskiego uniwersum Mitéw
Cthulhu, nie moglem przejs¢ obok tej gry obojetnie.
W CoC CCG (Collectible Card Game) grywatem
jedynie w gronie znajomych, z ktérych kilku
rowniez zainteresowalo si¢ tym tytutem, nigdy nie
majac w planach aktywnej dziatalnosci turniejowe;.
Karty = kolekcjonowalem  gléwnie dla  ich
specyficznego klimatu i genialnych ilustracji, a nie
po to, by skonstruowac jak najpotezniejsza talie - to
zawsze mialo znaczenie drugorzedne. Zabawa byla
przednia, ale po poczatkowym boomie wiekszosé
0s6b stracita zapatl do inwestowania i regularnego
grania w CoC. Niestety, podobna tendencja dopadta
nie tylko graczy w moim rodzinnym miescie, ale
réowniez w calej Polsce i na $wiecie - mimo ciggle
organizowanych oficjalnych lig i turniejéw, formuta
CoC CCG zdawala sie¢ wypala¢. Wtedy wydawca
gry - firma Fantasy Flight Games - zdecydowat sie
na radykalny krok, majacy poprawi¢ kondycje
omawianego tytulu. Zmieniono format gry na LCG
(Living Card Game), wprowadzajac mozliwoscé
kupowania kart w Asylum Packach - wiekszych

zestawach, ktérych  zawartos¢ byla jawna,
rezygnujac z polityki boosterow - zestawow
dodatkowych  mniejszych i  tariszych, ale

zawierajacych karty wybrane losowo. Kolejnym
krokiem FFG poczynionym dla ozywienia CoC byla

premiera tzw. core setu - zestawu startowego dla
nowych graczy, zawierajacego 165 kart i
umozliwiajacego  skonstruowanie poczatkowych
talii dla dwoch oséb, a wydanego jako Call of
Cthulhu: The Card Game.

Lol .
THOULH

THE CARD (GAME

Cthulhu jaki jest, kazdy widzi

Core set posiada pudetko standardowych jak na FFG
rozmiaréw, podobne do tego, w jakim wydany jest
inny cthulhowy produkt firmy - planszowka
Arkham Horror oraz niektére dodatki do niej.
Niestety, z opakowaniem gry laczy sie najwiekszy
zgrzyt, jakiego doswiadczytem w zwiazku z nig -
pudetko z moim egzemplarzem core setu zostalo
uszkodzone podczas transportu paczki. Do tej pory
uwazalem produkty FFG za wykonane bardzo
solidnie i naprawde wytrzymate, niestety zestaw
poczatkowy CoC mocno nadszarpnatl te opinie. Na
szczeScie uszkodzeniu nie ulegly zadne elementy
gry, ale pekniecie na krawedzi pokrywki pudetka
ciggnie sie niemal przez jej cala dlugos¢ i wyglada
fatalnie. Nie moge dokladnie okresli¢ na ile jest to
wina materiatu, a na ile nieostroznosci kuriera, ktéry
przewozil paczke, ale faktem pozostaje, ze nigdy
wczesniej nie miatem podobnych probleméw z
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innymi grami FFG wydawanymi w takich samych
pudetkach. Czyzby firma zaczynala oszczedzaé¢ na
wykonaniu?

Pudetko CoC: The Card Game zawiera:

+ instrukgje

+ 165 kart

+ plansze

+ 36 znacznikéw ran i sukcesOw

+ 6 znacznikéw domen

) * Atlach-Nacha
The Spider God

T Illmi (:lrlu‘l Valenzuela l

Ancient One.
Villainous. Toughness +3.

Atlach-Nacha’s text box cannot be blanked, or
treated as if it were blank.

Response: After Atlach-Macha commits to a story,
discard the top card of any opponent’s deck. [f that
card is not a character card, place | success token
on that story,

Na szczescie wytrzymatosé pudetka to jedyna wada
wykonania gry. Dalej jest juz duzo lepiej: rysunki w
instrukcji i na kartach to po prostu male dziela
sztuki, stworzone przez S$wietnych ilustratoréw
znanych z poprzednich edycji CoC, plansza jest
solidna i estetyczna, dobrze prezentuja sie tez
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plastikowe figurki Cthulhu stuzace jako znaczniki
domen. Ogodlnie - poza wspomnianym zgrzytem
zwigzanym z pudetkiem - wykonanie core setu
sprawia bardzo dobre wrazenie. Gra cieszy oko i jest
z cala pewnoscia najladniej ilustrowana karcianka,
jaka widzialem. Klimatu dodaja jej pozostale
elementy, takie jak plansza czy znaczniki (dotaczone
figurki Wielkiego Przedwiecznego sa na pewno
uklonem w strone najwiekszych fanéw), cho¢ nie ma
ich zbyt wielu i moga ginag¢ w zdecydowanie za
duzym pudetku.

Co nowego u Przedwiecznych?

Prawde moéwiac, niewiele. W poréwnaniu ze
starymi edycjami zmienil sie wyglad kart, czarne
obwodki zastgpiono biatymi, pojawily sie nowe
postacie i karty historii, ale sam trzon gry pozostat
zupelnie niezmieniony. Dalej mamy wiec siedem
frakcji - 4 reprezentujgce w zmaganiach przerazajgce
istoty rodem z Mitologii Lovecrafta - Cthulhu,
Hastura, Shub-Niggurath i Yog-Sothotha - oraz 3 w
ktérych skltad wchodza ludzie - Agencje, Syndykat i
Uniwersytet Miskatonic. Powyzsze grupy walcza ze
soba o dominacje, nierzadko zawigzujac jednak
calkiem egzotyczne sojusze. Talia jednego gracza w
CoC musi zawiera¢ przynajmniej 50 kart, dlatego
tez, o ile nie posiadamy jeszcze zadnych zestawow
dodatkowych, musimy faczy¢ frakcje, a zasady nie
zabraniaja wystawia¢ po tej samej stronie barykady
zarbwno  nieustraszonych  bohateréw, jak i
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plugawych potwornoéci, oraz wyposazaé¢ ich w
ekwipunek réznych frakcji. Gléwna osia, wokot
ktorej obraca sie rozgrywka, jest wspdlna dla obu
uczestnikéw talia 10 kart historii (story cards). Trzy
z nich kladzie sie¢ na planszy. Gracze
przyporzadkowuja  wystawione przez siebie
postacie (characters) do historii, po czym rozgrywaja
zmagania miedzy nimi i uzyskuja odpowiednie
iloéci zetonéw sukcesu. Zgromadzenie pieciu
sukceséw oznacza wygranie danej historii, a osoba,
ktéra wyjdzie zwyciesko z trzech historii, wygrywa

cala gre.

Zalozenia zasad CoC nie wygladaja na
skomplikowane i rzeczywiscie, podstawowe reguty
mozna opanowac szybko i bez problemu. Teraz
przyjrzyjmy sie im nieco blizej.

Tura gry dzieli sie na pie¢ faz. W fazie od$wiezania,
na samym poczatku swojej tury, odznaczamy karty,
ktéorych mozna uzy¢ tylko raz w rundzie,
przywracajac je w stan gotowosci. Potem dociggamy
dwie karty i jedna z reki dotagczamy do domeny jako

surowiec. Karty tworzace tzw. domeny nie biora
udzialu w grze i stluza jedynie do optacania kosztu
innych. Koszt zagrania danej karty podany jest w jej
lewym goérnym rogu i oznacza, ze aby ja
wprowadzi¢ do gry, musimy zuzy¢ domene z
dotaczong iloscia surowcéw nie mniejsza niz liczba
na karcie. Tutaj pojawia sie zasadnicza trudnosc,
gdyz jednej domeny mozna uzy¢ tylko raz na ture
gry - pozostaje ona wykorzystana (umieszczamy na
niej plastikowq figurke) do naszej nastepnej fazy
odéwiezenia, o ile jaki§ specjalny efekt nie
spowoduje inaczej. Po fazie dociaggu i fazie
surowcow przychodzi czas na operacje. Teraz
mozna uzywacé surowcoéw do wystawiania postaci,
uzbrajania ich za pomoca kart ekwipunku, czy
aktywowania wydarzen (events). Surowcami z
domen warto gospodarowaé¢ madrze, gdyz nalezy
pamieta¢, ze nie odzyskamy ich przed turg
przeciwnika, na ktérego zagrania trzeba bedzie
reagowaé. Po  zakoniczeniu  fazy  operacji
przechodzimy do najwazniejszego  elementu
rozgrywki - fazy historii. Obaj uczestnicy (najpierw
aktywny-atakujacy, = potem = pasywny-broniacy)
przyporzadkowuja swoje postacie do znajdujacych
sie na planszy kart historii. Te posiadaja z boku
cztery ikony, okreslajace kolejnos¢ i rodzaj zmagan
w danej historii. Sa to: macki (strach), czaszki
(walka), ksigzki (wiedza) i lupy (Sledztwo).
Konflikty = rozwigzuje sie poréwnujac  ilosé
poszczegdlnych ikon znajdujacych sie w sumie na
kartach ~ bohateréow  obu  graczy. = Osoba
przegrywajaca w danej historii zmagania na strach
musi wybra¢ jedng ze swoich postaci i odwrécic jej
karte na druga strone, uznajac ja za szalong i
chwilowo nie bioraca udzialu w grze. Gracz
przegrywajacy w walce ,na czaszki” wybiera
swojego  bohatera, ktory zostanie zraniony.
Zwyciezca w wiedzy moze natychmiast wprowadzi¢
jedna ze swoich postaci w stan gotowosci, a
wygrywajac zmagania ,na lupki” otrzymuje sie
dodatkowy zeton sukcesu na danej historii.
Ostateczny wynik walki o karte historii ustala sie
sumujac liczbowe wartoSci umiejetnosci  (skill)
postaci znajdujacych sie w grze (tzn. nie szalonych i
zabitych, lub usunietych z historii poprzez dziatanie
innych kart). Gracz aktywny, jedli jego umiejetnos¢
jest wyzsza, zdobywa zZeton sukcesu (lub dwa, jesli
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skill przeciwnika jest mniejszy lub réwny 0 - historie
uwaza si¢ wtedy za niebroniong). Po rozegraniu
zmagan we wszystkich story cards nastepuje tura
drugiego gracza - uczestnik aktywny staje sie
bronigcym i stara sie przeszkodzi¢ konkurentowi w
uzyskaniu zetonéw sukcesu.

Podsumowanie

Jak wida¢, reguly CoC nie sa przesadnie trudne, a
rozgrywka dostarcza naprawde sporej satysfakcji.
Tym niemniej, omawiany zestaw to nie jaka$ wielka
rewelacja. Poza ,bajerami” w rodzaju planszy i
zetondéw, nie dostajemy niczego, co zaskoczyloby
fanéw starych edycji i rozwinelo gre. Z drugiej
strony, dzieki brakowi zmian w mechanice, karty
CoC LCG sa w pelni kompatybilne z wersja CCG
(poza jednym malym mankamentem - wygladaja
nieco inaczej), wiec posiadacze talii budowanych
przed zmiang formatu gry nie muszg znéw zaczynac

Komentarz do oceny

Wykonanie: Bylaby dziewigtka, gdyby nie wytrzymato$é¢
pudetka, ktdre pekto w trakcie transportu. Poza tym nie mam
zastrzezen - plansza jest porzadnie wykonana i czytelna, a
ilustracje w instrukcji i na kartach powalajg — CoC jest bez
watpienia najtadniejszg gra karciang, z jaka sie kiedykolwiek
spotkatem. Mitym akcentem dla fandéw cthulhowego
uniwersum sg figurki Wielkiego Przedwiecznego uzywane
jako znaczniki domen.

Miodnos¢é: Gra jest bardzo dobra — ma proste do
opanowania zasady i S$wietny klimat. Brak zmian w

mechanice by¢ moze zacheci do powrotu do CoC starych
graczy, choé pewnie cze$¢ z nich oczekiwata jakich$
nowosci, a nie dostanie ich. Osoby rozpoczynajace swojg
przygode z grg od tego zestawu powinny mie¢ na uwadze,
Ze wprawdzie zapewni on wiele ciekawych partii, ale w korcu
zakup zestawow dodatkowych okaze sie konieczno$cia.

Cena: Niestety dos¢ wysoka. Co prawda gry kolekcjonerskie
z zatozenia nie s tanig zabawa, ale ten zestaw poczatkowy
mogtby kosztowa¢ znacznie mnigj, gdyby pozbawi¢ go
licznych ,bajerow” — bardzo sympatycznych, ale nie
niezbednych dla rozgrywki. Kupujac CoC: The Card Game
ptacimy wiasnie gtéwnie za ,bajery”, nie karty.
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od zera. Podsumowujac, warto na Call of Cthulhu:
The Card Game zwréci¢ uwage. Ten zestaw to
dobry zakup na poczatek dla oséb zamierzajacych
rozpocza¢ powazniejszg przygode ze Swietng
kolekcjonerska karcianka w klimacie prozy H. P.
Lovecrafta. Sprawdzi sie réwniez jako samodzielna
gra, bez zestawoéw dodatkowych, jednak ze wzgledu
na ograniczong liczbe kart moze dos¢ szybko
wyczerpa¢ swdj potencjal. Ale i tak wyglada
wspaniale!

O

Call of Cthulhu LCG

CALL ofy v.
CrraochlU
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30-60 |

THE (CARD (SAME

Wykonanie: 8/10

Miodnos¢: 8/10
e o» aa» e

Cena: 7/10
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Zombies!!!
Z maczeta
wsrod zombie

Idea gry przedstawia sie dosc¢
banalnie. Mamy miasto, mamy
zombie, mamy kilka oséb, ktére
przezyly na tyle dlugo, aby
pomysle¢ o ewakuacji
helikopterem. Jest tylko jeden
problem - w helikopterze zostato
jedno miejsce i trzeba sie do
niego przedrze¢ przez hordy
glodnych nieumartych. Kto dobiegnie dor pierwszy
- wygra, reszta za$ zostanie pozarta. Tak w skrécie
mozna by opisa¢ Zombies!!!, survival
horror ze stajni Twilight Creations, Inc.

Anatomia zombie

Gre otrzymujemy w estetycznym
pudetku o niewielkich gabarytach, co
cieszy, bowiem zdecydowanie ulatwia
jej transport. W érodku znajdziemy za$
trzydzieéci pdl mapy, pie¢dziesiat Kart
Wydarzen, szes¢ figurek ludzi, zetony
zdrowia i kul, dwie szeScioScienne
kostki oraz, uwaga, az sto figurek
zombie! Ta liczba naprawde robi
wrazenie, a je$li doda¢ do tego, ze sa
one calkiem estetycznie odlane oraz
otrzymujemy zaréwno wersje meska,
jak i zenska, to sprawy wygladaja
jeszcze lepiej. Niestety, pola mapy
wydrukowano na S§liskim, cienkim
papierze i sprawiaja one wrazenie powielonych na
domowej drukarce laserowej. W grze za tak wysoka
cene powinny znalez¢ sie solidne, tekturowe pola,

ktére nie przesuwaja sie w ta i w tamta podczas
najmniejszego poruszenia stolem. Kartom Wydarzeri
réwniez brakuje nieco na wykonaniu, poniewaz po
kilku partiach zaczynaja si¢ one Sciera¢ na rogach,
jednak ich zabawnie groteskowe ilustracje sa juz
zdecydowanym plusem. Zetony fadnie wyskakuja z
wyprasek oraz sa funkcjonalne i tyle mozna o nich
powiedzie¢, poniewaz niczym innym si¢ raczej nie
wyrozniaja.

Figurki zombie

Zombiaki z Zombies!!! Swietnie nadajg sie do wykorzystania
podczas obrazowania sytuacji w grach RPG osadzonych w

podobnej tematyce. Niejednokrotnie sam ubarwitem nimi
sesje w Unhallowed Metropolis, a All Flesh Must Be Eaten
wydaje sie kolejnym idealnym kandydatem do ich
wykorzystania.
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Zombie w akcji

Rozgrywka w Zombies!!! jest banalnie prosta.
Wszystko sprowadza sie¢ bowiem do dokladania
kolejnych poél mapy w oczekiwaniu na pole ze
$miglowcem. Do tego czasu
podrézujemy  po  ulicach
miasta, odwiedzamy sklepy,
szpitale, posterunki policji,
zbieramy przerézny sprzet
(kazde takie miejsce wchodzi
do gry z odpowiednia iloscia
zetonéw zdrowia i kul oraz
umozliwia zagranie Karty
Wydarzerh w celu pozyskania
jakiegos  przedmiotu  np.
topora strazackiego) oraz
zabijamy hordy nieumartych.
Mechanizm walki z nimi jest
za$ banalnie prosty: rzucamy
kostkg, 1-3 zombie zabiera
nam punkt zdrowia, 4-6
zabijamy go na miejscu.
Walka trwa do czasu az
pokonamy przeciwnika lub
stracimy wszystkie Zetony
zdrowia (wtedy wracamy na

30 [ REBEL.».

miejsce startowe gry, tracimy polowe trofeéw po
zabitych zombie, odzyskujemy startowe trzy
zdrowia i pociski oraz zaczynamy wedréwke od
poczatku). Tutaj w sukurs przychodza nam kule - za
kazdy wydany zeton mozemy dodaé¢ jeden do
wyniku rzutu kostka i nie zosta¢ zjedzonym.

Pomimo, ze gracze nie moga miedzy soba walczy¢ w
sposob bezposredni, to jednak interakcji w tej grze
jest calkiem sporo, a to za sprawa Kart Wydarzen,
ktére pozwalaja nam na przeprowadzenie wielu
nieczystych zagran. Niech za przyklad postuzy
przesuniecie gracza w dowolnie wybranym przez
nas kierunku lub otoczenie go zZywymi trupami.
Struktura tury jest rowniez bardzo prosta i szybko
zapada w pamie¢ - dofozenie kolejnego pola miasta,
walka z zombie, ktéry znajduje sie na naszym polu,
dobranie Kart Wydarzen, tak aby ich liczba na
naszej rece wynosila trzy, rzut kostka i przesuniecie
sie do ilosci pol rownych liczbie wyrzuconych oczek,
walka z kazdym trupem stojagcym na naszej drodze,
rzut kostka i przesuniecie o jedno pole liczby
zombiakéw réwnej wyrzuconej liczbie oczek oraz
mozliwoé¢ odrzucenia jednej Karty Wydarzen.
Schemat ten powtarzamy az do samego konca gry,
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ktéry nastepuje w momencie dotarcia jednego z
graczy do helikoptera LUB, jedli jest to niemozliwe
(. wszystkie ulice i skrzyzowania zostaly utozone w
taki sposob, ze nie mozna dotozy¢ kolejnej z nich, bo
nie pozwalaja na to zasady gry), uzbierania przez
jednego z uczestnikéw zabawy dwudziestu pieciu
trofeéw po pokonanych zombie.

Suplementy

Zombies!!! doczekato sie az siedmiu rozszerzen, ktore
ubarwiajg i rozszerzajg rozgrywke dodajac dor nowe Karty
Wydarzen, lokacje, typy zombiakéw i mase groteskowego

humoru. Jesli za$ znudzito sig¢ nam eliminowanie zastepow
zombie, to mozemy siegna¢ po Humans!!! i zmieni¢ o 180
stopni zasady rozgrywki. W tym suplemencie to my jesteSmy
sympatycznym zywym trupem polujgcym na S$wieze i
soczyste mozgi.

Kula w mézg

Gra jest bardzo dynamiczna i dostarcza mndstwa
$miechu oraz zabawy, ale nie ustrzegla sie réwniez
kilku powaznych bledéw. Gléwnym z nich jest...
instrukcja, ktéra napisana jest w tak nieprzystepny i
nielogiczny sposéb, ze przez pierwsze kilka partii
prébujemy rozeznac si¢ w zasadach i dojs¢ do tego,
jak co dziata. Kolejnym minusem jest tekst na
niektorych Kartach Wydarzer, ktéry nie okredla w
wystarczajacy spos6b, kiedy i jak mozemy zagrac
poszczegdlne karty. Sformulowania s3a czesto
nieprecyzyjne i zaciemniajace obraz calej sytuacji.
Réwniez pomyst Kart Wydarzen, ktérych mozna
uzy¢ w poszczegoélnych lokacjach, jest nie do konica
dobrze rozwiazany - bardzo czesto odrzucamy je
bowiem z reki, poniewaz nie oplaca si¢ czeka¢ na
odkrycie pola z lokacja. Dodatkowo samo
replayability tytulu moze by¢ dos¢ niskie jezeli nie
zaopatrzymy sie w kolejne dodatki urozmaicajgce
zabawe. Ogolnie jednak w Zombies!!! gra sie bardzo
fajnie i z pewnoscia moge poleci¢ te gre kazdemu
mito$nikowi survival horrorow.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Ogromny plus za mate, solidne pudetko, $wietne
rysunki na Kartach Wydarzen oraz figurki zombie. Minus za
stabe wykonanie pol mapy i Kart Wydarzen.

Miodnos¢é: Rozgrywka w Zombies!!! jest dynamiczna oraz
niezwykle zabawna, niestety instrukcjia napisana jest w tak
beznadziejny sposob, ze kilka pierwszych partii polega na
rozszyfrowywaniu poszczegolnych zasad.

Cena: Przy tak wysokiej cenie spodziewatbym sie znacznie
lepszej jakosci wielu elementéw wystepujacych w grze. Jest

ona, moim zdaniem, zupetnie nieadekwatna do zawartosci
pudetka.

Zombies!!!

This one's a no-brainer!

ok.60
min.

©

Wﬁ 12+

R 2-6

~ Wykonanie: 6/10

-« T

Miodnosc¢: 8/10

<& b ¢ a

Cena: 6/10

139,95z
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D oom strzepy nie pozostawiaja bohaterom - dzielnym

Marines - zadnych zludzen: dzieje sie co$
u u
Piekto na Marsie

wyjatkowo paskudnego i trzeba sie ratowac.

Opakowanie i zawartos¢

Jedli chodzi o wykonanine, ,DOOM: The

Rok 1993 byt pamietny dla Boardgame” z pewnoscia nie rozczarowuje. Po
historii gier komputerowych. W odpakowaniu z ochronnej folii trzymamy w rekach
tym samym czasie na rynku Sredniej wielkosci kwadratowe pudetko, ktére bez
ukazaly sie tytuly, ktére na problemu powinno zmieéci¢ sie do kazdego plecaka.
zawsze zmienily postrzeganie Jesli mieliscie do czynienia z innym tytulem FFG
elektronicznej rozrywki i »~Arkham Horror”, wiecie czego sie spodziewa¢. Ma
przeniosty ja @z okresu mila w dotyku, teksturowana powierzchnie i
u$miechnietych, wasatych ozdobione jest podobizng umiesnionego potwora, co
hydraulikéow i  spadajacych  juz w pierwszym kontakcie z gra wbija nas w
kolorowych klockéw w epoke pil taricuchowych, odpowiedni klimat.

lejacej sie juchy i fruwajgcych wnetrznosci. Te gry to
~Mortal Kombat” i ,Doom”. Druga z nich doczekata
sie z biegiem lat trzech oficjalnych i kilku
fanowskich odslon na rézne platformy, by
ostatecznie zosta¢ zaadaptowang
przez Fantasy Flight

Po uniesieniu wieczka
ukazuje  si¢  naszym
oczom instrukcja,

Gamgs d.o ~ innego ksigzeczka ze
medium, jakim s3 scenariuszami,
gry planszowe. wydrukowane na

wysokiej jakosci kartonie
~puzzle”, z  ktoérych
pozniej  sklada  sie
plansze, kosci, zetony,

Fabuta

Eksperymenty z talia kart oraz (gwd6zdz
fueznanym czesto programu) 66 figurek w
koricza sie Zle. O tej trzech kolorach.
odwiecznej prawdzie

Elementy planszy
utrzymane Sq w
kolorystyce ciemnej
stali, upstrzonej
gdzieniegdzie plamami
rozmazanej krwi.

przekonali sie naukowcy i
personel  pracujagcy @ w
marsjanskiej bazie nalezacej
do korporacji UAC.
Prowadzone badania
wymknely sie spod kontroli, w L +ne B@ARDGAME
efekcie czego materia  \ull
rozdzielajagca od siebie wymiary
zostala rozerwana i do naszej rzeczywistodci
przeniknely potwory z piekla rodem. Wyjace
alarmy, btyskajace Swiatla i krzyki rozrywanych na
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Dodatkowy komentarz nalezy sie figurkom.
Wykonane sa z duza precyzja i doskonale
odwzorowuja istoty, ktére mozemy napotkac grajac

w trzecia odstone
komputerowego

,Dooma”. Na
szczegoblna uwage

zastuguja sktadajace sie z
dwoch czesci Cyberdemony,

ktére po zlozeniu osiagaja ,wzrost”
okolo 8 cm i swoimi pokaZnymi
rozmiarami przytlaczaja biednych,
matych Marines. Co prawda niektére

figurki posiadaja drobne wady
odlewnicze i zostaly wykonane z
elastycznego tworzywa
przypominajacego  konsystencja

twarda gume, w zwiazku z czym
po wyciagnieciu z pudelka moga
wymagac drobnych zabiegéw kosmetycznych takich
jak np. prostowanie broni lub podstawek, jednak, jak
na fabryczna, masowa produkcje, powalaja jakoscia.

Pierwszy kontakt z gra nastraja bardzo pozytywnie
- pudetko wywoluje odpowiednie skojarzenia,
elementy wykonane sa Swietnie i az ociekaja
klimatem. Smiem twierdzi¢, ze ze wzgledu na strone
wizualng ,DOOM: The Boardgame” jest, jak jej
komputerowy odpowiednik, pozycja dla dojrzatych
graczy, u ktérych widok réznorakich maszkar i
rozbryZnietej krwi nie wywota nocnych koszmaréw.

Przebieg rozgrywki

,DOOM: The Boardgame” to potaczenie
klasycznej gry, w ktorej gracze rywalizuja ze
soba i gry kooperacyjnej - na poczatku
rozgrywki nalezy zdecydowaé kto
przejmie kontrole nad NajeZdZcami,
stajgc si¢ tym samym swoistym
mistrzem gry, a kto stanie po
stronie Marines. Jednocze$nie
»,DOOM: The Boardgame” jest
gra oparta o scenariusze.
Kazdy z nich przewiduje
konkretne ulozenie modutéow
planszy w dany poziom bazy,
wraz z rozmieszczeniem znajdujacych
sie na nim apteczek, broni, amunicji,
potworéw i innych atrakcji (takich jak

klucze do specjalnych drzwi).

Stwierdzilem, ze Najezdzca jest w ,DOOM: The
Boardgame” specyficznym mistrzem gry - jego
zadaniem jest wybo6r scenariusza, stopniowe
odkrywanie planszy przed Marines i przedstawianie
kolejnych pomieszczeni, kontrola nad poczynaniami
potworéw i, ujmujac rzecz oglednie, utrudnianie
zycia pozostalym graczom. W trakcie rozgrywki
dysponuje talia Najezdzcy, dzieki ktoérej bedzie mogt
wprowadzaé do gry dodatkowe stwory i
nieprzewidziane wydarzenia.

Pozostali gracze przejmuja kontrole nad jednym
Marine kazdy i, aby pomyélnie ukonczy¢
postawione przed nimi w scenariuszu zadanie,
powinni ze soba zgodnie wspdtpracowac.
Kooperacja jest szczegdlnie istotnym czynnikiem w
recenzowanym tytule, gdyz kazdy z Marines na
poczatku rozgrywki losuje ze specjalnej talii
zdolnosci specjalne. Nie dos¢, ze zdolnosci te
réznicuja bohateréw, to jeszcze pomagaja im w
wykonaniu misji. Grajacy w ,DOOM: The
Boardgame” szybko przekonaja si¢ o tym, ze dobrze
jest mie¢ w oddziale medyka ktéry przywrdci
kolegom utracone punkty zycia lub snajpera.
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Kiedy NajezdZzca dokona wyboru scenariusza a
Marines wylosuja zdolnosci specjalne i pobiora
startowy ekwipunek, rozpoczyna sie walka o
przetrwanie. Poczatkowo na stole znajduje sie
jedynie ta czes¢ planszy, ktéra jest widoczna dla
graczy, lecz pdzniej, w miare rozwoju sytuacji,
Najezdzca doklada kolejne moduly, odkrywajac tym
samym wigkszy obszar.

Anatomy ol a Room

Private Jones
What's Left of Him)

s ——

Rozgrywka przebiega turowo. Mozliwos¢ dziatania
naprzemiennie otrzymujag Marines i NajeZzdzca. W
swojej kolejce Marine deklaruje, ktéra akcje
zamierza wykonac:

e Sprint (pozwala poruszy¢ sie bohaterowi o 8
pol);

e Seria (dzieki ktéremu Marine wykona dwa
ataki);

e DPodejscie (do dyspozycji bohatera zostaje
oddany ruch o 4 pola, ktéry mozna wykonaé
w dowolnej kombinacji, i jeden atak -
pozwala to np. wyjs¢ zza rogu uzywajac 2

punktéw ruchu, oddaé¢ strzal do potwora i
schowa¢ sie, uzywajac pozostalych 2
punktéw na ruch);

e Przygotowanie (bohater moze wykonac atak
albo ruch i dodatkowo wykona¢ akcje
specjalng, np. celowaé, uzy¢ zdolnosci
specjalnej, otworzy¢ drzwi, etc.)

Najezdzca z kolei moze w swojej turze zagrac jedna
z posiadanych na rece kart z talii NajezdZcy oraz
przesuna¢ obecne na planszy
potwory i nimi zaatakowac.

Kiedy dochodzi do walki, ,DOOM:
The Boardgame” pokazuje w pelni
sSwoja oryginalnos¢. Do
rozstrzygania star¢ stuza specjalne
kosci - niebieskie, zotte i czerwone.
Na ich &ciankach znajduja sie
symbole oznaczajace zasieg,
zuzycie amunicji, zadawane
obrazenia oraz pudlo. Kazda bron
charakteryzowana  jest  przez
okreslong kombinacje kosci,
ktérych uzywa sie w testach ataku.
A poniewaz niektére kosci maja
~wiekszy zasieg”, zadaja wieksze
obrazenia lub bardziej zuzywaja
amunicje, Marines musza
kalkulowaé, ktérej z posiadanej
broni  najlepiej w  danych
warunkach uzy¢.

Jeden rzut determinuje wszystko - po zliczeniu
zasiegu okazuje sig, czy bohater trafil, suma obrazen
oznacza jak bardzo wudalo sie mu wuszkodzié
przeciwnika, a ewentualna obecnoé¢ symboli
amunicji pozwala stwierdzi¢ czy stracil magazynek.
Uwaga! Jesli bohaterowi skoriczy sie amunicja, musi
szybko szuka¢ uzupelnienia w terenie lub wziac
jeden od kolegi - w przeciwnym razie bedzie
zmuszony walczy¢ wrecz. Symbol pudla oznacza, ze
atak po prostu sie nie powiddt.
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Powyzsze zasady sa najwazniejsze i daja ogolny
oglad na przebieg rozgrywki. Instrukcja zawiera
takze inne reguly, jednak nie ma sensu pisa¢ o
wszystkich. Jesli chcecie je poznad, ze strony Rebela
mozna $ciagna¢ zasady po polsku.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wszystko jest w jak najlepszym porzadku.
Jedynie farba na koSciach mogtaby by¢ trwalsza, gdyz
szybko sie Sciera, a pudetko lepiej przemys$lane — czasem
trudno spakowac do niego wszystkie elementy.

Miodnos¢: Rewelacyjna gra dla prawdziwych mezczyzn,

ktorzy nie bojg sie prawdziwych wyzwan. Niesamowicie
klimatyczna rozgrywka z pewno$cig rekompensuje bardzo
wysoki  poziom trudnosci dla Marines, a przy
dos$wiadczonych graczach gra si¢ dynamicznie, prosto i
przyjemnie.

Cena: Cena nie jest najnizsza, ale gra z pewnoscig jest jej
warta. Daje mndstwo frajdy, jest Swietnie wykonana i oferuje
66 fadnie wykonanych figurek.

Finalne wrazenia

,DOOM: The Boardgame” nie jest gra dla
mieczakow. Jesli obie strony znaja zasady i wiedza
co robig, Marines czeka ciezka przeprawa.
NajezdZcow jest zawsze wiecej, niektérzy posiadaja
ztodliwe zdolnosci specjalne, amunicja sie konczy, a
niektére korytarze prowadza donikad. Klimat
zaszczucia jest wszechobecny i nie wolno mylnie
uznawac ,DOOMa” za gre w zabijanie potworéw -
to gra o ucieczce i krwiozerczej walce o zycie. Wielu
recenzentéw uwaza to za wade, jednak mnie i moim
wspolgraczom taka atmosfera bardzo odpowiada.

Mimo, ze zasady sa proste, w praktyce daja wiele
mozliwosci, dzieki czemu Marines czesto uzgadniaja
miedzy soba taktyke i przydzielaja zadania na
kolejne tury. Karty z talii NajeZdZcy czasem potrafia
niespodziewanie zmieni¢ rozwéj wydarzen i
wprowadzi¢ mase zamieszania. Jesli Najezdzca

przygotuje wczeSniej pojawiajgce si¢ w scenariuszu
moduly i nie sklada ich mozolnie w trakcie gry, a
Marines nie marnuja czasu na cigghgce sie¢ w
nieskorficzono$¢ dyskusje, gra sie dynamicznie i
bezproblemowo. Tak, ,DOOM: The Boardgame”
daje mnéstwo frajdy.

Tytul nie jest jednak pozbawiony wad - wsparcie
wydawcy jest znikome i prézno wypatrywaé na
stronie Fantasy Flight Games mrowia dodatkowych
scenariuszy, ktére przeciez sa podstawa tej gry. Na
szczedcie powstaje mnostwo fanowskich i bez
wiekszych klopotéw mozna stworzy¢ wilasne. Sporo
do zyczenia pozostawia farba uzyta na kosciach -
mogtaby by¢ zdecydowanie trwalsza, gdyz Sciera sie
wyjatkowo szybko. Dodatkowo, juz po pierwszej
skonficzonej rozgrywce, staje sie jasne, ze
bezproblemowe umieszczenie wszystkich
elementéw na powrét w pudetku wymaga albo
niesamowitego  szczeScia  albo  niezwykltych
umiejetnosci. Nie zrazajcie si¢ jednak, bo to przeciez
wszystko drobiazgi. ,DOOM” jest rewelacyjng gra,
naprawde warta tego, by spedzi¢ przy niej dlugie
zimowe (i nie tylko) wieczory.

Cena: 7/10

185,00z+
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6. bierze!
Cos wiecej, niz
gra o cyferkach

Zadziwiajace, jak  wielki
potencjat moze kry¢ sie w
niektéorych, z pozoru malo
atrakcyjnych, grach. W koricu nie
kazda, na pierwszy rzut oka
zwykla karcianka, sprawdza sie
idealnie jako szalona party game,
bedac  jednoczesnie  catkiem
wymagajaca gra umystowa.
Rowniez nie kazda pozycja nagrodzona przez
stowarzyszenie MENSA tytulem gry roku porwie na
raz nawet 10 os6b do nieskrepowanej i obfitujacej w
salwy $miechu zabawy. To wszystko potrafi 6.
nimmt! autorstwa Wolfganga Kramera, wydana w
Polsce przez firme G3 jako 6. bierze!

Wykonanie

6. bierze! to gra umystowa, a dla |
miloénikow tego typu rozrywki liczy

sie przede wszystkim pomyst na gre i .-
jej zasady, a nie wyglad. Z takiego tez |

zalozenia wydaja sie wychodzi¢ |
wydawcy  ,szostki”,  gdyz = jej kg

wykonanie raczej nie zachwyca. Z
drugiej strony, nie ma sie tez do czego ||
przyczepi¢ - gra pod wzgledem
wykonania  stoi na  bardzo

stwierdzi¢, ze karty moglyby by¢ grubsze i bardziej
odporne na zagiecia, a opakowanie bardziej
wytrzymale, ale w przypadku 6. bierze! byloby to
zwykle czepialstwo. Gra broni si¢ sama - wydana
jest bez fajerwerkéw, ale calkiem przyzwoicie, a do
tego jest poreczna - niewielkie pudetko miesci sie w
tylnej kieszeni spodni i bez problemu mozna je
zabrac ze sobg praktycznie wszedzie. Zawiera ono:

+ 104 karty
+ 1 instrukcje

Rozgrywka

,Szostka” jest gra umyslowq, jednak nie
powoduje szybkiego przegrzania moézgu i
mozna wlasciwie powiedzie¢, ze blizej jest
jej do towarzyskich gier imprezowych niz
do sudoku czy szachéw. Polega ona na
wykladaniu kart z reki na stot w czterech

standardowym poziomie, jest prosta
i estetyczna, a to wystarczy. Jej sila
nie lezy w kolorowym pudetku i
bogato ilustrowanych kartach, a w
regutach i pomysle, na ktérym jest
oparta. Owszem, zawsze mozna |

rzedach. Karty oznaczone sa liczbami
od 1 do 104, a podstawowa zasada ich
zagrywania jest to, ze do danego rzedu
musimy dolozy¢ karte wyzsza niz
ostatnia, ktéra sie¢ w nim znajduje, a
réznica miedzy wartoscia kolejnych
kart musi by¢ jak najmniejsza. Jeden

& .1 Lelpre el 11
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rzad moze zawiera¢ maksymalnie 5 kart, a gdy nie
mamy juz wyjscia i musimy dolozy¢ do niego
tytulowa szdsta - zbieramy na kupke przed soba
caly rzad, otrzymujac punkty karne za kazdy
rysunek byczej glowy znajdujacy sie na naszych
kartach. Jedna runda gry koriczy sie¢ w momencie,
gdy zaden z uczestnikow nie ma juz kart do
wylozenia. Wéwczas podliczamy wszystkie ujemne
punkty i rozpoczynamy nowa rozgrywke. Partia
konczy sie ostatecznie w momencie, gdy ktérys z
graczy zbierze 66 byczych glow. Zwycieza
oczywiscie ten, kto ma ich najmniej.

Tak w duzym skrécie prezentuja sie reguly 6. bierze!
Sa  banalne, niemal intuicyjne, latwe do
wytlumaczenia i bardzo grywalne. Ogromna role
ma tu interakcja miedzy uczestnikami, planowanie
swoich posunied, przewidywanie zagran
konkurentéw i krzyzowanie im szykéw, np. przez
blokowanie rzedéw wysokimi kartami badz
zbieranie  niskopunktowanych  kart  przed
zapelnieniem rzedu. Strategii moze by¢ wiele. Partia
,5z6stki” na dwie osoby to prawdziwe intelektualne
wyzwanie, przyprawione do tego spora doza
niepewnosci, nie wiemy bowiem ktére sposréd 104
kart ma na rece nasz przeciwnik, a gre zaczyna sie
zawsze majac ich tylko 10. W wariantach na wiecej
uczestnikéw wieksze jest znaczenie czynnika
losowego, ale nie oznacza to, ze gracze przestajy
mysle¢ - dalej blokujemy sie i przeszkadzamy sobie
wzajemnie, tylko wybuchéw  radosci jest
zdecydowanie wiecej, gdy np. jedno posuniecie
calkowicie  zmienia  sytuacje na stole i
dotychczasowy faworyt rozgrywki nagle inkasuje
kilkanascie punktéw karnych.

Podsumowanie

Umyslowa party game? O cyferkach? I jeszcze
trzeba jakie$ r6znice oblicza¢? Bez sensu... - z takimi
reakcjami spotykalem sie dosé¢ czesto, pokazujac 6.
bierze! osobom, ktére pojecie gry imprezowej
taczyly do tej pory gltéwnie z Jungle Speedem. Jezeli
jednak dawatly si¢ namoéwi¢ na partyjke, zaczynaly
,5z6stke” lubi¢ i wracalismy do tego tytulu na
kolejnych spotkaniach. MySle, ze nie ma lepszej
rekomendacji dla tej gry - jest prosta, ale szalenie

weciagajaca, zapewnia spora dawke rozrywki, a przy

tym jest poprawnie wykonana i niedroga.
Naprawde warto w 6. bierzel zainwestowag,
polecam.

O

6 bierze!

~ Wykonanie: 8/10

L X X X

Miodnosé: 9/10

Cena: 9/10 29,00zt

Komentarz do oceny

Wykonanie: Porzadne, ale nie rewelacyjne. ,Széstka”
prezentuje standard, jakiego zwykle wymaga sie od gier
karcianych, ale nie przekracza go w zadnym aspekcie.
Tyle tylko, ze nie wykonanie jest w przypadku tej gry
najwazniejsze.

Miodnos$¢: Niemal ideat. Wciggajacej gry umystowe;j,
ktéra zapewni salwy smiechu nawet 10 osobom na raz,
nie spotyka sie czesto. Moze by¢ do$¢ wymagajaca
intelektualnie, ale nie meczy i zapewnia $wietng rozrywke
graczom. Poziom interakcji jest wysoki, sporo sie
kombinuje, przeszkadza przeciwnikom i po prostu bawi w
najlepsze.

Cena: 6. bierze! to Swietny, wartosciowy produkt.
Zdecydowanie wart swojej ceny, a pewnie i wyzszej.
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Mutant Chronicles

Powrot do
Strefy Wojny

Uniwersum Kronik Mutantow
znane mi jest od kilku lat i od
pierwszego z nim zetkniecia
nieustannie mnie fascynuje.
Zaczelo sie do Strefy Wojny -
dlugie godziny spedzone na
projektowaniu armii, robieniu
makiet, a potem bitwy na rézna
skale. Niektére potrafity trwaé
kilka dni, inne koniczyty sie po kilkunastu minutach,
ale wszystkie dawaly frajde. Potem dorwalem gre
fabularna i rozpoczela sie eksploracja nieznanych mi
zakamarkéw uniwersum. To wszystko jednak bylo
juz jakis czas temu.

Nic wiec dziwnego, ze wydanie Mutant Chronicles -
Kolekcjonerskiej Gry Bitewnej sprawilo, ze dawne
wspomnienia ozyly. A z informacja o wydaniu
polskim przyszly jeszcze silniejsze emocje. I w koricu
nadszedl ten dzien - dorwalem w swoje
wyglodniale tapska Zestaw Podstawowy.

Pierwsze wrazenie

Standardowe - jak sie dowiedziatlem -

pudio FFG, czyli pokaznych rozmiaréw,
grube, pokryte chropowata okleing z
nadrukiem. Ilustracja klimatyczna i

dynamiczna - czyli taka, jak by¢ powinna.

Z tylu pudetka jest plastikowe ,okno”
pozwalajagce  obejrze¢  dolaczone do
zestawu figurki.

Po otworzeniu zestawu pierwsze
zaskoczenie - wyttaczanka jest wsadzona ,,do
gory nogami”. Oczywiécie takie rozwigzanie
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jest konieczne, jesli chcemy, aby figurki byly przez
,okno” widoczne. Drugie zaskoczenie: plansza.
Odzyly inne wspomnienia, bo z dziecifistwa, kiedy
to zagrywaliémy sie w planszéwki firmy Encore.
Plansza w MC - KGB przypomina bowiem plansze z
tamtych produkgji: cienki papier. Oczywiscie tadniej
zadrukowany, w pelnym kolorze, ale na obecne
warunki to jednak nieco za mato. Oprécz planszy
(dwustronnej) w pudle mamy:

e 6 pomalowanych figurek z plastiku,
e 52 karty jednostek,

e 46 kart dowodzenia,

e 8kosci (po dwie kazdego koloru),

e 10 znacznikéw Stref Zwyciestwa,

e 2 karty Pul Rozkazoéw,

e 40 zetonow ran,

o 30 zetondéw rozkazoéw,

e Instrukgje.

Duzo tego, prawda? Tez mi si¢ tak wydawato, kiedy
po raz pierwszy otworzylem pudlo, ale nie
uprzedzajmy faktow.
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Do wykonania elementéw gry wiasciwie nie mozna
sie przyczepi¢ - zetony w wypraskach réwno
przyciete, stosunkowo latwo wychodzace (bo kilka
ucierpialo pomimo ostroznego ich wyciskania), z
solidnej, wielowarstwowej tektury. Nadruk czytelny
i trwaly, oczywiscie powierzchnia porowata, nie
trzeba wiec sie martwi¢ o odciski palcéw. Figurki
wykonane z plastiku i fabrycznie pomalowane. Jak
na maséwke wygladaja niezle, ale estetow -
zwlaszcza z przeszloscia bitewniakowa - moga

drazni¢. Mnie sie podobaja, zwlaszcza jak zbyt
dokladnie im si¢ nie przygladam. Jesli chodzi o
trwaloéc¢ - jest dobrze. Nie odpadaja od podstawek,
wystajace elementy nie odksztalcajg sie, a farba nie
odpryskuje. Przynajmniej teraz - jak bedzie pdzniej,
to sie dopiero okaze. Wszystkie karty wydrukowano
na typowej dla kart tekturce - czyli grubosé¢ ok 1
milimetra, raczej sztywne, ale na pewno nie
niezniszczalne. Jednostki na kartach ozdobione sa
fotografiami (retuszowanymi - co tylko wychodzi

Do Swiata Kronik Mutantbw mam spory
sentyment, gdyz bylo to jedno z pierwszych
uniwersow, w jakie zagtebitem sie podczas swojej
wieloletniej juz dzi§ przygody z fantastyka. Jako
nastolatek, jeszcze w szkole podstawowej
zagrywatem sie  w  DoomTroopera -
kolekcjonerskg gre karciang osadzong w $wiecie
Kronik. Nigdy nie gratem wprawdzie w bitewny
system WarZone, ale figurki do niego regularnie
spogladaty na mnie z ostatnich stron legendarnego pisma Magia i Miecz,
na state wpisujac sie w moj ksztattujacy sie wtedy Swiat mtodego fantasty/
erpegowca.

/

ZUCHO

Potem stuch o DT i WZ w Polsce praktycznie zaginat i dopiero kilka
niedawnych wspéinych partii w Kroniki Mutantéw z redakcyjnym kolegg
recenzujacym te gre dla RT — de99ialem — pozwolito mi na powr6t do tego
zacnego uniwersum. Powrdt nie bez mieszanych uczuc, niestety.

Gra prezentuje sie ciekawie — ma interesujace zasady i tadnie wykonane

figurki, jednak nie jest pozbawiona wad. Przede wszystkim — plansza to
koszmar. Jest zupetnie nieczytelna, a cienki, miekki papier bytby moze
uznany za atrakcyjny 15 lat temu, teraz jest po prostu ponizej aktualnych
standardéw wydawniczych. Warto przypomnie¢, ze méwimy tu o polskiej
edycji gry ze stajni FFG — firmy znanej z rewelacyjnie wygladajacych
planszéwek, takich jak Arkham Horror, Gra o Tron (réwniez dostepna po
polsku naktadem Galakty), czy Descent. Lepiej pod wzgledem estetyki
prezentuje sie instrukcja, choé¢ ta z kolei pozostawia sporo do zyczenia z
merytorycznego punkiu widzenia — niektore sporne kwestie wyjasnia w
sposob metny i nieprzystepny, inne catkiem pomija.

Tym niemniej, kiedy przebrniemy juz przez stabo napisang instrukcje i
przyzwyczaimy wzrok do planszy, Kroniki Mutantow okazujq sie by¢
ciekawg grg bitewna. Potrafig wciggnaé, jednak do zabawy na dtuzszg
mete potrzebny jest zakup przynajmniej kilku zestawdw dodatkowych.
,Podstawka” zapewnia tylko 6 figurek oddziatow nalezacych do dwoch
frakciji i wyczerpuje caty swéj potencjat juz po kilku partiach. Musze jednak
przyznac, ze czas spedzony przy Kronikach na pewno nie jest stracony,
gra sie przyjemnie i zestaw podstawowy warto wyprébowac chociazby po
to, Zzeby sprawdzi¢ czy poczujemy che¢ rozbudowywania swojej armii i
kontynuowania przygody z Kronikami. Niektérzy na pewno poczuja.

im na dobre) figurek. Ma to swoje plusy i
minusy oczywiscie. Dzigki temu na pewno nie
ma watpliwosci, ktéra figurka ktéra jednostke
prezentuje. Z drugiej strony uniwersum
Kronik stynie z wielu naprawde S$wietnych
grafikéw i troche szkoda, Ze odméwiono nam
mozliwoéci obcowania z efektami ich pracy.
Na Kartach Dowodzenia s juz normalne
grafiki, oczywiscie utrzymane w konwengdji i...
nic wiecej. Nie powalaja jakoscia wykonania
czy tematyka - ot, sa. Kostki to tzw. ,sz6stki” z
nieco innym tloczeniem - nie ma na nich
tradycyjnych oczek, a zamiast nich sa liczby
oraz ikonki obrazen. Wystepuja w czterech
réoznych  kolorach, a kazdy z nich
przyporzadkowany jest innemu typowi ataku
(dla przykladu kosci zielone to lekki atak
dystansowy, a kosci zotte to ciezki atak wrecz).
Instrukcja to 32 strony w kolorze, a
wytlaczanka jest érednia - woreczki strunowe
lub pojemniki niezbedne, chyba, ze kto$ lubi
jak mu wszystkie zetony i karty lataja
swobodnie po pudetku.

To tyle, jesli chodzi o Pierwsze Wrazenie i
zawarto$¢ pudla. Le¢my dalej.

Napier****¢ z karabinow!!!

Czyli sedno sprawy - walka, bo kazda
rozgrywka Mutant Chronicles - KGB sprowadza
sie wlasnie do konfliktéw zbrojnych. Dziwne
by byto, gdyby nie chodzilo o walke w grze, w
ktoérej projektujemy wlasna armie.
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Bo wtasnie do tego trzeba zacza¢ - zaprojektowania
armii. Kazda Karta Dowodzenia, Jednostka i Rozkaz
maja jedna range z trzech (ztoty, srebrny i brazowy).
Armie budujemy w oparciu o ustalone wczesniej
zasady - jezeli zamierzamy rozegraé¢ Potyczke limity
wynosza 3/3/3; jezeli chcemy rozegra¢ jakas
wieksza bitwe to mozemy zalozyé np. 7/7/7. W
Instrukcji jest nawet opisany poziom Epicki, na
ktérym limity wynoszg 90/90/90. Co to oznacza?
Ano to, ze - postuze sie przykladem Potyczki
(Zestaw Startowy umozliwia rozgrywke tylko na

tym, poniewaz to pierwsza znana mi gra posiadajaca
tak rozwiazany ten element. I sprawia, ze nawet
jezeli gramy na zasadzie ,wybi¢ wroga”, to i tak
warto skorzysta¢ ze Stref - wilasnie dlatego, ze
wprowadzaja dodatkowe zasady.

PG rozmieszcza swoich zolnierzy w Strefie
Rozstawienia, potem podobnie czyni to drugi gracz.
I startujemy. Runda dzieli si¢ na tury i trwa do
momentu wykorzystania wszystkich Zetonéw
Rozkazéow, ktére mozna wykorzystywa¢ do
aktywacji jednostek lub wykupowania uzytych Kart

tym poziomie) - w naszej armii musza znalez¢é
sie trzy elementy zlote, trzy srebrne i trzy
brazowe. Proste i - przynajmniej teoretycznie -
zrownowazone. Zestaw Podstawowy niestety
bardzo ogranicza projekt z tego wzgledu, ze
dysponujemy tylko jednostkami zobrazowanymi
przez figurki. Wiec jakby$Smy nie kombinowali
nasza armia zawsze bedzie sklada¢ sie z tych
samych zolnierzy - mozemy modyfikowa¢ tylko
Karty Dowodzenia i Zetony Rozkazu. Co wigcej,
musimy  wrecz to  zrobi¢,  poniewaz
proponowane w  Instrukcji ~ armie  s3
niedopracowane - w Legionie sa dwie Karty
Rozkazu, ktérych zadna dostepna jednostka nie
jest w stanie wykorzystac. I tak oto zanim jeszcze
rozegramy pierwsza w swoim zyciu Potyczke
zmuszeni jesteémy do modyfikacji - $rednio to
zadowalajace.

Dobra, jakby nie patrzeé, aby zagra¢ armie
muszga by¢ (w tym przypadku stowo ,,oddziaty”,
lub wrecz ,przypadkowa =zbieranina”, jest
trafniejszym okresleniem). Kiedy mamy gotowe
nasze oddzialy musimy wustalié, kto jest
Pierwszym Graczem. PG to osoba z inicjatywa i
nig pozostanie juz do korica - chyba, ze w
miedzyczasie ulegnie to zmianie (w wyniku
dzialania Kart lub Stref).

Strefy Zwyciestwa to wyznaczone obszary na
planszy, ktérych kontrola jest kluczem do
zwyciestwa,  przynajmniej w  przypadku
wiekszych niz Potyczka bitew. Bo Potyczki
najlepiej rozgrywaé¢ na zasadzie ,wyrznaé w
piert”. Fajny patent Stref polega na tym, ze kazda
daje jaki$ bonus, czasami bardzo przydatny, a
czasami to po prostu ozdobnik. Wspominam o
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W przeciwienstwie do Zucha, w moim
przypadku sentyment do Swiata Kronik
Mutantéw bierze sie nie z rozgrywek w
DoomTroopera (gra nie zainteresowata mnie
zupetnie), a gry WarZone, ktora bez reszty
pochtoneta mnie przed laty.

AJFEL Nowa produkcja Fantasy Flight Games

i zwigzana z tym uniwersum zniechecita mnie
juz na starcie. Wykonane w dziwacznej skali figurki wydaty mi sie
bardziej pasujgce na pdtke z chinskimi zabawkami mojego
dziewiecioletniego siostrzenca, niz do taktycznych rozgrywek na
planszy. Mimo to datem sie naméwi¢ na sprawdzenie, co ciekawego
oferuje mechanika gry i jak to wszystko dziata w praktyce.

Duze figurki okazaly sie nie takie straszne, nawet fajnie sie nimi gra.
Podzielam zdanie, ze plansza nie jest mocng strong tego produktu.
Miekki papier nawet mi nie przeszkadza (kwestia przyzwyczajenia,
doktadnie tak samo jest z polem bitwy ostatnio eksploatowanej
przeze mnie gry Frontiers, wydanej przez Asmodee Editions).

Nieporozumieniem jest rzecz jasna mato czytelne i — 0 zgrozo, na
sztywno ustalone rozmieszczenie elementdw na planszy (wszystko

wydrukowane na papierze, zamiast recznie rozmieszczanych
znacznikéw). Przez to potyczki krecg sie wokét podobnych
schematow i szybko stajq sie powtarzalne. Niezmienne pole bitwy to
co$, czego w systemach bitewnych po prostu sie nie robi.

Sama rozgrywka zrobita na mnie bardzo pozytywne wrazenie.
Mechanika zmusza do taktycznego myslenia, daje spore pole do
manewru. Losowos¢ jest tu odczuwalna (standard w bitewniakach,
wiec nie uznaje tego za wade), kolorowe kostki z cyframi zasiegu i
oznaczeniami obrazen natychmiast przywodza na my$l inne produkty
FFG (Descent, Doom). Mutant Chronicles spodobata mi sie gtownie z
tego powodu, ze rozgrywka jest bardzo szybka i dynamiczna.
Uczciwie trzeba jednak stwierdzi¢, Ze podstawowy zestaw na zbyt
wiele rozgrywek nie wystarczy. Jest to starter w petnym znaczeniu
tego stowa. Bez zestawéw dodatkowych jednostek ani rusz — kazdy
my$lacy o zakupie gry, powinien mie¢ tego Swiadomos¢.
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Dowodzenia. PG ma inicjatywe i moze aktywowac
dwie jednostki przydzielajac im Zeton Rozkazu.
Zaleznie od rangi Zetonu aktywowana jednostka ma
1, 2 lub 3 Akcje. Akcje wykorzysta¢ mozna na kilka
sposobéw: ruch, atak lub aktywacje zasady
specjalnej (o ile aktywowana jednostka takowgq
posiada). Nie trzeba wykorzystywac¢ wszystkich
Akcji, ale te pozostawione przepadaja. Kazda
jednostke mozna aktywowa¢ tylko raz na Runde i
tylko w swojej turze - aby moéc aktywowaé wlasng
jednostke w turze przeciwnika nalezy wcze$niej
wprowadzié ja w stan Warty - tym sposobem, jezeli
wroga jednostka wejdzie w pole widzenia naszej i
bedzie si¢ porusza¢, mozemy dysponowac 1 Akcja,
ktéra mozna przeznaczy¢ tylko na atak.

Walka jest banalnie prosta - kazda jednostka moze
wykorzysta¢ jedng Akcje na atak (chyba, ze zasady
specjalne mowia inaczej). Po deklaracji ataku nalezy
policzy¢ liczbe pél pomiedzy atakujacym a celem.
Otrzymana liczba to trudnos¢ trafienia - czyli Prog
Celnoéci, ktéry wypadnie na kosci (liczby na

kostkach, liczy si¢ najwyzszy wynik) musi by¢
rowny lub wyzszy niz trudnosé. Oczywiscie
pomiedzy atakujacym a celem nie moze by¢
przeszkoéd uniemozliwiajacych ,widzenie” danej
jednostki. Pole widzenia ograniczane jest przez

mury oraz wlasne jednostki. Dla ulatwienia kazde
pole ma w centrum kropke - jezeli mozna pomiedzy
dwoma  polami  poprowadzi¢  prosta, nie
przechodzaca przez Sciany czy inne modele, oznacza
to, ze modele na tych polach widza sie wzajemnie.

OK, trafiliémy, teraz nalezy policzy¢ ikony obrazen,

ktore wypadly na kosciach, zmodyfikowac
otrzymang liczbe (jezeli cel ma pancerz lub/i stoi na
ostonie) i gotowe - cel otrzymuje wlasénie tyle ran.
Nalezy wzigé¢ odpowiedni znacznik i wstawi¢ go w
podstawke jednostki. To, jakimi kostkami rzucamy
zalezy od jednostki - na karcie kazdej z nich jest o
tym informacja.

Powyzej opisang procedure nalezy powtarzac az do
momentu naszej wygranej lub porazki. Proste,
szybkie i dziala. To lubie.

Lycha dziegciu

Wszystko tadnie pieknie, ale
{ niestety nie obylo sie bez
zgrzytow. Sa mniejsze i
wieksze - zaczne od tych o
X najmniejszym znaczeniu, a
skonicze na najwiekszym.

Odejscie od poprzedniego
wzornictwa. Kto zna War
Zone'a czy Kroniki
Mutantéw wie jak wygladaja
Marsjariscy ~ Banshee  czy
» Wenusjariscy Zwiadowcy. W
. Mutant  Chronicles - KGB
| niestety autorzy zdecydowali
sie odejs¢ od tradycyjnego
wzornictwa. Z jednej strony
to nie przeszkadza - bo niby
' czemu by mialo - jednak dla

mnie to dosy¢ wazne. Na
szczeScie nie wszystkie jednostki wygladaja gorzej -
znaczna wiekszo$¢ wyglada réwnie dobrze, a
nieliczne nawet lepiej. Mimo wszystko jednak - jako
fan uniwersum - wolalbym tradycyjne modele. To
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najmniejszy zgrzycik, bardziej narzekanie niz
faktyczny minus. I dotyczy ludzi znajacych realia.
Reszta zapewne nie bedzie wiedziala, o co chodzi.

Drugi zgrzyt - pudeltko. Jest dziwne, zwlaszcza ze
wzgledu na osobliwie umieszczong wytlaczanke.
Niby ma, co trzeba, ale tak jakby nie do korica.
Witasciwie jest, ale bez rewelacji. No i zajmuje sporo
miejsca.

Trzeci - plansza i kosci. Cienki papier to jednak nie

ta epoka. Druga rzecz to dwustronnoé¢. Niby nic
dziwnego, ale jak dodam, ze obie strony byly
projektowane po to, aby je Iaczy¢, wszystko staje sie
jasne. Wiec jesli mielibyscie ochote na wieksze pole
bitwy to jedynym wyjsciem byloby kupienie
drugiego Zestawu Startowego. Z ko$émi jest inna
sprawa - jest ich zwyczajnie za mato. I podobnie jak
z plansza, aby mie¢ ich wiecej trzeba kupi¢ drugi
Zestaw.

42 [ REBEL.p

Kolekcjonerskos¢ Mutant Chronicles - KGB to
kolejny zgrzyt. Kazda jednostka ma
przyporzadkowana jedna =z czterech Kkategorii
rzadkosci, od rzadkiej, przez niepowszechng i
powszechng, na duzej powszechnej konczac. Fajna
sprawa, ale... Po co to? Kazda jednostke, jaka tylko
zapragne moge kupi¢ w jakim$ tzw. warpacku
(zestaw zawierajacy figurki jednostek). I zawartosé
kazdego takiego zestawu jest mi znana. Wiec, po co
kategoryzowac jednostki ze
wzgledu na rzadkos$¢? Nie
ma czynnika losowego,
wszystkie karty jednostek
otrzymujemy w Zestawie
Startowym, a dokupowac
figurki mozemy do armii,
ktéra zdecydujemy  sie
kolekcjonowa¢ - nic nas nie
ogranicza ~w  wyborze
jednostek. Nie ma
losowo05di, nie ma
niewiadomych, wszystkie
dodatki sa dostepne tak
samo - wiec po co to?
Moim zdaniem tylko dla
ozdoby. Tak poza tym, to
zwykly, zbedny element.

I final - instrukcja. Zle.

W mojej opinii Instrukcja
powinna by¢ napisana
najprostszym z mozliwych

% jezykiem. Ma
jednoznacznie  wyjasniacé
wszystkie zasady,

ttumaczy¢ krok po kroku, w przejrzystej formie i
tak, aby nie byto zadnego ,ale”. Co wiecej, autorzy
instrukcji powinni przewidzie¢ mozliwie najwiecej
skomplikowanych sytuacji i wudzielié na nie
odpowiedzi. Im bardziej jednoznacznych tym lepiej.

Instrukcja w Mutant Chronicles - KGB jest straszna.
Czeéci zagadnien nie ttumaczy wprost, czes¢ pomija
(np. wyjaénienie zasad ataku w zwarciu), a jeszcze
innych nalezy doczytywa¢ sie z kontekstu (dla
przyktadu - ile akgji jednostka moze przeznaczy¢ na
atak? W instrukcji nie ma wprost informacji, ze
jedna - to trzeba wywnioskowa¢ z kontekstu). W
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wielu miejscach niepotrzebnie gmatwa, w innych
komplikuje, a tych naprawde dobrze opisanych jest
niewiele. Nie wiem czy to wina oryginalu czy
przekladu, ale instrukcja jest sknocona. A jesli nie
wierzycie, zajrzyjcie na forum Wydawnictwa
Galakta do dzialu MC i po prostu popatrzcie na
tytuly tematéow. Wiem, ze na ich stronie jest juz
obszerne FAQ, jednak stanowi ono podstawy, a to,
co jest w FAQ powinno by¢ w instrukgji. Przyczepie
sie takze do formy - najczesSciej jest tam jednolity
tekst, a w co najmniej kilku miejscach az prosi sie o
umieszczenie wypunktowania lub wcze$niejsze
zestawienie nagtéwkow. Tymczasem tego tez brak.

Instrukcja to najstabszy element gry Mutant
Chronicles. A szkoda, bo bardzo czesto wlasnie
poziom instrukcji decyduje o jakosci samej zabawy.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Elementy gry stojg na wysokim poziomie -
zetony sg solidne, figurki zgrabne i tadne, karty przyzwoite,
jednak niedopracowana instrukcja mocno bije po catosci
(najbardziej), plansza na cienkim papierze, na tle reszty
elementéw, wyglada po prostu komicznie, a wyttaczanka w
pudetku po prostu jest.

Miodnos¢: Produkt dajacy frajde, ale Zestaw Startowy
bardzo szybko wyczerpuje swoj potencjat. Nie wiem jak
dodatkowe zestawy wptywajg na jakoS¢ rozgrywki, ale jak
tylko sprawdze — dam zna¢. Poki co mocne 8 punktow.

Cena: Po prostu dobra cena. Nie jest najnizsza, ale jak sie
popatrzy na zawartoS¢ oraz poziom wykonania mozna
powiedzie¢ tylko jedno — uczciwa.

Podsumowanie

Mutant Chronicles - Kolekcjonerska Gra Bitwena to
specyficzny produkt. Z jednej strony posiadajacy
kapitalne i bardzo grywalne tlo, fajng i przemyslana
mechanike oraz generalne zalozenie (w Zestawie
Startowym masz wszystko procz figurek - wiesz co
kazda jednostka moze i wiesz co musisz dokupi¢,

aby wuzupelni¢ swa armie¢). Z drugiej strony
niedopracowanie Instrukcji moze bardzo zirytowac.
Kupowac wiec czy nie?

Nie dam jednoznacznej odpowiedzi. Kazdy z Was
musi zada¢ sobie pytanie: czy bede dokupywal
warpacki? Jezeli mysélisz o Zestawie Startowym jako o
fajnej planszéwce, to zrezygnuj. Jak sama nazwa
wskazuje, Zestaw Startowy co$§ rozpoczyna i
owszem, daje frajde, ale bardzo szybko odczuwamy
brak innych jednostek. Wiec jak juz co$ sie¢ zacznie,
to nalezy to kontynuowacd. I tak jest z MC. Kupujac
Zestaw Startowy nalezy przygotowac sie na dalsze
wydatki. Czy warto? Szczerze powiedziawszy - nie
wiem. Jak w przysztosci zdobede kilka warpackow
(najpewniej zdobede) i sprawdze ile gra zyskuje na
tym, napisze artykul. Teraz musicie sami sobie na to
pytanie odpowiedziec.

O

Mutant Chronicles

/ "
@\ ZESTAWSTARTOWY &

Wykonanie: 7/10

Miodnos¢: 8/10
- b oD D

Cena: 8/10

79,90zt
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Dzikie Pola (druga edycja)
Kupa, mosci
panowie!

Historia Dzikich Pl zaczyna sie

w roku 1997, kiedy to napisana
przez Jacka Komude (historyka,
pisarza i popularyzatora kultury
sarmackiej), Marcina Barylke i
Macieja  Jurewicza  pierwsza
edycja gry trafita do sklepéw. Od
tego czasu zyskala sobie stale i
wierne grono fanéw i graczy,
doskonale trafiajac w luke na rynku gier RPG. Jej
druga edycja, wydana w 2005 roku, autorstwa
Komudy, Michalta Mochockiego i  Artura
Machlowskiego, jest swego rodzaju poprawiong i
odnowiona wersja pierwszej edycji.

DARCANE

Dzikie Pola nazwe zawdzieczaja krainie na
wschodnich rubiezach Rzeczpospolitej Obojga
Narodéw, gdzie nie dosiegala reka sadow i
trybunatéw, a jedynym atrybutem wladzy byla
szabla w dioni. Charakter tego miejsca - petnego
krwi, niebezpieczenstw, ale i przygdéd - dobrze
oddaje klimat tego historycznego RPG. Jego akcja
toczy sie bowiem za czaséw najwiekszej $wietnosci
naszego panstwa. Cho¢ autorzy sugeruja, by byt to
wiek XVII, nic nie stoi na przeszkodzie, by w
Dzikich Polach przenies¢ sie do Rzeczpospolitej za
czasow Zygmunta III Wazy czy nawet Stefana
Batorego. Gracze, wcielajac sie w tzw. golote -
drobng i raczej niezbyt zamozng szlachte
nieposiadajaca ziemi - staraja sie¢ zmieni¢ swoj stan,
zyskujac stawe i majatek. Autorzy wyszli jednak
naprzeciw oczekiwaniom, i tak wecieli¢ si¢ mozna
réwniez w pludrakéw, jak pogardliwie nazywali

Sarmaci szlachcicow z Francji, Szkocji czy Szwecji.
OczywiScie nie zabraklo takze mozliwosci grania
niewiastg, a szczeg6lnie uparci Panowie Gracze (tak
nazywa sie graczy w Dzikich Polach) moga postarac
sig, by ich postac juz na poczatku posiadata chocby
niewielki majatek.

Dzikie Pola

Rzeczpospolita w ogniu

Pierwsze wrazenie po zetknieciu z podrecznikiem
jest raczej pozytywne. Widniejace na okladce
podtytuly (,Dzikie Pola: Rzeczpospolita w ogniu.
Inspirowana ,Trylogia” Henryka Sienkiewicza
Szlachecka Gra Fabularna”) w jasny sposob
informuja o tym, co znajdziemy w $rodku.
Wykorzystany na okladce obraz Jézefa Brandta to
doskonaly pomyst: dzigki charakterystycznemu
stylowi tego malarza okladka jest nietuzinkowa,
oryginalna i klimatyczna. Szkoda jednak, ze nie
pokuszono sie o uzycie ladniejszej czcionki i
wykonanie jakiego$ loga gry. W srodku pewne
rozczarowanie: podrecznik jest wydrukowany w
skali szarosci (,czarno-bialy”). Nadaje mu to co
prawda pewnego stylu, ale mimo wszystko kolory
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nie tylko wuprzyjemnilyby lekture, ale takze
pozwolily na swobodne posegregowanie tresci -
miejscami jednolity tekst jest bowiem mato czytelny.
Na szczescie ksigzka jest bogato ilustrowana
(niemalZze nie ma strony bez co najmniej jednej
grafiki). Poziom owych ilustracji jest r6zny, warto
jednak wspomnieé, ze wykorzystano nie tylko
specjalnie do tego celu wykonane prace (swoja
droga,  znakomite  estetycznie, = prawdziwie
,sarmackie”, oddajace ducha gry), ale réwniez
obrazy takich malarzy, jak Wojciech Kossak czy
Brandt oraz repliki autentycznych rycin z epoki.
Szczegblnie te ostatnie to mile zaskoczenie,
przenoszace natychmiast do czaséw Rzeczpospolitej
Obojga Narodoéw. Widaé¢ zatem, ze zadbano o
odpowiedni nastréj od strony graficznej. Pewnym
mankamentem jest jednakze jako$¢ wspomnianych
rycin - niejednokrotnie sa one zamazane lub
niewyrazne, a prawie zawsze zbyt mate. Nie zdarza
sie to na szczeécie zbyt czesto, a poza tym blednie
wobec faktu, ze to juz ostatnia powazniejsza wada

8ry-

Podrecznik nie posiada osobnego wstepu co jest o
tyle dobrym rozwigzaniem, ze zwykle rozdzialy
takie pisane sa na sile i wygladaja jak (zupelnie juz
przeciez niepotrzebna) reklama systemu. Na
poczatku znajduja sie zatem rozdzialy pozwalajace
na stworzenie bohatera do gry w Dzikie Pola,
p6zniej zebrano mechanike i inne zasady, a reszta
ksigzki to obszerne opisy. Na konicu znajduje sie tez
obszerny dzial, a w nim: bestiariusz, przyktadowa
przygoda, spis popularnych nazwisk wraz z
herbami, stowniczek przystéw lacifiskich, a nawet
zbiér anegdot, cytatow i pieéni czy wykréj zupana -
wszystko dla lepszego ,, wejscia” w klimat Sarmacji.
Od pierwszego zreszta zdania da sie zauwazy¢, ze
podrecznik jest napisany kwiecistym, stylizowanym
na staropolski, jezykiem. Odmienny szyk zlozonych,
dlugich zdan, slowa z epoki, czasami nawet
lacinskie wtracenia, a takze rubaszny, czasem
humorystyczny sposéb wypowiedzi moga wprawié
nieprzyzwyczajonego czytelnika w zaklopotanie z
ktérego jednak szybko sie otrzaénie. W wazniejszych
momentach swobodna, szlachecka gaweda ustepuje
miejsca bardziej rzeczowym opisom, zawieszona jest
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tez staropolszczyzna. To rozsadna decyzja,
ulatwiajaca zrozumienie zasad tak systemu, jak i
Owczesnego Swiata.

Wszystkie wspomniane dodatki, stylizowany jezyk
wypowiedzi, klimatyczne ilustracje i ryciny z epoki
sprawiaja, ze bijacy z podrecznika sarmatyzm i duch
XVII-wiecznej Rzeczpospolitej jest wrecz namacalny.
Juz sama lektura sprawia, ze chce sie zalozyc
kontusz, wskoczy¢ na konia i pogna¢ przed siebie po
stepie (albo chociaz przeczytac , Trylogie” lub proze
Jacka Komudy), a co dopiero, jezeli Starosta Gry
(MG) wyprawi dopracowana i porywajaca Biesiade
(sesje). Mogloby to co prawda sprawia¢ pewne
problemy (nie kazdy jest w konicu historykiem i
znawcy kultury szlacheckiej), jednak autorzy
rozwiazali ten problem celujaco.

Lwia czes¢ podrecznika (de facto ponad potowe)
zajmuja najrézniejsze opisy i pomoce tak dla graczy,
jak i dla samego prowadzacego. Typy postaci, Cechy
i inne wartosci dotyczace mechaniki sa opisane tak,
by przy okazji przybliza¢ realia §wiata. Duzy nacisk
podczas tworzenia bohatera (znacznie wiekszy niz
na wspoélczynniki) potozono na jego stosunek do
rzeczywistosci, wiare, przesady i historie. Rozdziat
pt. Moderunek jest za$ skarbnica wiedzy nie tylko o
cenach przedmiotéw (jak to sie ma w wielu
RPGach), ale i o ich wiasciwosciach. Dlatego kazdy
rodzaj broni jest skrzetnie opisany, przykladowe
przedmioty wypisane wraz z zastosowaniami, a
konie podzielone na kilkanascie ras, z ktérych kazda
nadaje sie do innych zadan. Précz tego Dzikie Pola
zawieraja nieocenione informacje na temat
odgrywania postaci i prowadzenia Biesiad. Widac¢,
ze kilkuletnie doswiadczenie z gry w pierwsza
edycje zostalo dobrze wykorzystane - informacje sa
naprawde przydatne. Opisano kilka uzytecznych dla
graczy pomystéw, omoéwiono kwestie narracji,
kontaktéw ze Starosta Gry i innymi graczami lub
stuzbg. Sam Starosta znajdzie za$ porady dotyczace
tworzenia  spéjnych  scenariuszy, ciekawych
przygod, rozsadzania sporéw i opisywania $wiata
gry. Poruszono kwestie &mierci postaci graczy
(autorzy poradzili sobie z nig na kilka sposob6éw),
oraz sposobow gry (rzuty kosémi a storytelling). W
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ksiazce znajduja sie tez informacje o odpowiednich
potrawach, trunkach i muzyce, ktéra pozwoli nadaé
sesjom odpowiedni klimat. Dla ulatwienia wypisane
sa takze przykladowe statystyki spotykanych
najczeéciej postaci (np. Kozakéw czy zoinierzy) i
zwierzat (niedzwiedzie, wilki czy inny zwierz
towny). Co ciekawe (i typowo sarmackie), niejaki
»~chlop polski” figuruje w tej ostatniej grupie.

Autorzy  zadbali réwniez o  odpowiednie
przygotowanie graczy i Starosty pod wzgledem
wiedzy o $wiecie. Kazdy region Rzeczpospolitej jest
skrzetnie opisany, podobnie rzecz ma sie z
sasiadami Korony i Litwy, a takze z wazniejszymi
miastami (sam opis Krakowa zajmuje kilka stron).
Przy kazdym opisie znajduje sie tez pasujacy do
miasta czy regionu pomyst na przygode - lacznie
daje to niemale Zrédlo inspiracji. Dalej, w podobny
sposob, opisane sa stany Rzeczpospolitej oraz nacje i
wyznania zamieszkujace jej tereny. Przedstawiono
ideologie sarmacka, mentalno$¢ panéw braci i ich

Dzikie Pola znam jeszcze z czasow
edycji pierwszej i, szczerze przyznam,
nie wzbudzita we mnie entuzjazmu.
Nasza hotota (bo zbieraniny takich
zakapiordw jak w naszej grupie inaczej
okreslic sie nie da) spalita karczme,

. puscita z dymem klasztor, wyrznefa ze

DE99IAL trzy wioski i w  miedzyczasie

zaszlachtowata ~w  ,honorowych”

pojedynkach co najmniej kilkunastu szlachcicow ze znacznymi
nazwiskami.

Tak... Pierwsza edycja byta dziurawa, mechanika byta okropna
i pozwalata na iScie power gamerskie zagrywki. Edycja druga

pod tym wzgledem wypada duzo lepiej. Mechanike okrojono do
minimum a w zamian napchano duzo miecha. Co wiecej
postawiono na realizm dlatego Panowie Bracia z DP nie

przypominajg ~ Skrzetuskiego czy innych  bohaterow
Sienkiewicza, ktory — powiedzmy sobie szczerze - tworzyt
sarmackg fantastyke a nie dziefa historyczne. Ten rys realizmu
zawdzieczamy zapewne im¢ Panu Komudzie, zwanego
antysienkiewiczem i bardzo sie z tego ciesze.

Dzikie Pola w drugim wydaniu to kawat porzadnej roboty. |
naprawde po jego lekturze cztowiek ma ochote wdzia¢ kontusz,
przypasac batoréwke i na ragczym koniku wybra¢ sie w ostepy
Dzikich Pél. Do czego szczerze zachecam nawet najwiekszych
sceptykdw. Ot w ramach sprobowania chociazby. Warto.

typowe zachowania. Omoéwione sa takze kwestie
spoteczne i kulturowe, tradycje staropolskie (np.
goscinnosé), czy aspekty prawne (w naprawde
obszernej formie). Niemalo miejsca poswiecono
oczywiécie trunkom, a takze znanym awanturnikom
i warchotom. Trudno wymienia¢ wszystko, co
zostalo opisane - wystarczy powiedzied, ze jest to
peten obraz spoleczeristwa, historii i polityki
Rzeczpospolitej Obojga Narodéw - przynajmniej w
takim stopniu, jaki jest potrzebny do swobodnej gry.

Mechanika w Dzikich Polach jest z kolei sprawa
drugoplanowa i takq miata, w zamierzeniu twércow
gry, pozostaé¢. Dlatego zasady sa ograniczone do
minimum, cechuje je prostota i wieksza niz w
popularnych grach fabularnych zalezno$¢ wyniku
od decyzji Starosty Gry i opisu gracza. Nacisk
kladziony jest raczej na gawede, opisy i wczucie sie
w postac i Swiat dookota, niz na emocje zwigzane z
turlaniem kostkami. Mechanice trudno cokolwiek
zarzucié¢, wlasnie ze wzgledu na jej role i obszernosé.
Duzym atutem jest uzycie tylko jednego rodzaju

kostki (k20) oraz opisowych  wartosci
wspolczynnikéw postaci. Dosé  klopotliwe jest
niestety = rozmieszczenie zasad i tabel po

podreczniku - w tym wypadku panuje tutaj
kompletny chaos. Trudno polapac sie za pierwszym
razem, gdzie co jest, a znalezienie odpowiedniej
zasady w trakcie rozgrywki graniczy z cudem.
Dlatego, jezeli nie chcemy uczy¢ sie wszystkich
zasad na pamieé, konieczne jest sporzadzenie
zbiorczej notatki lub chociaz pozaznaczanie w
podreczniku miejsc z interesujagcymi nas regutami.
Takze karta postaci nie jest najwyzszych lotéw - jest
czytelna i estetyczna, ale brakuje jej indywidualnej
rysy systemu, widocznej w kartach postaci do
innych gier RPG. Na szczescie niewielka ilosé
wspolczynnikéw  sprawia, ze skomponowanie
wlasnej wersji karty nie powinno stanowic
problemu. Te wady sa zreszta rownowazone przez
innowatorskie podejscie do walki (rozumianej tutaj
glownie jako pojedynek). Autorzy zaprezentowali
bowiem dwie odmienne koncepcje. Pierwsza,
opisowa, sprowadza mechanike do minimum (dalej
jednak licza sie statystyki, wiec powergamingowi
gracze nie beda czuli si¢ oszukani). Druga, bardziej

§5) REBEL.p. 47

Centrum gilier




Rebel Times

skomplikowana i  taktyczna,  polega na
wyprowadzaniu poszczegodlnych cie¢ szabla (czy tez
inng bronia) jako osobnych akcji (podstawy
szermierki zawarto na szczeScie w podreczniku).
Mimo wysokiego poziomu trudnosci tej metody jest
ona bardzo emocjonujaca i stosunkowo szybka.
Brawo za pomyst!

W podreczniku pojawiaja sie takze dwie dos¢
kontrowersyjne kwestie. Pierwsza z nich to magia,
ktéra z definicji kidci sie z historycznoscia systemu.
Na szczeécie w stosunku do pierwszej edycji
podejscie do tego tematu zmienilo sie¢ na lepsze.
Magia juz nie odgrywa znaczacej roli w §wiecie - co
wiecej, trudno w ogoéle powiedzieé, czy istnieje - w
podreczniku  przedstawiona jest w  postaci
zabobonéw, przesadéw i gusel, a tylko od Starosty
Gry zalezy, czy jakie$ dzialania magiczne beda w
ogoéle dzialaly. Druga sprawa to z kolei pewna
przyjeta konwencja gry - niewiele wspdélnego ma
Swiat przedstawiony w Dzikich Polach z tym
znanym z prozy Sienkiewicza. Panowie Bracia pija,
wszczynaja burdy, awanturuja sie, pija, zdradzaja i
porywaja dla okupu, nie wspominajac o nalogowym
piciu. Moze to troche zraza¢ osoby nie bedace
zwolennikami tego rodzaju rozgrywki. Na szczescie
nie jest to zupelny wymoég (cho¢ potozono nacisk na
zaznaczenie, ze tak powinno by¢) i tylko od graczy i
Starosty  zalezy, «czy ich  postacie beda

Dzikie Pola (2 edycja)
Dzikie Pola

Rzeczpospolita w ogniu

mechanika

TLL

LA A A A A A A

opis swiata -

ilos¢ stron / oprawa:

334 / twarda

linia wydawnicza:

Dzikie Pola

Wykonanie:8/10

Miodnoscé: 9/10
I G G

Cena: 8/10

59,00zt

awanturnikami, czy szlachetnymi rycerzami spod
kresowych stanic.

Na koniec wspomnie¢ trzeba krétko o jeszcze
jednym atucie Dzikich P6l - fandomie. Gra ta
zgromadzila wokoét siebie preznie dzialajaca grupe,
skupiona na forach, spotykajaca sie na imprezach
rekonstrukcyjnych,  biesiadach i konwentach
fantastyki. Na portalu Dzikich P6l znajduje sie cata
masa traktatow i prac jeszcze glebiej wnikajacych w
czasy 1 Rzeczpospolitej, a takze porady dotyczace
gry i gotowe scenariusze. Pozwala to na latwe
znalezienie nie tylko inspiracji, ale i oséb o
podobnych zainteresowaniach, zawsze gotowych,
by przenies¢ sie w czasy Sarmatow.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: W poréwnaniu z pierwszg edycjq zdecydowanie
na plus. Na szczegolng uwage zastugujg stojgce na wysokim
poziomie ilustracje. Szkoda niestety, ze niektore ryciny sg
niewyrazne, a sama ksigzka wydana w skali szaro$ci. Moim
zdaniem pewien stopier ,surowosci” wykonania wptywa jednak
pozytywnie na odbiér podrecznika.

Miodnos¢: Dzikie Pola to gra nie tylko dla mitosnikow historii i
prozy Komudy czy Sienkiewicza. Opisane zalety — dobra
grywalno$¢, nowatorskie rozwigzanie w kwesti walki,
specyficzny klimat i przede wszystkim olbrzymia ilo$¢

potrzebnych do gry informacji — pozwalajqg na spedzenie
niejednego udanego wieczoru na prawdziwie sarmackiej
Biesiadzie. Specyfika gry (m.in. historyczna konwencja,
wymagajaca odpowiedniej wiedzy) moze jednak utrudnié
zabawe nieznajacym realiéw i poczatkujgcym graczom.

Cena: Uwzgledniajac wykonanie podrecznika (chocby twardq
oprawe) i wiozong w Dzikie Pola prace (informacje i opisy,
grafiki) cena ani nie zachwyca, ani nie przeraza. W poréwnaniu
z innymi pozycjami na rynku wypada wrecz dobrze, rzadko
bowiem w jednym podreczniku zawarta jest cata, kompletna gra
RPG. Trudno takze wymagac¢ nizszej ceny od gry, ktora nie
moze pozwoli¢ sobie na takg reklame jak zachodnie produkcie.
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Arkona
,Daj, ac ja
pobrusze, a ty
poczywaj”

Stowianski RPG

Wbrew pozorom, polskie gry
RPG maja sie nadzwyczaj
dobrze. Monastyr, utrzymany w
konwengji dark fantasy, to gra
wrecz innowacyjna, a
postapokaliptyczna Neuroshima
Swieci sukces za sukcesem. Na
uwage zastuguja Dzikie Pola , ze swoja stosunkowo
mala, lecz wierna rzesza graczy. Na tle tych gier
wyrdznia sie jednak Arkona. Jest po prostu inna -
rézni sie tematyka, pomyslem, zasadami... Pytanie,
czy wychodzi jej to na dobre?

DARCANE

Arkona (nazwa gry pochodzi od slowianskiej
Swiatyni na wyspie Rugia) jest gra fabularna, ktérej
akcja toczy sie na ziemiach polskich, we wczesnych
latach funkcjonowania panistwa Piastow - czyli
mniej wiecej w X i XI wieku. Od typowo
historycznych gier odréznia ja fakt, ze autorzy
zaprezentowali graczcom i  Mistrzowi  Gry
(nazywanemu poetycko Panem Losu) alternatywna
wersje naszej historii. WyobraZzmy sobie, ze Mieszko
tak naprawde nie przyjal chrztu. Zbuntowane
narody stowianskie opowiedzialy sie przeciwko
jarzmu chrzescijaristwa, a gdy krwawa krucjata z
Zachodu spadla na ich kraje, ich bogowie okazali
swa laske. W Arkonie strzygi, latawice i stolemy
przemierzaja pradawne puszcze i nierzadko staja po
stronie Stowian, a magia, cho¢ specyficzna, istnieje

naprawde. To w pewien sposoéb opowies¢ o
zetknieciu dwoéch Swiatéw - zachodnioeuropejskiej
mysli technicznej i sfowiariskiego mistycyzmu. A na
ich granicy, gdzie§ w okolicach rzeki Odry,

przyjdzie przezywac przygody bohaterom graczy.

Cud, midd i malina

Pierwsze, co uderza w oczy, to oczywiscie wydanie
podrecznika. To jeden z najwiekszych atutow gry,
robiacy, przyznam szczerze, spore wrazenie. Arkona
jest szyta i klejona, wiec nie ma najmniejszych obaw,
by nawet przy czestym uzywaniu ksiagzka , gubita”
kartki. Wydana w twardej, blyszczacej oprawie,

stylizowanej na wczesnoéredniowieczng ksiege
(stowiansko - bizantyjskie ,zlote” zdobienia i
popekane ,drewno” od razu wprowadzaja
odpowiedni klimat). Taka ksigzke wystarczy
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polozy¢ na stole, by gracze poczuli sie jak w X
wieku. W $rodku czeka nas podobnie mita
niespodzianka. Kartki sa kredowe, koloru starego
pergaminu, a marginesy sprawiajg wrazenie
zetlatych. Calo$¢ uzupelniaja kwiatowe motywy w
naglowku i stopce kazdej karty, zdobione pierwsze
litery dzialéw, subtelne obramowanie... nawet
numery stron pisane s stylizowana czcionka. Jakby
tego bylo malo, tekst przetykany jest stosunkowo
gesto estetycznymi grafikami (niektére zajmuja cala
strone), ilustrujgcymi omawiany material lub po
prostu uprzyjemniajgcymi czytanie. Zdecydowana
wiekszos¢ z nich jest tadna i klimatyczna, niektére to
niemalze mate dziela sztuki. Zdarzaja sie jednak
grafiki slabsze (szczegolnie wizerunki stworéw w
Bestiariuszu), a jednym czy dwu przypadkach
tworca chyba przesadzit, chcac odda¢ specyficzny,
stowianski erotyzm. Lepiej mogloby tez by¢ z logo
gry, ktéore ze Slowianiszczyznga na przetomie
pierwszego i drugiego tysigclecia ma niewiele
wspélnego.  Ogodlnego  wrazenia te  drobne
dysonanse jednak nie burza, a calo$¢ wydania
sprawia, ze Arkone czyta sie z przyjemnoscia. Moge
ze spokojem powiedzieé, ze to jeden z najlepiej
wydanych podrecznikéw RPG, jaki kiedykolwiek
widziatem. Jezeli nie najlepiej wydany.

Odpowiednie =~ wrazenie wywoluje jednak
poréwnanie wizualnego aspektu ksigzki z ceng. Jest
ona bowiem niewyobrazalnie... niska. Gra, ktéra
bije na glowe (przynajmniej graficznie) zachodnie
systemy, a co niektére rodzime niemalze whbija w
ziemie, kosztuje... 35zl Czyli zaplacimy za nig
czasem nawet trzykrotnie mniej, niz za jeden
podrecznik do bardziej popularnych systemoéw.
Warto bowiem zaznaczy¢, ze twércy Arkony zawarli
w jednym podreczniku wszystko, co potrzebne jest
nam do gry. Zadnego naciggania na osobne ksiegi z
monstrami, czy podreczniki specjalnie dla Pana
Losu.

W tym momencie nasuwa si¢ logiczne pytanie:
dlaczego gra, ktéra nie dos$¢, ze proponuje co$
zupelnie nowego i oryginalnego w kwestii §wiata
gry, jest klimatycznie wydana i zilustrowana, to
jeszcze kosztuje naprawde niewiele, nie stata sie
bezkonkurencyjnym przebojem wsréd polskich gier
RPG?
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Co w trawie piszczy?

Niestety, o ile sama oprawa Arkony budzi szacunek,
o tyle lektura podrecznika przywoluje raczej
mieszane odczucia. Przeplataja sie w nim bowiem
teksty bardzo dobre, w ktérych napisanie wtozono
wiele czasu, jak i te, ktérym poswiecono wyraZnie
mniej uwagi. Podobnie jest z zasadami - na niektoére
aspekty polozono wiekszy (czasami zbyt duzy)
nacisk, inne potraktowano ,, po macoszemu”. Ale po
kolei...

Podrecznik podzielono na szeé¢ dziatéw (nie liczac

przyktadowej przygody i kilku ciekawych
dodatkéw). Przed kazdym z nich znajduje sie czes¢
wiekszej opowiesci, ciagnacej sie przez caly ksiege -
oryginalnie wykorzystano tu typowy dla gier
fabularnych schemat. Samo opowiadanie nie
pozostawia wiele do zyczenia, nie powala, ale
pozwala na ,wejscie” w $wiat Arkony. Smaczku
dodaje mu to, ze kazda cze$¢ zwigzana jest z
nastepujacym po niej dzialem. Na samym poczatku
przeczyta¢ mozemy rowniez odrebna, krotka
historie, zatytulowana ,nigdy nie wierz Lechitom”.

Kroétki Wstep ma nas z kolei wprowadzi¢ w $wiat

gier fabularnych. Przybliza wiec podstawowe
pojecia wystepujace w RPG (kosci, Bohateréw
Niezaleznych, itp.). Pomysl jest juz z samego
zalozenia nietrafiony - trudno za pomoca kilku
suchych faktow wytlumaczy¢, czym jest RPG - w to
trzeba zwyczajnie zagraé. DosSwiadczeni gracze
poming ten dzial z niesmakiem, a poczatkujacy
niewiele z niego wyniosa. Sytuacje ratuje ciekawie
napisana, przykladowa sesja - lepiej wyjasnia istote
gier fabularnych niz wczeéniejsze regutki.

Mocnym punktem podrecznika jest dzial nastepny -
Swiat Arkony. Podzielony zostat na dwie czesci. W
pierwszej  tekst, stylizowany na  opowies¢
indyjskiego kupca, ktory trafil az na ziemie Stowian,
dotyczy oczywiécie tradycji i historii tego ludu.
Mozemy takze przeczyta¢é o stworzeniu $wiata
wedlug wierzen stowianskich, pozna¢ obecng
sytuacje krajow i plemion na wschéd od Odry, a
takze dowiedzie¢ sie, jak wyglada zycie codzienne
Stowian, ich stosunki spoleczne, kult religijny i
rozmaite inne sprawy, poczawszy od nadawania
imion po krétka charakterystyke innych niz ludzie
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istot, mieszkajacych na ziemiach Stowian. Opowies¢
kupca przechodzi plynnie do opisu poszczegdlnych
panstw stowianskich, z ich historia i powstaniem,
omowione s3 tez wazne miejsca i grody. Wreszcie
kupiec opowiada o stowianskich bohaterach i
legendach. Druga czesé¢ tego swoistego opisu $wiata
dotyczy cywilizacji Zachodu. Tym razem sa to
informacje i fakty, niestylizowane na opowies¢,
przywodzace na mys$l raczej raport szpiega lub
kompilacje wiedzy Slowian o ziemiach na
zachodzie. Omoéwiona jest pokrétce gospodarka i
handel, struktura spoleczna, technika i rodzaje
walki, kwestia nauki, jezyka i wiary chrzescijanskiej.
Potem nastepuje obszerne przedstawienie zakonéw
chrzescijariskich, w tym ich historii, creda, celow i
sposob6éw dzialania. Pod koniec dzialu znajduje sie
kroétkie kalendarium (od poczatkéw Sredniowiecza
do konica XI wieku), oraz opis kilku wazniejszych
miast i $wietych chrzeScijariskiego Swiata. Na koniec
za$ umieszczono Dballady o ,osobistosciach
najprzedniejszych $wiata chrzescijanskiego”. Cata
druga czeé¢ przetykana jest lacing, a obydwie
pozawalaja na stworzenie Panu Losu wiarygodnego
Swiata Arkony. To rzetelny, dobrze napisany
material, dzieki ktéremu wyszukiwanie wiadomosci
o wczesnym Sredniowieczu stanie sie nie
wymogiem, a jedynie checia uzupelnienia
zamieszczonej tu wiedzy.

Nie inaczej jest w innych miejscach podrecznika.
Zebrane wiadomosci - miedzy innymi o mitologii
Stowian, ich panteonie oraz $wietach w rozdziale
,Wiara, moc, bogowie”, a takze o demonach i duchach
typowych  dla  stowianiskiej  mitologii ~ w
,Bestiariuszu” - daja pelny obraz swiata. Kazdy
aspekt jest opisany szczegélowo i nie budzacym
zastrzezen jezykiem. Szkoda jedynie, ze ksigzki tej
nie mozna traktowaé jako rzeczywistego Zrédla
wiedzy o Swiecie w X i XI wieku. Autorzy
podrecznika popuscili bowiem wodze fantazji nie
tylko co do ksztaltu historii. W opisie Swiata,
szczegblnie chrzedcijariskiego, pojawiaja sie fakty i
zdarzenia, ktére nigdy nie mialy miejsca, ale takze
nieistniejagce nigdy zakony krzyzowe czy osoby.
Mglista i niepoznang do korica mitologie Stowian
autorzy w tworczy, acz niczym niepoparty sposob
uzupetnili wedlug wtlasnego widzimisie. Kilku
waznych stowianskich bogéw jest zupelnie

ominietych, z kolei zbyt wielka wage przypisuje sie
innym. Brak najmniejszej wzmianki o Drzewie Zycia
(jedne z wierzeni Stowian), za to $wiat zasiedlony
zostal przez dziwne rasy w rodzaju stoleméw. Mimo
tego, podrecznik nadal pozwala przyblizy¢ sobie
$wiat wczesnego Sredniowiecza, nawet jezeli nie w
kwestii historii, to na pewno zycia codziennego i
spoleczenstwa. Sam §wiat Arkony jest za$ opisany w
spos6b na tyle szczegétowy, by pytanie gracza nie
wprawilo Pana Losu w konsternacje. Poméc maja w

tym miedzy innymi takie smaczki, jak spis
stowianskich imion czy =zi6t wraz =z ich
zastosowaniem.

Nie wszystko zloto, co sie sSwieci

Esencja, sednem i istota RPG jest jednak mechanika.
Opis $wiata, szczegolnie w grach stawiajacych na
odgrywanie postaci bardziej niz na turlanie
kostkami, to rzeczywiscie bardzo wazna rzecz.
Jednak nawet w takich systemach czasem trzeba co$
rozstrzygna¢. Walka z chrzeScijariskim rycerzem,
proba odegnania ztego ducha, czy zwykle zapasy - o
powodzeniu tych akcji nie moze decydowacé tylko
Pan Losu - potrzebna jest mechanika. I na tym polu
Arkona wypada, méwiac wprost, Zle.

Zasady sa przedstawione w spos6b zawity, naokoto
i juz samo tworzenie postaci jest nieintuicyjne i
wprawia w klopot. Skomplikowane tabele mozna
rozgryz¢, brak klas (gracz wybiera archetyp postaci,
jedynie nakierowujacy ja na pewne umiejetnosci) to
rozwiazanie dos$¢ rozsadne, zwazajac na realia,
jednak system talentéw i umiejetnosci, oraz daréw
(odpowiednik atutéow w DnD czy sztuczek w
Neuroshimie) jest niepraktyczny. Umiejetnosci jest
za duzo, a fakt, ze zawiera sie w nich tez walka
sprawia, ze jezeli chcemy mie¢ bohatera -
wojownika, nie bedzie on potrafil zbyt wiele poza
machaniem zelazem. Dary z kolei s $rednio
praktyczne. Dziwi system nagradzania postaci -
doswiadczenie rozdzielane jest na Punkty Postaci
(doswiadczenie znane z innych systeméw) i Punkty
Gracza (otrzymywane przez gracza za wkiad w gre).
Za te pierwsze posta¢ rozwija swoje umiejetnosci i
cechy, za te drugie otrzymuje Dary. Nie jest to dobre
rozwiazanie, gdyz faworyzuje graczy aktywnych,
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glosnych i wygadanych, nie pozwalajac tym
cichszym i nie§miatym na dobra zabawe.

Ogolnie rzecz biorac, mechanika w Arkonie jest
dos¢ egzotyczna. Znajacy wiele systeméw gracz od
razu rozpozna, ze pomysly na poszczegdlne
elementy rozgrywki brane byly z réznych
systemow. Szczegdlnie duzo pomystéw autorzy
zaczerpneli z rodzimych gier, cho¢by Dzikich Pél
(testy i sukcesy). Calodci dopelniaja duze tabele,
niestety, nie zawsze rozwiewajace wszelkie
watpliwosci, oraz kosci. W Arkonie bowiem zwykle
k6, k8 czy k10 nie sa tak czesto uzywane jak... k5,
k7, czy nawet k3! Pomijajac fakt, ze takie kostki sa
niedostepne w sprzedazy, a niektére nawet
niemozliwe geometrycznie, znacznie utrudnia to
rozgrywke (trzeba bowiem dla rzutu k5 rzuca¢ np.
ké, ignorujac wynik ,6”). Magia, cho¢ fabularnie
ciekawa i subtelna, przelozona na jezyk mechaniki
staje si¢  nieprzydatng zabawka oblozona
obwarowaniami. Sama kwintesencja gry, walka, to
takze niezbyt udany pomyst autoréw. O ile spis
wszelkiej masci oreza, tarcz, zbroi i innego
rynsztunku zdumiewa réznorodnoscia i iloscia, a z
punktu widzenia mechaniki bron jest rzeczywiscie
zroznicowana, zbroje zapewniaja zupelnie inng
ochrone, o tyle przeprowadzanie atakéw jest ciezkie.
[los¢ modyfikatoréw, rzutéw i tabel, jakie nalezy
przestudiowaé, by zada¢ jeden atak, zdumiewa.
Zbytni realizm rozgrywki (liczenie ran, obrazenia

Komentarz do oceny

Wykonanie: Arkona zachwyca jakoscig wydania juz na
pierwszy rzut oka. Stylizowana oktadka i wnetrze ksigzki,
twarda oprawa i fadne kolory, a takze klimatyczne i liczne
grafiki zaliczajg jg do grona najlepiej wydanych systeméw
RPG.

Miodnos$¢: Nie mozna napisac, ze Arkona jest niegrywalna.
Jednak gra sie w nig nietatwo, a zasady sg nieintuicyjne i w
wielu momentach troche ,przedobrzone”. Fatalnym
rozwigzaniem sg zastosowane kosci. Autorow pochwali¢
mozna jednak za prébe wiernego odwzorowania realiow
walki.

Cena: Nieprzyzwoicie niska, jak na catg gre RPG zamknietg
w jednym (i to tak wydanym) podreczniku. Za te cene
kupitbym Arkone nawet po to, by tadnie prezentowata sie na
potce.
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broni, wplyw strachu, dystansu, warunkéw
pogodowych, stanu broni, itd.) powoduje, ze walka
jest zabdjcza. Niestety, zbyt zabdjcza. Nawet
doswiadczona i zaprawiona postaé, z wysokimi
wartosciami cech i umiejetnosci, opancerzona i
uzbrojona po zeby moze zgina¢ tak latwo, ze gracz
powinien mie¢ na zapas kilkanascie postaci.
Oczywiscie, taka sytuacja moze si¢ podobac...

Podsumowujac...
Arkona jest podrecznikiem oryginalnym i
ciekawym. ~ Wydana  zachwycajaco,  pieknie

ilustrowana zawiera niezliczong ilos¢ ciekawych
informacji, smaczkow i opiséw. Niska cena sprawia,
ze nietrudno zdecydowaé si¢ na jej zakup. Jezeli
interesujesz sie Stowiafiszczyzng, mitologia Stowian
lub wczesnym S$redniowieczem, Arkona jest dla
Ciebie. Podobnie, jezeli lubisz mocno realistyczna
rozgrywke i glowienie sie nad tabelami. Jednak jesli
szukasz dobrej, grywalnej gry RPG, lepiej odpusc
sobie Arkone i kup system osadzony w podobnych
realiach, lecz pozwalajacy na tatwiejsza i intuicyjna
gre.

O

opis swiata - mechanika
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ilosé stron / oprawa:

312 / twarda

linia wydawnicza:

Arkona

Wykonanie:9/10

Miodnosé: 6/10

Cena: 10/10 35,00zt
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Oneiros prezentuje

Inferno

Nie jestem istotq petng nienawisci. Przepetnia mnie
mitosé. Kocham was wszystkich. Pozqdam waszych ciat,
waszych oddechow, waszej pasji. Wpetztam w to ciato
wylqcznie dlatego, ze tak je umitowatam. Nie obawiaj sie.
Nie jestem twoim wrogiem. Jestem twoim najlepszym
przyjacielem, o ktorym nigdy nie wiedziates.

- Emily Kim, moéwiaca o sobie "Higurazel"

WoD: Inferno - podrecznik o
najgorszych ze ztych, poteznych
demonach, karnej armii z

piekla  rodem. Jedno

pozornie catkowicie

prawdziwe zdanie, a tyle

KASTOR KRIEG klamstw. ‘ Czysta
manipulacja.

Zaczynamy  czyta¢  pierwsza  strone

Wprowadzenia, a juz na niej czeka nas
znaczne zaskoczenie. Demony nie sg zle.
Demony nie czynig zla dla niego samego. O
nie, nie oznacza to absolutnie podazenia
Sciezka wytyczona przez Spawna i jemu
podobnych bohateré6w - demona tego, czy
innego rodzaju, owtladnietego poczuciem
honoru, sprawiedliwosci, czy tez innego
rodzaju pozytywna motywacja. Oznacza to
jedynie tyle, iz demony sa catkowicie,
absolutnie  wrecz  egoistyczne.  Dzialaja |
wylacznie dla wlasnej wymiernej korzysci. |
Oczywiscie, Cnota demona jest wylacznie |
maska i oszustwem pomagajacym mu w
osigganiu naprawde istotnych celéow -
karmieniu swej Skazy, rdzenia prawdziwej
natury kazdego demona.

Demony sa stabe. W rozumieniu fizycznym, czy tez
magicznym, moga by¢ niesamowicie potezne.
Duchowo jednak, sa watle, wiotkie. Bedac
uciele$nieniem ludzkich popedéw i stabosci, same z
tatwoscia im ulegaja. Nagly kaprys, zachcianka, czy
okrutna i plytka zadza moga zrujnowac wszystkie
ich plany. Ich moc zrodzona jest z zakazanej wiedzy
i utomnosci ludzkiego ducha. Uosabiaja grzech, bunt
przeciwko prawosci - Skaze, bunt przeciwko
Cnocie. By¢ moze sg réwniez zastepem aniotéw
zbuntowanych przeciw Bogu, lub horda diabtow
przeciwstawiajacych sie ludzkiemu panowaniu nad
Swiatem. Do najwazniejszego z klamstw autorzy
przyznaja sie otwarcie. To nie jest podrecznik o
demonach. To podrecznik o ludziach ktérzy ulegli
podszeptom demonéw, o wplywie tych istot na ich
zycie, o zawieranych z demonami paktach i
skladanych im ofiarach. Wreszcie, jest to podrecznik
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o ludziach bez ktérych istnienie demonéw byloby
pozbawione znaczenia - wszak to ludzie sa sedziami
wlasnych Skaz, to oni zdefiniowali grzech i tworza
coraz to nowe hierarchie demonicznych istot.

Skoro wiemy juz mniej wiecej o czym tak naprawde
jest ten dodatek, skoncentrujmy sie na sposobie w
jaki tredci te nam przedstawiono. Tutaj wkrada sie
swoista bezsilno$¢ recenzenta obfitego w tresé
podrecznika. Gdybym chcial pochwali¢ WoD:
Inferno za kazda inspirujaca ciekawostke, recenzja
zmienilaby sie¢ w indeks. Notabene, wydawnictwo
White Wolf najwidoczniej wzielo sobie do serca
utyskiwania graczy. Inferno zostalo bowiem
wyposazone wlasnie w indeks, narzedzie niezbedne
do poruszania si¢ po wypchanych po brzegi
przydatnym materialem ponad 180 stronach
podrecznika. Jesli jednak nie sposéb pochwali¢ za
wszystko, za co by wypadalo, wymienie¢ choc¢
hastowo rzeczy rzucajace sie w oczy i najistotniejsze
z punktu widzenia czytelnika.

Juz na samym poczatku autorzy rozprawiaja sie z
odwieczng bolaczka wielu graczy i Narratoréow -
prawdziwa skalg wiedzy o "sprawach demonéw"
osoby posiadajacej Umiejetnos¢ Okultyzmu. Prosta i
pobiezna lista pozioméw w jasny sposéb okresla na
ile z demonologia posta¢ jest zaznajomiona.
Nietrudno réwniez przenies¢ te zaleznosci na grunt
kroniki Wampira czy Wilkotaka. Omawiajac nature
demonéw, podrecznik kieruje si¢ wzgledami nie
tylko znanego z naszego S$wiata okultyzmu, lecz
przyjmuje takze perspektywe spoleczng i kulturowa.
Rozwaza osadzenie w réznych kulturach i religiach
mitow o tego rodzaju istotach, oraz postrzeganie
pojec¢ zla czy grzechu. Omoéwienie to dotyczy nie
tylko ludzi, lecz takze poszczegdlnych grup istot
nadnaturalnych, choé¢ z niewytlumaczalnym
pominieciem Lowcoéw i Prometean.

Omawiajac  zrodla  wiedzy  demonologicznej
podrecznik zapewnia nie tylko inspiracje, lecz
rowniez konkretne zasady i modyfikatory
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umozliwiajace odzwierciedlenie procesow
zdobywania tejze wiedzy i korzystania z niej. Co
charakterystyczne, podobne podejécie cechuje kazdy
kolejny z omawianych aspektow demonologii. To
za$, czego postaci moga sie¢ dowiedzieé, bedzie
interesujace rowniez dla graczy i inspirujace dla
Narratora. Inferno opisuje praktycznie wszystkie
wyobrazalne motywy jakie pojawi¢ moga si¢ na
inspirowanej okultyzmem sesji. Sekretne imiona
demondéw, spisywane przez szaleficow i opetanych
zadza wladzy okultystow Testamenty, ktore
zarOwno opisuja wlasciwoéci demona, jak i
jednoczesnie definiuja go swa trescia. Kilka stron
poswiecono sektom i demonom w ich szeregach
badZz na ich piedestale, jest mowa o bramach do
piekiel i Malus Loci tworzonych pod wplywem
demona. Ogladaliécie finalny odcinek jednej z serii
Supernatural i chcecie zafundowac swojej kronice
podobny kataklizm? Narrator umieécit w scenerii
Waszego wilkolaczego miasta Rane i nie chcecie
znalezé w niej kolejnego Ogara albo banalnego
ducha mordu? By¢ moze bedzie tam kto$, z kim uda
sie Wam ubi¢ intratny interes za niska cene...

Inferno wykonuje doskonaly ruch, opierajac
mechanike demonéw na mechanice duchéw,
jednoczesnie zaznaczajac, ze wiekszos¢ z demondéw
de facto duchami nie jest. Owszem, istnieje klasa
demonéw wywodzaca sie od zwyczajnych duchéw,
spaczonych rezonansem grzechu i Skaz. Jest to jedno
z ciekawszych alternatywnych rozwigzan kwestii
znanych z Wilkotaka magath. Inna Kkategoria
demonéw to podobnie odmienione zjawy, blizsze
znacznie zblizajacym sie do Zapomnienia Upiorom z
Wraith: The Oblivion oraz ich antagonistom. Poza
rodzajami demonéw, w jednym 2z rozdziatléw
Inferno opisuje szablon nowej istoty - Opetanego.
Przypominaja nieco Nekanych z Wilkolaka, istnieje
jednak pomiedzy nimi bardzo znaczaca réznica.
Wielu Opetanych bowiem staje sie taka istota na
wlasne zZyczenie, zawierajac z demonem pakt.
Oczywiscie, istnieje réwniez wielu Opetanych
wbrew  woli, natomiast nigdy  wczeéniej
okolicznosci, mozliwosci i zasady takiej "transakcji
wigzanej" nie zostaly tak szeroko i ciekawie opisane.
Niektérym z paktujacych za$ udaje sie unikna¢ tego
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ponurego losu, cho¢ zazwyczaj staja si¢ wiecznymi
dtuznikami demonéw.

Uwage zwraca tu w szczegélnoéci system
skltadanych demonom Ofiar, za ktére paktujacy
doslownie nabywa nowe moce. Ofiary dzielg sie na
trzy pogrupowane nadrzednie wedlug Skaz
kategorie - Pomniejsze, Wigksze i Smiertelne. Dla
przyktadu, Pomniejszg ofiarg Zawisci jest absolutna
konieczno$¢ odnoszenia zwyciestw. Postaé musi
wydawac Site Woli na akcje sporne - jesli jej nie ma,
wykonuje akcje sporne z modyfikatorem -1. Jesli nie
chce wyda¢ Sity Woli, mimo ze ma jakie$ punkty,
modyfikator ro$nie do -3. Jesli jednak mimo to jako$
wygra z konkurentem, odzyskuje calag Site Woli
wydana w danej akcji spornej. Wieksza Ofiara
Nieumiarkowania wymusza na postaci zlozenie
demonowi w ofierze funta ludzkiego miesa, bez
kosci i Sciegien. Moze ono pochodzi¢ od postaci,
albo od kogo$ innego - ten kto$ nie musi nawet
zgingé, cho¢ bez pomocy medycznej najpewniej
skoriczy sie to bardzo Zle. Smiertelna Ofiara Pychy
za$ to Wolna Wola - posta¢ musi wymanewrowac
czlowieka tak, by ten z wlasnej nieprzymuszonej
woli przyjat zabdjczy dlan cios. Zlozywszy Ofiare,
postac uzyskuje dostep do dodatkowych mocy, poza
Numinami. W podreczniku wymienione sa po trzy

Komentarz do oceny

Wykonanie: Po raz pierwszy mato pewne i zbyt ciasne
szycie, wypaczona oktadka. Niestety, réwniez mierne
ilustracje. Sktad i typografia w White Wolf'owej normie,
tak samo edycja.

Miodnos$¢é: Nie ma zbyt wielu wstrzasajacych badz
jednoznacznie zachwycajgcych fragmentéw. Cato$¢ nie
schodzi jednak ponizej czworkowego poziomu, a ma
nieco znacznie mocniejszych, pigtkowych elementow.

Cena: Powracamy niestety, wraz z kryzysem, do starych
cen. Niespetna 90 zitotych to juz sporawo jak za
podrecznik o 1/3 cienszy od podstawek. Gdyby nie
gestos¢ przydatnego materiatu, to zwazywszy na
zastrzezenia do wydania ocena bytaby jeszcze nizsza.

na kazda ze Skaz, po jednej dla kazdego z
pozioméw Ofiar. Podobnie jak one, ciekawie
nawiazuja do znanych motywoéw kulturowych,
jednoczeénie umozliwiajac ewokatywne odgrywanie
ofiary demonicznego paktu.

Mechanika dotyczaca Potepionych jest nie tylko
klarowna, lecz réwniez mocno wspiera wydzwiek
tych istot. Mimo, iz Potepieni nie dysponuja
tradycyjng Cecha Nadnaturalng taka jak wampiry
czy wilkotaki, posiadaja cechy oddajace wplyw
poszczegodlnych Skaz, o wartodciach 1-3 dla kazde;j.
Najwyzsza ze Skaz dziala jako premia do testow
odpornoéci nadnaturalnej, poszczegdlne wartosci
za$ oznaczaja poziomy z ktérych Opetany moze
wybraé jedno z Nadan. Tych za$ jest po sze$¢ na
kazdy z trzech pozioméw kazdej ze Skazy. Niby to
dziecinne i trywialne, ale samo podanie taciriskich
nazw Skaz (Invidia, Gula, Avaritia, Luxuria, Superbia,
Acedia, Ira) oraz pogrupowanie Nadann w siedem
zbioréw po 6-6-6 mocy jest fajnym "smaczkiem" i
dowodem na to, ze autorzy potrafia pusci¢ oko do
czytelnika gdy maja po temu okazje. Narracji
Opetanych i spraw ich dotyczacych, a takze
wszelakich wariacji na temat, po$wiecono osobny
rozdziatl. Wypelniono go ciekawymi
spostrzezeniami i przydatnymi przestrogami.
Pomysly w nim zawarte z pewnoscia wzbogaca
kroniki zawierajgce material z WoD: Inferno. Nawet
"Legiony Piekiel", ostatni z rozdzialéw podrecznika,
bedacy swoistym bestiariuszem, ujmuje. Zaréwno
opetany zadza stworzenia nowego narkotyku
mlodzian  znajdujacy sie pod  wplywem
"chemicznego" demona, jak i Erynie, Azazel, czy
L'enfant Diabolique, czyli cameo znanych z Lowcy
Lucifuge, potraktowani sa powaznie, a ich opisy
rozwiniete s3 w spos6b wiecej niz wystarczajacy.

O dziwo, jedynym odpychajacym aspektem World
of Darkness: Inferno okazuje sie by¢... wydanie. Z
niewiadomych przyczyn ilustracje w podreczniku sa
Cco najwyzej przecietne, miejscami wrecz niemalze
zenujaco stabe. By¢ moze to kwestia egzemplarza i
przechowywania go na gdzie$ na magazynie, ale po
raz pierwszy, w  przypadku nWoDowego
podrecznika, mam watpliwosci co do trwalosci
oprawy. Okfadka jest nieco "na beczce prostowana",
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szycie bardzo wyraznie dzieli kartki na
poszczegolne bloki... Oj, czu¢ recesja w drukarni. To
wszystko sa jednak nic nie znaczace, trywialne
wrecz problemy. W obliczu niemalze dwustu stron
zapchanych dostownie "miesem" nie sposob
klopotac¢ sie oprawa. W przedziwny sposéb, mimo
iz znam Book of Spirits, znam Predators, znam
Blasphemies, to wciaz '"kolejny podrecznik o
duchach" jest dla mnie atrakcyjna lekturg. Od tej,
demonicznej strony, panowie z White Wolfa jeszcze
do tematu nie podchodzili i jest to podejscie ze
wszechmiar udane.

Inferno

mechanika

"

ilos¢ stron / oprawa:

188 / twarda

linia wydawnicza:

World of Darkness

opis swiata -

LA A A A & J

Wykonanie:5/10
< <P

Miodnosé: 8/10

Cena: 4/10

89,00zt

ONEIROS

BNi, LOKACJE, FABULY, WPROWADZENIA, RECENZJE PODRECZNIKOW
MATERIALY PRZYDATNE NARRATOROM I GRACZOM SWIATA MROKU
INFORMACJE O FANOWSKICH PUBLIKACJACH I INICJATYWACH

WIESCI Z PROCESU WYDAWNICZEGO POLSKIE] EDYCJI

www.oneiros.pl

SERWIS POLSKIE] EDYCJI SWIATA MROKU
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