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Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji tekstéw oraz
zmiany tytuléw. Materiatéw nie zaméwionych, nie zwracamy. Przedruk
z gazety dozwolony jest jedynie za pisemng zgoda wydawcy. Redakcja
nie odpowiada za tres¢ reklam i ogloszern. Wydawca ma prawo
odmowié¢ zamieszczenia ogloszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sa
sprzeczne z linig programowa lub charakterem pisma oraz interesem
wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa Prasowego].

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

tadnych kilka lat temu, gdy
stawiatem swoje pierwsze
planszowkowe kroki,
zagrywatem sie w Magie i
Miecz. Byly to glebokie
czasy podstawowki, ale do
dzisiaj pamigtam fascynacje,
jaka towarzyszylta kazdej kolejnej rozegranej
partii.  Oczyma  wyobrazni  widziatem
wszystkie te lasy, ruiny, miasta, potwory...
Coz, dzisinj moge Smiato powiedziec, Ze
gdyby nie Magia i Miecz, zapewne nigdy nie
siegngtbym po gry fabularne.

Majowy numer wyszedt nam  dos¢
nostalgiczny. Mysle, ze kazdy fan gier
planszowych z checig poczyta o historii
Talismana, pozniej zas siegnie po artykut
Gambita, ktory traktuje o grach z Cthulhu w
tle. A na deser Panzer General, klasyk SSI
przeniesiony z ekranu na plansze.
Dobra, wracamy do rzeczywistosci, a w niej
przywita nas Piotr Korys, wydawca dtugo
oczekiwanego na polskim rynku RPGa,
Savage Worlds. Dodatkowo zwrocimy uwage
na kilka ciekawych pozycji, takich jak
Runewars, pierwszy dodatek do Race for the
Galaxy i wiele innych.

Zapraszam do lektury.




Jak oceniamy

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

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

WYKONANIE MIODNOSC CENA

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

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

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

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

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

Jezeli nie zgadzasz sie z opiniami recenzentéw lub ocenami produktéw, zamieszczonymi

na famach naszego miesiecznika, to zapraszamy serdecznie do polemiki. Z najwigekszg
checiq odpowiemy na wszystkie maile wysfane na adres: tomaszchmielik@poczta.fm i
dofozymy wszelkich staran, aby wyjasni¢ Twoje watpliwoSci.
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Aktualnosci

Talismanowe wiesci

Fani przygodowej

planszowki
Talisman (w
polskiej edydqji

znanej pod tytulem
Talisman: Magia i
Miecz) nie moga narzeka¢ na brak dodatkow.
Fantasy Flight Games ostatnimi czasy szykuje The
Highland - drugi ,duzy” dodatek do gry (podobnie
jak Podziemia, procz nowych kart i figurek zawiera
on dodatkowa plansze w ksztalcie litery L, do
umieszczenia w narozniku

planszy podstawowej).
Wszystkiego 0 The
Highland mozna sie
dowiedzie¢ po lekturze
instrukcji ~ opublikowanej

kilka dni temu na stronie
wydawcy.

Tymczasem
odpowiedzialne za polska
edycje gry wydawnictwo
Galakta nie pozostaje daleko
w tyle: po Zniwiarzu i
niedawno wydanych §
Podziemiach, juz niebawem
na potki sklepéw trafi Krélowa Lodu (czyli polskie

wydanie dodatku Frostmarch, zawierajacego
czterech nowych poszukiwaczy i ponad sto
dwadzieScia  kart oraz trzy  alternatywne

zakoriczenia). Premiera Krélowej Lodu na poczatku
czerwca, juz teraz dodatek mozna jednak naby¢ w
przedsprzedazy.

Erpegowy Deathwatch
i karciany Space Hulk

I ““" ‘/ (
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CZEOWIEK KONTRA dicy

ECIE PRIYSZEQSC,  woisess

Fantasy Flight Games najwyrazZniej stara sie jak
najlepiej wykorzysta¢é posiadang licencje na
wydawanie gier w uniwersum Warhammera 40k.
Trwaja prace nad Deathwatch - trzecia po Dark
Heresy i Rogue Trader gra fabularna w mrocznym
Swiecie 41 Millenium, niedawno miala takze miejsce
premiera Horus Heresy - duzej gry planszowej dla
dwoch os6b (recenzja w Rebel Timesie juz za
miesiac). Teraz przyszla kolej na nieco mniejsza gre,
wydana w ramach serii Silver Line (z ktérej znamy
m.in. Citadels, MagBlast, RedNovember, Drakon i
Chaos Marauders). Space Hulk: Death Angel to gra
karciana nawiazujaca do przebojowej planszowki
Games Workshopu o tytule Space Hulk. Podobnie
jak pierwowzoér, opowiada ona o desperackiej walce
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grupy odzianych w pancerze Terminatoréw
Kosmicznych Marines z niezliczonymi zastepami
Genokradéw na pokladzie tytulowego kosmicznego
wraku. W  odréznieniu od  dwuosobowej
planszéwki, tutaj mamy do czynienia z
kooperacyjna gra dla 1-6 oséb. Wszyscy uczestnicy
wspélnie kontroluja grupe Marines, starajac sie
zrealizowaé przydzielona im misje w ciasnych
korytarzach wraku, gdzie za kazdym rogiem moga
sie czai¢ émiertelnie niebezpieczne Genokrady. Za
projekt odpowiedzialny jest Corey Konieczka, ktéry
gra Battlestar Galactica juz raz udowodnil nam
wszystkim, ze potrafi zaprojektowaé Swietnie
dziatajaca gre kooperacyjna. Niemalze réwnolegle z
informacja na stronach FFG, wydawnictwo Galakta
poinformowalo o polskiej edycji tej niezwykle
ciekawie zapowiadajacej sie gry. Polska premiera
,Aniota Smierci” za kilka miesiecy, réwnoczesnie z
wersja angielska.

Copernicus wyda
Samotnego Wilka

Dobra  wiadomosé¢  dla
| fanow gier ksiazkowych,
TR, popularnie zwanych

= SR | paragraféwkami”.
o meDam Nakladem wydawnictwa
i3 B Copernicus Corp. ukaze sig

polska edycja kultowej serii
| Samotny Wilk autorstwa
Joe Devera. Seria ta
| wydawana jest
' nieprzerwanie od 1984 roku
i aktualnie liczy juz 29
tomow. Joe Dever w Polsce
| bardziej znany jest =z
wydanej przed laty przez
wydawnictwo Amber czterotomowej serii gier
paragrafowych Wojownik Autostrady.
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Stronghold z logo Valley Games

Stronghold,

niekwestionowany  polski
przebdj ostatnich targéw w
Essen i najwazniejsza obok

NS  Hexa planszéwka
wydawnictwa Portal,
wyrusza na podbdj
Swiatowych sl Valley Games Inc.
Wydawca Strongholda

skierowanego do sklepéw w

USA i innych krajach bedzie nie byle kto, bo Valley
Games, firma odpowiedzialna za takie przeboje jak
Hannibal: Rome vs Carthagne, czy znakomitej
reedycji gry Republic of Rome (pierwotnie wydanej
przez Avalon Hill). Nowy, kanadyjsko-polski nakiad
Strongholda powinien pojawi¢ sie w sklepach juz
pod koniec roku.

Powraca DungeonQuest

Reedycje starych gier planszowych ciesza sie nie
mniejsza popularnoécia niz zupetnie nowe tytuly.
Przekonala si¢ o tym firma Games Workshop, ktéra
dwadziedcia lat po premierze pierwszej edycji Space
Hulka, wydala trzecig, limitowana edycje gry i caly
jej naklad zniknal blyskawicznie. Przekonata sie o




tym réowniez firma Valley Games Inc., ktéra rozwija
oferte Classic Line, pelng $wietnie sprzedajacych sie
hitow (Titan, Die Macher, Republic of Rome).
Podobne przyklady mozna mnozy¢. Nie inaczej jest
z Fantasy Flight Games, ktéra obok wielu nowosci
zasila swoja oferte nowymi edycjami dawnych
przebojow  (Warrior Knights, Talisman czy
Runewars powstaly w oparciu o Battlemist). Wiasnie
FFG to firma odpowiedzialna za powr6t legendarnej
DungeonQuest, przygodowej gry fantasy, ktorej
pierwsza wersja wydana byta ¢wier¢ wieku temu.
Précz wstepnej zapowiedzi i wygladu pudetka, na
temat nowej edycji mamy na razie bardzo skape
informacje. Koncepcja gry pozostanie nie zmieniona,
fabula natomiast przeniesiona zostanie do S$wiata
Terrinoth, znanego z innych gier FFG (Runewars,
Runebound, Descent).

Karciane dodatki
Z Rio Grande Games

A LEHM/
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Expansion #3

Fani popularnych karcianek Rio Grande Games,
przebojowego Dominiona i nie mniej popularnej
Race for the Galaxy, moga juz zaciera¢ rece i
szykowaé portfele celem zakupu kolejnych
rozszerzen do swoich ulubionych gier. Alchemy,
najnowszy dodatek do Dominiona, mozna polaczy¢
z zestawem podstawowym lub Dominion: Intrigue
(a wiec podobnie jak Seaside nie jest samodzielng
gra). Sam tytul zdradza tematyke: zawarte tu karty
krolestwa dotycza tajemnych mikstur i pracujacych
w  podziemnych laboratoriach  alchemikéw,
sporzadzajacych rozmaite eliksiry. Najnowszy,
trzeci dodatek do Race for the Galaxy nosi tytut
Brink of War. Tradycyjnie dostaniemy tu nowe
Swiaty startowe, dodatkowe karty Swiatow i
technologii oraz szereg interesujacych rozszerzer
podstawowej mechaniki (m.in. Galaktyczny prestiz i
dodatkowa karta rozkazu dla kazdego z graczy, za
pomoca ktérej mozna wzmocni¢ dzialanie innego
rozkazu). Rio Grande Games skutecznie dba o to,
aby zbyt szybko nie znudzily si¢ nam ich znakomite
karcianki (i bySmy mieli, na co wydawa¢ nasze
oszczednosci).

REBEL.r. 7
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Cold City w drukarni

Lada moment powinien wyj$¢ z drukarni naklad
Cold City, najnowszej gry wydawnictwa Portal. Jest
to kolejna, po Kiedy Rozum Spi i reedycji De
Profundis, gra typu Indie RPG. Jej akcja osadzona
zostala w 1950 roku. W podzielonym, powojennym
Berlinie Agenci poluja na potwory pozostale po
nazistowskich eksperymentach. BluZniercze istoty,
szalone maszyny i technologie, wskrzeszone ciata
zolnierzy i wiele innych kryje sie¢ w ciemnosciach
powojennego Berlina. Ta interesujaca gra wydana
zostanie w formie liczacego 128 stron podrecznika w
miekkiej oprawie. Cena wynosic¢ bedzie 35zt.

Wyniki plebiscytu Gra Roku 2010

Tegoroczny plebiscyt Gra Roku 2010 mamy za soba.
W glosowaniu na Wyréznienie graczy oddano
ponad 1400 gloséw, zas nagrode gléwna przyznato
szesnastu ekspertow rynku gier planszowych.
Obydwa wyréznienia otrzymata gra Cywilizacja:
Poprzez Wieki wydana wspélnie przez Portal i
Rebel.pl. Do Nagrody nominowane byly gry:
Battlestar Galactica (Galakta), Cywilizacja: Poprzez
Wieki (Rebel.pl i Portal), Dixit (Hobbity), Dominion
(Bard), Pandemic (Albi) oraz Stronghold (Portal).

IlIZACJA

- POPRZEZ WIEKI - |
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yBoze Igrzysko” to historyeczna gra planszowa, opowiadajaca dzieje Rzeczpospolitej
Obojga Naroddw. Grajacy weielaja sig w role przywodedw roddw magnackich tameych
czasow. Podczas rozgrywki gracze beda szukaé kompromisu pomiedzy  interesem
wlasnym, a interesem Rzeczpospolitej. Stana przed dylematem - jak wiele poswigcié
familii, a jak wiele oddaé Ojczyinie...
Jako glowa magnackiej rodziny, bedziesz dysponowal rzeszami szlacheckiej klienteli,
gotowej do dzialania na Twoje rozkazy. Za ich pomoca zwerbujesz wojska, wyélesz zbrojne DIABLOS POLACOS
wyprawy na sasiadéw Rzeczpospolitej, zdobedziesz wladze na sejmach i przewage e
polityezna na dworze Krola.
Na prestiz Twojego rodu wplynie stawa zdobyta w wojnach, iloéé ufundowanych miast,
kolegiow, wielkos¢ ordynacji, a nawet wydatki na dobra luksusowe. Zwyciezysz, jesli to
Twoja familia zdobedzie najwigksza chwalg i przejdzie do historii jako pierwszy rod
Rzeczpospolitej.
Czy poswigcisz swe dobra by werbowaé armie, ktdre stana w obronie granic kraju, czy
raczej przeznaczysz zasoby na walke o dominacje nad innymi graczami? Czy wesprzesz
Krola i ruszysz wraz z nim na odsiecz Wiednia, czy raczej zerwiesz Sejm i najedziesz
latyfundia innych graczy?

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

© Phalanx Games Polska
Rynek 23/7

www.bozeigrzysko.pl 245015 Onele

www, phalanxgames. pl

Wiecej informacji o grze znajdziesz na stronie
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Wywiad
z Piotrem Korysiem

W RPG
liczy sie tres¢

Piotr Kory$ pochodzi z Ziem Odzyskanych, gdzie urodzit sie
ponad trzydziesci lat temu i tam juz pozostat. Z wyksztatcenia
ekonomista, z zawodu doradca, z zamitowania RPGowiec. Z
fantastyka obcuje praktycznie od dziecka (w ramach bajek na
dobranoc poznawat np. Lema), z grami RPG zwigzany jest od
szesnastu lat - od sprowadzonych przez znajomego
podrecznikéw do AD&D. Udato mu sie tez co$ tam naskrobac
- jest autorem kilku artykutow w Swietej pamieci Magii i
Mieczu oraz kilkudziesieciu publikacji w najbardziej znanych

polskich internetowych portalach po$wieconych fantastyce.
Od kilku lat wspotpracuje z wydawnictwem Great White
Games/Pinnacle Entertainment Group, gdzie petni funkcje
redaktora linii Savage Worlds i najemnika ze wschodu.
Przyszto$¢ najprawdopodobniej spedzi w Arkham Asylum, na
oddziale osdb, ktdre przejmuijq sie réznicg miedzy " a .

Witam i dzigkuje, ze znalaztes czas
na ten wywiad.

Piotr Korys: Witam! Nie ma
problemu, to dla mnie zaszczyt.

A.S.: Na poczgtek chciatem zapytac
o prace nad polskq edycjq Savage
a2y Vorlds.  Jak  dlugo  trwalo  jej
przygotowanie?

P.K.: Sama praca trwala jakie$ pol roku, ale pomyst
pojawil sie juz wczesniej, byl tylko przekladany,
bo zycie nie pozwalalo na zajecie sie tym
projektem.

A.S.: System sktada sie niemalze w catosci tylko z
mechaniki. Czy przygotowanie polskiej edycji takiego
podrecznika jest trudniejsze niz systemu posiadajgcego
jakis okreslony swiat?

P.K.. Trudno powiedzieé, co jest latwiejsze.
Wydaje mi si¢, Ze obie rzeczy sa réwne - tu
musimy przetlumaczyé mechanike tak, zeby byla
zrozumiala i jeszcze (tak jak przy SW) fajnie
napisana, z nawiazaniami do popkultury itp. Przy
Swiecie (teraz pracujemy nad Evernight, wiec
mamy poréwnanie) musimy sprostaé innym
zadaniom. Ale tak naprawde chodzi o to, zeby bylo
to dobrze napisane.

A.S.: Opowiedz nam prosze o pracy nad Savage Worlds.
Jak przebiegata? Czy mieliscie jakies istotne problemy,
ktore wydawaty sie Wam nie do przeskoczenia?

P.K.: Tak naprawde najwiekszym problemem byta
chyba polska biurokracja. Caly czas sie z nia
borykamy. Przy samym podreczniku czy licencji
raczej nie bylo jakichs spraw nie do przeskoczenia.
Co prawda na poczatku musieliSmy troche
ponegocjowaé cene, ale udalo si¢ ja ustali¢ na
takim poziomie, ze wszyscy sa zadowoleni.

A.S.:Jesli chodzi o tworzenie Swiatow, Savage Worlds
daje graczom naprawde szerokie pole do popisu. Czy
uwazasz, ze jego mechanika sprawdza sie lepiej w
przypadku jakiegos konkretnego gatunku?

PK.: Hm, podstawowa mechanika to
zdecydowanie gra akcji. Ale widzialem Savage




uzywane do mrocznych horroréow,
superbohaterskich Swiatow oraz do typowego
fantasy czy gier militarnych, unikalbym wiec
szufladkowania.

A.S.: Jak bardzo otwarta jest mechanika na ingerencje
graczy? Czy mozna nig manipulowac i jq zmieniac? Jesli
tak, to w jaki duzym stopniu?

P.K.: Mechanika SW jest modulowa, wiec bardzo
latwo mozna sie nia pobawié. Przykladem sa rézne
rodzaje zasad Swiatowych (pojawiajacych sie w
Brawurowych Swiatach), czy tez zaprezentowane
w Edycji Limitowanej Paskudne Obrazenia
(zmieniajaca gre akcji w gre ,,Grimm and gritty”).

A.S.: Porozmawiajmy chwile o szacie graficznej
podrecznika. Savage Worlds jest dos¢ uniwersalne. W jaki
sposob dobierani byli artysci tworzqcy grafiki?

P.K.: Po pierwsze, wykorzystaliSmy grafiki z PEG,
tak jak zrobil to Shane i Simon przy SWEX. Po
drugie, szukalismy grafikow - Tomek Majkowski
znal paru, polecil mi ich, tak samo Simon.
SzukaliSmy tego, co nam si¢ podoba, pamietajac o
tym, ze musimy zilustrowaé podrecznik
"uniwersalny" - czyli nie mogliSmy koncentrowa¢
sie tylko na fantasy czy na sci-fi. A ze ja lubig, jak
podrecznik ma réznych grafikéw, to w SWEPLu
mamy przekré6j styléw. Niektérym sie to podoba,
innym nie, ale dzieki temu podrecznik jest
ciekawy.

A.S.: Czy masz swojq ulubionq ilustracje z podrecznika?

P.K.: Chyba Tomek Tworek z "Walka w deszczu",
czyli Potopem, ale uwielbiam praktycznie kazda z
grafik. Trudno mi je ocenia¢.

A.S.: Jak istotna jest Twoim zdaniem strona plastyczna
podrecznikow RPG? Czy uwazasz, Ze profesjonalnie
wydany podrecznik moze sie oby¢ bez ilustracji?

P.K.: Oczywiscie, ze moze. To nie album graficzny,
a w RPGach liczy sie tres¢. Owszem, fadnie podana
staje sie dla klienta bardziej atrakcyjna, ale nie jest
wyznacznikiem tego czy system jest dobry, czy tez
nie. Sa przeciez sytuacje, ze podrecznik jest fadny,
ale slaby merytorycznie. Choé pewnie mam takie

poglady, dlatego ze gléwnie pracuje na
dokumentach tekstowych, gdzie nie ma grafik.

A.S.: Savage Worlds to jeszcze RPG czy juz gra
figurkowa? Jak istotne sq figurki w przypadku tego
systemu?

P.K.: Zdecydowanie RPG. Owszem, figurki sa
uzywane i wspierane, ale nie sa obligatoryjne i
mozna sie Swietnie bawi¢ bez nich. W
wydawnictwie mamy fanéw gry z figurkami i
ludzi, ktérzy tego nie uznaja - wszyscy $wietnie sie
bawia przy Savage Worlds.

A.S.: Jak duzy sukces moze odnies¢ Savage Worlds na
polskim rynku?

P.K.: Mam nadzieje, ze odniesie sukces na miare
swojego  oryginalnego wydania. I bardzo
chcialbym podziekowaé wszystkim fanom, ze sa i
nas wspieraja, bez nich bowiem nie ma szans na
jakikolwiek sukces.

A.S.: Liczysz na to, ze system przyciggnie graczy?

K.: Tak, po to sie chyba wydaje jakas gre, po to sie
inwestuje w nia swdj czas i pieniadze.

A.S.: Sqdzisz, Ze uda Wam sie oderwaé graczy od innych
systemow? A moze nie taki jest Wasz cel?

P.K.: Nie, na pewno nie taki. Nie chcemy nikogo
od niczego odrywaé. Chcemy da¢é inna gre, po ktéra
siegnie (mam nadzieje¢) spora grupa o0sob.
Mechanike prosta, ale nie prostacka i szybka, ale
nie banalna. I chcemy, zeby ludzie nie rezygnowali
ze swoich ulubionych §wiatéw przez mechanike -
jezeli chca zagra¢ inaczej, niz mechanika na to
pozwala, moze sprobuja zagra¢ w tymze Swiecie na
SW.

A.S.: Na koniec ostatnia kwestia - gdybys byt postaciq w
jednym ze Swiatow Savage Worlds, to, kim bys byt i
dlaczego?

P.K.: Starym Stone'm z Deadlands. By¢ Prawa
Reka Smierci to jest to! A starym, bo mlody ma
pecha (Smiech).
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Runewars

Komu
Smocze Runy,
komu?

Bo ide do domu...

Runewars to kolejna wielka gra
od Fantasy Flight Games. Wielka
pod niemal kazdym wzgledem.
Duze pudelko, mnostwo
elementéw i epickie zmagania.
Jest ona jednak nieco inna niz
dotychczasowe duze produkcje
tej firmy. Jej odmiennoé¢ polega
na wymieszaniu kilku
rewelacyjnych typéw gry. To nie
jest czysta strategia czy gra przygodowa. Tym razem
dostajemy do rak co$ znacznie ciekawszego.

Zacznijmy jednak od pudelka i jego zawartosci.
Pudio jest sporych rozmiaréw (jak na przykiad
Starcraft lub Twilight Imperium), co od razu méwi
nam, czego powinniSmy sie spodziewa¢ po
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uchyleniu wieka. W érodku znajduje sie mnostwo
figurek (w pieciu kolorach - cztery zestawy dla
graczy i jeden neutralny) i jeszcze wiecej kart -
zdarzen,, taktyki, walki, bohateréw, zadan oraz
rozkazéw. Do tego budzace juz na starcie ciekawos¢
plansze poszczegdélnych ras z oznaczonymi
jednostkami oraz "zegarami' mierzacymi poziom
zasobow. No i w kornicu podzielona na moduty
plansza z najlepsza rzecza, jaka kiedykolwiek
widziatem, czyli tréjwymiarowymi, plastikowymi
goérami. A poza tym oczywiscie cala masa réznych
zetonow.

Runewars jest gra dla od dwéch do czterech graczy.

Kazdy z nich weciela si¢ w przywodce jednej z frakcji
(Elty, Ludzie, Nieumarli, Demony), walczacej o
kontrole nad Smoczymi Runami. Zebranie szesciu
takich Run pozwoli opanowaé¢ swiat. Niby nic
oryginalnego - ot, mozna by pomysle¢, ze to kolejna
strategia z modularng plansza. Jednak sa tutaj
elementy, ktére wprowadzaja powiew $wiezosci do
gatunku.

Runewars jest mieszanka Territory Control,
Resource  Management, Empire Building i
przygodowki. Dwa pierwsze gatunki na pierwszy
rzut oka wydaja sie by¢ catkiem na miejscu. Smocze
Runy sa rozrzucone po $wiecie (planszy), wiec aby je
zdoby¢, nalezy kontrolowac obszary, na ktérych sie
znajduja - i mamy juz Territory Control. A zeby
kontrolowaé te obszary, trzeba stworzy¢ wielka i




potezna armie. Jak wiadomo, przy tworzeniu armii
nie obejdzie si¢ bez surowcéw, potrzebnych czy to
do rekrutacji jednostek, czy do ich utrzymania (na
przyktad zywnoé¢) - tak na scene wskakuje

Resource Management. Trzeci gatunek tez dos¢
dobrze widaé. Wznoszenie i rozbudowa twierdz,
ktére pozwalaja na bardziej efektywna ekspansje, to
takie niewielkie Empire Building. Ale gdzie tu
przygodowka, zapytacie.

Otéz element przygodowy (z domieszka RPG)
objawia sie w postaci bohateréw. Sa to niezalezne od
wojsk postaci, ktére przemierzaja kraine, biorgc
udzial w niebezpiecznych przygodach. Wykonuja
zadania, sprawdzajagc swa sile, zrecznos¢ lub
wiedze. Rozwijaja sig, zdobywaja potezne artefakty i
pomagaja wladcy, ktéremu stuza zdoby¢ Smocze
Runy. W ten wtladnie sposéb wskakuje nam na
miejsce przygodowy aspekt gry.

No, ale wystarczy opowiadania o ogoétach. Czas
powiedzie¢, jak sie gra.

Pierwszym krokiem jest budowa planszy. Jest ona
nieco trudniejsza niz w przypadku Twilight
Imperium, gdyz klocki, z jakich jest ukladana sa
réznego ksztattu i r6znej wielkosSci. Nie nalezy wiec
liczy¢, ze zawsze dostaniemy symetryczne pole gry.
Ulozona plansza musi dodatkowo spelnia¢
okreslone warunki, jeszcze przed rozlozeniem

startowych pol poszczegélnych ras. Moze sie zatem
zdarzy¢, ze pierwsze ulozenie okaze sie
nieprawidlowe i trzeba bedzie zebra¢ klocki, aby
ulozy¢ je ponownie. Moim zdaniem nie przeszkadza
to zbytnio, a tylko wprowadza pewien smaczek do
gry. Na samym koncu uklada sie obszary startowe,
wiec ciezko méwic¢ o uktadaniu planszy , pod siebie”
czy na przekér przeciwnikom, poniewaz nasz
wysitek wlozony w budowe cichego i bezpiecznego
zakatka moze wykorzystac ktos$ inny.

Po ulozeniu planszy i wybraniu miejsc startowych
dla poszczegélnych ras zaczyna sie walka o Runy.

Gra toczy sie maksymalnie sze$¢ tur. Kazda tura
reprezentuje jeden rok i sklada sie z czterech faz -
por roku. Na poczatku kazdej fazy ciggnieta jest
karta pory roku. Moéwi ona o specjalnych
wydarzeniach, jakie beda mialy miejsce podczas
danej fazy. Moga mie¢ one wplyw na jednostki,
bohateréw czy karty rozkazéw (o ktérych za
chwile). Niektére potrafia doé¢ mocno ,,zamieszac” i
zmieni¢ ukfad sit na jakim$ froncie. Dodatkowo,
kazda pora roku ma swoje okreslone stale efekty.
Wiosna to odzyskanie wykorzystanych rozkazéw i
znacznikow  aktywacji. Latem poruszaja sie
bohaterowie. Jesienia gracze dostaja dodatkowe
karty taktyki lub punkty wplywu, a zima trzeba
wykarmi¢ jednostki, albo gtéd spowoduje znaczne
przerzedzenie naszych szeregow.

Po uruchomieniu specjalnej i zwyklej ,zdolnosci”
pory roku, gracze wydaja rozkazy. Kazdy z nich ma
do dyspozycji identyczny zestaw o$miu rozkazéw.
Kazdy (prawie) rozkaz ma dwa tryby dzialania
(zwykly i bonusowy) oraz inicjatywe. Wydane
rozkazy rozpatruje sie w kolejnoéci od najnizszej
inicjatywy do najwyzszej (remisy rozstrzygane sg
przy pomocy punktéw wplywu). Gracz domyslnie
korzysta ze zwyktego trybu dziatania rozkazu. Jesli
jednak chce "odpali¢" tryb bonusowy, to musi
spelni¢ pewien warunek - rozkaz ten musi mie¢
wyzszg inicjatywe, niz inne wydane przez niego w
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tym roku. Jesli wiec gracz wyda rozkaz, ktéry ma
inicjatywe nizsza niz jakikolwiek inny wydany w
danym roku, bonus z wlasnie wydanego rozkazu
przepada. Ta  wlasciwoé¢  dodaje  pewnej
nieprzewidywalnosci w dzialaniach graczy. Niby
mozna przewidzieé, co zrobi gracz w danej turze, ale
kwestia bonuséw stawia pod znakiem zapytania
kolejnos¢ tych dzialan. Czy nasz przeciwnik
potakomi sie na dodatkowe profity, czy tez moze da
sobie z nimi spokdj i zaskoczy nas nietypowym
rozlozeniem rozkazéw? Pod uwage trzeba tu brac
sporo réznych kwestii. Do tej pory tylko dwukrotnie
spotkalem sie z sytuacja, w ktérej rozlozenie
rozkazéw przez poszczegdlnych graczy nie bylo
zadnym zaskoczeniem.

e — e

Before moving this

hero during the Quest 3

- Phase, vou may discard |
I Quest card to draw |
new Quest card.

Na uwage zasluguje mechanika walki. Kazda
jednostka jest opisana czterema wspodlczynnikami.
Sa to: inicjatywa, punkty zycia, zdolnosci specjalne i
ksztalt podstawki. Inicjatywa decyduje o kolejnosci
ataku, punkty zycia pokazuja, ile ran moze przezy¢
dana jednostka, a zdolnosci specjalne sa uzywane w
trakcie walki. Ksztalt podstawki ma znaczenie w
czasie zagrywania Kart Walki, o ktérych za chwile.
Ciekawostka jest, ze brak tutaj takich cech, jak sita
ataku czy obrona, branych pod uwage w czasie
potyczki. Co prawda jest tu pojecie sity oddzialu, ale
jest to po prostu liczba jednostek pozostatych na
placu boju po walce. Sprawdza sie ja po potyczce,
aby zobaczyé, kto wygral, jesli nie nastapila
catkowita anihilacja jednej z walczacych stron.

14 [§8) REBEL.».

Natomiast kluczem w trakcie samej walki jest
wytrzymalosé jednostek, zdolnosci specjalne i
szczedcie w kartach. Bo to wladnie karty decyduja o
wielu rzeczach. Mozna zagrywac niektére z Kart
Akcji, dzieki czemu da sie¢ wzmocni¢ wilasne
jednostki lub ostabi¢ przeciwnika, ale kluczem sa
Karty Walki. Umieszczono na nich diagramy
symbolizujgce  ksztalty = podstawek  jednostek
znajdujacych si¢ w grze. W trakcie walki ciggnie sie
odpowiednia liczbe Kart Walki i sprawdza symbole
widniejace przy ksztalcie podstawki atakujacej
jednostki. Brak symbolu to pudlo. Ale mozna tez
trafi¢ na symbol oznaczajacy, ile zadalismy wrogowi
obrazen lub moéwiacy o tym, ze mozemy uzy¢
zdolnosci specjalnej. Mozna tez ,zmeczy¢” wroga
jednostke i cho¢ nie powoduje to jej $mierci oraz nie
ma wplywu na jej atak, to wyklucza ja z finalnego
liczenia sity po potyczce. Tym samym moze
przechyli¢ szale zwyciestwa na nasza korzysc..
Wielokrotnie widzialem walki, w ktérych po obu
stronach nie zgineta zadna jednostka. Cho¢
przyznam, ze zdarza sie to praktycznie tylko w
matych starciach, gdzie ciggnie si¢ niewiele Kart
Walki.

Jak juz jestem przy walce, to wspomne dwa stowa o
roli jednostek neutralnych. Na pierwszy rzut oka
pelnia one w grze funkcje ,straznikéw” pewnych
pol. Aby zaja¢ pole, trzeba najpierw pokonac
jednostki, ktére je zajmuja. Runewars daje jednak
mozliwoé¢ bezkrwawego przejmowania neutralnych
oddziatéw. Wystarczy oglosi¢, ze zamiast walczy¢
proébujemy negocjowaé. Ciggnie sie wtedy okresSlona
liczbe kart walki i sprawdza na nich ikony Sukcesu.
Jedna ikona Sukcesu wystarczy, aby negocjacje sie
powiodly i neutralny oddzial zostal wcielony w
nasze szeregi. Moze sie jednak okazad, ze negocjacje
nie przyniosty oczekiwanego efektu i jedna ze stron
musi sie wycofaé, albo ze ,neutrale” z miejsca
atakuja nasz oddzial i trzeba sie bronié. Tak czy
inaczej, mechanizm negocjacji jest niezwykle
ciekawy i powoduje, ze rozwdj armii kazdego z
graczy nie jest tak przewidywalny, jak w innych
grach, w ktéorych wojska sie po prostu
buduje/rekrutuje we wtasnych budynkach.




Osobng sprawa sa bohaterowie. Odpowiadaja oni
za przygodowo-RPGowa strone gry. Nie biora
udzialu w zmaganiach wojsk, ani nie zdobywaja
nowych terytoriéow dla swoich wladcéow, a jedynie
przemierzaja kraine, wykonujac niebezpieczne misje
i zdobywajac cenne nagrody. Cho¢ z pozoru ich
dziatania wydaja sie¢ by¢ oderwane od gléwnego
celu gry, czyli kontrolowania szesciu Smoczych Run,
to w pewnym momencie okazuje si¢, ze moga oni w
tym bardzo pomoéc. Smocze Runy znajdujace sie na
planszy sa zakryte. Moga je podejrze¢ tylko ci
wladcy, ktérzy kontroluja zawierajace je obszary. Do
tego czed¢ Run jest falszywa, czyli po prostu pusta.
A wygrywa tylko ten, kto kontroluje szesé
prawdziwych. Bohaterowie moga podglada¢ Runy
lezace na innych polach, co pozwala na bardziej
precyzyjne ruchy wojsk. Dodatkowo swoimi
dzialaniami mogg pozyskiwaé prawdziwe Runy i
wymienia¢ je z falszywkami znajdujacymi si¢ na
terenie swego wladcy. Nie warto zatem traktowac
heros6w marginalnie. Skupienie si¢ na tym, co moga
zrobié¢ przynosi czesto rewelacyjne efekty.

Tyle teorii (tak, wiem, ze duzo). Czas na kilka
,praktycznych” spostrzezen.

Runewars pomimo mnogoéci elementéw, Kkart,
zetonéw czy zasad jest gra bardzo prosta do
opanowania. Gdy gralem pierwszy raz, straszono
mnie, ze partia w cztery osoby, na dodatek z nowym
graczem, ktéremu trzeba ttumaczy¢ zasady, bedzie
trwala dobre szes¢ godzin. UkonczyliSmy
rozgrywke po mniej niz trzech i pot i cho¢ nie

rozegralismy pelnych szeSciu tur, to mozna $miato
powiedzie¢, ze dogranie do pelnej dlugosci nie
przekroczyloby czterech godzin. Duza w tym
zastuga pewnej ,powtarzalnosci” w akcjach
podejmowanych przez graczy w kolejnych fazach.
Wejscie w rytm nastepujacych po sobie krokéw
pozwala swobodnie mysle¢ nad strategia przez caty
czas, a nie dopiero w momencie, gdy nadchodzi
nasza kolejka. To likwiduje przestoje, ktore
sztucznie wydtuzaja czas gry i powoduja, Ze mozna
tatwo znudzi¢ sie¢ nawet ciekawa pozycja. To cieszy,
w koricu bowiem powstata gra, ktérg mozna polecic,
gdy ktos§ ma dwa ,sprzeczne” wymogi: chce zagrac
w co$ duzego, ale ma mato czasu.

Runewars zawiera niemal wszystkie elementy, jakie

lubie w tego typu pozycjach. Sa karty akcji, ktore
mozna zagrywac¢ w trakcie walki, czy poza nia,
wywolujac rézne efekty dzialajagce na konkretnego
gracza. Sa wydarzenia specjalne w kazdej fazie
rozgrywki, determinujgce sytuacje na calej planszy.
Sa glosowania, ktérych zwyciezcy moga zmienié
sytuacje na mapie. Sa zadania do wykonania, za
ktére dostaje sie nagrody. Sa magiczne przedmioty.
Zaluje jedynie, ze bohaterowie nie moga w Zaden
spos6b miesza¢ sie do walk armii, ale z drugiej
strony taki podzial chyba wyszed! grze na dobre. Sa
rozkazy o réznym dziataniu. I jest tez mozliwosc¢
prowadzenia  wyniszczajacych  walk  miedzy
graczami. Na szczescie jednak nie przydarzyla sie
sytuacja, gdy kto$ zostal zredukowany ,do zera”.
Nawet jesli jakié gracz stracil 90% swoich wojsk, byt
w stanie odbudowac sie cho¢ w czesci, aby nie sta¢
sie ,chlopcem do bicia”. Dzieki temu w zadnej z
dotychczasowych rozgrywek nie byto widaé¢ grania
defensywnego. Co prawda nikt nie rzucal sie na
wrogoéw bez tadu i skladu, jednak potyczki byty
inicjowane chetnie. Nawet po przegranej bitwie
niektérzy potrafili ,, poprawi¢” kolejnym oddziatem i
zyskac¢ przewage.

Pewnym minusem jest dla mnie podejscie do
kwestii zarzadzania zasobami. Jest ono do$c¢
okrojone, gdyz w wiekszosci wypadkéw punktem
kluczowym jest zbieranie zasobéw z podleglych
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nam terenéw. Rekrutacja jednostek i ich wyzywienie
nie powoduja zmniejszenia zapaséw zasobéw. Tak
samo jak utrata jakiego$ terytorium. Dopdki nie trafi
nas jakie$ wydarzenie , odpalone” z karty, badz nie
wydamy ponownie rozkazu Harvest (zbiér plonéw),
nie odczujemy zadnych zmian w magazynach. To
wyraznie staby punkt gry.

Latwo réwniez o przegrana, jedli nie potrafimy
,ogarna¢” jednoczesnie kilku aspektow rozgrywki.
Zbytnie skupienie si¢ na jednym elemencie (na
przyklad rozbudowie armii i walkach =z
przeciwnikami) moze zaowocowaé¢ tym, ze nasi
rywale ,niepostrzezenie”, uzywajac na przyklad
bohateréw, czy naszej niedbatosci w gltosowaniach
na Radzie Czarodziejow, zdobeda szes¢ Smoczych
Run i wygraja. Jesli zatem nie potrafisz planowac na
kilku ptaszczyznach, nie siadaj do Runewars. Moze
sie¢ okazad, ze bedziesz ciagle przegrywat z pozornie
stabszymi przeciwnikami.

C6z moge rzec na zakonczenie? Runewars to
bardzo dobra pozycja. Jak juz wspomnialem,
zapelnia ona te luke ,duzych” gier, w ktére da sie
zagraé, nie trwonigc na nie calego dnia lub nocy.
Mieszanka réznych gatunkéw sprawi, ze niemal
kazdy znajdzie w niej jaki§ punkt zaczepienia i jest
spora szansa na to, iz zostanie wciggniety w wir
rozgrywki. Bo Runewars wcigga jak chodzenie po
bagnach. Tylko efekty nie sg az tak tragiczne.

O
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Runewars

ok.180

Miodnosé Cena

45,1 451 2.5

258,95z¢

Wykonanie

Komentarz do oceny

Wykonanie: Po raz kolejny mozna powiedzie¢ - Fantasy
Flight Games i wszystko jasne. Jednak tym razem patent z
tréjwymiarowymi gorami przebit wszystko, co do tej pory
widziatem. Nawet podstawki w jednostkach Starcrafta. Co
prawda niektore figurki wygladajg do$¢ mizernie, ale w
trakcie gry liczy sie klimat, a nie wyraz twarzy trzeciego
piechura z lewe;.

Miodno$¢: Runewars to dla mnie spetnienie wielu marzen.
Gra, ktdra faczy w sobie wiele roznych gatunkow i zawiera te
elementy mechaniki, ktorymi tak bardzo lubie sie bawic.
Epickie walki catych armii, tajemnicze i niebezpieczne
wyprawy  samotnych  bohateréw, magia, elementy
przypominajace polityke i wydarzenia losowe. Nic, tylko grac.

Cena: Liczba powyzej dwustu piecdziesieciu w okienku
,Cena” bywa dla wielu oséb zaporowa. Nawet jesli za te
cene dostaje sie duze pudio wypetnione po brzegi Swietng
zawartoscig, ktora jest w dodatku wéciekle grywalna.




Battlestar Galactica:
Pegasus Expansion

Polqczenie Floty

"PEEBASUS
EXPaNSION

Dobry serial od zlego mozna
odrézni¢ po jednej zasadniczej
cesze - zty serial od poczatku jest
kiepski, a dobry psuje sie
dopiero z czasem. Nic nie oddaje
tej prawdy lepiej niz Battlestar
Galactica. Pierwszy sezon byt
absolutnie mistrzowski, drugi -
jeszcze lepszy (cho¢ nie zaliczyl
tak dobrego odcinka, jak pierwszy odcinek
pierwszego sezonu), potem nastapil wielki poczatek
sezonu trzeciego i... dalej byl juz tylko ptacz. Koniec
trzeciego byt absurdalny i nielogiczny, za$ czwarty
staral sie pozbiera¢ kawatki po wielkosci pierwszych
dwdoch, ale, jak to ze zbieraniem bywa, wszystkiego
posklada¢ sie juz nie udato. Nie chodzi tu nawet o
scenariusze, ktére byly catkiem niezle, ale o co$
zupelnie innego. O Cylonéw. Najlepiej wymyslona

ARKADY SALULSKI

rase obcych w historii telewizyjnej fantastyki
popularnonaukowej. Maszyny przez caly przebieg
pierwszego i drugiego sezonu byly zagadka, a nic
tak nie przeraza, jak wrog, ktorego celéw nie znamy
i nie mozemy pozna¢. Tymczasem trzeci sezon
zamiast zachowaé aure tajemnicy, pokazal cala
ukryta intryge. Cyloni okazali si¢ bardzo mila
gromadka, to ludzie tak naprawde sprowokowali
wojne, a oni tylko miluja kosmos, pokéj i
demokracje. Tak, Cyloni maja demokracje. To nie
jest zart. Aha, a co robig na zniszczonej Caprice,
planecie, ktéra wczesniej byla ukazana, niemalze
jako pustynia po wojnie jadrowej? Zgadnijcie. Robig
sobie kawe! Nie wymyslilem tego! No i swoja droga
- czemu to ludzie znowu stali sie winowajcami, a nie
kosmiczna rasa maszyn? Chcialbym zobaczy¢ jakas
fantasy albo s-f, w ktérej ludzie nie sg najwiekszymi
draniami z mozliwych. Powiem Wam w sekrecie, ze
wielu moich znajomych jest ludZzmi i sa catkiem w
porzadku.

Nie poswiecatbym calego akapitu na te dywagacje,
gdyby nie fakt, ze dodatek do planszowej Battlestar
Galactica idealnie odzwierciedla wzlot i upadek
serialu. Powiem wiecej, Pegasus jest dodatkiem,
ktéry albo sie pokocha, albo znienawidzi. Postaram
sie przedstawi¢ obiektywnie jego wady i zalety,
jednak pozwole sobie nadmienié, ze jesli podstawka
byla sezonem pierwszym i drugim, to Pegasus jest
bez watpienia sezonem trzecim - wprowadza duzo
zmian, ktére s bardzo ciekawe i urozmaicajg
rozgrywke, ale z czasem mecza, prowadza do
absurdalnych sytuacji i w koricu stwierdzamy, ze
bez nich grato nam sie jednak lepie;j.

Battlestar Pegasus

Tym, co wzbudzilo moja rados¢ w zwigzku z
dodatkiem jest tytutowy Pegaz - potezny Battlestar,
wchodzacy do gry obok Galactiki. Pojawienie sie
Pegaza nie tylko pozytywnie wplywa na przebieg
rozgrywki przeznaczonej dla ludzi, ale nadaje grze
jeszcze wiecej klimatu. Dotychczas gracze mogli sie
poruszaé tylko pomiedzy dwoma okretami floty -
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Battlestar Galactika i Colonial One. Wraz z dojSciem
Pegaza, Swiat gry istotnie sie poszerza. Okret ten
posiada niesamowity arsenal - potezne Dbaterie
pokladowe sa w stanie zniszczy¢ wrogi Basestar
jednym strzalem (jednym rzutem koéciag) lub do
czterech Raideréw jednoczesnie. W tym momencie
zadne kosmiczne bitwy nie stanowig juz dluzej
wyzwania. O ile dotad pojawienie si¢ w przestrzeni
dwoéch Basestarow oznaczalo niemal
natychmiastowq potrzebe skoku, chocby i kosztem
utraty czesci populacji, o tyle teraz ludzie moga
$mialo stawiac czota catym flotom Cylonéw.

Niestety potezna sila, jaka otrzymujemy ma swoja
cene. Miedzy innymi nastepuja pewne zmiany w
tancuchu dowodzenia - w tym momencie
Admiralem zostaje gracz, ktéry wybierze postac
Heleny Cain zamiast Billa Adamy. Wybér nowych
postaci wchodzacych do gry jest wedlug mnie troche
chybiony. O ile Helena Cain byla w serialu
niestychanie barwna postacia (mimo ze osobiscie jej
nienawidzilem), o tyle nie wiem, co w dodatku robi
Anastasia Dualla? W serialu jej jedyna cecha
charakterystyczna byto bardzo wiarygodnie oddane,
typowo kobiece niezdecydowanie w kwestii doboru
partnera (i oczywiscie wybrala Zle). Podobnie
kolejna postaé, straszliwie dzialajaca mi na nerwy,
czyli mloda pilot ,Kat”, ktérej glownym znakiem
rozpoznawczym bylo zamilowanie do Srodkéw
odurzajacych. Z kolei trafieniem w dziesiatke jest
wejécie na scene Ellen Tigh, zony pulkownika Saula
Tigha. Tak jak w serialu, sa z nig same klopoty i
czesto mamy ochote po prostu zamknaé ja w
areszcie. Dziwi mnie tylko decyzja w sprawie jej
klasy - Przywoddca Polityczny to chyba kiepski
wybér, zwazywszy na to, ze w serialu byla ona
zwyklym cywilem, wiec nastepuje tu pewna
nobilitacja tejze postaci. Generalnie wybdr jest
niewielki i naprawde sadzitem, ze nowych postaci
bedzie troche wiecej. Wymyslenie chocby jeszcze
pieciu z nich nie byloby chyba zbytnim problemem.
Generalnie jednak nowe postaci sa tylko ciekawym
dodatkiem. Oprécz Heleny Cain w zaden spos6b nie
zmieniajg rozgrywki - Carl ,Helo” Agathon nadal
pozostaje najlepszy w grze (dwie Swietne
umiejetnosci i praktyczny brak wad - nieobecnos¢
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na Galactice w pierwszej turze to przeciez bulka z
mastem), a pod nieobecno$¢ Admiral Cain w grze
niemalze nic sie nie zmienia.

Sama plansza jest bardzo mata, wiec nie dochodzi
nam problem z jej rozmieszczeniem na stole. Pegaz
ma cztery pomieszczenia, z ktérych dwa stuza tylko
do walki, jedno do egzekucji postaci i jedno do
przyspieszenia skoku. Dodatkowo wszystko ma
swoja cene - kazde dzialanie podjete na Pegazie
moze mie¢ konsekwencje dla reszty floty: baterie
dzial moga zniszczy¢ rowniez nasze statki, a skok
pozbawic cennych surowcéw.

Dochodza takze karty Treachery, czyli nowej
umiejetnoSci postaci. ,Brazowa” umiejetnos¢ ma
raczej negatywny wplyw na sytuacje ludzi, ale jest
niezbedna przy niektoérych kryzysach.

New Caprica
Kolejna nowoscia jest plansza Nowej Capriki.
Rozgrywka na Caprice zmienia final gry z

podstawki - teraz zamiast na Kobol, dolatujemy do
Nowej Capriki i tam musimy walczyé z
okupujacymi planete Cylonami. Tak jak w serialu,
by wygraé, trzeba uciec z planety. Tu pojawia sie
pierwsza wada dodatku. Ucieczka z Capriki
wymaga tyle planowania, dbania o surowce, zaloge i
tak dalej, ze jest niemalze niemozliwa do
przeprowadzenia, nawet jesli przeszkadzajacy
Cyloni beda wyjatkowo nieporadni. Ponadto faza ta
wydatnie przedtuza rozgrywke. O ile ostatnie tury
przed finalowym skokiem ciggnely sie w
nieskoriczono$¢ juz na Kobolu, o tyle teraz czesto gra
sie dluzej nawet o godzine. Mimo to obecnos¢
Pegaza jest w stanie zréwnowazy¢ rozgrywke,
jednak w przypadku zniszczenia tego Battlestara
uratowanie ludzi z Nowej Capriki jest po prostu
niemozliwe. Przyznaje, ze oddaje to ducha serialu,
ale tez nie kazdy gracz ma taktyczny zmyst Billa
Adamy, albo partyzancka smykatke Saula Tigha.
Czesto wiec gracze wykrusza sie lub beda po prostu




zbyt zmeczeni, aby pos$wieci¢ temu elementowi
rozgrywki duzo uwagi.

Warto w tym miejscu wspomnie¢ o dwéch rzeczach
dotyczacych zaréwno planszy Pegaza, jak i Nowej
Capriki - obie sg $wietnie wykonane, mate i bardzo
wytrzymale. Mozna je réwniez $§mialo zmiesci¢ na
jednym stole wraz z plansza podstawowa. Mam tu
tylko jeden zarzut, nie tyle do plansz, co pewnej
ogolnej koncepcji. Dlaczego nie mozna kontynuowac
gry po zniszczeniu Galactiki, majac tylko Pegaza?
Zasady to wykluczaja, ale w $wiecie gry bylaby to
ciekawa zmiana. Szczegodlnie, jesli wiemy, co sie
stalo z Pegazem w serialu.

Cylon Leaders

I tak dochodzimy do elementu najbardziej
kontrowersyjnego - Liderow Cylonéw, ktérzy
pojawili sie w serialu i zepsuli cala wizje tej rasy,
ktéra budowano w naszej wyobrazni. Nie wiem jak
przedstawi¢ to komus, kto serialu nie ogladat.
Liderzy byli w tym przypadku ciekawymi
osobowosciami, co nie zmienialto faktu, ze stanowili
zaprzeczenie wizji, ktéra dotychczas rozwijano.

Tworcy Pegasus Expansion chcieli uchwyci¢ ducha
serialu i udalo im sie to az za dobrze. Esencja
planszowej Battlestar Galactica byla paranoja -
zadna inna gra kooperacyjna nie czynila atmosfery
nieufnosci tak wyrazista. Kazdy byl podejrzany, a
czesto ten, kto najbardziej dbal o losy floty
nieopatrznie, przez jeden biad, oskarzany byl o
bycie Cylonem. Granie z Liderami Cylonéw
spuszcza to wszystko do sedesu, odkad wiemy od
samego poczatku zabawy, ze dany gracz jest
Cylonem. Owszem, Cyloni maja rézne Agendy,
ktore sprawiajq, ze i tak nie wiemy czy dany Lider z
nami sympatyzuje, czy wrecz przeciwnie, co nie
zmienia faktu, iz jest to tylko marny odprysk
dotychczasowej esencji rozgrywki. Ponadto, jesli
gramy wraz z Pegazem i fazg Nowej Capriki, a
wéréd graczy jest jeden ukryty Cylon i jeden Lider
Cylonéw, ktéry w swojej Agendzie nie jest naszym

sympatykiem... no c6z, taka gra nie ma sensu,
poniewaz ludzie pozbawieni sa najmniejszej szansy
na zwyciestwo. Generalnie wiec wariant gry z
Liderami Cylonéw jest tym, co psuje klimat
pierwowzoru. Nie twierdze, Ze jest obiektywnie zly,
uwazam jedynie, iz mozna go bylo pomysle¢ inaczej,
badZ z niego catkowicie zrezygnowac. Moze on sie
komu$ podobaé, na przyklad w negocjacjach
pomiedzy ludzmi a Cylonami, jednak w kazdej grze
FFG znajduje sie jaki$ element negocjacyjny, wiec
ten zastosowany w Galactice nie jest w zaden sposéb
unikalny lub wyrézniajacy sie czyms szczeg6lnym.

Ostatnia z ciekawych nowosci jest Scar - wyjatkowy
Raider, ktory staje si¢ prawdziwym zagrozeniem dla
naszych pilotéw. I znéw wychodzi tu kwestia znana
z serialu, Scar byl bowiem pewnym zaprzeczeniem
dotychczas prezentowanego wizerunku Raideréw,

ktéore mialy by¢ bezwolnymi  maszynami,
pozbawionymi jakiejkolwiek indywidualnosci i
kierowanymi czym$ w rodzaju zbiorowej

$wiadomosci. Tymczasem w jednym z odcinkéw
nagle okazywalo sie, ze jeden Raider wyrdznia sig,
bedac prawdziwie zabdjczym zagrozeniem ze
wzgledu na, powiedzmy, lotniczy kunszt. O ile w
serialu troche mi to nie pasowalo, o tyle w grze
sprawdza sie doskonale! Scar raz si¢ pojawia a raz
nie i upolowanie go moze by¢ nawet elementem
rywalizacji pomiedzy graczami - pilotami. Ponadto
staje sie on $miertelnym zagrozeniem dla naszych
nieobsadzonych przez graczy Viperow. Jest to ten
element, ktéry naprawde nadaje grze nowego
blasku.

Co do reszty elementéow - dodatek oferuje takze
nowe Kryzysy i inne karty. Warto je wlaczy¢ do
rozgrywki, stanowia bowiem nowe wyzwanie i
zmieniaja gre w widoczny sposéb. Wszystkie karty z
dodatku oznaczono malym symbolem Pegaza,
trudno wiec pomiesza¢ je z elementami
podstawowymi.

O wykonaniu calosci moge napisaé¢ tylko tyle -
standard jakosci FFG. Figurki Basestaréw sa bardzo
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tadne, karty maja znakomity, przejrzysta szate
graficzng, a drobne elementy wspaniale buduja
klimat rozgrywki. Element6éw jest jednak dos¢ mato
i ciezko mi sie wyzby¢ wrazenia, Ze po prostu
przeplacamy.

Daybreak

Battlestar Galactica: Pegasus Expansion to bez
watpienia ciekawy dodatek, lecz bardzo trudny do
oceny. Zbyt wiele jego elementéow budzi
kontrowersje - sam Pegaz jest wedlug mnie
znakomity, lecz wariant Nowej Capriki juz nie do
konca, ze wzgledu na drastycznie podniesiony

Komentarz do oceny

Wykonanie: FFG nie zawodzi, ale tez i nie zaskakuje. Karty,
plansze oraz inne elementy sg tadnie wykonane i bardzo
klimatyczne. Twércy znédw pokazuja, ze szata graficzna
tworzaca klimat, to zadne wyzwanie dla projektanta — nie trzeba
wynajmowac najlepszych grafikow, wystarczy obmysli¢ kilka
tworzacych atmosfere szczegotow graficznych. Zaletg jest
takze wykonanie kart Liderow Cylondw, majacych wiasng,
odhumanizowang estetyke i wykorzystanie wysokiej jakosci
zdje€ z serialu.

Miodnos¢: Kontrowersyjny dodatek. Znakomite rozwigzania
sgsiadujg W nim z innymi, doprawdy kiepskimi. Pegasus
Expansion podnosi poziom podstawki, ale w kilku miejscach

psuje jej atmosfere. Jedli jednak kto$ jest fanem sezonu
trzeciego i czwartego, bedzie zachwycony. Przeczuwam
jednak, ze FFG uraczy nas jeszcze jednym dodatkiem - wiele
elementoéw jest za mato rozbudowanych, jakby zapowiadajac
jakie$ nieduze rozszerzenie. Moze zajmg sie nim tworcy
nieoficjalnego hiszpanskiego dodatku New Caprica?

Cena: Przeptacamy! Tym razem FFG uraczyto nas matq iloscig
elementow w wysokiej cenie. Dodatek bardzo poszerza
rozgrywke, ale mogtby by¢ doprawdy o wiele taiszy! Duze
pudto obiecuje wiecej niz w istocie otrzymujemy, a ptacimy
niemal tyle, co za podstawke. Gry z FFG sg z reguty drogie, ale
cena za Pegasus Expansion jest juz sporg przesada,
oczywiscie jak na kieszen polskiego odbiorcy.
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poziom trudnosci dla ludzi. Liderzy Cylonéw takze
mi nie odpowiadaja, ale komus$ przeciez moga sie
podobaé. Nic nie wprowadza sie tu na sile, a
wszystkie elementy zestawu mozna dodawac do gry
wedle wlasnego uznania. Zastrzezenia budzi tez
cena - pudelko ma te same gabaryty, co Battlestar
Galactica, ale elementéw w Srodku jest tak niewiele,
Ze mozna je spokojnie pomiesci¢é w pudetku wersji
podstawowej. Czy polecam Pegasus Expansion?
Tak. Choc¢by tylko po to, aby zastapi¢ Basestary w
formie zetonéw tadnymi figurkami, nadajacymi grze
nowego wymiaru. Jedli wiec mozecie sobie pozwoli¢
na wydanie prawie stu czterdziestu zlotych, to nie
beda to pienigdze wyrzucone w bloto.

O

Battlestar Galactica: Pegasus

Cena

2.0,

139,95z4

Miodnosé

4.0.1 3.5,

Wykonanie
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Panzer General:
Allied Assault

Tygrysy na

Rebel Times

Seria Panzer General to klasyka
komputerowych gier
strategicznych.  Pierwsza jej
czed¢, wydana w 1994 roku,
okazala si¢ prawdziwym hitem,
a w dwdjke z roku 1997 do
dzisiaj zagrywaja sie stratedzy
na calym Swiecie. Sam $ledze te
serie od samego poczatku i z
przykroécig musze stwierdzi¢, ze
po $wietnej dwdjce, kolejne odstony byly juz coraz
gorsze. Przeniesienie zmagannt wojennych do
tr6jwymiaru nie bylo najlepszym pomyslem i od
tamtego czasu seria réwna coraz bardziej w dot.
Powiem szczerze, ze o Xboxowym Panzer Generalu
dowiedziatem sie dopiero z instrukcji omawianego
dzisiaj Allied Assault i jako Ze nie posiadam tej

platformy, postanowilem doksztalci¢ sie poprzez
obejrzenie dostepnych w Internecie filméw =z
rozgrywek. Co6z, to zupelnie inna gra niz jej
poprzedniczki, a to, co zobaczytem nie do korica
przypadlo mi do gustu. Planszéwka za$ to dos¢
wierne przeniesienie komputerowego
odpowiednika na stét. Jak sie to sprawdza? Na to
pytanie postaram sie udzieli¢ obszernej odpowiedzi.

PUVIER CENERAL
i AL

=1s
5] Iy

Pierwsze, co rzuca si¢ w oczy to dos¢ sporych
rozmiaréw pudlo, ktére po otwarciu niestety
rozczarowuje. Okazuje si¢ bowiem, ze w $rodku jest
gléownie powietrze - wszystkie elementy moglyby
sie zmiescié w opakowaniu o dwa rozmiary
mniejszym i nadal nie byloby Scisku. Troche
zetonéw, modularna plansza (podobnie rozwigzana
jak ta z Tide of Iron, jednak o wiele brzydsza), tor,
na ktéorym zaznaczamy prestiz, instrukcja i
oczywiécie karty jednostek. Planszowy Panzer
General to tak naprawde polaczenie gry karcianej z
planszowa. Karty jednostek zagrywamy na plansze,
a na rece posiadamy réznego rodzaju efekty,
zmieniajace przebieg bitew. W tej grze niema
réwniez kostek, a wszelkie modyfikatory wynikaja z
kart, uksztaltowania terenu i kilku innych efektow.
Brak losowosci? Nie do korica, ale o tym troche
pozZnie;.




Allied Assault to gra przeznaczona dla jednego lub
dwoéch graczy. To chyba mozliwos¢ gry w
pojedynke zadecydowala, ze siegnatem po ten tytul
- lubie od czasu do czasu zagra¢ w co$ samemu,
szczegblnie wtedy, gdy znajomych nie wida¢ na
horyzoncie. 1 tutaj wlasnie przezylem pierwsze
powazne rozczarowanie. Jednemu graczowi oddano
do dyspozycji zaledwie trzy scenariusze. Stabo, jesli
wzigé pod uwage fakt, ze dla dwoch graczy jest ich
az jedenascie. Réwniez zapewnienia o mozliwosci
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Sciggania nowych scenariuszy ze strony internetowej
wydawcy na niewiele sie zdaja. Przynajmniej
chwilowo jest tam doé¢ ubogo, a spotecznos¢ fanéw
nie zbliza sie nawet do tej, ktérg moga pochwali¢ sie
inne gry planszowe. Jesli wiec szukacie tytulu do

zabawy solowej, lepiej zainwestujcie swoje
pieniagdze w co$ innego.
Kolejnym  problemem sa oklepane realia

historyczne. Moze to tylko moje skrzywienie, ale jak
stysze stowo ,Normandia”, to niejednokrotnie nie
mam ochoty zaglebia¢ sie dalej w temat. Ja
rozumiem, ze Alianci wygrali wojne, zwyciezcy
pisza historie i tak dalej, ale ciagte powroty na plaze
Omaha staja sie po prostu coraz bardziej nudne.
Afryka, Kreta, Rosja, Polska... cokolwiek innego
bytoby o wiele ciekawsze. Wiadomo jednak, ze te
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same historie sprzedaja sie najlepiej (jesli kto$ nie
wierzy, niech wybierze si¢ do kina), wiec nie ma sie
co dziwic takiej, a nie innej tematyce.

W grach tego typu liczg sie jednak spojne i ciekawe
zasady. Jakie opcje strategiczne oddano w nasze
rece? Jesli ktos liczyl na ich rozbudowany wachlarz,
to moze od razu zrezygnowaé¢ z zakupu Panzer
Generala. Aktywujac kazda jednostke, mozemy
bowiem wybra¢ jedna =z trzech
czynnoéci - ruch, atak i okopanie sie.
Ewentualnie mozemy sie jeszcze
. ruszy¢ i strzeli¢, jesli dana jednostka
g posiada  tego  typu  zdolnos¢
‘!‘ specjalng. Aha, ruch wykonuje sie
Q"' zawsze tylko o jedno pole, pionowo
i lub poziomo (po skosie w zasadzie
tylko rozpoznaniem). Nie ma wiec
tutaj znaczenia czy ruszamy si¢
piechoty, rozpoznaniem, artyleria,
czy jednostka pancerna. Jedno pole i
koniec. Rozumiem oczywiscie, ze jest
to wymuszone matymi rozmiarami
planszy (sktadajacej sie zazwyczaj z
okoto trzydziestu p6l), ale naprawde
glupio to wyglada, gdy rozpoznanie
rusza sie z ta sama predkoscia, co
oddzial piechoty. Oczywiscie troche
sie czepiam, ale jestem
przyzwyczajony do mniej uproszczonych gier
strategicznych.
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Jedli chodzi o walke, to w zamysle wszystko

wyglada Swietnie, jednak w praktyce juz
niekoniecznie. Do wartosci bojowej jednostki
dodajemy kilka modyfikatoréw, miedzy innymi
uksztaltowanie terenu i wsparcie od innych
jednostek, pozniej zas dorzucamy karte z reki, ktora
modyfikuje te wartos¢ o jeszcze kilka punktow (albo
o zero, jesli zdecydujemy sie uzy¢ karty , Blet”). Gdy
przewyzszymy  wartos¢ obrony  jednostki
atakowanej, zadajemy jej kilka obrazen, a raczej
minuséw do morale. Jesli minusy zréwnaja sie z jego
wartoécig, jednostka zostaje wyeliminowana.
Koncepcja z morale w teorii wyglada ciekawie, ale
niestety si¢ nie sprawdza. Dodajemy, odejmujemy,
kladziemy coraz wiecej znacznikéw - jeden wielki
chaos.

Dodatkowo czesto jesteémy zmuszeni odrzucaé z
reki wartosciowe karty, aby doda¢ wysoka liczbe do
wartosci bojowej. Niejednokrotnie tracimy na tym w
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dluzszej
perspektywie czasu,
poniewaz
rezygnujemy w ten
spos6b z zagrania
silnych

jednostek/ efektow.
To =za$§ prowadzi
nas do systemu
zarzadzania
surowcami.
Odpowiada za
niego Prestiz - to za
niego zagramy akcje
specjalne,
wprowadzimy do
gry  jednostki i
dociggniemy na
poczatku kazdej
tury wiecej Kart.
Doptyw  Prestizu
zapewnia nam
kontrolowanie pol
na planszy -
zasadniczo miasta i
wioski zapewniaja wiecej, inne pola mniej. System
ten dziala calkiem niezle, z dwoma wyjatkami.
Pierwszym z nich jest zasada, méwiaca, ze jesli
zagrywamy jednostke na polu naszej ,Bazy”,
kosztuje ona mniej Prestizu. W ten spos6b potezne
karty jednostek mozemy rekrutowac znacznie taniej,
a to bardzo szybko prowadzi do powaznego
zaburzenia réwnowagi - wystarczy, ze trafi nam sie
lepsza reka niz przeciwnikowi. Drugim problemem
jest roztozenie na planszy pél z Prestizem. W
niektérych scenariuszach jedna ze stron ma pod tym
wzgledem zdecydowanie latwiej i optywa w Prestiz,
natomiast druga musi go ciula¢ i wznosi¢ sie na
wyzyny pomyslunku, aby z powodu jednej
nieprzemyslanej decyzji nie przegrac calej partii.

Kolejna sprawg, na ktora warto zwrdéci¢ uwage jest
dos¢ duzy stopien losowosci. Gry oparte na
dobieraniu kart zawsze sg opatrzone tym ryzykiem,
ale w Panzer Generalu potrafi ono zniszczy¢ cala
rozgrywke.  Niejednokrotnie  dobre  dobranie




jednostek i korzystnej reki potrafi zadecydowac o
odniesieniu zwyciestwa. Pamietam jak w jednej z
partii zwyciezylem zaledwie w drugiej turze po
fartownym dobraniu kart na reke. Z tego tez
powodu po Allied Assault nie powinni raczej siegac
zatwardziali stratedzy - to gra przeznaczona dla
niedzielnych odbiorcéw.

BJECTIVE! &

> BYECTIE

Najgorsza wada Panzer Generala jest jednak totalny
chaos panujacy na planszy. Masa znacznikéw, kart,
rozsuwajace si¢ pola, zetony, ktoére trzeba co ture
ktas¢ i zdejmowac... Ta gra naprawde potrafi
przetestowac nasza cierpliwos¢. Jeden przypadkowy
ruch reka i tragedia gotowa. Tak fatalnie
rozplanowanego przebiegu rozrywki dawno nie
widzialem i naprawde nie rozumiem, dlaczego
podczas betatestow czego$ z tym nie zrobiono. No,
chyba ze ich w ogéle nie bylo, albo okrojono je do
niezbednego minimum, co wecale by mnie nie
zdziwito. Dodatkowo instrukcja zawiera kilka
bledow, polecam wiec od razu Sciggnac sobie errate.

Koricowy werdykt nie moze by¢ niestety
pozytywny. Panzer General charakteryzuje sie calg
masg niewykorzystanych patentéw i btedéw, ktére
psuja dobra zabawe. Wariant dla jednego gracza to
praktycznie margines, a wydaje mi sie, ze jest on
jedyna cecha tej planszowki, ktéra mogla ja
potencjalnie uratowaé. Na rynku jest wiele innych,

dobrych strategii. Radze wiec zainteresowac sie
wladnie nimi, a Panzer Generala sobie po prostu
odpuscic.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Kiepska szata graficzna planszy, dobry dobor
zdje¢ na kartach i niezta jako$¢ elementéw. Denerwuje o dwa
rozmiary za duze pudetko.

Miodnos¢: Mato opcji, stabo rozwigzana walka i duza
losowo$¢, ktdra ma spory wptyw na koncowy wynik. Dodatkowo
na planszy panuje ogromny chaos, ktory powigksza sie z tury
na ture.

Cena: Powiem szczerze, ze prawie dwiescie ziotych za tak
stabg gre to pienigdze wyrzucone w btoto. Zdecydowanie
odradzam.

Panzer General: Allied Assault
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Nostra City
Zabawa w mafie

Historia niemalze Kklasyczna.
Nowy Jork, lata 90., mafia i
federalni. Gwiazda
przedstawienia: Johny Gota,
Ojciec  Chrzestny, zlapany i
postawiony w stan oskarzenia z
246 zarzutami na karku. Mita
odsiadka do  korica  dni
zapewniona w cenie wycieczki.
Gota ma jednak asa w rekawie -

dat zna¢ na miescie, ze jak uda mu sie z tego
wysliznaé, przejdzie na emeryture, a nowym szefem
zostanie jeden z jego porucznikéw, ten, ktory
najlepiej przystuzy sie Rodzinie. Jakie§ pytania?
Nie? Czas sie zatem wzia¢ do roboty, przekupic
sedziéw, wyciagnac starego z kicia i przejac interesy
w miescie. Nie bedzie jednak atwo. Inni tez wpadli
na ten sam pomysl, dodatkowo w Rodzinie

szwendajg si¢ mendy, wtyczki FBI, ktore zadbaja o
to, zeby Johny zamiast na spacery w Central Parku
chodzit po spacerniaku.

Tak w skrécie przedstawia sie Nostra City, ciekawa
gra karciana ze stajni Hazgaard Editions. Na
pierwszy rzut oka sprawia wrazenie nieco
skomplikowanej, z dluga instrukcja i wieloma
wariantami. Nic bardziej mylnego. Faktycznie, na
poczatku wydaje sie, ze zasad jest strasznie duzo, a
rozgrywka jest strasznie zagmatwana, ale po
pierwszych partiach okazuje sie, ze wszystko jest
szybkie, latwe i przyjemne. I tak powinno by¢, nie
jest to bowiem Twilight Imperium czy inny kolos, w
ktérego zarywa sie noce. Nostra City to tytul na géra
godzinke dynamicznej zabawy.

Dobra, Don siedzi w wiezieniu, ciagza na nim
zarzuty, a gracze maja sze$¢ tur (miesiecy),
podzielonych na cztery fazy kazda, aby go z niego
wyciagnaé. W tym celu najmuja swoich Silnorekich
(ang. The Wisequys), zdobywaja Tereny (ang. The
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Turfs) i trzepia kasiore potrzebna na tapéwy dla
przysieglych oraz jeszcze wieksza liczbe Silnorekich
i Terenéw. Nostra City to jednak nie pasjans, wiec
do interakcji dochodzi czesto i gesto. Nie sa to
jednak mite spotkania przy kawie. Tutaj kazda
interakcja konczy sie w zasadzie przekretem i kto$
zostaje oszwabiony. W takiej chwili do gry wkracza
stara znajoma przestepczosci zorganizowanej -
Vendetta, a wraz z nig wtyki FBI, ktére maja
odmienne cele niz reszta graczy. Wtykom nie chodzi
juz o to, zeby Johny cieszyl sie wolnoscig, wtyki chca
go jeszcze bardziej pograzy¢. Niestety, lekko nie ma
i tylko jedna z nich nie pdjdzie na dno razem z
okretem - FBI nie potrzebuje lalusiéow na fotelu
Swiadka Koronnego. Ogolnie, jesli gracze graja
ostro, na stole robi sie coraz ciekawiej. Jesli kochaja
pokoj, wachaja kwiatki i nie rozdeptuja zuczkow tez
jest mniezle, ale odpada troche przyjemnosci.

Powiedzmy sobie jednak szczerze - kto przy
zdrowych zmystach zasiada do gry o mafii, zeby
gra¢ mito? Zaloze sie, zZe zaczniecie szybko mysle¢,
jak zafundowac¢ swoim rywalom milg przejazdzke
do lasu w bagazniku waszego Maybacha.

Cala mechanika gry opiera sie w zasadzie na
Silnorekich. To oni odwalaja za graczy brudna
robote, jednak kazdy ,tapuje sie” (zostaje
przekrecony o 90 stopni) po wykonaniu zadania i
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wypada do konica tury z dalszej zabawy. Nie wazne
czy $ciaga haracz, prébuje pozyskaé nowe zabawki
czy daje komus w lape - jedna akcja i koniec
zabawy. Proste. Cho¢ z drugiej strony (eh, czy
zawsze musi by¢ jakas druga strona?) sa jeszcze
specjalne zdolnosci, a specjalne zdolnosci to... hmm,
specjalne mozliwosci, chociazby takie, ze wasz don
Wasylo czy Stefano jednak si¢ nie zmeczy i co§ w
danej turze jeszcze zdziala. Oczywidcie to nic
specjalnego, niejedna karcianka zapewnia bowiem
podobne atrakgcje.

To, co Silnorecy moga dla was zrobi¢ zalezy od fazy
tury. Jest ich cztery i ulozono jest catkiem logicznie
(co znéw takie dziwne nie jest, kazdy autor chce
bowiem, aby jego gra byla grywalna). I tak kazda
ture zaczynamy od Intereséw, czyli méwiac bardziej
dostownie, od éciagania kasiory z tych, co powinni
zaplaci¢ - nielegalnych kasyn, pant do towarzystwa,
handlarzy narkotykéw lub wszystkich frajerow -
ehem, przedsiebiorcéw - z danej dzielnicy. Jeden
Silnoreki, jeden rodzaj intereséw, tapujemy do woli.
Lepiej jednak kogo$ sobie zostawié, bo pdzniej
idziemy na Spotkanie z innymi ,chciatbym by¢”
mafiosami i tutaj idzie juz na ostro. Za zarobione
pieniadze licytujemy sie bowiem o najlepsze Tereny,
wydarzenia zapewniajace Szacunek lub nowych
misiaczkéw, ktérzy az sie palg, aby dla nas
pracowaé. Pézniej za$ gonimy wplaci¢ lapéwy na
wujcia i koriczymy ture podsumowaniem. I tak sze$¢
razy, ani chwili dtuzej.

Nie ma co dalej la¢ wody, czas przejs¢ do tych
mechanizméw, ktére powoduja, ze Nostra City to
fajna i dynamiczna gra. Nic tak bowiem nie nudzi,
jak zabawa w mafie z perspektywy ksiegowego.

Pierwsze $wietne rozwigzanie napotykamy juz w
pierwszej fazie gry, tj. fazie Intereséw. Normalnie
polega ona zazwyczaj na schemacie: ,wysylam
kogos, a on przynosi mi banana”. Co za nuda. Tutaj
jest inaczej. Wysylamy swojego fachmana, dajmy na
to po profity z dragéw. I teraz uwazajcie. Mozemy
dociggna¢ bilon za kazdy symbol dragow, jaki
znajduje si¢ u KAZDEGO z graczy na Terenach.




P6zniej zas, uwaga dalej na najwyzszym poziomie,
patrzymy sobie na nominaly i decydujemy czy
oddajemy kazdemu z graczy tyle kart kasiory, ile ma
on symboli na Terenach, czy zostawiamy wiecej dla
siebie. Innymi stowy, przekrecamy kogo$ czy nie.
Jesli przekrecimy, to pociagnie on sobie karty
Vendetty, a tam czekaja same wredne niespodzianki
(wycieczki do lasu, przejmowanie Terendw,
dowalenie komu$ minuséw do Szacunku itp.) i, co
gorsza, karty Wtyki. Kto$ ja dostanie, staje sie¢ wtyka
i nie ma, ze nie chce, ze boli zabek, czy paluszek.
Wyciagnates wtyke? Zrobisz wszystko, zeby wujek
Johny nie wyszedt z ciupy do korica swoich dni. Dla
mnie to $wietny mechanizm. Jeéli lubicie gra¢ ostro,
bedzie ostro. Tak ostro, ze w pewnym momencie
moze sie¢ okazad, iz wszyscy siedzacy przy stole to
wtyki. Oto jak z gtowa urozmaici¢ faze zarabiania
pieniedzy, ktéra na pierwszy rzut oka wydaje sie
nudna jak zlezale spaghetti.

Nostra City nie zwalnia jednak tempa i druga faza
tez wnosi duzy powiew Swiezosci (nic dziwnego,
przy 150 kilometrach na godzine i otwartym oknie).
Spotkanie to inna nazwa na element licytacyjny,
ktéry dobrze znamy =z wielu gier Kkarciano-
planszowych. Tutaj bijemy sie o cztery karty, bo tyle

mamy jednorazowo wytozonych. W Ciechocinku
robi sie to tak: ,Henryk dat na pole A 5000, ale
Bodzio odpalit 6500, w tym momencie pani Halinka
rzucita okragle 10000”... zapachnialo wapnem,
szkoda, ze nie gaszonym. W Vegas robi sie to
inaczej: ,dam X na pole X, ale ile i na co, okaze sie
pod koniec licytacji”. Tak, pole, o ktére walczymy
wybieramy w tajemnicy, w tajemnicy okreSlamy
réwniez, ile dajemy kasy i tapujemy Silnorekiego.
Pod koniec licytacji wszyscy odkrywaja ile dali i, co
wazniejsze, gdzie oraz zbieraja profity. Ciemne
interesy o wiele lepiej robi¢ w ciemno, nieprawdaz?
Ale to nie koniec atrakcji. W koncu to gra o
przestepcach, wiec naloty policyjne to takie drobne
,musi by¢”. Troche policji na ulicy i nagle gra
rywalizacyjna zamienia si¢ w pelna kooperacje.
Policja bowiem bruzdzi wszystkim, policja zbiera
haki na Dona i utrudnia wydostanie go z wiezienia,
policja jest pazerna i chce duzo kasy, zeby sobie
pojs¢. Trzeba si¢ wiec zrzuci¢, albo przegra¢ gre.
Oczywiscie, gdy pojawia sie policja, wtyka zaciera
raczki. Ale to inna sprawa.

W ten spos6b docieramy do trzeciej ogromnej zalety
- mamony, czyli Bilonu. W normalnych grach
wiemy, ile dostaniemy do reki: sorgo - 250, bataty -
500, ryz - 750. Proste zbiory, prosty rachunek. To
jednak nie jest normalna gra. Tutaj Bilon dociggamy
losowo, a kazdy ma nominaty od 5000 do 500008%,
dodatkowo te powyzej piataka majg jeszcze takie
$mieszne cyferki z plusikiem lub minusikiem.
Cyferki owe przydaja sie przy lapéwach - plus
Johny wita sie gaska, minus Johny wita sie z kolega
z celi. Co bardziej wytrawni gracze pomysleli sobie
w tej chwili, ze zapamietaja kolejnoé¢ kladzenia
Bilonu, popatrza, kto dat plus, a kto minus i bedzie
wiadomo, ktéra osoba jest wtyka. Nastepnie szybki
nalocik reszty Rodziny i jeden problem z glowy. Nie
ma tak prosto. W polowie gry nastepuje pierwsze
odstoniecie wartosci lapowek, ale zanim je
odkryjemy, musimy dokladnie wszystko potasowac.
Nostra City trzyma nas zatem w napieciu do
ostatniej chwili.

A ostatnia chwila to koniec procesu Goty.
Podliczane sa wszystkie plusy i minusy z tapéwek i
jesli wskaznik znajduje sie na niebieskim polu, to
~here is Johny!!!”, jesli na czerwonym to Zielona
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Mila. Kto zostaje zatem zwyciezca? Na niebieskim
gracz, ktory cieszy sie najwyzszym Szacunkiem, na
czerwonym hajbardziej szanowana wtyka. I tyle.

Bylo sporo miodu, czas na tyche dziegciu. Dobra, na
tyzeczke. Jedyny problem z Nostra City to sytuacja,
w ktoérej gracze bawia sie zachowawczo i kto$
wyciagnie wtyke. Jesli inni nie maja bowiem na reku
kart Vendetty, to szybko stanie sie jasne, kto kopie
doly pod Donem. W takiej sytuacji wtyczka raczej
niewiele ugra, ale z drugiej strony moze innych
cygani¢, a oni zaczng docigga¢ karty Vendetty, a
wtedy wszystko jeszcze moze sie zmieni¢. Ogoélnie
jednak zachowawcza zabawa odbiera tej grze
bardzo duzo uroku.

Na koniec nalezy jeszcze wspomnie¢ o wykonaniu.
To za$ stoi na wysokim poziomie - tak $wietnych
ilustracji dawno nie widzialem. Dodatkowo
wszystkie elementy s wytrzymate (moze oprocz
planszy, ktéra od sktadania moze sie poprzedzielac),
a pudetko Swietnie dostosowano do zawartosci.
Nieziemsko drazni mnie, gdy pudetko jest pelne
powietrza, tylko dlatego, ze !adnie wyglada na
sklepowej polce. Tutaj tego nie uswiadczycie, a
Nostra City zmiesci sie do kazdego plecaka. Nic
tylko brac i gra¢. Polecam!

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Swietne ilustracje, trwate elementy. Czego chcie¢
wiecej? Moze tylko bardziej wytrzymatej planszy, ktéra nie
przedziera sie na zgieciach.

Miodno§¢: Ta gra udowadnia, Zze nawet do najbardzie]
standardowych mechanizméw mozna dorzuci¢ tone fantazji.
Szybka, zaskakujacg i przemys$lana. Uwaga! Nostra City nie
promuje zachowawczej gry.

Cena: Jedyny minus cafej produkcji. Sto trzydziesci ztotych to
spora przesada, jak na pudetko z planszg i kilkudziesiecioma
kartami. Moge jedynie powiedzie¢, ze na pewno nie bedziecie
zawiedzeni, jesli tylko zdecyduijecie sie na zakup.

Nostra City
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Last Night on Earth

Goraczka
ostatniej nocy...

EiviaR Font

Py T e

Byto juz bardzo pozno. Ksigezyc
dawno schowal sie za ciezkimi,
burzowymi chmurami. W oddali
uderzyt piorun. Pierwsze krople
deszczu zaczely walic w dachy
domow  spokojnego  miasteczka
Woodinvale, potozonego tam, gdzie
diabel nie mowi dobranoc, bo ma za
daleko. Mieszkaricy spali spokojnym
snem. Kolejna blyskawica oswietlita
grupke postaci, ciggngcych sig powtoczystym krokiem po
drodze w kierunku zabudowan. Psy zaczely ujadac.
Osobie idgcej z przodu, odpadta reka. ..

GAMBIT

Mam stabo$¢ do zombie. Niemalze kazdy film
traktujacy o zywych trupach, ogladam bez
mrugniecia okiem i nie jest dla mnie wazne czy jest
to jeszcze kino kategorii E, czy juz W lub nizszej.
Naturalng koleja rzeczy bylo przeniesienie moich
Jtrupich fascynacji” na gry planszowe. Zaczatem
zbiera¢ planszéwki z zywymi trupami w rolach
glownych. A jesli nie mogtem z jakichs powodow
naby¢ takiej gry, to przynajmniej musiatem mie¢ do
niej dostep, aby w miare regularnie grac.

Przez dlugi okres czasu jeden tytul wymykat sie z
moich szponéw. Méwie tu o Last Night on Earth:
the Zombie Game (w skrécie LNOE), jednak w konicu
dopadiem go w ciemnym kacie jednego z gdariskich
klubéw i zaczatem ucztowac.

Jessica otworzyta oczy. Przez chwile nie wiedziata, co jg
obudzito. Wreszcie pojeta, ze bylo to miarowe walenie do
drzwi, polgczone z dziwnymi jekami. Wstata z tozka,
poprawita niemal przezroczystq koszulke nocng, ktora
wiecej odkrywata niz zakrywata i ruszyta w kierunku
drzwi wejsciowych. Otworzyla je na calq szerokosc i...
Poczuta tylko pierwsze ugryzienie w szyje. Nie zdgzyla
nawet krzyknqc. Jej krew zabryzgata podtoge i Sciany.
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LNoE to gra wydana przez Flying Frog
Productions. Czerpie ona pelnymi garSciami z
wszelkich znanych produkgji filmowych o zombie.
Idea zabawy jest prosta. Grupka ludzi, kilka
budynkéw, horda wyglodnialych trupéw i cala noc,
aby utrzymac sie przy zyciu. Tym, co dodatkowo
napedza  gre  jest miks  kooperacji i
wspo6tzawodnictwa. Naprzeciwko siebie staja gracze
prowadzacy ludzkich bohateréw i ten, ktory

kontroluje zywe trupy (graczy taknacych mézgéw
moze by¢ jednak tak naprawde dwoéch).

Juz oktadka wprowadza nas w klimat gry. Oprocz
wykrzywionej paszczy zombiaka, widnieje na niej
plejada sztandarowych postaci z takich opowiesci.
Jest przystojny osilek z bejzbolem, jasnowlosa Miss
Sianokoséw, ktorej koszula konczy sie tuz pod
biustem i zapina tylko na jeden guzik, gdzies w tle
czai si¢ miejscowy dziwak-odludek w zimowej
czapie z nausznikami, a tuz obok stoi pielegniarka z
miejscowego osrodka  zdrowia, dzierzaca
przydzialowego shotguna. Klimat wrecz leje sie z
tego obrazka. A wewnatrz pudetka jest réwnie
sympatycznie.

Pod pokrywka znajdziemy pie¢ dwustronnych
fragmentéow planszy. Jeden kwadratowy - to
centrum Woodinvale - oraz cztery w ksztalcie litery
L, ktére rozmieszcza sie¢ na jego rogach. Taka
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plansza juz na starcie pokazuje, ze ciezko bedzie sie
gra szybko znudzié, gdyz oddano nam do
dyspozycji losowe pola gry. Oprécz planszy
znajdujemy w pudetku réwniez duze karty postaci,
karty scenariuszy, mnéstwo kart akcji dla ludzi,
réwnie duzo kart akcji dla zombie, plastikowe
figurki (ludzi, a takze zombie w dwoéch kolorach),
sporo réznych zetonéw oraz plytke CD =z
klimatyczng muzyka do puszczania w trakcie gry.
Szczerze przyznam, ze przestuchalem ja raz i nie
wlgczalem pézZniej w trakcie rozgrywek.

Wszystkie elementy wykonane zostaly bardzo
porzadnie. Mi osobiécie przypadly do gustu grafiki

na kartach akcji oraz wykonanie planszy.
Klimatyczne i nie przesadzone. Mozna sie
ewentualnie przyczepi¢ do jakosci wykonania

figurek, ale tak naprawde nie odstaja one jako$
specjalnie od standardu.

Ktamiesz gnoju! — Glos Bucka zatamat sie. Twarz miat
mokrqg, cho¢ nie mozna byto stwierdzi¢ czy to deszcz, czy
tzy. — Ktamiesz, ona nie jest jednq z nich.

Zambknij si¢ Buck. — Szeryf byt zmeczony — Mowig ci, co
widziatem. Naprawde uwazasz, zZe mam po co ktamac?




Masz! - krzykngt Buck — Zawsze bytes przeciw naszemu
zwigzkowi, zawsze... O méj Boze — Buck wyciggnat reke
- To ona... Kochanie, tu jestem! - krzykngt i ruszyt
biegiem.

Jessica chwiata si¢ na nogach. Jej koszulka byla
zakrwawiona i porwana. Na piersiach i udach ziaty
glebokie rany, a z ust kapata krwawa Slina. Wyczuta
zblizajqce sie Swieze migso i wyciggneta skowyczqc rece.
Buck dostrzegt swojq pomytke i wrzasngt. Huk wystrzatu
ze strzelby szeryfa zlal sie w jedno z uderzeniem gromu.
Glowa Jessici eksplodowata z ohydnym mlasnieciem. Buck
wrzasnqgl raz jeszcze i zemdlat.

Grupka ocalatych, horda zombie i noc do przezycia.
To brzmi jak dobry scenariusz na film. Dlatego tez
gra w LNOE zostala oparta na scenariuszach. Do
wyboru jest ich pie¢. Kazdy z nich zawiera
informacje o warunkach zwyciestwa dla ludzi i
zombie, a takze ewentualne zasady specjalne,

dotyczace planszy i innych aspektéow gry.
Scenariusze, jak to bywa, réznia si¢ stopniem
trudnosci. Dla poczatkujacych jest na przykiad
scenariusz, gdzie obie strony musza po prostu zabic
okredlong liczbe ,wrogéw”, aby wygra¢. Sa tez i
bardziej skomplikowane, w ktérych ludzie musza
znalez¢ pewne przedmioty i udaé si¢ z nimi w
okreslone miejsce. Cho¢ liczba pieciu scenariuszy
moze wydawacé sie zbyt mala, aby cieszy¢ sie gra
przez dlugi czas, to musze Was uspokoié. Po
pierwsze, kazdy scenariusz wymaga nieco innej
taktyki do realizacji zalozonych w nim celéw. Po

drugie, scenariusze maja na tyle ,otwarty”
konstrukcje celéw, aby, dodajac do tego pewna
losowo$¢ w ukladaniu pola gry, zapewnié, ze
rozgrywka nie bedzie powtarzalna, nawet jesli
gracze zdecyduja sie rozegra¢ ten sam scenariusz
dwa razy z rzedu.

Gra toczy sie w turach, ktérych liczba zalezy od
rozgrywanego scenariusza. Jak zwykle w tego typu
tytulach bywa, kazdy gracz ma swoja faze w danej
turze. W jej trakcie moze wykonaé kilka réznych
akcji. Ludzie moga sie¢ porusza¢ po planszy i

przeszukiwa¢  pomieszczenia, jednak  wtedy
rezygnuja z ruchu, co moze mie¢ przykre
konsekwencje. Moga réwniez podja¢ walke z

hordami zywych trupéw - niekiedy nawet musza -
oraz uzywac specjalnych zdolnosci swoich postaci i
zagrywac karty akcji. Wéréd tych kart znajduje sie
wiele przydatnych rzeczy. Jest wiec bron palna i
,biala”, sa rézne stroje ochronne oraz wszelki
przydatny w walce z umarlakami ekwipunek. Jest
tez mnéstwo wydarzern wspomagajacych ludzi, a
szkodzacych zombie. Sa tez karty zamieniajace
posta¢ z pierwszego lepszego ocalalego w
prawdziwego herosa na miare filméw z zywa
Smiercia.

Gracz prowadzacy zombie ma nieco mniej
mozliwosci.  On  tylko  porusza  swoich
podopiecznych w kierunku uciekajgcego

pozywienia (to jest dopiero prawdziwy Fast Food!),
walczy (jeéli zajdzie taka mozliwos¢) i zagrywa
karty akcji, ktore skutecznie potrafia napsu¢ krwi
ocalalym. Talia umarlakéw opiera sie gléwnie na
wydarzeniach blokujacych mozliwosci ludzi, czy tez
modyfikujacych wyniki rzutéw kosémi. Istnieje tez
mozliwoé¢ dolozenia zombie na plansze, ale jest to
zalezne od liczby juz przebywajacych w wiosce
umarlakéw i rzutu kodémi - jesli wynik rzutu
dwoma kostkami bedzie wyzszy niz liczba zombie
na planszy, mozna zasili¢ rozkladajace sie szeregi
nowymi ,zolnierzami”.

Dla wielu graczy pewnym mankamentem moze by¢
spora losowos¢ gry. Wiele zalezy tu od kosci i od
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wylosowanych kart. Na przyklad walka, ktéra
rozstrzygana jest przy uzyciu mechanizmu
poréwnania rzutéw czlowieka i zombie. Wyniki te
mozna co prawda modyfikowaé¢ Kkartami akcji
zagrywanymi w trakcie walki z reki, jednak nawet
najbardziej misterny plan moze zawali¢ sie jak
domek z kart, poniewaz w kluczowym momencie
trafi sie kiepski rzut, albo potrzebna karta nie bedzie
chciata dojs¢ nam na reke, a przeciwnik bedzie
optywal w mocne karty akcji i kazdy jego rzut
bedzie koriczyt sie maksymalng liczba oczek na
kostce. Oczywiécie w trakcie walki ma zastosowanie
czysto zdrowo-rozsadkowy element taktyczny
zwany ,I Herkules dupa, kiedy zombich kupa”,
trafialy sie jednak sytuacje, gdy jeden z bohaterow
trafial pomiedzy kilku truposzy i mnie tylko
wychodzil calo z takiej potyczki, ale nawet
wiekszoé¢ zgnilakéw zabijal (co prawda zombiaki
maja jeden punkt ,zycia”, wiec padaja po
pierwszym celnym ciosie, a ludzi trzeba trafi¢ wiecej
niz raz). Zdarzaly sie tez i odwrotne sytuacje, gdy do
jednego umarlaka oddano kilka strzatéw pod rzad i
zaden nie trafit. W takich chwilach porazka boli
duzo bardziej, niz gdyby$my zostali pokonani w
wyniku wykorzystania btyskotliwej taktyki, czy
nawet przegrali przez wlasne bledy. Wiele oséb
moze to zniechecié, jednak nie ma sie co dziwic
takiej mechanice. Spoéjrzcie na dowolny film o
zombie. Tam broni zawsze zacina si¢ w momencie,
gdy jest najbardziej potrzebna. Bohater zawsze
skreci kostke, uciekajac przed horda wygtodniatych
umarlakéw, a przypadkowe machniecie reki
zywego trupa niemal zawsze rozerwie gardlo
przebiegajacego czlowieka. No i zawsze gasnie
Swiatlo, gdy jest potrzebne, a bohater nie ma akurat
przy sobie latarki.

Szeryf, opierajgc sie plecami o zamkniete drzwi, ze
stoickim spokojem strzelat do nadchodzqcych truposzy.
Strzat, przetadowanie, strzat, przetadowanie. Po kazdym
strzale jeden z martwiakow padal i juz sie nie podnosit.
Szeryf wiedziat jednak, ze nie wystarczy mu naboi, totez
Qtuche szczeknigcie zamka strzelby zbytnio go nie
zaskoczyto. Odrzucit zbedne Zelastwo na bok i wyciggnat
wystuzonego Colta. Szes¢é naboi w bebenku. Piec dla nich,
ostatni dla niego. Predzej umrze niz zamieni si¢ w to cos.
Powoli przymierzyt w glowe najblizszego trupa. Nagle
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zza rogu budynku ustyszal charakterystyczny warkot.
Zaraz potem pojawit sie Chris z uruchomiong pilg
taricuchowq w rekach.

- Ej wy, martwe dupki. Sej helot tu maj litel frend! -
krzykngt — wykazujgc  sie  znajomoscig  klasycznej

kinematografii. Z tymi stowami rzucit sie na zombie.
Kolejne chwile petne byly ryku silnika spalinowego,
skowytu zombie, trzasku pekajgcych kosci i fruwajgcych
fragmentow ciata oraz mozgu. A takze krwawego deszczu.

Sila Last Night on Earth jest klimat. Klimat, ktory
wylewa sie z kazdego miejsca tej produkgji jak krew
z pechowej ofiary zywych trupéw. Jestem wielkim
fanem wszelkich zombie-produkgji, dlatego bawitem
sie nieprzyzwoicie dobrze (oczywiscie grajac, jako
zombie). W trakcie pierwszych trzech gier po drugiej
stronie barykady zasiadaly osoby, ktére po prostu
chcialy sobie pogra¢ i nie byly milosnikami potrawki
z moézdzku. Szybko jednak ztapaly bakcyla i
stosownym komentarzom w trakcie gry nie bylo
korica.

Kolejne partie rozgrywatem ze znajomymi, ktorzy,
tak jak i ja, maja solidne podstawy z teorii zywej
$mierci. Z naszych dyskusji oraz komentarzy mozna
by zrobi¢ niejeden scenariusz do horroru klasy Z.




W obu przypadkach gra spodobala sie wszystkim
grajacym, cho¢ pojawialy sie narzekania na element
losowy - zwykle na to, ze zombie-gracz ma za dobre
karty na reku, ale réwniez na przegrane w walce,
podczas ktérych rzucalo sie szeScioma kostkami
przeciwko jednej lub dwoém. Dos¢ proste zasady i
wieczne uczucie nagonki (ktére tak naprawde
»~dziala” w obie strony - zombie-gracz tez
markotnieje, gdy ludzie maja wyjatkowe szczedcie i
wybijaja jego ulubiericéw) sprawiaja, ze gra potrafi
wciggna¢ niemalze kazdego. Te dyskusje o tym czy
ludzie maja sie rozdzieli¢, czy nie, panika, gdy na
planszy gesto jest od zombich... Klimat peing geba.
Rozgrywka jest dynamiczna, nie zauwazyliSmy
przestojow w grze, cho¢ kiedy nowe osoby
zapoznawaly sie z wyciagnietymi kartami,
zajmowalo im to chwile, jednak nie bylo ucigzliwe
dla ptynnosci rozgrywki.

Last Night on Earth: the Zombie Game moge
poleci¢ w ciemno kazdemu mito$nikowi zywych
trupéw. Wykonanie, klimat i wszelkie smaczki
zwigzane z kinem Z, tworza z tego tytulu
wymarzong pozycje dla takich oséb. Jesli natomiast
nie jestes, drogi Czytelniku, fanem zombie, ale

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wykonanie na bardzo wysokim poziomie.
Klimatyczne grafiki na kartach akcji i kartach postaci. W wielu
przypadkach ciezko bylo powiedzie¢ czy ktoS zamiast
rysowac nie wrzucit na karte zdjecia. Plansza tez estetyczna,
z elementami potegujacymi klimat — plamy krwi, rozrzucone
przedmioty. Jedyne, do czego mozna sie ewentualnie
przyczepi¢, to wykonanie figurek, ale to tez na site.

Miodnos¢: Cud, midd i orzeszki. Hektolitry klimatu, strumienie
krwi i tona $wiezych mozgow. Mitosnicy filméw o zombie bedg
bawili sie kapitalnie, ale i inni znajda tu mase $wietnych
patentdw. Jedyne, co moze psu¢ zabawe, to spora losowosé.

Cena: Z jednej strony 160 ziotych to cena, przy ktérej ludzie
zaczynajq sie powoli zastanawia¢ nad zakupem. Z drugiej za
te pienigdze dostajemy naprawde $wietny produkt pod
wzgledem grywalno$ci oraz wykonania. Tytut zdecydowanie
wart kazdej wydanej na niego ztotdwki.

lubisz gry przygodowe, z mieszanka wspotpracy i
wspoélzawodnictwa, to tez powiniene$ zagra¢, choc¢
raz w LNoE. Moze wciagnie Cie ono na dluzej. Gry
nie polecam jednak osobom, ktére nie trawia
losowosci. Jedli oczekujesz, ze tylko i wylacznie
decyzje graczy beda mialy wplyw na koncowy
wynik rozgrywki, to odpus¢ sobie ten tytul. Nie ma
sensu traci¢c nerwéw przy kolejnym nieudanym
rzucie koé¢mi w kluczowym momencie rozgrywki.

O

Last Night on Earth
(D 60-90
min.

My 12+

AR 2-6

Wykonanie Miodnos¢

3 S
40 .8 4.5,

159,95z¢
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Metro

A u nas nadal
tylko jedna linia

Diex Henn »

S s -

W roku 1900 w Paryzu odbyta
sie Wystawa Swiatowa. Duch
dekadentyzmu korica wieku raz
jeszcze ustgpic musiat
wspaniatej Belle Epoque. Tak jak
i jej poprzedniczki, wystawa ta
miata pokazaé przepych kultury
i wiodaca mysl technologiczna
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Francji. Nic zatem dziwnego, ze to wlasnie wtedy
powstata w Paryzu pierwsza linia metra (prace nad
nia rozpoczeto juz dwa lata wczeéniej). Do tych
magicznych czaséw zabiera nas Metro - gra, w
ktérej naszym zadaniem jest zbudowanie
wszystkich potrzebnych przed wielka wystawa linii.

Gra nawigzujaca swoja tematyka do historii, cho¢by
tylko opierala sie luzno na wspominanych w niej
wydarzeniach, zawsze dostanie u mnie duzego
plusa. Nie inaczej jest tym razem, szczegélnie ze
wiek XIX to wiek niezwykly, a sam temat gry dos¢
niecodzienny. Z drugiej strony moje wymagania
wzgledem takiej gry rosng, poniewaz zeby
,historyczny” temat nie okazal sie tandetnym
chwytem reklamowym, trzeba poswieci¢ mu duzo
uwagi i doszlifowaé kazdy szczegoél. Tym razem
tworcy gry nie zawiedli moich oczekiwan. Metro to
dopracowana mechanicznie i wysublimowana
graficznie gra logiczna o prostych, a jednoczesnie
wymagajacych zasadach.

Przypatrzmy sie jej blizej. Niecodzienne pudetko juz
na samym poczatku obcowania z gra zwraca uwage:
jego nietypowe rozmiary (ok. 18x25x10cm - jest
zatem mniejsze niz inne pudelka, za to troszke
wyzsze) ida w parze z paleta stonowanych,
,miejskich” koloréw. Grafika przedstawia tytutowe
paryskie metro w trakcie budowy, tto stanowia za$
XIX-wieczne kamienice i majaczaca we mgle wieza
Eiffla. Rownie tadnie jest w srodku. Znajdziemy tam
sktadang ,na  szes¢” plansze, drewniane,
réznokolorowe pionki symbolizujace graczy i ich
stacje, tekturowe zetony z torami metra (60),
instrukcje oraz spis przystankéw, przypadajacych na
poszczegdlnych graczy. Kazdy z tych elementéw
stoi na wysokim poziomie. Pionki sa naprawde
tadne i ciekawie dobrane kolorystycznie (no dobra,
po prostu bardzo lubie drewniane -elementy!),
instrukcja jest natomiast czytelna i w niezwykle
prosty spos6b tlumaczy i tak nieskomplikowane
zasady gry. Lista stacji stylizowana jest na XIX-
wieczny rozklad jazdy, a same stacje znajdujace sie
na planszy, ozdobione =zostaly tabliczkami,
numerami i oryginalnymi, francuskimi nazwami
przystankow. Caloé¢ wutrzymana jest za§ w




charakterystycznej dla paryskiego metra, azurowej
ornamentyce. Musze przyznaé, ze jestem pod
sporym wrazeniem.

Nie oznacza to jednak, ze od strony wykonania gra
nie ma zadnych wad. Sktadana kilkukrotnie plansza
zmniejsza wymiary pudelka, ale Ilatwo sobie
wyobrazi¢, jakie szkody spowoduje przetarcie sie
trzymajacego poszczegblne czesSci piétna. Inny
problem stanowia zetony, ktére sa troszeczke
nieczytelne - czasem ciezko sie polapac¢ w plataninie
toréw. Na domiar zlego wypraska, w ktérej sa one
pierwotnie umieszczone, wola o pomste do nieba.
Bylem bardzo ostrozny, mimo to nie udato mi sie
wyja¢ z niej wszystkich zetonéw bez szwanku, a
zapewniam, Zze mam w tym wprawe. Musze tez by¢
obiektywny - dominujace na planszy kolory to
czern, szaro$¢ i braz. Nie kazdemu moze podobac
sie taka , przygnebiajaca” kolorystyka.

Metro ma w sobie wiele klimatu i ducha XIX wieku,
to jego wielka zaleta i mozna dzieki temu wybaczy¢
mu pewne graficzne niedoskonatosci. Nadal jest to
jednak gra planszowa, réwnie wazne sa wiec w niej
zasady. Te, jak wspomnialem, sa dos¢ proste. Gra
polega na ukladaniu na planszy kolejnych
kwadratowych zetonéw, na ktérych znajduja sie
splatane w najrézniejszy sposéb linie toréw. Gracze
kolejno ukladaja zetony tak, aby kazdy nastepny
dotykal skraju planszy lub boku innego zetonu.
Zetony losujemy, wiec nie wiemy, co dostaniemy do
reki, nie mozna zatem w pelni planowaé¢ ksztattu
budowanej linii. Dzieki temu tory 1acza sie ze soba
w dlugie, krete trasy. Gracz, ktéremu uda sie
polaczy¢ swoja stacje z dowolna inng zdobywa
punkty. Dokladniej tyle, przez ile zetonéw przeszta
jego trasa (jezeli trasa wykonuje petle, niektére
zetony moga sie liczy¢ kilkukrotnie). Na $rodku
planszy znajduje sie tez kilka stacji, za ktére gracze
otrzymuja podwdjna iloé¢ punktéw. Gra koriczy sie,
gdy zapelnimy Zetonami wszystkie pola planszy.

Aktualna liczbe posiadanych punktow
odzwierciedla pozycja pionka na trasie biegnacej
dookota planszy. Dzigki niej gracze w dowolnym

momencie gry wiedza, jaka maja przewage nad
przeciwnikami lub ile potrzeba im do wyréwnania.
Pozwala to planowac¢ sposéb, w jaki gramy. Jezeli
mamy korzystng sytuacje, mozemy stawia¢ na
proste, latwe do uzyskania trasy i koncentrowac sie
na przeszkadzaniu przeciwnikom. Jezeli
przegrywamy, warto zaryzykowac przejecie jakiejs
dlugiej trasy, zyskujac szanse na zdobycie znacznie
wiekszej ilosci punktéw. W obu przypadkach warto
kontrolowa¢ poczynania oponentéw. Korzystny
zeton pozwoli nam skierowa¢ budowang trase
dokladnie tam, gdzie chcemy i zgarng¢ punkty za
czyjas$ prace. Z kolei w krytycznej sytuacji mozemy
tatwo zablokowa¢ przeciwnikowi dostep do
premiowanych stacji, kierujac tory w odwrotna
strone.
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Jak wiec widaé, budowanie metra wcale nie musi
by¢ nudne. Zabawa rozkreca si¢, gdy do planszy
siada wspodlnie wiecej niz dwoje graczy. Rozrywka
w parze jest ciekawa, ale znudzi sie duzo szybciej
niz gra w kilka osob. Przy Metrze bawi¢ sie moze
jednoczesnie do szedciu graczy i zapewniam was, ze
wtedy gra si¢ najlepiej. Rozgrywka jest bardziej
dynamiczna, poniewaz musimy zwraca¢ uwage na
poczynania kazdego gracza, trudniej jest tez
wladciwie oceni¢ sytuacje, wiec czesto zdarzaja sie
zabawne momenty, gdy gracz przez przypadek
pomoze swojemu przeciwnikowi. Gdyby jednak i to
sie¢ nam znudzito, twoércy przewidzieli wariant gry
dajacy nam duzo wieksza dowolnoé¢ w rozktadaniu
zetondw, co czyni gre naprawde sporym
wyzwaniem logicznym. Nic dziwnego, ze Metro
poleca legendarna Mensa. Taki dodatkowy wariant
to zreszta Swietny pomyst na wydluzenie
zywotnosci tytutu.

To wydluzenie moze sie¢ niestety szybko okazac
pomocne. Fani gier logicznych i milto$nicy XIX
wieku z pewnoécia zachwyca sie Metrem. Kazdy
jednak, kto nie podziela ich entuzjazmu, moze
stosunkowo szybko znuzy¢ sie ta gra. Specyficzna
tonacja barw, krete, czasem trudne do rozréznienia
trasy toré6w i wreszcie potrzeba pedantycznego

lﬂlﬁ 8+
R 2-6

Miodnosé Cena

4'0/5 3'0/5

85,0024

Wykonanie

3'5/5

zaznaczania (odpowiednimi pionkami), ktére trasy
sa juz zakonczone i podliczone moga, mimo §wietnej
zabawy, jaka dostarcza nam ta gra, zmeczy¢. A co za
tym idzie, zniecheci¢ do tego, aby ponownie zasigs¢
nad plansza. Twoércom gry zalezalo jednak
wyraznie, by Metro oddawalo ducha wielkiej
wystawy w Paryzu i konica XIX wieku - i to im sie
udato. Szkoda tylko, ze do$¢ wysokim kosztem
pewnej niszowosci.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra bardzo dobrze wykonana, nie odnotowatem
zadnych powaznych btedéw. P& oczka odjete za brak
szczegolnie oszatamiajgcych wygladem czy pomystowoscig
komponentéw.

Miodnos¢: Po prostu dobry tytut - wszystko dziata, gra sie
przyjemnie, ale szczeki z podtogi nie byto mi dane zbiera¢. No i
gdy liczba rozegranych przez nas partii przekracza magiczng
bariere dzielacg kilka od kilkunastu, gra zwyczajnie zaczyna sie
nudzic.

Cena: Jako ze czasy, gdy tego typu gry kupowato sie za
stéwke minely juz bezpowrotnie, obecna cena wydaje sie by¢
stosunkowo uczciwa.
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Hawana

Budowanie
w Hawanie

Dzi§ pare stow na temat gry
Hawana, ktéra - w chwili, gdy
pisze te stowa - pojawia si¢ na
polskim rynku za sprawg
wydawnictwa Lacerta (ja
/ recenzuje  edycje  angielska,
Y jednak zwazywszy na to, jak
JASKIER Lacerta wydaje gry, najpewniej -
poza faktem spolszczenia -

jakos¢ bedzie identyczna z oryginalem).

Cho¢ Hawana najpewniej kojarzy sie Wam z
cygarami, pieknymi kobietami, palmami, ukropem i
wylegiwaniem sie na stonicu, to zadnej z tych rzeczy
nie przyjdzie zasmakowac graczowi. Czy to zle?
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Ano oczywiécie, ze nie. Stawianie budynkéw tez
moze by¢ fajne, zwlaszcza, ze mechanika trzyma
poziom.

Zanim przejde do szczegotéw, musze zaznaczyd, iz
zdziwilo mnie to, ze to wilasnie Lacerta wyda u nas
6w tytul. Absolutnie nie pasuje on do
dotychczasowej linii tego wydawnictwa. Jest lekki,
krotki, fatwy i mocno - jak na profil tego wydawcy -
losowy. Pisze to po to, aby hardkorowi fani Lacerty
nie zdziwili si¢, kupujac Hawane w ciemno. To nie
ten kaliber, dlugos¢ i stopienn skomplikowania. Po
prostu.

Zadaniem graczy jest przywroéci¢ dawna $wietnosc i

blask Hawanie, silnie zniszczonej rewolucja. W tym
celu stawiaja oni rozmaite budynki. Autorem gry
jest Reinhard Staupe, ktéry znany jest mi gtéwnie z
tego, ze... jest nieznany. Hawana jest zatem
pierwszym tytulem tego autora, jaki dane mi bylto
sprawdzié.

Za cene blisko stu zlotych otrzymujemy nie tak
znowu wiele - osiemdziesigt drewnianych klockéw,
woreczek, sze$édziesigt monet, pietnastu
robotnikéw, trzydziesci szes¢ plytek budynkéw i
sze$édziesiat kart. Do tego wytrzymate pudlo i nieco
mniej wytrzymala - ale za to dobrze napisang -
instrukcje.

Najogolniej rzecz ujmujac, komponenty prezentuja
sie catkiem przyzwoicie pod wzgledem jakosci, a i
graficznie jest naprawde dobrze, a to za sprawa
niezwykle blyskotliwej kreski Michaela Menzla.
Musze jednak przyznaé, ze - w mojej opinii - cena
jest dos¢ wysoka. Siedemdziesigt, maksymalnie
osiemdziesiat ztotych bytoby odpowiednig kwota.

Nie wiem czy tez tak macie, ale ja kazda nowa gre
poréwnuje pod konkretnymi aspektami
mechanicznymi do innych, znanych mi dobrze
tytutéw  (takie male, recenzencko-graczowe
zboczenie). Jak bym wobec tego napisat o Hawanie?
Pierwsze i oczywiste skojarzenie to Cytadela po




tuningu. Gdzie$ tam mi $wita réwniez Caylus, ale
nie sugerujcie sie tym akurat za bardzo, poniewaz
gralem w niego tylko raz i to dawno temu. Po prostu
mam wrazenie, ze w Hawanie podobnie stawia sig
budynki, ale o tym wszystkim w kolejnych
akapitach.

sprowadzajace sie, w duzym skrocie, do jak
najefektywniejszego zdobywania surowcéw, za
ktore stawia sie budynki.

Na srodku stolu znajduje sie tych budynkéw od
kilku do kilkunastu, utozonych w dwoéch rzedach.
Kupowaé¢ mozna tylko te kraricowe, co pozwala w

Celem rozgrywki jest zdobycie ustalonego putapu
punktowego, réznego dla réznej liczby grajacych -
przykladowo dla trzech graczy bedzie to
dwadziedcia punktéw. Caly zamyst na rozgrywke
opiera si¢ na kartach 16l (identycznie jak w
Cytadeli), tyle ze tutaj calos¢ jest bardziej uczciwa i
przemyslana. Owe karty dziataja w r6zny sposéb w
kazdej turze, gracz ma wylozone dwie z nich i
wykonuje =~ wydrukowane na  nich  akge,

pewien

sposéb  planowacé
jednakze surowce zdobywa sie czesto losowo (co
moze pokrzyzowac plany). Wybudowanie budynku
przynosi punkty, ale w zaleznosci od tego, ile i
jakich surowcéw trzeba bylo nari zdobyé¢, ich liczba
jest zmienna. Jeden budynek przynosi przykladowo
dwa, a inny az siedem punktow!

swoje poczynania,
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Karty 16l sa o tyle ciekawe, ze determinuja tez
kolejnosé¢ dziatan w kolejce. Zagranie kart o nizszych
cyfrach pozwala zaczaé¢ dzialania, jako pierwsza
osoba (jednakze karty o nizszej cyfrze majq stabsze
funkcje, co$ za cos). Co ciekawe, w kolejnych
rundach zamienia sie zawsze jedng z wyltozonych
dwoch kart, a druga zostawia, co sprawia, ze jedna z
akcji mozna zagra¢ nawet kilka razy pod rzad. Jest
to stosunkowo nowatorskie rozwigzanie.

Tak czy siak, Hawana nie wnosi zbyt wiele nowego.
Kilka dni temu mialem okazje zagra¢ w nia z kolega,
ktory nie grat z nami prawie pot roku. Podsumowat
on ja jednym, trafnym (je$li akurat o ten tytul
chodzi) zdaniem: ,Widze, ze przez ten czas niewiele
sie. w planszéwkach zmienilo”. Oczywiscie z tg
opinia - jesli mowa o ogéle planszowkowych
nowosci - absolutnie sie nie zgadzam, ale Hawana
w pewnym stopniu zdaje sie ja potwierdzac. Niby
fajnie, fadnie i przyjemnie, ale jednak to juz byto.
Warto rowniez dodag, ze tytul ten sprawdza sie tym
lepiej, im mniej jest grajacych.

Kupi¢ czy nie kupi¢? Powiem wprost - udato mi sie
zdoby¢ edycje angielska w przecenie za okoto
sze$édziesiat ztotych i uwazam, ze w tej cenie byl to
Swietny zakup. Za sto pie¢ ztotych (normalny koszt

Komentarz do oceny

Wykonanie: Hawana to gra bardzo fadnie wydana. Zacne grafiki
i catkiem wytrzymate, solidne komponenty. Jedynie karty i
instrukcja sg nieco gietkie. Troszeczke szkoda rowniez, ze
zabrakto solidnej wypraski, albo woreczkéw strunowych.

Miodnos$¢: Gra jest przyjemna, ale brakuje w niej powiewu
Swiezosci. Warto tez zaznaczy¢, ze nie skaluje sie najlepiej, a i
losowos¢ moze czasem pokrzyzowaC szyki. Po poczatkowym
zachwycie, wraz z kolejnymi partiami gra sie coraz mniegj
przyjemnie.

Cena: Tak jak pisatem w recenzji - za drogo przynajmniej o
dwadziescia ztotych.
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edycji polskiej) czulbym sie rozczarowany. Jak
wyglada pojedynek Cytadela versus Hawana (te gry
naprawde sa do siebie mocno podobne)? Dla 2-3
graczy bralbym w ciemno Hawane, dla wiekszej
liczby polecam za$ Cytadele.

O

Hawana

ok.40
min.

My 10+

== FTAWANA B
= o) A

e 2-4

Wykonanie Cena
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Race for the Galaxy:
the Gathering Storm

Zagraj sam lub
zapros piatego

AJFEL

Miesigc temu mialem
przyjemnosc
prezentowaé na tamach
Rebel Timesa znakomita
ekonomiczna gre karciang
o tytule Race for the
Galaxy. Produkt ten obecny
jest na rynku juz od kilku lat i
biorac pod uwage fakt, ze
blyskawicznie = zyskal spora
popularnoéé,  pojawienie  sie
dodatkéw do gry nie jest specjalnie
zaskakujace. Niedawno
doczekaliémy sie premiery trzeciego
juz rozszerzenia, ktérego tytul brzmi
Brink of War. Z pewnoscia bedzie
okazja poswieci¢ mu w Rebel Timesie wiecej uwagi,
najpierw jednak zamierzam zaprezentowaé¢ Wam
rozszerzenia wczedniejsze. Dodatki do Race for the
Galaxy pomyslane sa w taki sposéb, ze warto je
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nabywaé¢ w kolejnosci, w jakiej byly wydawane. Z
tego wzgledu recenzje produktow tej serii réwniez
zachowajg swoj chronologiczny ukfad. Dzisiaj zatem
zapraszam Was do zapoznania si¢ z pierwszym
rozszerzeniem, ktérego tytul brzmi The Gathering
Storm.

Na poczatek popatrzmy, co sklada sie na...

...elementy dodatku

Dodatki do Race for the Galaxy wydawane sa w
pudetkach dokladnie potowe mniejszych od tego z
podstawowego zestawu. Jest to trafiony pomyst,
biorac pod uwage fakt, ze i tak wszystkie
elementy rozszerzenia niedtugo po
rozpakowaniu z powodzeniem zmieszcza sie
w pudetku razem z taliami podstawowymi.
Pierwsze, co rzuca si¢ w oczy, to

¥ niepokojaco mata liczba komponentéw.
™ Troche kart, tekturowe wypraski z
zetonami, tajemniczo wygladajaca
plansza (cienki papier i niewielki
format - wykonana podobnie do
kart pomocy dla graczy =z
podstawowego zestawu, tyle
ze polowe mniejsza), do tego
dwie nietypowe, oznaczone

specjalnymi  symbolami,
%% szeScienne kostki.
WS- Znaczna czesé
‘ elementéw
(wspomniane
kostki, plansza i
czesé zetondw)
przeznaczona jest
wylacznie do rozgrywek
jednoosobowych.

Trwalos¢ wszystkich elementéw dodatku nie
budzi najmniejszych zastrzezer. Karty, dokladnie
tak jak te z podstawowego zestawu, sg estetycznie
wykonane i tadnie zilustrowane. Zetony wykonano
z porzadnej, grubej tektury. Jedyne, co nie zrobilo na
mnie najlepszego wrazenia, to wyglad plytek zadan,
nie tyle solidno$¢ ich wykonania, co przesadnie




proste i symboliczne nadruki. Skoro juz
wspomnialem o tym zupelnie nowym elemencie
gry, to wyjasnijmy, czym sg te tajemnicze...

...zadania

Za sprawa The Gathering Storm nasze rozgrywki
wzbogacone zostajg 0 umieszczone we wspdélnym
obszarze gry plytki zadan. Plytki te wystepuja w
dwoéch rozmiarach: cztery duze i sze$¢ mniejszych.
Na poczatku rozgrywki losuje sie¢ dwie duze i cztery
mate - pozostale nie wezma udzialu w partii.
Wylosowane zadania ilustruja pewne warunki,
ktérych spelnienie przez jednego z graczy owocuje
wykonaniem zadania, a co za tym idzie, przejeciem
danej plytki. Po co wykonywac¢ zadania? Oczywiscie
dla Punktéow Zwyciestwa. Kazda mata ptytka warta
jest 3 PZ i zyskuje ja gracz, ktory jako pierwszy
spelni okreélone na niej warunki. Duze plytki
dziataja nieco inaczej: warte sg az 5 PZ, ale podczas
gry niejednokrotnie moga zmienia¢ posiadacza,
zawarte na nich zadania nie sprowadzaja sie
bowiem jedynie do osiaggniecia jakiego$ celu ,jako
pierwszy”, lecz do bycia najsilniejszym w danej
dziedzinie (np. posiadanie najwiekszej sily militarnej
lub najwiekszej ilosci technologii). Poniewaz w Race
for the Galaxy nie ma oczekiwania na swoja kolejke -
wszyscy dzialaja jednoczes$nie - moze dojs¢ do
sytuacji, w ktorej zadanie wykonane zostanie
jednoczesnie przez wiecej niz jedna osobe. Na taka
ewentualno$¢ przygotowano specjalne zetony PZ za
zadania, aby moc nagrodzi¢ wszystkich, ktérzy
osiggneli cel w tym samym momencie.

Jak ten element sprawdza sie podczas rozgrywek?
Mowiac krétko: znakomicie. Dzieki niemu bardziej
patrzymy na poczynania rywali, za$ ,,duze” zadania
dodaja rozgrywkom interakcji (mozna
skoncentrowa¢  swoje  dzialania na  probie
wyprzedzenia rywala w danej dziedzinie, celem
odebrania mu cennych pieciu punktéw). Ogolnie, po
wprowadzeniu tego elementu do rozgrywek, gra
zyskuje i to bardzo wiele.

Wspomniatem wczeéniej, ze mam zastrzezenia, co
do wykonania plytek zadan. Uczciwie trzeba
stwierdzi¢, ze sa one trwale (porzadna tektura) i
czytelne (wyraZne, proste symbole na jasnym,
barwnym tle). Uwazam jednak, ze przesadzono tutaj
z prostotqa i przesadng symbolika oznaczen. Na
kazdej ptytce nie znajduje sie nic précz jednej lub
kilku prostych ikon, ktére symbolizujg warunek, jaki
nalezy spelni¢, aby sta¢ sie jej posiadaczem.
Wygladaja one troche tak, jakby w pospiechu
zapomniano odpowiednio je zilustrowaé po
pomysSlnym przejéciu betatestow. Instrukcja za
pomoca pojedynczych hasel sugeruje, jakie
fabularne uzasadnienie maja poszczegélne zadania,
dla przykladu =zadanie, ,kto pierwszy bedzie
posiadal pie¢ lub wiecej PZ w zZetonach” oznacza
wysoki standard zycia mieszkaricéw danego sektora
galaktyki. Mysle, ze gdyby na tych plytkach
znalazly sie¢ odpowiednie ilustracje i (lub) nazwy,
rozgrywka moglaby tylko na tym zyskaé. W takiej
formie plytki zadann, mimo iz maja na rozgrywke
bardzo pozytywny wplyw, sa dos¢ abstrakcyjnym
tworem. Tyle na temat zadarn, teraz popatrzmy...

A
e

...c0 nowego w talii?

Na poczatek jek zawodu, dodatek oferuje nam
bowiem zaledwie dwadzieécia dwie nowe karty do
gry (nie liczac rozkazow piatego gracza, o czym za
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chwile), w tym cztery $wiaty startowe. Oprocz tego
dostajemy siedemnascie kart pustych (!) - co$ dla
graczy  lubiagcych  domowe  modyfikacje i
rozszerzenia. Powiem szczerze, ze nie spotkatem sie
z osobg, ktéra by zachwycila perspektywa placenia
za puste karty. Proponuje wiec zostawic¢ ten temat i
rzuci¢ okiem na karty, ktére za sprawa dodatku
zasila nasza talie. Wiecej Swiatéw startowych
ucieszy  kazdego, poniewaz gwarantuje to
odmienno$é rozgrywek juz na starcie. Oprécz tego
do talii trafia osiemnascie kart $wiatéw i technologii,
wéréd ktérych nie zabrakio nowych elementéw (w
podstawowym zestawie mieliSmy na kartach
oznaczenia i slowa kluczowe, ktére zgodnie z
zapowiedzia nabieraja znaczenia dopiero po

publikacji dodatkéw). Reasumujac - nowych kart
niewiele, ale ich obecnoé¢ w talii odczujemy
natychmiast. Oprécz wspomnianych pustych kart,
Swiatoéw i technologii, dodatek zawiera zestaw kart
rozkazéw, dzigki ktérym do naszych rozgrywek
moze dolaczyé...

...piaty gracz

Ten element tak naprawde nie wymaga diuzszego
komentarza. Dla pigtego gracza mamy podobny do
pozostatych zestaw rozkazéw w unikalnym kolorze.
Czy to wazny i wartosciowy element dodatku -
zalezy od specyfiki grupy. W moim przypadku
zestaw kart dla piatego gracza znacznie zwieksza
szanse siegniecia po gre na planszéwkowym
spotkaniu ze znajomymi (zwykle w pie¢ lub szes¢
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0s6b). Z tego wzgledu uwazam ten element za
istotny atut The Gathering Storm, chociaz dla kogo$
innego moze on nie stanowi¢ zadnej wartosci.
Rozgrywka w pie¢ oséb dziala bez zarzutu,
mechanika gry skonstruowana jest bowiem w taki
sposob, ze wigksza liczba uczestnikéw nie ma
odczuwalnego wplywu na czas partii. Rywalizacja
nieco rézni si¢ od tych, toczonych w mniejszym
gronie: statystycznie wiecej rozkazéw w turze i
wiecej ukladéw do obserwowania. W moim
odczuciu jednak gra najlepiej dziala w gronie
czteroosobowym.

Podstawowy zestaw pozwalal na rozgrywke od
dwoéch do czterech os6b. Dzigeki Gathering Storm
mozna do rozgrywek zaprosi¢ piagtego, mozna takze
pozwoli¢ sobie na...

..tryb solo

Rozgrywka jednoosobowa istotnie rézni sie od
pierwotnych zasad. Za punkt wyjscia przyjeto tu
zaawansowany wariant dla dwoéch graczy (z
wyborem dwoéch rozkazéw zamiast jednego).
Rywalizacje  toczymy tu z  wirtualnym
przeciwnikiem, ktérego wybory determinowane sa
przez rzuty specjalnymi kostkami oraz uklad na
specjalnie stworzonej do trybu solo planszy.
Odpowiednimi zetonami nanosimy na niej szereg
oznaczen. Sposob zachowania naszego przeciwnika
jest uzalezniony od wylosowanego dla niego $wiata
startowego. Specjalny symbol na kosci powoduje
wykonanie przez wirtualnego gracza jego akcji
domyslnej. Sprawia to, ze dzialania naszego rywala,
mimo iz oparte na losowym czynniku, nie sa
zupelnie bezmyslne i pozbawione logiki. Mato tego,
okazuje sie, ze stworzone tutaj mechanizmy
zapewniaja nam catkiem wymagajacego
przeciwnika! Jednoosobowa rozgrywke mozemy
toczy¢ na jednym z trzech pozioméw trudnosci.
Trzeba przyznaé, ze reguly dzialaja bardzo fajnie,
oczywiécie pod warunkiem, Ze nie mamy alergii na
doé¢ mocno odczuwalnag losowo$é. Mimo ze
zdecydowanie przedkladam gre z przyjaciétmi nad
samotne zmagania nad planszg, tryb solo oferowany




przez The Gathering Storm bardzo przypad! mi do
gustu. Jezeli postanowicie naby¢ ten dodatek, goraco
zachecam do tego, aby pomiedzy rozgrywkami ze
znajomymi znalezé chwile i ten solowy wariant
wyprébowac.

Komentarz do oceny

Wykonanie: tadne i dobrze wykonane karty - tak jak w
zestawie podstawowym. Wszystkie pozostate elementy trwate i
praktyczne. Troche razi minimalistyczna forma ptytek zadan,
gdyby zostaty one zilustrowane i chociaz minimalnie opisane,
rozgrywka mogtaby na tym tylko zyskac.

Miodnosé: Dodatek pozornie niewielki, ale znaczaco
urozmaica podstawowy zestaw. Najwiekszy atut stanowig
zadania, dzieki ktérym rozgrywki stajg sie o wiele ciekawsze.
Bardzo fajnie funkcjonuje wariant dla jednej osoby, nawet jesli
nie lubicie samotnych zmagan z planszéwka, to w tym wypadku
warto sprobowad!

Cena: Biorgc pod uwage ilos¢ komponentéw, dodatek jest
drogi. Biorgc pod uwage to, na ile produkt wzbogaci rozgrywki,
zdecydowanie warto. Reasumujac, cene uwazam za uczciwg —
nic dodag, nic ujag.

Podsumowanie

The Gathering Storm to niepozorny produkt.
Poczatkowo odnosimy wrazenie, ze jak na
poniesiony wydatek, dostajemy bardzo skromny
zestaw, ktéry nie jest w stanie znaczaco wplynac na
rozgrywki. Jedli regularnie gramy w RftG w trzy lub
cztery osoby, na niewiele nam sie przyda zestaw
komponentéw do trybu solo tudziez karty dla
piatego gracza. Z czasem, a w zasadzie po
pierwszych rozgrywkach z elementami The
Gathering Storm, u$wiadamiamy sobie jednak, ze
ten suplement uczynit gre zdecydowanie lepsza.
Gléwna w tym zastuga plytek zadan, ale nowe
karty, na czele z nowymi §wiatami startowymi, tez
maja tu swoj pozytywny wkilad. Goraco polecam!

The Gathering Storm

Miodnosé Cena

A S
3 ‘5/5 4'5/5 8 3'0/5

69,9524

Wykonanie
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Cthulhugry

Przedwieczni
na planszy

Witam w kolejnej czesci mojego
cyklu przegladéw. Po ostatnim

rozkopywaniu grobéw i
wyjadaniu  mézgéw,  dzisiaj
zajmiemy si¢ czym$ o wiele
bardziej przerazajacym.
Zobaczymy, kogo mnatchneta
twérczoé¢ Howarda Phillipsa
Lovecrafta, Zwanego

Samotnikiem z Providence. Dla
tych, ktérzy nie wiedza, o kim mowa, kroétkie
wyjaénienie. H.P. Lovecraft byl pisarzem
amerykanskim, zyjacym w latach 1890 - 1937,
autorem opowieéci grozy, skladajacych sie na tzw.
Mitologie Cthulhu. Jest on uwazany za jednego z
prekursoréw  science fiction - opowiadania
utrzymane w tej konwencji wprowadzaja znaczna
czeéc istot znanych z jego Mitologii. To on wymyslit
miasto Arkham, szalonego araba Abdula Alhazreda
i ksiege Necronomicon. To w jego glowie zrodzili sie
tacy przedwieczni jak: Nyarlathotep, Shub-
Niggurath, Yog-Sothoth i $piagcy w zatopionym
R’lyeh Wielki Cthulhu. Jego ksiazki zyskaty w wielu

Arikkham Horror

The'Boardgame for MonsteP-Hunters

kregach status kultowych. Nic wiec dziwnego, ze
twoérczoé¢ Lovecrafta znalazla droge réwniez do
innych , dziatéw kultury masowej”.

Zaczne oczywiscie od najslynniejszej obecnie gry
osadzonej w tym uniwersum, czyli Arkham Horror.
Kiedy styszy sie ten tytul, przed oczami staje od
razu pozycja wydana przez Fantasy Flight Games w
2005 roku. Jednak gra pojawila sie duzo wczesniej -
w 1987 roku AH zostalo wydane przez Chaosium.
Byla to gra, w ktoérej gracze wcielali sie¢ w Badaczy i
prébowali pokonaé¢ zlo czajace sie w miasteczku.
Miejscem akcji byto nie tylko Arkham, ale réwniez
tajemnicze Swiaty Zewnetrzne, takie jak Plaskowyz
Leng, Celeano, czy Rlyeh. Gracze nie walczyli ze
sobg, tylko wspotpracowali, aby likwidowac
pojawiajace sie potwory, zamyka¢ bramy i nie

dopusci¢ do  zniszczenia miedzywymiarowej
bariery, chroniacej nasz Swiat przed
Przedwiecznymi.

W osiemnascie lat po premierze Arkham Horror
powrdcit za sprawq Fantasy Flight Games. I trzeba

powiedzie¢, ze powrécit w wielkim stylu.
Zmieniono szate graficzng, a takze zmodyfikowano




czeé¢ zasad. Dodano na przyklad walke =z
przebudzonym Przedwiecznym, ktéra, cho¢ z jednej
strony sama w sobie jest nieco dziwna (jak mozna
walczyé, i co gorsza wygraé¢, z Cthulhu?),
wprowadzita do gry nieco ozywienia. Nie zmienito
sie za to gtéwne zalozenie gry. Badacze nadal musza
ocali¢ Arkham (i przy okazji caly $wiat) przed
Przedwiecznymi. Przemierzaja ulice miasta, walcza
z potworami, odwiedzaja inne Swiaty i zamykaja
bramy. Niekiedy musza stawi¢ czola nawet samym
prastarym bogom. Tytul wyrdznia sie klimatem,
ciekawq mechanika oraz niesamowita grywalnoscia.
Gra osiggneta taki sukces, ze FFG bardzo szybko
zaczelo wydawaé do niej dodatki. Obecnie do AH
powstaja dwa rodzaje rozszerzen. Jedno doklada
jedynie nowe karty plus ewentualnie jakies nowe
elementy zasad. Drugie to duze rozszerzenia, ktére
wzbogacaja  podstawke o nowa  plansze,
reprezentujacq jakie$ znane z ksigzek miasto, nowe
postaci i Przedwiecznych, a takze mnéstwo innych
kart oraz nowe zasady. Do tej pory pojawilo sie
szes¢ rozszerzen. Trzy planszowe, reprezentujace
Kingsport, Dunwich oraz Innsmouth, oraz trzy
karciane, zatytulowane Curse of the Dark Pharaoh,
King in Yellow oraz The Black Goat of the Woods. W
tym roku pojawi sie na pewno kolejne karciane
rozszerzenie o tytule The Lurker at the Treshold.
Polska wersje jezykowa gry wydala krakowska
firma Galakta.

W

Innsmouth €scape

#& Game from Darrgll nﬂ!"wﬂf
r*' e

& Twilight (reations, Inc. Game for Tuerto Five Plagers Ages 12 and dp

Kolejnym tytutem, ktéry siega do tworczosci
Lovecrafta jest wydany w 2008 przez Twilight
Creations Innsmouth Escape. Gra bazuje na
opowiadaniu zatytulowanym Cien nad Innsmouth.
Miody czlowiek osaczony w  nadmorskim
Innsmouth musi za wszelka cene wydosta¢ sie z
tego (nie)goscinnego miasteczka, zachowujac przy
tym zycie i zdrowe zmysly. Gra¢ moze od dwéch do
pieciu graczy. Jeden z nich weciela si¢ w uciekiniera,
natomiast reszta w mieszkanicow Innsmouth
prébujacych go zlapaé. Inaczej niz w opowiadaniu,
cztowiek nie tylko musi wydostac sie z miasta - musi
réwniez odnalez¢é swoich przyjaciét i potrzebny do
ucieczki  ekwipunek. W grze zastosowano
mechanike tajnego ruchu gracza kierujacego
czlowiekiem. Ma on do dyspozycji kilka kart ruchu,
przy pomocy ktérych planuje swoje posuniecia.
»,Ludzie” z Innsmouth poruszaja sie jawnie i szukaja
swojej ofiary. Maja réwniez mozliwos¢ przyzwania
na pomoc straszliwego Shoggotha. Gra miala na
pewno dobre podioze i ciekawy pomyst. Narzekano
jednak na kiepskie grafiki kart i staba skalowalnos¢.
Po dtuzszym czasie robita si¢ rowniez nudna.

Kolejny tytul to Witch of Salem od Mayfair Games.
Cho¢ na pierwszy rzut oka nie wida¢ tu ani Cthulhu,
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ani Arkham w tytule (tak naprawde w innych
jezykach tytul zawiera stowo Cthulhu), to jednak gra
jest jak najbardziej osadzona w Mitologii Lovecrafta.
Dokladnie rzecz ujmujac, Witch of Salem jest oparte
na serii ksigzek autorstwa Wolfganga Hohlbeina,
ktére to z kolei zainspirowane zostaly Mitami. Jak
zwykle Wielki Przedwieczny szykuje sie¢ do
odwiedzenia naszego Swiata, a jego podli studzy
przygotowuja wszystko na jego nadejscie. Pojawiaja
sie mroczne kreatury oraz tajemnicze portale i tylko
jedna osoba wie, jak sie temu przeciwstawic. Jest to
czarownik Robert Craven, a gracze wcielajg sie w
jego sprzymierzericow. Musza oni zlokalizowac
portale i je zamknaé. Dodatkowo, studiujac
zakazane notatki, musza poznaé¢ tozsamosé
Przedwiecznego, ktéry usiluje wedrze¢ sie do
naszego $wiata 1 znalezé spos6b na jego
powstrzymanie. Gra jest typowa kooperacyjna
przygodowka. Gracze musza wspotpracowad,
inaczej nie beda w stanie wygra¢. Fakt ten
dodatkowo podkredla zasada, méwigca o tym, ze
aby wypedzi¢ Przedwiecznego potrzebne sa dwie
postaci - jedna na Uniwersytecie Miskatonic, a
druga w R'lyeh.

CALL ol +.
THULLH

THE CARD (GAME

Fantasy Flight Games wypuscito réwniez na rynek
gre karciang dla dwoéch os6b, osadzona w tematyce
Cthulhu. Mowa tu o Call of Cthulhu: the Card
Game, ktére najpierw wyszto w formule CCG
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(karcianki kolekcjonerskiej), pdzniej zas zostalo
zmienione na LCG, czyli Living Card Game. W CoC:
tCG gracze wcielaja sie w badaczy, studentéw oraz
réznych zloczyncéw, starajacych sie rozwiklac¢
niewystowione zagadki prastarych béstw. Do
dyspozycji jest az siedem frakcji, z ktorych gracze
moga budowaé swoje talie. W trakcie gry gracze
staraja si¢ rozwigza¢ Zagadki lub jak kto woli
Opowiesci pojawiajace sie w grze. Przydzielaja do
tych Opowiesci swoje karty, a nastepnie walcza w
serii pojedynkéw (na strach, wiedze i sile). Po serii
pojedynkéw sprawdzana jest ,sila” tych, ktorzy
zostali na placu boju i lepsza ekipa wygrywa starcie
o dang Opowies¢. Gra ma jedna wielka zalete i jedna
powazng wade. Zaleta jest Eric Lang, ktéry znany
jest z karcianek Game of Thrones i wydanej ostatnio
Warhammer Invasion. Jego niebanalne pomysty
zmieniaja zwykle gry karciane w pozycje, w ktérych
liczy si¢ mys$lenie i taktyka. Wada jest niestety
kiepska konwersja z formuty CCG do LCG. Zestaw
startowy zawiera co prawda 165 kart, jednak
wszystkie sa pojedyncze i aby zlozy¢ ciekawa talie,
trzeba kupi¢ dwa zestawy startowe. OczywiScie
mozna zamiast dublowaé starter kupowac juz
zestawy rozszerzajace, ale mimo wszystko takie
wydanie gry karcianej jest bardzo zlym
posunieciem.

Przedwieczni nie ustrzegli si¢ tez humorystycznych
akcentéow. Cthulhu wziela na celownik seria
Munchkin. W 2007 roku nakladem Steve Jackson
Games pojawila sie gra Munchkin Cthulhu.
Oczywiscie w tej karciance nic nie moglo by¢ na
powaznie. Kultysci, wielkie giwery i straszne
monstra, takie jak Tht Whch Hs N Vwls (czyli po
polsku Tn Ktr N M Smglsk), albo rewelacyjna klatwa
Hastur, Hastur, Hastur, ktéra dziala tylko wtedy,
gdy gracz wypowie to imie trzy razy (jak nie
wypowie, klatwa nie dziala, ale jak radzi napis na
karcie - trzeba by¢ odwaznym). Dorzuémy do tego
wszystkiego rewelacyjne ilustracje Johna Kovalica i
sukces murowany. Na tyle murowany, ze dos¢
szybko pojawila sie czeé¢ druga, zatytulowana Call
of Cowthulhu, a potem trzecia pod tytutem
Munchkin Cthulhu 3 - The Unspeakable Vault. Jesli
chodzi o ta ostatnig, to ciekawostka jest zmiana




grafika. Zamiast Johna Kovalica, ktéry jest gtéwnym
rysownikiem serii Munchkin, ilustracje robit
Francois "Goomi" Launet, znany z internetowego
komiksu o Cthulhu, zatytulowanego Unspeakable
Vault (of Doom). Jest to oczywiscie gra lekka,
przyjemna i pelna humoru, cho¢ wydaje mi sie, ze
jak wszystkie ,tematyczne” Munchkiny trafia do
wezszego  grona  odbiorcow, anizeli  seria
podstawowa.

MUNCHKI

CTHILAL

Kict THE MoONSTERS # STEAL Ii TrEAsuRE @ STA8 Your Buooy AND

GoMAD/

STEVE JACKSON GAMES

W roku 2008 Steve Jackson Games wypuscit kolejna
wesola karcianke ilustrowana przez Launeta. Nosi
ona tytul The Stars Are Right. Zadaniem graczy jest
wzywanie réznych monstréw i odwracanie pél na
planszy. Odwracanie pél pomaga tworzy¢
odpowiednie uklady gwiazd, ktére z kolei
umozliwiaja wezwanie potezniejszych istot. I tak az

do wezwania wielkiego Przedwiecznego. Sporo
humoru, $wietne grafiki i dos¢ duza doza myslenia,
czynia z tej pozycji calkiem ciekawa propozycje dla
Cthulhomaniakow.

IACKENN (SANMRFS

cCTEN =

Nie wolno zapominaé¢ réwniez o Lovecraftowskich
systemach RPG. Najbardziej znanym jest oczywiscie
Call of Cthulhu (w polskiej wersji jezykowej Zew
Cthulhu). Gracze wcielaja sie¢ w nim w Badaczy,
ktérzy staja na drodze nienazwanego. Szaleristwo,
obted, nieeuklidesowa geometria. Krew, ofiary i
szepty w nocy. Pozycja bardzo ciekawa i
obowigzkowa, wymaga jednak bardzo dobrego
Mistrza Gry oraz powaznych graczy. W
nieodpowiednich rekach moze zamieni¢ si¢ w
zwykla rzez z cyklu ludzie kontra potwory, ktéra
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jednak z klimatem opowiadaii Samotnika z
Providence nie bedzie miata zbyt wiele wspodlnego.

CALLOf

C’rﬁﬁ,ﬂhu

Warto tez wspomnie¢ o De Profundis. Jest to
niezwykla propozycja od wydawnictwa Portal.
Opiera sie ona na tym, co w tekstach Lovecrafta
bardzo czesto sie przewija, a mianowicie na listach.
Grajacy w De Profundis nie maja ze soba fizycznego
kontaktu (mam tutaj na mysli to, ze nie siedza w
jednym pokoju przy stole), a sama gra toczy sie
inaczej niz normalna sesja. Tu gracze bioracy udziat
w zabawie pisza do siebie listy. Opisuja swoje
podejrzenia, wypadki dnia codziennego, doszukuja
sie dotkniecia sil z innego $wiata w zwyklych
rzeczach. Gra zdecydowanie dla ludzi dojrzatych,
cenigcych przede wszystkim klimat. Obecnie w
sprzedazy jest wydanie poprawione, zawierajace
wskazowki, pozwalajace na wykorzystanie w grze
nowoczesnych $rodkéw komunikacji, takich jak e-
mail czy SMS.
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Na koniec jeszcze tytul - ostrzezenie. W 2008 roku
Twilight Creations wydalo gre Reinera Knizi
zatytulowang Cthulhu Rising. Klimatyczna okladka
z wizerunkiem Wielkiego Przedwiecznego i tytul to
niestety jedyne rzeczy, jakie lacza te gre z
kosmologia stworzona przez Lovecrafta. To, co jest
w §rodku nie ma zadnego zwigzku z Cthulhu, jest
za$ kolejng logiczng gra Knizi, ktéra mogtaby nosi¢
dowolny inny tytul.

Heiner hiizia's

ey M

A Twdight, Creationg: e for 1o Mayers

Na dzisiaj to juz wszystko. Zapraszam za miesigc na
kolejna czes¢ moich wynurzen. Tym razem bedzie o
planszéwkach inspirowanych grami
komputerowymi. Do przeczytania.

O




Historia gry Talisman

Mysla wstecz

| QAMES
WORKSHOP

Sktadal jeszcze literki, gdy
rodzice wniedli do domu
kolorowe, prostokatne pudelko,
z ktérego roznosil sie dookota
zapach basni, marzen i przygod.
Bardzo sie niecierpliwil, gdy jego
starszy = brat powoli i1 z
namaszczeniem otwieral owa
bajkowa kraing, a nastepnie
zaczal studiowaé spis praw tam panujacych.
Zniecierpliwiony zaczat sie przygladaé¢, podchodzac
coraz blizej. Byl zty, gdy zaczytany brat, co chwile
go strofowal, nakazujac mu czekaé. W koncu
skonczyl. Prébowal przekazaé mu owa zdobyta
wiedze, ale do tego oczarowanego umystu nie

RAFAL CHOLEWA

docierato zadne stowo. Tylko jedna mysl tlita sie w
glowie: wzia¢ miecz i rzuci¢ sie w wir przygéd. Tak
o to pierwszy raz ruszylem po Korone Wiadzy i
wkroczylem w Swiat gier planszowych. Zapat i
dreszczyk emocji tamtego dnia towarzysza mi do
dzisiaj za kazdym razem, gdy przemierzam krainy
Magii i Miecza.

Czesto zastanawiam sig, ile os6b, tak jak ja,
rozpoczelo przygode z planszowkami od tego
wlasnie tytulu. Ilu z nas patrzy na niego z
sentymentem, przypominajac sobie dawne czasy.
Przede wszystkim dla nich, ale réwniez dla tych,
ktéorym nie bylo dane zagra¢ lub nieopatrznie
przeszli obok tego tytulu postaram sie dzi$
przedstawi¢ jego historie.

Na poczatku lat 80. niejaki Bob Harris zakupit
pierwsza gre RPG - Dungeons & Dragons. Produkt
ten podbil jego serce, a powstala w ten sposéb
fascynacja sklonila go do stworzenia wlasnej gry,
ktéra nazwal Rectocracy. W tytule tym gracze
wcielali si¢ w role wykladowcow, ktérych celem
bylo uzyskanie tytulu Rektora. By tego dokonad,
musieli oni pokonaé szereg przeciwnosci stojacych
pomiedzy nimi, a upragnionym tytulem, ktory
zdoby¢ mozna bylo w samym centrum planszy.
Sama gra nie przypadia jednak jej autorowi zbytnio
do gustu. Nieodpowiedni wydatl mu sie zwtlaszcza
klimat rozgrywki. Postanowil wiec sprébowaé raz
jeszcze, tym razem umiejscawiajac rozgrywke w
Swiecie fantasy. Tak powstal Necromancer - gra, w
ktérej bohaterowie reprezentujacy jeden z trzech
charakteréw (dobry, zly i neutralny), wyposazeni w
dwie do trzech specjalnych zdolnosci, a takze
okreslani przez parametry sily (reprezentujacej ich
tezyzne tizyczna) oraz mocy (bedacej
odzwierciedleniem sit mentalnych), prébowali
dostac¢ sie na Wyspe Nekromanty, gdzie czekala na
nich niewyobrazalna potega. Poczatkowo dotarcie
do wyspy koriczylo rozgrywke. Po jakims$ czasie Bob
zdecydowal sie na wprowadzenie pewnego
urozmaicenia - Death Spell (Czaru $mierci). Gracz,
ktéry jako pierwszy znalazl sie na wyspie, za
pomoca wspomnianego zaklecia, eliminowatl po
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kolei swoich rywali, zmniejszajac ich wytrzymatos¢
o liczbe oczek wyrzuconych na kostce.

Zaréwno plansza, bohaterowie, karty, jak i inne
elementy gry zostaly wykonane przez autora
odrecznie. Efekt prac przeszedl jego najSmielsze
oczekiwania. Necromancer robil furore wsrod
znajomych. Po wielu tygodniach i jeszcze wiekszej
liczbie rozegranych  partii, Bob postanowit
sprébowac wydac gre. Zaczal przegladac¢ 6wczesne
magazyny poswiecone grom planszowym w celu
znalezienia potencjalnego wydawcy. W koricu jego
uwage zwroécit Games Workshop, do ktérego
zdecydowal sie wystaé¢ prototyp. Necromancer
zachwycil wydawnictwo. Byt rok 1983, gdy, po
pewnym liftingu, gra zostata wydana, jako pierwsza
edycja Talismanu. Na podkreélenie zastuguje fakt,
ze w kazdej nastepnej edycji efekty wiekszosci kart
zachowaly sie w niezmienionej formie (np. Swiety
Graal). OczywiScie nie obylo sie bez zmian
dotyczacych rozmieszczenia pol na planszy oraz
pewnych zasad mechanicznych. W oryginale
centralnym obszarem, zastapionym przez Korone
Wiadzy, byta Wyspa Nekromanty, a rzucanym z
tego pola czarem wspomniany wyzej Czar $mierci.
W  Necromancerze zakryte Karty Przygod
rozkladano na poszczegélnych obszarach jeszcze
przed rozpoczeciem rozgrywki. Gracz, ktéry stawat
na danym polu po prostu zabierat karte z planszy.
Pewne réznice dalo sie zauwazy¢ réwniez w
instrukcji pol Krypty i Kopalni. Réznica miedzy
rzutami kosémi, a dana cecha (sila lub moca)
oznaczata liczbe straconych tur. Natomiast, jezeli
chodzi o rozmieszczenie obszaréw, to Kapliczka
znajdowala si¢ na Srodku jednego pasma krainy
»,zewnetrznej”, natomiast pustynie zajmowaly rogi
krainy , srodkowej”.

Ciekawostka byl sposéb rozpatrywania Kkarty
Syreny, ktorej $piewowi ulegali tylko ludzcy
bohaterowie. W oryginalnej grze nie bylo jeszcze tak
dobrze znanej nam zdolnoéci: Nie dziata na ciebie
$piew syreny, a o tym, kto byt na ten Spiew podatny
decydowala grafika znajdujaca sie na kartach
Poszukiwaczy.
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Talisman odniést swiatowy sukces, dlatego tez
szybko zaczeto mys$le¢ nad jego druga edycja, ktoéra
miata zosta¢ wydana w kolorze. Réwnoczeénie Boba
Harrisa zaczely zalewaé¢ pytania o plany
urozmaicenia gry. Dodatki byly wiec nieuniknione.

Po pierwszych rozszerzeniach opartych na
dodatkowych = Poszukiwaczach oraz  Kartach
Przygéd przyszta kolej na nowa plansze. Tak
powstaly Podziemia. P6Zniej poszio juz z gorki. W
czasie, gdy Games Workshop wypuszczatl na rynek
kolejny dodatek z plansza (Miasto), kanadyjscy fani
udostepnili The Talisman Timescape, znane u nas,
jako Kosmiczna Otchtan. Juz wtedy bylo jasne, ze
tytul ten nalezy nieustannie rozwijac.

W Polsce gra ukazatla sie w 1988
roku. Wydana zostala przez
wydawnictwo Sfera pod
zmienionym tytulem - Magia i
Miecz. Wartym podkreslenia jest
fakt, ze nasza edycja (jako jedyna
na  Swiecie)
zdobiona byta
odmienna
szata
graficzng, uznang nieoficjalnie
przez graczy za lepsza i bardziej
klimatyczng. Ponadto tylko u nas

powstal  planszowy  dodatek
Jaskinia, ktéry niestety nie |
doré6wnywal juz  poziomem

swoim poprzednikom.

T W
KOSMICZNEJ
OTCHEANT




W momencie, gdy
zainteresowanie
seria przez Games
¢ Workshop spadlo,
Sfera, po nieudanej
probie odnowienia
= licencji,

zaserwowala nam tytut Magiczny Miecz. Gra ta byla
blizniaczo podobna do Magii i Miecza (nawet
dodano do niej praktycznie niezmieniong Jaskinie).
Klon ten jednak nie powtérzyt sukcesu
pierwowzoru, aczkolwiek po dzi§ dzieh mozna
spotkac jego entuzjastow. Wydawalo sie tez, ze seria
umrze $miercig naturalng, jednak po latach (w roku
1994) Games Workshop powrécit do swojego
»ztotego dziecka” z zamiarem wydania jego trzeciej
edycji. Niestety wizja firmy oraz autora gry - Boba
Harrisa - znaczaco sie od siebie r6znily, dlatego tez
przyjal on propozycje odsprzedania praw do
produktu. Jak sie pdzniej okazalo, decyzja ta byla
stuszna. Trzecia odstona Talismanu (niewydana w
Polsce), cho¢ zawierata kilka nowych pomystow (np.
nowe krainy: Las, Gory, Wieza Czarnoksieznika),
razita kiczowatymi grafikami oraz licznymi
niedociggnieciami i nie odniosta sukcesu.

W roku 2007 wydawnictwo
podjelo  kolejna  probe
wskrzeszenia gry, wzorujac
sie na najpopularniejszej,
drugiej edycji, a takze
przenoszac kilka pomystow
z trzeciej odstony. Jednak
oprawa czwartego
Talismanu byta
niedostosowana do
wspolczesnych standardow. Razily w niej przede
wszystkim papierowe pionki Poszukiwaczy, gdy
rownolegle niemalze w kazdym produkcie
otrzymywaliSmy figurki z plastiku. Réwniez i ta
proba okazala sie fiaskiem. Dlatego tez na poczatku
2008 roku Games Workshop oglosil, ze nie bedzie
juz dalej rozwijal serii. Zagorzalym fanom w oczach
pojawil sie strach. Na szczeScie na pomoc grze
przyszio Fantasy Flight Games, odkupujac do niej

prawa i dalej rozwijajac czwarta edycje. Ich
pierwszym krokiem bylo wydanie rozszerzenia,
ktore dostosowalo gre pod wzgledem wizualnym do
naszych czas6w (miedzy innymi zastgpiono
papierowe pionki figurkami). Nastepnie rozpoczeto
prace nad dodatkami. Do dzisiaj ukazaly sie juz The
Reaper (Zniwiarz), Dungeon (Podziemia) i
Frostmarch (Krélowa lodu), a na warsztacie znajduje
sie The Highland (obecnie brak jeszcze polskiego
tytulu). Po przejeciu serii przez Fantasy Flight
Games zainteresowanie gra ponownie wzrosto. W
Polsce pierwszy naktad rozszedt sie btyskawicznie,
przez co zapewniajagce nam ojczysta wersje
jezykowa wydawnictwo Galakta zmuszone bylo do
dodruku.

Biorac pod uwage
ukazujace sie dodatki,
widaé, zZe najnowsza
odstona Talismanu
wzorowana jest na
trzeciej edycji. Swiadczy
o tym miedzy innymi
sposoéb  przygotowania
nowych plansz
(dostawiane sa one do
rogéw planszy gtéwnej),
mozemy zwiedza¢ (po
pora na gory, ktore

jak i ktére

krainy,
podziemiach przyszia
wystepowaly tylko w trzeciej edycji, a plotki glosza,
ze kwestia czasu jest pojawienie sie lasu). Na
szczedcie w poréwnaniu do poprzedniej wersji
poprawiono zdecydowanie szate graficzna.

Dzisiaj juz $miato mozna powiedzie¢, ze gra odzyla.
Mimo archaicznych (jak na obecne standardy) zasad,
wcigZz ma ona to co$, co przycigga i nie pozwala
odejs¢ zaréwno mlodszym jak i starszym.
Zdecydowanie nie grozi jej wiec zapomnienie.

Gorqce podziekowania dla Boba Harrisa za
udostepnienie mi materiatow, dzieki ktérym
powstat ten tekst.
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FANTASYN
COMPANION

Savage Worlds:
Fantasy Companion

Skrzynia petna
skarbow

To musialo sie sta¢ predzej czy
pOzniej. Uniwersalne mechaniki
sq zazwyczaj stabo dostosowane
do specyficznych realiow -
trudno na podstawie tych
samych zasad szczegélowo
opisa¢  pojedynek  mistrzéw
kung-fu, starcie  Zolnierzy

Wehrmachtu i Armii Czerwonej oraz walke
paladyna z  mrocznym  czarnoksieznikiem.
Ogolnikowosé,  brak  szczegétowych  zasad
dotyczacych réznych odmian fantastyki, to takze
wady Savage Worlds - nie ujmujac im zadnej z zalet,
takich jak prostota, szybkos¢ i grywalnosé. Tak wiec
doczekaliSmy sie w konicu - bo predzej czy p6zniej
doczeka¢  si¢  musieliSmy -  podrecznika
rozwijajacego podstawowy rdzen regul. Teraz maja
one lepiej oddawac¢ charakter rozgrywki w
niezliczonych $wiatach fantasy.

Tutaj mata uwaga. Linia Savage Worlds zostata
pomysélana w nastepujacy sposob: jest podrecznik
zawierajacy podstawowe reguly oraz wiele
dodatkéw zawierajacych opis Swiata razem z
modyfikacjami zasad. Zaledwie kilka pozycji (w tym
takze ta) wylamuje sie¢ z tego schematu. Fantasy
Companion to jakby przediluzenie podstawki do
Savage Worlds. Dostajemy w rece ksigzke
pozbawiong jakiegokolwiek opisu $wiata, za to
nabita mechanika. Mechanika przeznaczona dla
settingdbw fantasy, lecz réwnie uniwersalng i
niezwigzang z zadnym konkretnym $wiatem. Jest to
i wada, i zaleta - zalezy jak na to spojrzec.

Podrecznik czyta sie¢ dos¢ monotonnie, co
paradoksalnie $wiadczy o jego sile - jest on po
prostu  pelny  mechanicznego  miesa, nie
uSwiadczymy tu wodolejstwa. Zatem takze i ta
recenzja ograniczy si¢ do opisu poszczegdlnych
rozwigzan mechanicznych oraz wskazania ich
mocnych i stabych stron.

W pierwszym rozdziale zawarto zasady dotyczace
gry rasami innymi niz ludzie. Sprawa ta jest
fundamentalna dla wielu fantastycznych swiatow.
Autorzy przedstawili reguly dotyczace gry
najpopularniejszymi rasami: krasnoludami, elfami,
niziotkami, potelfami, potorkami oraz
inteligentnymi, humanoidalnymi kotami i gadami.
Najwazniejszy jest jednak szablon, ktéry pozwala
tworzy¢ nowe rasy i wyposaza¢ je w unikatowe
zdolnosci, ale przy zachowaniu réwnowagi gry.
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Mozna go takze zastosowaé do oddania réznic
kulturowych w settingach, gdzie jedyna dostepna
rasg s3 ludzie. Szablon to $Swietne narzedzie,
pozwalajace tworzy¢ odmienne rasy i narody. Za ten
wynalazek - duzy plus.

Dorzucono tez tutaj troche Przewag (Edges). Maja
one urozmaicaé poszczegélne rasy oraz stanowic
odpowiednik profesji, ktére sa sercem wielu
systemow fantasy. Niestety, tych ostatnich Przewag
jest zdecydowanie za mato. Rycerz, trubadur, towca
artefaktow, adept czy zabdjca to oczywiscie ciekawe
propozycje. Razem z Przewagami zawodowymi
opisanymi w podstawce otrzymujemy catkiem sporo
mozliwosci - lecz w mojej opinii powinno by¢ ich
wiecej. Autorzy mogli sie bardziej postaraé, tym
bardziej, ze bez zastanowienia mozna wymieni¢
kilka waznych dla $wiatéow fantasy zawodoéw,

ktérych nie uwzgledniono (np. gladiator,
dworzanin, zeglarz).
W  nastepnej kolejnosci omodéwiono  nowy

ekwipunek. Mamy wiec tabelke z cenami ustug,
ekwipunku podréznego, nowej broni itp. oraz
krotkimi opisami. Dorzucono tez kilka uwag na
temat podrézy w $wiatach fantasy. Jednym stowem
- standard. Ciekawostka sa natomiast zasady
prowadzenia oblezeri. Sa one nakladka na system
Bitew (Mass Battle). Pomysty dotyczace oblezeni
wygladaja interesujaco i powinny sie dobrze
sprawdzi¢ na wojennych sesjach.

Trzeci rozdziat dotyczy Zdolnosci
Nadprzyrodzonych (Arcana). Podstawowe reguly
rozszerzono o opis bdéstw oraz task i ograniczen,
jakie naktadaja one na swoich wyznawcéw. Opisy sa
na tyle ogdlne, by mozna je bylo dostosowaé do
dowolnego politeistycznego panteonu. Mamy wiec
bogéw wojny, sprawiedliwosci, natury, wiedzy itd.
Prowadzacy musi wylacznie nada¢ im nazwy oraz
okresli¢ kilka innych szczegétéw - i juz mozna
siada¢ do gry. Religia to rzecz wazna dla fantasy,
wiec podrecznik otrzymuje kolejnego plusa.
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W  rozdziale tym oméwiono réwniez nowe
odmiany Zdolnoéci Nadprzyrodzonych (Arcane
Backgrounds), a mianowicie: Alchemie (Alchemy),
Czarodziejstwo (Sorcery) oraz Magie Rytualng
(Ritual Magic). Z tych trzech zdolnosci jedynie
Alchemia wyglada intrygujaco, dwie pozostale
wydaja sie wciéniete na site. Osobiscie zirytowat
mnie brak jakichkolwiek propozycji odnosnie
glebszych zmian w mechanice magii. Przyktadowo:
nigdy nie podobalo mi sie zastosowanie Punktéw
mocy i chetnie przeczytalbym o alternatywnych
rozwigzaniach. System magii w Savage World of
Solomon Kane zawiera takie reguly; szkoda, ze
twércy Fantasy Companion nie zdecydowali sie
pojs¢ w strone bardziej gruntownych modyfikacji.

Reszta rozdziatu jest wypchana zakleciami. Jest ich
sporo, w tym - niestety - takze te, zawarte w
podstawce. Autorzy uczciwie o tym ostrzegaja, a
nowego materiatu jest niemalo, wiec zabieg ten nie
denerwuje. Tym  bardziej, ze mozna go
usprawiedliwi¢ (wszystkie zaklecia w jednym
miejscu). Podobnie jak w podstawce, kazda z mocy
zostala opisana dos¢ abstrakcyjne, tak aby
prowadzacy mogl tworzy¢ ich rozmaite warianty -
autorzy podsuneli tu jednak kilka wskazowek.

Czwarty  rozdzial poswiecono skarbom i
magicznym przedmiotom. Sprawy to wazne, chyba
sami przyznacie, aczkolwiek jestem przekonany, ze
autorzy troche przegieli. Nie chodzi mi o
oldschoolowy styl tego rozdzialu - z losowaniem
skarbéw na czele - gdyz jest to schemat bardzo
fajny. Chodzi mi o objetos¢. Rozdzial czwarty
zajmuje prawie jedng trzecig tego podrecznika! To
drazni, zwazywszy, ze w innych, réwnie waznych
rozdzialach mozna bylo dopisa¢ jeszcze troche
materialu. Nie moglem oprze¢ sie wrazeniu, ze
autorzy tworzac ten podrecznik, celowali w fanéw
Diablo.

Doé¢ marudzenia, mimo wszystko nadmiar jest
lepszy niz niedobér. Szkieletem rozdzialu sa
rozbudowane tabele, w  ktérych losujemy




ekwipunek: bron, zbroje, eliksiry, zwoje, pierscienie
itp.- jednym stowem, cala te rupieciarnie, spotykana
w prawie kazdym systemie fantasy. Wiekszosé
losowanych przedmiotéw nie jest zbyt wyjatkowa,
ot, zapewniaja premie do cech, czy pozwalajg
wywola¢ okreslony efekt magiczny. Rozdzial ten
zawiera takze wiele specyficznych artefaktéw,
charakteryzujacych sie indywidualnymi mocami,
wygladem czy historig. Trudno tutaj o jakakolwiek
oryginalnos¢, nikt nie jest chyba w stanie wymys3li¢
magicznego przedmiotu, ktéry nie pojawit sie juz w
ktéryms$ z niezliczonych RPG6éw. Wida¢ jednak, ze
w opisy artefaktéw wlozono wiele wysitku, a
poniewaz jest ich duzo, to prowadzenie high fantasy
powinno ié¢ jak z platka. Nie zapomniano réwniez
o: przekletych przedmiotach, artefaktach
obdarzonych wlasna $wiadomoscia i wola oraz
poteznych reliktach, wokot ktorych toczy¢ sie moze
cala kampania. Jest tez kilka uwag dotyczacych
zasad wykrywania magii. Pomimo krytycznych
zastrzezen, ktére wysunalem na poczatku, przyznaje
ze rozdzial jest dobry i treSciwy.

Ostatnia cze$¢ podrecznika to bestiariusz. Rozdziat
ten jest najbardziej wyréwnany ze wszystkich: nic
powalajacego, ale tez trudno sie do czegokolwiek
przyczepi¢. Po prostu porzadna, rzemie$lnicza
robota. Podrecznik nie zawiera zadnych regul,
dotyczacych ustalenia poziomu trudnosci spotkan z
przeciwnikami na wzoér tych, zawartych chociazby
w D&D. Autorzy piszg, dlaczego zdecydowali sie
nie zamieszczac¢ takich rozwigzan. Mozna sie z tym
zgadza¢ albo nie, moim zdaniem okreSlenie
(chociazby przyblizone) poziomu trudnosci na
pewno nie zaszkodzitoby, a mogloby poméc.

Przeciwnikéw jest cala masa, co pozytywnie
wyréznia ten podrecznik na tle podstawki. Podobnie
jak w przypadku zakle¢, dodano tutaj potwory z
podrecznika Savage Worlds, jest to jednakze utamek
wszystkich stworzen. Opisane zostaly zaréwno
potwory pochodzace z mitologii (np. hydra, pegaz),
klasyczne istoty zamieszkujace Swiaty fantasy
(hobgobliny, giganty), jak i te wywodzace sie z
horroru (mumie). Sa tez stworzenia rzadziej
spotykane, jak tyranozaury czy ludzie-skorpiony.
Watpie czy tworcy podrecznika przegapili jakas

istote wsp6lng dla réznych systeméw fantasy. Aha,
bestiariusz ~ zawiera réwniez charakterystyki
ludzkich  przeciwnikéw - magoéw, zlodziei,
wojownikow, itp.

Koricowa ocena podrecznika wypada pozytywnie.
Fakt, nie jest on ani oryginalny, ani wystrzalowy, a
jego lektura nie jest zbyt wciggajacym zajeciem. Nie
taka jest jednak jego rola. Fantasy Companion miat
by¢ tylko i wylacznie rozwinieciem podstawowych
zasad. W tej roli podrecznik sprawdza sie
znakomicie.

Oczywiscie rozwinigcie zasad to nie to samo, co
zasady dopasowane do jakiego$ settingu. Reguly
zawarte w podreczniku sa réwnie ogoélne i
uniwersalne, co te znane z podstawki. Oznacza to,
ze prowadzacy bedzie musiat dotozy¢ troche staran,
aby Fantasy Companion stal sie mechanicznym
obliczem konkretnego s$wiata. Trudno jednak

Komentarz do oceny

Wykonanie: Format i szata graficzna sg bardzo podobne do
podrecznika podstawowego. Jest fadnie i elegancko,
aczkolwiek trudno wpas¢ w zachwyt. Tak samo jak w
podstawce, ilustracje zostaly wziete z réznych podrecznikow.
Klejenie wyglada na mocne, wiec sadze, ze podrecznik nie
rozpadnie sie w trakcie eksploatacji.

Miodnos¢: Rozpatrujac ksigzke w kategorii, do ktdrej nalezy
(rozwiniecie zasad) ocena wypada do$¢ dobrze. Nie ma tutaj
prawie nic oryginalnego, celem podrecznika byto jednakze
przetozenie standardéw fantasy na mechanike Savage Worlds.
Zadanie to zostato wykonane bardzo starannie i widaé, ze
autorzy wiozyli w tekst mnostwo wysitku. Podrecznik jest
wypetniony trescig po brzegi. Szkoda tylko, ze pewnym
rozdziatom (skarby) poswigcono nieproporcjonalnie duzo
uwagi, a nie rozwinieto kilku innych, réwnie waznych
zagadnien.

Cena: Z ceng jest tak sobie. Nie jest ona zawrotna, lecz nalezy
pamigta¢, ze Fantasy Companion nie tylko wygladem, ale i

rozmiarami  przypomina podrecznik podstawowy Savage
Worlds. Jezeli porownamy te dwie pozycje, to wida¢ sporg
réznice. Mozna by sie czepiac.
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wymagaé¢ by bylo inaczej - autorzy napisali
podrecznik tak, aby utatwi¢ mistrzom gry te prace.

Czy zatem warto zaopatrzy¢ sie w te pozycje? Jezeli

zamierzasz prowadzi¢ fantasy na mechanice Savage
Worlds, powiniene$ rozwazy¢ zakup. Owszem, na
zasadach z podstawki mozna bez problemu
poprowadzi¢  dowolnego fantaziaka, Fantasy
Companion zdejmie jednak z twoich barkéw ciezar
wymyslania nowych zasad, przeciwnikéw czy
artefaktow i sprawi, ze bedziesz musial jedynie
dostosowaé do swojej wizji to, co zaproponowali
autorzy. Jezeli wiec zasady z podstawki wydaja ci
si¢ zbyt ubogie lub wyeksploatowane, to nowa
produkcja Pinnacle'a, pomimo pewnych wad,
powinna przypas¢ ci do gustu.

Savage Worlds: Fantasy Companion

opis swiata - mechanika
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