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

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

Lipiec wykarncza. Pisze te

stowa, siedzqc przed ekra-
nem monitora, z butelkg
wody po prawej i zimnym
recznikiem po lewej. Za
oknem panuje skwar, w
pokoju, pomimo otworzo-
nych na osciez okien, zaduch. Z nudow
obserwuje unoszqcy sie w powietrzu kurz
i mysle, ze trzeba skleci¢ tych kilka stow
wstepu do numeru.

Nie przedtuzajqc, ciesze sie, ze moge po-
wita¢ Was w kolejnym numerze Rebel Ti-
mesa. Niedtugo stukng nam trzy lata, ale
nie wybiegajmy az tak bardzo do przodu.
W lipcowym numerze znajdziecie troche
publicystyki - Nathariel przyblizy wam
historie popularnej serii D&D, a Arkady
dorzuci troche przemyslen o polskim ryn-
ku wydawniczym - trzy erpegowe recen-
zje, piec planszowkowych, jedng karciang i
jedng kieszonkowej gry bitewnej. Catkiem
sporo, jak na tak upalne lato, mysle wiec,
ze jakos wystarczy do nastepnego nume-
ru. Ja tymczasem wracam do wanny pel-
nej lodu. Mitej lektury!

Aha, badzcie z nami rowniez w przy-
sztym miesigcu - Robotica RPG nadchodzi
bowiem wielkimi krokami...
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Jak oceniamy
Kazdy produkt opisywany na famach Rebel Times poddajemy ocenie wedtug przedstawionego nizej schematu:

Ocena Wykonania w skali od 1 do 5 obejmuje jako$¢ wydania (zaréwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jakoSc¢ ilustra-
cji, poziom redakgji etc). Przez Miodno$¢ rozumiemy jako$¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i 0gdlng atrakcyjno$é¢ pro-
duktu. 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 pisa¢ wytacznie o grach godnych
uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazac sie wyjatkowo wygorowana lub atrakcyjna - to wtasnie ob-
razuje trzeci element oceny.

WYKONANIE MIODNOSC CENA

pod wzgledem wykonania pro- produkt wybitny w swojej klasie, absolutna okazja, warto naby¢
dukt wybitny w swojej klasie, absolutna Scista czotowka dla samego posiadania
Scista czotowka

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

przecietne wykonanie, niewat-  przecietny produkt, niewatpli-  przecietna, uczciwa cena, acz-
pliwym atutom towarzyszg =~ wym atutom towarzyszg istotne kolwiek zadna rewelacja
istotne niedoskonatosci wady

produkt relatywnie stabo zro-  produkt relatywnie staby, mimo produkt zdecydowanie za dro-
biony, mimo pewnych atutbw pewnych zalet prezentuje mase gi, podobne produkty kosztujg
niedoskonatosci mniej

kompletna klapa, jezeli chodzi  niegrywalny, niedopracowany, absurdalnie wysoka cena, ab-
0 jakos¢ wykonania kompletnie nieudany produkt solutne nieporozumienie

Jezeli nie zgadzasz sie z opiniami recenzentdw lub ocenami produktéw, zamieszczonymi na fa-

mach naszego miesiecznika, to zapraszamy serdecznie do polemiki. Z najwiekszq checig odpo-
wiemy na wszystkie maile wystane na adres: tomaszchmielik@poczta.fm i dotozymy wszelkich
staran, aby wyjasnic¢ Twoje watpliwosci.
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Aktualnosci

Dust Tactics latem

Do grona taktycznych figurko-
wych gier bitewnych dofacza
nowy, interesujacy produkt. Za
projekt odpowiedzialna jest fir-
ma Dust Games, za§ na mocy
obowiazujacej od lipca umowy, jego wydaniem i
dystrybucja zajmie si¢ Fantasy Flight Games. Dust
Tactics to ciekawy miks realiéw drugiej wojny $wia-
towej z elementami science-fiction. Alternatywna
rzeczywisto$¢ 1947 roku to wciaz toczaca sie¢ wojna,
w ktorej odkrycia nowych technologii zmienity ob-
raz frontéw, zmagajacych sie na nich maszyn i wy-
posazenia zolnierzy. Podstawowy zestaw Dust Tac-
tics zawieral bedzie trzydziesci figurek zolnierzy,
dwoéch bohateréw oraz cztery figurki mechéw przy-
naleznych do armii niemieckiej i amerykanskie;j.
Rozgrywka toczyla sie bedzie na duzej planszy, po-
dzielonej na kwadratowe strefy. Planowane dodatki
wprowadza do rozgrywek nowe armie, m.in. Sowie-
tow i Japoriczykow.

Premiera przewidziana jest na tegoroczny GenCon.

Lipiec 2010

The Sacred Pool, czyli kolejne
karty do Talismana

Kazdy fan planszowej przygodéwki Talisman wie,
ze nowych kart nigdy za wiele. Wie o tym takze wy-
dawca serii, intensywnie dbajac o to, aby regularnie
urozmaica¢ nasze rozgrywki, przy okazji namawia-
jac nas do kolejnych zakupéw. Niedawno trafit do
sprzedazy drugi po Podziemiach, duzy dodatek do
gry o tytule Highland (nie doczekaliémy sie jeszcze
polskiej edycji, ale powinna pojawi¢ sie jesieniq).
Tymczasem Fantasy Flight Games juz zapowiada
kolejny produkt serii, ktérego tytul brzmie¢ bedzie
The Sacred Pool. Podobnie, jak wcze$niejsze Reaper
(Zniwiarz) oraz Frostmarch (Krélowa Lodu), bedzie
to zapakowany w niewielkie pudetko zestaw dodat-
kowych kart i figurek. Dodatek wzbogaci nasza ko-
lekcje o czterech nowych Poszuki-
waczy, kolejne al-
ternatywne za-
konhczenia, nowe
zadania Czarno-
ksieznika 1 wiele
innych. Tradycyj-
nie dostaniemy ob-
fita porcje nowych
kart Przygod (72)
oraz Czaréw (16).
Nie zabraknie takze
nowych, opcjonal-
nych rozszerzen za-
sad.

Nowa seria napoleonska

Okres wojen napoleoriskich jest doé¢ chetnie eksplo-
atowany przez twoércow historycznych gier wojen-
nych. Fani gatunku od lat maja do wyboru kilka cie-
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kawych tytuléw, nie brakuje takze zapowiedzi kolej-
nych, godnych uwagi gier. Firma Worthington Ga-
mes wzbogacila swoja oferte o pierwsza gre wydana
w ramach serii Napoleon’s War. Gra pozwala od-
tworzy¢ cztery bitwy stynnego okresu ,, 100 dni Na-
poleona”. Przeznaczone do wybranych scenariuszy
plansze pokryte sa siatka heksagonalnych pél, po
ktorych przemieszczane beda jednostki, symbolizo-
wane przez mile dla oka, plastikowe figurki. Zestaw
zawiera 120 figurek piechoty, kawalerii i artylerii w
trzech kolorach oznaczajacych przynaleznos¢ (fran-
cuskie, brytyjskie i pruskie). Kolejne czesci Napole-
on’s War pozwola na rozegranie na kolejnych plan-
szach wczesdniejszych bitew okresu Wojen Napole-
onskich, wprowadzajac dodatkowo m.in. armie Ro-
sji, Hiszpanii i Austrii.

Napolcon s War
[ e 100 “Dayy

10 Wasthilagien fameon
Frieeadin -km\l-—u.uuw anpEm

Kolejny almanach od Portalu

Juz na poczatku sierpnia nakladem wydawnictwa
Portal ukaze si¢ kolejna ksigzka nalezgca do cyklu
erpegowych almanachéw. Podobnie jak Jesienna Ga-
weda, tak i Skrét do R’yleh zawieraé¢ bedzie stare,
publikowane przeszio dekade temu, a dzisiaj trudno
dostepne teksty. Skrét do R'yleh to cykl artykulow
napisanych przez Milosza Brzeziriskiego i opubliko-
wanych pod koniec
lat dziewieédziesia-
tych na famach mie-
siecznika Magia i
Miecz. Ksigzka wy-
dana bedzie tak, jak
Jesienna Gaweda i
rOwniez w tym przy-
padku 120 stronico-
wa ksigzeczka opa-
trzona bedzie posto-
wiem Tomasza Z.
Majkowskiego. Za-
warte w podreczni-
ku ilustracje stwo-
rzyl Hubert Czaj-
kowski.

almanach mistrza gry

Iyeh

e Milosz Brzezlnsh

Ruszyta przedsprzedaz
Lyonesse

Na stronach Kuzni Gier ru- - B

szyla przedsprzedaz naj- -
Llr-'nnesse

nowszego, drugiego dodat-
ku do Wolsunga - polskiej
gry fabularnej utrzymanej
w konwencji steampunko-
wej. Dodatek nosi tytut
Lyonesse: Miasto, Mgla,
Maszyna i liczy sobie 128
stron. Forma jego wydania
jest identyczna, jak w przy-
padku Operacji Wotan.
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Lyonesse to solidna porcja materialu Zrédltowego:
doktadny opis dwunastu dzielnic tytulowego mia-
sta, prezentacja miejscowych organizacji i stowarzy-
szen, barwnych przeciwnikéw, gotowe scenariusze
oraz pomysly na przygody, jak réwniez rozszerzenie
mechaniki o nowe zaklecia, osiggniecia, atuty i ga-
dzety.

51szy Stan na Essen

Wydawnictwo Portal intensywnie pracuje nad swo-
imi kolejnymi produktami, ktérych akcja toczy sie w
Swiecie Neuroshimy. Na tegoroczne targi w Essen
zapowiedziano premiere opracowanej przez Ignace-
go Trzewiczka gry karcianej o tytule 51szy stan. Roz-
grywka skupia sie na rozbudowie swojej strefy
wplywow. Kazdy z graczy kieruje losem jednej z
czterech frakcji, zagrywa nowe lokacje, lideréw i wy-
syla swoich ludzi do pracy w poszczegélnych miej-
scach. Gra rownolegle ukaze sie w kilku wersjach je-
zykowych (po pierwszych grafikach mozna stwier-
dzi¢, ze chodzi tu w zasadzie o jezyk instrukgji i na-
zwy Kkart, procz tytuléw bowiem dziatanie kart zo-
brazowano w sposéb niezalezny jezykowo).

Awanturnicy i Arcana
juz w sprzedazy !

Do sprzedazy trafily dwie najnowsze gry wydaw-
nictwa Axel. Awanturnicy to planszéwka, ktéra
przeniesie od dwoch do szesciu graczy do gwate-

malskich lasow tropikalnych, gdzie przyjdzie im
zbada¢ starozytng $wiatynie Majoéw. Cel rywalizacji
to, rzecz jasna, zdobycie jak najwiekszej ilosci bez-
cennych skarbow, ale na drodze awanturnikéw sta-
na $miertelne pulapki. Rozgrywka toczy sie na milej
dla oka planszy, na ktérej umieszczane sa plastiko-
we elementy (m.in. figurki awanturnikéw, Sciany,
czy toczacy sie glaz).

Arcana natomiast to szybka gra karciana przezna-
czona dla od dwoéch do czterech graczy. Kazdy z
uczestnikéw prezentuje jedna z czterech poteznych
gildii rzadzacych miastem.
Celem kazdej z nich jest
przejecie kontroli na metro-
polia poprzez zajecie przez
czlonkéw  gildii  kluczo-
wych posad. Talia do gry
liczy 163 tadnie ilustrowa-
ne karty. Instrukcje do
obydwu gier dostepne sa
na internetowej stronie
wydawcy.

REBEL.r. 7
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Najblizsze plany
wydawnictwa Axel

O interesujacej grze planszowej Rattus juz pisaliSmy
dwa miesigce temu. Na stronie wydawcy dostepna
jest juz instrukcja do gry, za$ jej premiera przewi-
dziana jest na sierpiert. Niedlugo po Rattusie do
oferty wydawniczej wydawnictwa Axel dolaczy
przeznaczona dla od dwoéch do pieciu graczy plan-
szowka Galapagos. Akcja gry umiejscowiona bedzie
w 1835 roku, na obszarze tytulowych wysp Oceanu
Spokojnego. Gracze wciela sie w biologéw podazaja-
cych Sladami Karola Darwina i wyrusza w glab
wysp Galapagos celem odkrycia rzadkich gatunkéw
zwierzat oraz organizowania wystaw, za ktore
otrzymajg prowadzace do zwyciestwa punkty. Gra
powinna trafi¢ na sklepowe poiki jesienia.

Juz wkriotce:
51. stan - gra karciana

TAL STWORZONY,
BYS INFORMOWAL
1 BYL POINFORMOWANY

I\IS Tactics - bitewniak
NEHEX na l -Phone
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[lo$é graczy: 3 — 4
Czas rozgrywki: 3 godziny

Gre kupisz w:
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opowiadajaca dzieje Rzeczpospolitej

wideow roddw magnackich tameych

asow, Podczas rozgrywki gracze bedq szukaé kompromisu pomiedzy interesem

snym, a interesem Bzeczpospolitej. Stang przed dylematem - jak wiele poswiecié
familii, a jak wiele oddaé Ojczyinie...

Jako glowa magnackiej rodziny, bedziesz dysponowal rzeszami szlacheckiej klienteli,
gowowej do dzialania na Twoje rozkazy. Za ich pomoca zwerbujesz wojska, wyslesz zbrojne DIABLOS POLACOS
wyprawy na sasiadéw Rzeczpospolitej, zdobedziesz wladze na sejmach i przewage TR Te———
polityczna na dworze Krola.

Na prestiz Twojego rodu wplynie stawa zdobyta w wojnach, ilogé ufundowanych miast,
kolegiow, wielkosé ordynacji, a nawet wydatki na dobra luksusowe. Zwyciezysz, jesli to
Twoja familia zdobedzie najwigksza chwale i przejdzie do historii jako pierwszy rod
Rzeczpospolitej.

Czy poswiecisz swe dobra by werbowad armie, ktdre stang 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

[

@ Phalanx Games Polska

Wiecej informacji o grze znajdziesz na stronie Rynek 23/7

www.bozeigrzysko.pl 15015 Opole

www.phalanxgames.pl
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Martinique

Skarb na
karaibskie)
wyspie

Rebel Times

Zapomniane grobowce, detekty-
wi, koleje, wyscigi samochodo-
we... nie sposob zauwazy¢, ze
nawet gry adresowane do star-
szych graczy daja nam to, o
czym marzyliSmy w dziecifistwie
- Szanse na wczucie sie w role ar-
cheologa, pogromcy duchéw czy
kierowcy Formuly 1. To oczywi-
Scie nic zlego, w koricu gry planszowe sa (coraz po-
pularniejsza zreszta) forma rozrywki. Co wiecej,
taka tematyka przyciaga mtod-
szych, popularyzujac planszéw-
ki, a nam zapewniajac nowych
graczy, z ktérymi mozna sie
zmierzyc.

DARCANE

Pudetko zachwyca Swietna, kli-
matyczna grafika piratow zhliza-
jacych sie do upragnionego ladu.
To chyha jedna z najladniejszych

Papuga dobra rzecz

Martinique to jedna z tych spelniajacych dzieciece
marzenia gier. Tym razem wcielamy si¢ w role
dwoch kapitanéw pirackich okretéw, ktérzy przyby-
waja na wyspe Martynike w celu odnalezienia legen-
darnego Zaginionego Skarbu. Wysylamy wiec swo-
ich piratéw na poszukiwania fragmentéw mapy roz-
sianych po calej wyspie, a przy okazji zbieramy
tupy. Okazuje sie bowiem, ze wyspa jest po prostu
usiana bogactwami. A to trafiamy na skladzik broni
palnej, a to na skrzynie zlota, a to na... papuge. Ob-
tadowani blyszczacym (lub skrzeczacym) tupem
mozemy udac sie do znajdujacej sie na srodku wy-
spy... tawerny. Stamtad, uzbrojeni we fragmenty
mapy, bedziemy prowadzili poszukiwania Zaginio-
nego Skarbu. Oczywiscie cale poszukiwania utrud-
niat nam bedzie przeciwnik.

Na pierwszy rzut oka gra prezentuje sie bardzo cie-
kawie, ale ostatecznie troche rozczarowuje swoim
wykonaniem. Pudelko zachwyca $wietng, klima-
tyczna grafika piratéw zblizajacych sie do upragnio-
nego ladu (jeden z nich ma papuge!). To chyba jedna
z najtadniejszych oktadek, jakie ostatnio widzialem.
W $rodku nie jest juz tak wystawnie, jak zwykle w
przypadku gier z tej potki cenowej, ale nadal bedzie-
my mieli sporo roboty przy wypraskach. Znajduje
sie¢ w nich bowiem ponad sto zetonéw tupéw (w
tym fragmentéw mapy skarbu), ktére sa najwiek-
szym mankamentem gry. Przede wszystkim trzeba
ulozy¢ szesédziesiat pie¢ z nich na mapie 8x8 pdl, co
jest zajeciem zmudnym i czasochlonnym. Podczas
gry nasi piraci przemieszczaja si¢ po zetonach, a my
zdejmujemy je z planszy. W konsekwengji nie trud-
no o zahaczenie sasiednich zetonéw, co skutkuje
nerwowym poprawianiem planszy. Zakryta zetona-
mi plansza nie wyglada tez zbyt atrakcyjnie - za-
réwno kolory, jak i symbole tupéw mogtyby by¢ tro-
che lepiej dobrane. Skrzynia ztota, ozdobne pistolety
czy szable to z pewnoscig
skarb, ale dlaczego tupem sa
tez czaszki i te nieszczesne pa-
pugi? Wydaje mi sie, ze r6zno-
kolorowe klejnoty duzo lepiej
sprawdzityby sie w tej roli.

10 [s) REBEL.n.
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Przestarzata grafika?

Sama plansza jest fadna i stylizowana na stara mape
rozlozona na deskach stotu. Mapa przedstawia Mar-
tynike z lotu papu... z lotu ptaka, podzielona na
kwadraty opisane litera i cyfra (jak w szachach).
Obok mapy znajdziemy miejsce
na: trzy Mate Skarby, ktére bedzie-

Troche jak Chinczyk

Gdy zapoznamy sie juz z instrukcja (dobrze napisa-
na i przettumaczong, ale przydaloby sie w niej kilka
dodatkowych obrazkéw przedstawiajacych przebieg
rozgrywki), mozemy zasigé¢ do planszy. Gra jest
dwuosobowa i ma to swoje wady
oraz zalety. Z jednej strony nie za-

my mogli zbiera¢ podczas gry, za-
kryte zetony mapy symbolizujace
Zaginiony Skarb oraz !adownie
naszych statkéw, gdzie przecho-
wujemy lupy. Oprécz tego na

Zasady iatwo pojac i wythu-
maczy¢, wiec po kilku minu-
tach wprowadzenia mozna
grac w Martinique bez wiek-
szych problemow.

gramy w nia w wieksza liczbe
0sob, nie jest to zatem dobra gra
dla catej rodziny czy na wieksze
spotkania w gronie znajomych. Z
drugiej gra jest prosta i szybka, a

planszy zmiescilo sie jeszcze wy-
obrazenie tawerny ze $rodka wy-
spy i dwa tory punktacji (zupelnie niepotrzebne).
Wszystko to wyglada dobrze, ale nie zachwyca.
Zbyt wyraznie widac rozgraniczenie pomiedzy styli-
zacja planszy, a elementami mechanicznymi gry.
Reszta elementéw, czyli pionki piratéw i znaczniki
gracza, to po prostu drewniane walce w dwoéch ko-
lorach (czarnym i czerwonym). Caloéci dopelnia
czarny materialowy woreczek stuzacy do przecho-
wywania zetondw oraz polska instrukcja. Powaz-
nym problem jest brak stojaczkéw na zetony frag-
mentéw mapy, ktére trzymamy zakryte przed dru-
gim graczem. Bez nich miatem sporo ktopotu z ich
komfortowym analizowaniem, tak aby nie widziat
tego przeciwnik. Koniec koricow, uzyliSmy wiec sto-
jaczkoéw ze Scrabbli.

- .h

Szczerze moéwigc, gra miejscami sprawia wrazenie
troche topornej lub przynajmniej powstalej tadnych
pare lat temu. Dlatego, zwazywszy na cene Martini-
que i standardy najnowszych gier, trudno zachwy-
ca¢ sie jej wykonaniem. Wyglada na to, ze termin
~przestarzata grafika” odnosi sie nie tylko do gier
komputerowych.

jedna partia zajmie nam, co najwy-
zej pot godziny. Kontrastuje to nie-
stety z dlugim czasem rozlozenia planszy. Roz-
mieszczenie na niej wszystkich zetonéw troche trwa
i zniecheca do rozegrania kolejnej partii.

Same zasady latwo poja¢ i wyttumaczyé, wiec po
kilku minutach wprowadzenia mozna gra¢ w Marti-
nique bez wiekszych problemoéw. Gra dzieli sie na
dwa etapy. Podczas Poranka przemieszczamy swo-
ich piratéw po planszy, zbieramy skarby i kolejne
fragmenty mapy. Gdy ruch skoniczymy na pustym
polu lub polu tawerny, pirat zasiada na stotku baro-
wym i czeka na drugi etap, czyli Zmierzch. Ten za-
czyna sie, gdy wszyscy piraci siedza juz w barze i li-
cza zdobyte monety oraz papugi. Na podstawie po-
siadanych informacji, gracze obstawiaja, gdzie znaj-
duje sie Zaginiony Skarb i kiada piratéw na odpo-
wiednich polach mapy. Na koniec wspoélrzedne
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Skarbu sa odslaniane a ten, kto trafil, wygrywa gre.
Jezeli nikt nie znalazl Skarbu, nastepuje podliczanie
punktéw, podczas ktérego znaczenie ma rozmiar i
ilos¢ zdobytych Matych Skarbéw (zdobywamy je
podczas kolekcjonowania tupéw).

Dzieki takim zasadom Martinique jest mocno loso-
wa i nie pomaga tu nawet wariant, w ktérym Zagi-
niony Skarb nie daje zwyciestwa, a jedynie dwadzie-
Scia punktow przewagi. Fragmenty mapy sa tak
wazne, ze gracze i tak rozkladajg swoich piratow w
ten spos6b, aby zdoby¢ je jak najszybciej. W konse-
kwengji jedna partia Martinique rézni sie od drugiej
dopiero od momentu, gdy gracze zbiora wszystkie
fragmenty mapy z wyspy (obydwaj maja teraz po
szes¢ z czternastu mozliwych do zebrania, poniewaz
dwa fragmenty znajduja sie w tawernie). Losowe
rozmieszczenie zetonéw tupéw (ktore wplywaja na
ruch piratéw) rzeczywiscie urozmaica gre, ale nie-
stety w spos6b zupelnie przypadkowy. Jedyna moz-
liwosciag na zwigkszenie sobie szans na zwycigestwo
jest jak najdluzsze utrzymanie si¢ na planszy (im
pozniej trafimy do tawerny, tym pézZniej obstawia-
my polozenie Skarbu, przeciwnik robi to wiec bez
naszych wskazéwek), ale to zalezy wiasnie od loso-
wego rozlozenia zetonéw. Mozemy tez przeskaki-
wac pionki przeciwnika, co odslania jeden z frag-
mentéw mapy. Szansa na to zdarza sie jednak rzad-
ko i oczywiscie zalezy od rozmieszczenia Zetonow.
Krétko méwiac, gra nie pozwala na wiele kombino-
wania i wiecej zalezy w niej od szczescia, niz od
umiejetnosci. Dla zmniejszenia losowosci polecam
zmiane wariantu, w ktérym za Zaginiony Skarb
otrzymujemy jedynie punkty - zmniejszenie ich licz-
by do dziesieciu sprawi, ze rownie wazne beda Mate
Skarby oraz kolekcjonowanie tupéw, cho¢ nadal wy-
grywac bedzie zapewne ten, komu trafia sie w okoli-
cy lepsze..

Osobiscie nie lubie az tak losowych gier. Musze jed-
nak przyznaé, ze Martinique, z calym tym poszuki-
waniem skarbéw, zbieraniem tupéw i tadowaniem
ich na statek oraz wydzieraniem sobie kawatkéw
mapy, jest naprawde , piracka”. Dlatego moge pole-
ci¢ ja wszystkim fanom Wesolego Rogera i morskich
opowiesci, a takze wszystkim ornitologom. Szcze-
golnie tym specjalizujacym si¢ w papugach.

O
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Martinique nie zachwyca, ale i w zaden sposob nie
odstrecza. Plusami sg; tadna plansza oraz solidne wykonanie
kazdego elementu, minusami: troszke nieciekawe grafiki tupow
oraz ich dobér (czaszki i papugi, jako tupy). Boli rowniez brak
stojaczkéw na fragmenty mapy. Gra ma swoje istotne zalety, ale
réwniez dajace o sobie zna¢ wady i na pewno nie prezentuje
poziomu gier o podobnej cenie.

Miodnos¢: Wysoka losowosS¢ znajdzie uznanie w oczach nie-
ktorych, ale dla mnie odbiera tej pozyciji caty jej urok. Dodatko-

wo zmudny proces rozktadania zetonéw na planszy i schema-
tyczny poczatek kazdej partii, a takze wariant, ktéry tak napraw-
de niczego nie zmienia przycmiewajq zalety gry. A szkoda, bo
mimo wszystko gra daje duzo zabawy podczas zbierania skar-
béw i zabierania tych najlepszych sprzed nosa przeciwnikowi.
Duzg zaletq sg za to tatwe i proste do wyttumaczenia zasady.

Cena: Biorac pod uwage trwatos¢ materiatéw uzytych do wyko-
nania Martinique, cena raczej nie dziwi. Mimo to gry o podobnej
cenie prezentujq zwykle znacznie lepszg grafike, wigkszg gry-
walno$¢ i czasem dodatkowe warianty gry, ktére naprawde
Zmieniajg zabawe. Maogtbym poleci¢ te gre z czystym sumie-
niem, gdyby kosztowata o jakies trzydziesci ztotych mniej.

Martinique

ok.30
min.
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Pocket Battles:
Celts vs Romans

Kieszonkowych
bitew czar
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CELTS @ ROMANS

Gry bitewne od zawsze kojarza
mi sie z dwiema rzeczami. Po
pierwsze, z figurkami, czasami
lepiej wykona-
nymi, czasami
gorzej, zawsze
jednak fajnie
wygladajacymi
podczas bitew
toczonych na makietach. Po dru-
gie, z wysokimi kosztami, ktére
odstraszaja mnie na tyle skutecz-

Kieszonkowe hitwy mozemy
zabrac ze soha niemalze
wszedzie, roziozy¢ na nie-
wielkiej powierzchniigraé¢ .,
do upadiego. Zaden klasycz-
ny hitewniak nie jest namw

wych strategiach. Te drugie, tak jak recenzowane w
tym numerze Borodino 1812, oferuja zupelnie inne
rozwiazania, skupiajac sie na mozliwie maksymalnie
wiernym odwzorowaniu realiéw historycznych.
Pierwsze natomiast sa o wiele bardziej skirmishowe i
najczesciej przedkladaja dynamiczna rozgrywke nad
drobiazgowe zasady. Dodatkowo ich wykonanie,
czego nie da sie ukry¢, jest o wiele lepsze w poréw-
naniu do schematycznych zetonéw, ,,twardych” gier
strategicznych. Oczywiscie istniejq jeszcze formy po-
Srednie, ktore starajq sie faczy¢ ze soba te dwa odle-
gle bieguny i do takich z pewnoscig nalezy zaliczy¢
recenzowang dzisiaj pierwsza odslona serii Pocket
Battles.

Jakie jest gléwne zalozenie tej inicjatywy wydawni-
czej? Najogolniej rzecz ujmujac, zachowanie stylu
rozgrywki znanej z gier bitewnych przy jednocze-
snym przeniesieniu jej do wydania kieszonkowego.
Kieszonkowy bitewniak? Czy to mozliwe? A raczej,
czy to grywalne, po co bowiem gra¢ w gre bitewna
pozbawiong figurek i makiet? C6z, chociazby po to,
zeby zaoszczedzi¢ sporo pieniedzy, poniewaz, w po-
réwnaniu do tradycyjnych gier bitewnych, Pocket
Battles charakteryzujg sie $miesznymi wrecz koszta-
mi. Inny powdd, ktéry z pewnoscia nalezy bra¢ pod
uwage, to fakt, ze Kieszonkowe bitwy mozemy za-
bra¢ ze soba niemalze wszedzie, roztozy¢ na nie-
wielkiej powierzchni i gra¢ do upadtego. Zaden kla-
syczny bitewniak nie jest nam w stanie tego zaofero-
wac i nigdy nie bedzie. Pocket Battles omijaja row-
niez problem malowania figurek i
tworzenia makiet - nie kazdy musi
to lubi¢ lub mie¢ na to czas, a gra-
nie niepomalowanymi figurkami
na ,golym” blacie stolowym jest
raczej pozbawione wigkszego sen-

Pierwsze Pocket Battles z serii an-
tycznej oferuja nam mozliwosc¢

nie, ze nigdy w zadnego bitewnia- stanie Iego zan'erowaé i ni!l- §toczen1a bitew pomiedzy Celtami

ka nie zainwestowatem i zapewnie
nigdy tego nie zrobie. Nie oznacza
to jednak, ze gier bitewnych nie lu-
bie - zawsze chetnie w nie grywam, gdy tylko nada-
rza si¢ ku temu okazja, poniewaz maja one w sobie
to ,co8”, czego nie odnajduje w duzych planszo-
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dy nie hedzie.

i Rzymianami. Milo$nikéw zgod-
noéci z realiami historycznymi
bede musiat w tym momencie roz-
czarowad, poniewaz Celts vs Romans podchodza do
historii w sposéb dos¢ swobodny. Mamy tu na przy-
ktad catkiem niezle odwzorowane wojska obu stron
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konfliktu, ale w sposéb czysto schematyczny i
umowny - zadnych glebokich podzialéw, czysty
skirmish. Nie uswiadczycie tutaj réwniez historycz-
nych bitew, poniewaz na poczatku rozgrywki gracze
sami okreslaja, w sposéb punktowy, jakimi oddzia-
tami beda ze sobg walczyli. Jesli komus$ przeszkadza
takie podejScie, powinien poszukac innego tytulu, w
ktory zainwestuje swoje ciezko zarobione pienigdze.
Historyczna otoczka, nie zmienia bowiem faktu, ze
Celts vs Romans to gra bitewna, a ta rzadzi sie swo-
imi prawami.

m
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Jakimi? Doé¢ prostymi, mozna powiedzie¢. Cata za-
bawa polega na wyborze liczby dostepnych punk-
tow na budowanie armii (od 10 do 100), wybraniu
jednostek, ustawieniu ich na stole
w trzech strefach (centrum, lewa i
prawa flanka) i dwoéch liniach
(przednia i tylna) oraz wymianie
ciosow pomiedzy oddzialami (w
walce wrecz lub na dystans), az
zostanie wyloniony zwyciezca
(wyeliminowanie polowy sil prze-
ciwnika). Proste? Rzeklbym wrecz banalne, ponie-
waz zasady Pocket Battles sa na tyle intuicyjne, ze

Zasady Pocket Battles sana

tyle intuicyjne, ze po ich jed-

nokrotnej lekturze moina za-
siasc do pierwszej hitwy.

po ich jednokrotnej lekturze mozna zasigé¢ do
pierwszej bitwy. Cata mechanika opiera si¢ na rzucie
okreslong liczba kosci szescio$ciennych (zazwyczaj
jedna lub dwiema), poréwnaniu wynikéw z wynika-
mi rzutu kostek przedstawionymi na Zetonach jed-
nostek (np., jesli na zetonie widnieje wartos¢ 51i 6, to
jednostka zadaje obrazenia, gdy na kostce wyrzuci-
my jedng z tych wartosci) i zadaniu okreslonej ilosci
obrazen wrogiemu oddziatowi. Klasyka.

Pocket Battles posiadaja jednak jeden mechanizm,
ktéry powoduje, ze cala zabawa nabiera smaku.
Mowa  tutaj o  dwustronnych  zZetonach
rozkazéw/obrazen. Kazdy z graczy posiada ich
okreslong liczbe (réwna jednej dziesigtej punktow
dostepnych na budowe armii, maksymalnie dzie-
siec) i jest to najwazniejszy zas6b w grze, ktérego
umiejetne wykorzystanie decyduje o zwyciestwie
lub porazce. Jak to dziata? Aby kontrolowany przez
nas oddzial mégl co$ zrobi¢, musimy go aktywowac
(gracze wykonuja swoje akcje naprzemiennie). Koszt
aktywacji wynosi jeden zeton rozkazu, chyba ze jest
to kolejna akcja oddzialu w danej turze, wtedy koszt
aktywacji wynosi liczbe zetonéw rozkazéw réwna
tym lezacym juz na oddziale plus jeden. Jesli nie po-
siadamy wolnych zetonéw rozkazéw, nasze wojska
niczego wiecej w danej turze nie beda mogly zrobic.
W tym momencie dochodzimy do najciekawszego
mechanizmu Pocket Battles - jedli nasz oddzial
otrzymuje rany, ktére nie powoduja eliminacji zeto-
néw jednostek wchodzacych w jego sklad, kladzie-
my na nim odpowiednig liczbe zetonéw obrazen.
Jako ze symbole obrazeri znajduja sie po drugiej
stronie zetonéw rozkazéw, to kazde obrazenie
zmniejsza nam mozliwosci dziatania w danej turze,
a w szerszej perspektywie - w calej bitwie. Ow me-
chanizm to najsilniejszy punkt Kieszonkowych bi-
tew, ktéry przesadza o ich grywal-
nosci i mézgozernosci. Dzigki nie-
mu taktyki ,do przodu i na cha-
ma” nie zawsze sie sprawdzaja,
czasami lepiej bowiem pomysle¢ i
rozsadnie wybierac cele, aby zwig-
za¢ przeciwnikowi rece. Calosc¢
uzupelniaja jeszcze dodatkowe
zdolnosci oddziatow, ktére w gtéwnej mierze prze-
kladaja sie na dodatkowe kostki lub pozwalaja
obejé¢ niektore zasady gry (np. zezwalaja na dalszy
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zasieg ostrzatu lub ograniczaja przeciwnikowi liczbe
dostepnych zetonéw rozkazéw).

Jesli chodzi o zbalansowanie stron konfliktu, to jest
ono bardzo dobre i wybdr Celtéw lub Rzymian nie
przesadza o koricowym wyniku potyczki. Wachlarz
dostepnych strategii jest dla obu stron doé¢ szeroki,
poniewaz nie sg one na tyle wyspecjalizowane, zeby
oplacalo sie granie nimi tylko w jeden sposéb. Nie
zmienia to jednak faktu, ze po kilku partiach gra po-
trafi si¢ nieco znudzi¢, ale jej grywalnos¢ z pewno-
Scia wzroénie, gdy tylko pojawia sie kolejne zestawy
z nowymi armiami. Do tego czasu Pocket Battles nie
stang sie raczej daniem gléwnym na planszéwko-
wym stole, ale jako przystawka lub deser sprawdza
sie wySmienicie.

Wypada wspomnie¢ jeszcze o wykonaniu tej niepo-
zornej gry. Jest ono catkiem niezle, przedkiada jed-
nak trwatos¢ i funkcjonalnos¢ elementéw nad szate
graficzng, ktéra jest bardzo schematyczna i niezbyt
piekna. Stabe rysunki, prosta kreska, ot, minimali-
styczny urok niskobudzetowej produkcji. Esteci nie
beda zapewne zachwyceni, inni nie powinni narze-
kac.

16 [Fe) REBEL ..

Pocket Battles to absolutny ,musisz mie¢” dla kaz-
dego fana gier bitewnych oraz dobrych strategii. Po-
mimo prostoty zasad i minimalistycznej oprawy,
Kieszonkowe bitwy potrafia zapewni¢ duzo dobrej
zabawy. Zaryzykuje rowniez twierdzenie, ze wraz z
pojawianiem sie kolejnych rozszerzen gra bedzie tyl-
ko zyskiwata, wiec catkiem nieztym pomystem moze
okaza¢ sie zainwestowanie w nig juz dzisiaj, biorac
pod uwage fakt, ze jej cena jest niezwykle atrakcyj-
na.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Solidne, trwate elementy i staba oprawa graficzna.
W tym aspekcie nie mozna przyznac wiecej.

Miodnos¢: Proste zasady, szybka i dynamiczna rozgrywka.
Ogromny plus za mechanike rozkazéw i obrazen, minus za ogra-
niczong grywalno$¢. Nalezy jednak zauwazyc¢, ze wraz z kolejny-
mi rozszerzeniami minus ten powinien zostac catkowicie wyelimi-
nowany.

Cena: Utrzymana na rozsgdnym poziomie. Jesli jestescie fanami
gier bitewnych i strategicznych, Celts vs Romans powinno wsko-
czy¢ na numer jeden listy waszych przysztych zakupow.

Pocket Battles: Celts vs Romans

15-30 POCKET
min.
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Tikal

Wyprawa
po skarby Majow

Tikal to starozytne miasto Majow
polozone na poroénietym tropi-
kalnym lasem obszarze Gwate-
mali. Jego ruiny odkryte zostaly
pod koniec XVII wieku przez
hiszpaniskich misjonarzy, za$
pierwsze badania archeologiczne
podjeto w wieku XIX. Stanowi-
sko archeologiczne obejmuje roz-
legty kompleks $wigtyn i innych budowli potgczo-
nych siecia drég procesyjnych. Obszar ten w 1979
roku wpisany zostal na liste Swiatowego dziedzic-
twa UNESCO.

W grze planszowej Tikal dwéch do czterech uczest-
nikéw wciela sie¢ w role przywédcéw naukowych
ekspedycji, ktére przedzieraja sie przez tropikalne
lasy Gwatemali w poszukiwaniu zaginionych skar-
béw i swigtyrt Majoéw. Cel rozgrywki to przeprowa-
dzenie jak najbardziej owocnej wyprawy, a prowa-
dzace do zwyciestwa punkty uzyskaé¢ mozna rézny-
mi sposobami: przedzierajac si¢ w glab lasu w po-
szukiwaniu nowych budowli i skarbéw, badz tez

18 [§) REBEL.r.

koncentrujac sie, na badaniach kolejnych pozioméw
juz odkrytych $wiatyn. Tikal to planszéwka majaca
juz swoje lata (wydana w 1999 roku), ktéra niedtugo
po premierze zebrata mase pochlebnych opinii, pre-
stizowych nagréd i wyréznien (na czele z niemiecka
Spiel des Jahres z 1999 roku). Gra ta jest pierwsza z
tzw. ,trylogii Maski” (do ktérej naleza jeszcze gry:
Java z 2000 oraz Mexica z 2002 roku). Kazdy z wy-
mienionych tytuléw stworzony zostal przez Micha-
ela Kieslinga i Wolfganga Kramera.

Jakie wrazenie sprawia Tikal i czy w obliczu masy
planszéwkowych nowosci warto siegna¢ po ten lek-
ko przebrzmialy tytul? Odpowiedz zawarta w tym
tekscie jest dos¢ jednoznaczna, zapraszam wiec do
lektury.

Elementy gry

Gre otrzymujemy w niezbyt glebokim, za to sporych
rozmiaréw i solidnym pudetku. Wewnatrz znajdzie-
my instrukcje, plansze, ponad osiemdziesigt drew-
nianych znacznikéw w réznych kolorach i ksztattach
oraz sporq ilos¢ elementéw tekturowych (trzydziesci
sze$¢ duzych, szesciokatnych ptytek uktadanych na
planszy, ponad siedemdziesiat zetonéw réznego ro-
dzaju oraz arkusze pomocy). Calos¢ prezentuje sie
znakomicie: wewnatrz pudetka znajduje sie plasti-
kowa, $wietnie przemyslana wypraska na wszystkie
elementy zestawu. Nie jest to przypadkowy ukiad
przegrodek, kazdy element ma tutaj swoje, doktad-
nie dopasowane miejsce (nawet na niewielka in-
strukcje jest wyprofilowana ramka!). Dzieki temu w
pudelku zawsze bedzie panowatl porzadek, my zas
unikniemy przed rozgrywka zmudnego segregowa-
nia wszystkich komponentéw. Szkoda, ze tego typu
wypraski wcigz nie sa standardowym elementem
kazdej gry planszowej (przyczyna jest jednak prosta:
element ten znaczaco zwieksza koszty produkcji, a
wiec i cene produktu na sklepowej poétce). Wréémy
jednak do Tikala i komponentéw skiadajacych sie na
te gre. Drewniane znaczniki podzielone sa na cztery
zestawy w réznych kolorach (kazdy dla jednego z
graczy) - trudno na ich temat wypowiadac sie sze-
rzej: prezentuja si¢ tadnie, s niezniszczalne i $wiet-
nie sprawdzajq sie podczas rozgrywki. Szata graficz-
na planszy, tekturowych ptytek i zetonéw jest bar-
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dzo mita dla oka, jednoczesnie wszystko jest czytel-
ne i dobrze przemyslane. Jedynie karty pomocy nie
sa szczegodlnie urodziwe, ale za to bez zarzutu spel-
niajg swoja funkcje. Ogolnie: Tikal urzekl mnie jako-
Scia wydania i tutaj nie ma sie po prostu, do czego
przyczepic.

Przebieg rozgrywki

Plansza do gry prezentuje zalesiony obszar, ktéry
badany bedzie przez ekspedycje graczy. Obszar ten
pokryty zostat siatka duzych, szesciokatnych pol, na
ktére uczestnicy wykltadaja podczas rozgrywki ko-
lejne plytki, przedstawiajace
rézne oznaczenia (las, $wig-
tynia, skarb lub wulkan).
Kolejnoé¢ nastepujacych po
sobie tur graczy jest nie-
zmienna i, poza kilkoma
wyjatkami, tura kazdego
gracza sklada sie z dwoéch
czeéci: wylozenia nowego
elementu planszy i wykona-
nia akgji czlonkami naszej ekspedycji.

Na poczatku rozgrywki odkryty obszar stanowia
cztery pola (nadrukowane na planszy), do ktérych w
miare postepu rywalizacji dokladane beda kolejne.
Nowe plytki dociggane s z wierzchu przygotowa-
nego wczesniej stosu. Jest to istotny czynnik losowy,
dzieki ktéremu kazda rozgrywka jest inna. Warto
jednak doda¢, ze stos plytek szykowany jest w taki

Szata graficzna planszy, tekturowych
plytek i Zetonow jest hardzo mila dia oka, jest przewaga liczebna na-
jednoczeSnie wszystko jest czytelne i
dobrze przemySiane. Jedynie karty po-
mocy nie s$a szczeydinie urodziwe, aleza oy
to bez zarzutu spetniaja swoja funkcie.

sposOb, ze cenniejsze obszary (tj. $wiatynie o wyz-
szej wartosci punktowej) zawsze beda pojawialy sie
W pézZniejszym etapie rozgrywki i w bardziej odda-
lonych od startowego obozu czesciach planszy. Roz-
wigzanie to gwarantuje nam, ze duzemu zréznico-
waniu poszczegélnych rozgrywek niezmiennie to-
warzyszyly beda emocje az do samego konca rywali-
zacji.

Ukladajac nowy element na planszy, staramy sie za-
dbac o to, aby miec¢ krétsza niz nasi rywale droge do
godnych uwagi miejsc (tj. pol zawierajacych skarby i
Swiagtynie). Po umieszczeniu plytki w wybranym
miejscu przychodzi czas na wykonanie akcji naszych
badaczy. Dysponujemy dziesiecioma punktami, za
pomoca ktérych mozemy wykona¢ rozmaite dziala-
nia, takie jak na przykiad zatozenie nowego obozu,
zdobycie skarbu, czy przemieszczanie naszych bada-
czy po planszy (zaleznie od oznaczen przy krawe-
dziach ptytek, koszt przejscia z jednej na druga
moze by¢ rézny, nie wszystkie ruchy na sasiednie
plytki sa rowniez mozliwe). Wymaga to sporo kal-
kulacji tak, aby posiadane punkty akcji wykorzystac
w optymalny sposéb. Nasze dazenia sa proste: cho-
dzi o to, aby zgromadzi¢ jak najwiecej punktow za
kontrole cennych wykopalisk i za zdobyte skarby.

Podliczanie punktéw ma miejsce dwa razy podczas
rozgrywki (gdy ktérykolwiek z graczy wylosuje
plytke z wulkanem) oraz trzeci raz, gdy gra dobiega
konica (wylozone wszyst-
kie plytki na planszy).
Podczas liczenia istotna

szych badaczy na obsza-
rach $wiatyn (tylko posia-
dajac przewage, otrzymu-
punkty).  Liczba
punktow w takiej sytuacji
uzalezniona jest od ilosci
poziomoéw Swiatyni (wy-
dajac we wczesniejszych turach punkty akcji na pra-
ce wykopaliskowe, mozemy wielokrotnie zwiekszy¢
wartos¢ poszczeg6lnych swiatyn). Trzeba jednak do-
brze szacowac sily, zeby nie okazalo sie, ze poswie-
cimy sporo wysitku na zwigkszenie wartosci swigty-
ni, za ktérg punkty zgarnie wylgcznie nasz rywal.
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Drugim sposobem na zwiekszenie dorobku punkto-
wego jest gromadzenie skarbow (symbolizowanych
przez zetony, ktére mozna zebra¢ z niektérych pty-
tek na planszy). Tutaj istotne jest gromadzenie skar-
béw tego samego typu (w grze wystepuje osiem ro-
dzajow skarbéw po trzy zetony na kazdy, a najbar-
dziej optacalne jest posiadanie , tréjek” z tymi samy-
mi oznaczeniami; najmniej
punktéw otrzymujemy za$
za pojedyncze zetony). Je-
zeli znacie gre Age of Empi-
res III: Age of Discovery,
zastosowane tam reguly li-
czenia punktéw za posiada-
ne towary sa bardzo podob-
ne. W Tikalu jednak to, jaki
skarb zdobedziemy z plan-
szy jest uzaleznione wylacznie od przypadku (siega-
my po losowo wybrany, zakryty zeton). Mozna za to
poswieca¢ punkty akcji na dokonanie wymiany
skarbu z innym graczem (niezaleznie od jego woli,
ale wymienia¢ mozna tylko te zetony, ktére wyste-
puja u gracza w jednym egzemplarzu). Tu réwniez
trzeba madrze kalkulowaé, poswiecajac bowiem
cenne punkty na zamiane mozemy niekiedy bardziej
przystuzy¢ sie rywalowi niz samym sobie.

To podstawowe zalozenia rozgrywki: jak najkorzyst-
niejsze umieszczenie kolejnego elementu na planszy,
zwiekszanie wartosci odkrytych $wiatyn i groma-
dzenie przy nich badaczy oraz kolekcjonowanie
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Mechanika gry dziala bardzo sympa-
tycznie, opanujemy ja szyhko, a pod-
czas rywalizacji nie zabraknie okazji
do glowkowania nad optymainym roz-
dysponowaniem naszych akciji.

skarbow w taki sposéb, aby posiaéc jak najcenniejszy
uklad. Dochodzi do tego kilka dodatkowych mecha-
nizméw: tworzenie obozéw (skracajacych wymaga-
ny do pokonania dystans do bardziej odlegtych cze-
ci planszy) oraz mianowanie straznikéw Swiatyn
(poswiecenie czesci badaczy na to, aby uzyskac wy-
tacznosé na punkty z danego obiektu).

Mechanika gry dziata bardzo
sympatycznie, opanujemy jq
szybko, a podczas rywaliza-
cji nie zabraknie okazji do
glowkowania nad optymal-
nym rozdysponowaniem na-
szych akcji. Mimo iz nie
mamy obowiazku wykorzy-
stania w turze wszystkich dziesieciu punktow akcji,
warto to robi¢ w mys$l zasady: ,jezeli juz nie moge
pomoc sobie, to przynajmniej jeszcze przeszkodze
komus$ innemu” (wbrew poczatkowym zludzeniom,
element negatywnej interakgji jak najbardziej tu wy-
stepuje!). Do zwyciestwa potrzeba jednak nie tylko
zdolnosci rachunkowych, ale i szczescia, nie brak tu
bowiem elementéw, na ktére nie mamy wiekszego
wplywu: przede wszystkim to, ktére plytki trafia sie
nam do ulozenia na planszy, oraz jakie zetony skar-
béw przyniesie nam los. Z pewnoscia o przebiegu
rozgrywki nie decyduje przypadek, ale nie da sie
ukry¢, ze jezeli nie dopisze nam szczescie, o korzyst-
ny wynik bedzie znacznie trudniej. Istnieje jednak
mozliwos$¢ znacznego zmniejszenia roli czynnika lo-
sowego W grze: jest to wariant nazwany regutami
dla graczy zaawansowanych. Zmiana jest dos¢ istot-
na i dotyczy wyktadania ptytek na plansze. Zamiast
losowania, odkrywana jest okreslona ilos¢ ptytek z
wierzchu stosu, po czym pomiedzy graczami naste-
puje licytacja (posiadanymi punktami zwyciestwa)
pierwszenstwa w wyborze plytki. Nie da sie ukry¢,
ze jest to pomyst ciekawy i wart wyprébowania.
Wprowadzenie do gry mechanizmu aukcyjnego im-
plikuje tez kilka powaznych konsekwencji. Faktycz-
nie, wyeliminowany zostaje istotny element losowo-
Sci (pozostaje jednak losowe przydzielanie skarbow
- rzecz majaca spory wplyw na punktacje). Innym,
mniej pozytywnym, skutkiem tej zmiany jest znacz-
ne wydluzenie czasu rozgrywki. Juz przy podstawo-
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wych regulach zdarzaja sie przestoje, zwlaszcza
oczekiwanie na swoja kolej w grze czteroosobowej,
gdy jeden z rywali za wszelka cene chce wszystko
przeliczy¢, a liczenie nie idzie mu zbyt szybko. Gdy
dorzucimy do tego licytowanie plytek przed kaz-
dym ruchem - gra w moim odczuciu wiecej traci niz
zyskuje.

Podsumowanie

Tikal to gra, ktéra bardzo przypadla mi do gustu.
Swietnie wydana, pomystowa i lekka. Losowos¢ wy-
stepuje tu w stopniu odczuwalnym, ale nie psuja-
cym zabawy. Mimo Ze nie jestem wrogiem ciez-
szych, zlozonych gier, wariant zaawansowany Tika-
la nie szczegodlnie przypadl mi do gustu. Mamy tu
do czynienia z dos¢ tatwa, familijna gra i lepiej nie
czynic¢ z niej na silte czegos bardziej skomplikowane-
go, celem zmniejszenia losowosci. W takiej roli lepiej
sprawdza sie inne gry, podczas gdy sila Tikala jest
wlasnie jego lekkos$¢ i rozsadny czas rozgrywki, kto-
rym to cechom towarzyszy ciekawa mechanika i cal-
kiem spora dawka interakcji. Gra dobrze sie skaluje,
ale najbardziej przypadly mi do gustu rozgrywki
trzyosobowe. W dwie osoby o wyniku decyduje bar-
dziej szczescie, za§ w cztery wzrasta juz znaczaco
oczekiwanie na swoja kolej i Iaczny czas rozgrywki.
Mimo to réwniez w czteroosobowym gronie Tikal

Komentarz do oceny

Wykonanie: Mita dla oka szata graficzna, znakomita jako$¢
komponentow, rewelacyjna wypraska wewnatrz pudetka. Kom-
pletnie nie ma sie do czego przyczepic!

Miodnos¢: Tikal to Swietnie dziatajaca, bardzo sympatyczna
planszéwka. Proste reguty czynig jg godng uwagi propozycjgq w

gronie gier familijnych, zas opcjonalny wariant aukcyjny zainte-
resuje bardziej doswiadczonych graczy. Rzecz zdecydowanie
godna polecenia osobom preferujgcym planszowe zmagania w
gronie nie przekraczajacym czterech osob.

Cena: Gra nie jest tania, ale cene z nawiazka rekompensuie ja-
kos¢ produktu, zaréwno od strony wykonania, jak i satysfakcii
ptynacej z rozgrywek.

dziata $wietnie. Gra sprawdzila mi si¢ grupach o
bardzo réznych preferencjach i stopniu zaawanso-
wania. Przy planszowych spotkaniach sprawdzi sie
zaréwno, jako przerywnik, jak i danie gléwne. Jako
zZe jest to tytul obecny na rynku juz prawie dekade,
tatwiej go przeoczy¢ niz intensywnie promowane i
komentowane na gorgco nowosci. Tym bardziej pra-
gne zwrécié Wam na Tikala uwage, gdyz ze wszech
miar na nig zastuguje.

O

My 10+
Ty 2-4
Wykonanie Miodnosé

50, 4.5,

-
min.

Cena

3'5/5

169,95z¢
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Ubongo

Kiedy refleks
spotyka gtowko-
wanie

KOSMOE =

Zwykle siegam po duze gry
planszowe. Najchetniej przygo-
dowe lub strategiczne, jednak
gdy czlowiek ma rodzine i stara
sie¢ zaszczepi¢ zonie oraz dzie-
ciom (na razie starszemu) umito-
wanie do planszéwek, czasem
musi potozy¢ na stét gre familij-
na. Zawsze jednak te familijne
produkgcje, ktére trafialy pod moja strzeche, byty na-
miastkami ,duzych” gier. Osadnicy z Catanu,
Wsigséé do Pociggu czy Hawana, pomimo prostych
zasad, maja w sobie ten strategiczno-ekonomiczno-
-przygodowy pierwiastek. W koricu dopadio mnie
jednak prawdziwie familijne przeznaczenie - miato
ono tytut Ubongo.

Tytul gry nie méwi zupelnie nic o tym, co mozemy
znalez¢é w érodku. Takze wierzch pudetka nie daje
zadnych wskazéwek, a nawet moze by¢ nieco myla-

cy. Duzy napis Ubongo stylizowany na afrykariska
czcionke, dwa stonie, maska i jakie§ wzorki, nie za-
pewniaja bowiem absolutnie zadnych informacji. Po
otworzeniu pudetka co$ zaczyna swita¢. W srodku
znajdujemy woreczek z kolorowymi krysztatkami,
klepsydre, mnéstwo dwustronnych kartonikéw z
siatkami bialych kwadratéw i jakimi§ symbolami,
dwuczesciowa ,plansze” z dziurkami, kostke oraz
kolorowe kartoniki o r6znych, dziwnych ksztattach.

Dopiero lektura instrukcji daje obraz tego, co czeka
$miatkéw zaglebiajacych sie w Swiat Ubongo. Tutaj
zreszta mam pierwsze ,ale”. Ubongo jest gra nie-
mieckojezyczng (to znaczy instrukcja jest po nie-
miecku, poniewaz sama gra jest jezykowo catkowi-
cie niezalezna). Do gry dofaczono tez polska instruk-
gje, jednak jej wykonanie jest straszne. To po prostu
przettumaczone zasady, spisane i wydrukowane na
niewielkim skrawku papieru. W poréwnaniu z ory-
ginalng instrukcjg, wyglada to fatalnie. Nie twierdze,
ze polska wersja tez musi by¢ na kredowym papie-
rze i w pelnym kolorze, ale jest ona na tyle zla, ze
dopiero ilustracje zawarte w oryginalnej instrukcji
pozwalaja w pelni zrozumie¢ zasady gry.

No, ale wré6émy do sedna sprawy. Okazuje sie, ze
Ubongo to gra logiczna z niewielkimi elementami
taktyki, wykorzystujaca tez nieco refleksu graczy.
Ogolnie chodzi o zbieranie kolorowych krysztatkow.
Umieszcza sie je losowo w otworach planszy zlozo-
nej z dwoch czesci. Gracze musza zbiera¢ krysztatki,
jednak nie wygra ten, ktéry bedzie miat ich po pro-
stu najwiecej. Krysztatki majg r6zne kolory i pod ko-
niec gry kazdy sprawdza, ile ma krysztatkéw w po-
dziale na kolory. Wygrywa ten z graczy, ktéry po-
siada najwiecej jednobarwnych kamyczkéw.

W porzadku, wiecie juz, ze aby wygrag, trzeba zbie-
ra¢ krysztalki, najlepiej ciaggle w tym samym kolorze.
Ale jak tego dokonac¢? To réwniez jest proste. Plan-
sza podzielona zostata na szeé¢ toréw. Kazdy gracz
ustawia swoéj pionek na czerwonym polu przed do-
wolnym z nich. W trakcie gry gracze maja mozli-
wos¢ przesuwania pionkéw po czerwonych polach.
Gdy gracz zatrzyma pionek przed jakim$ torem,
moze zabra¢ dwa najblizsze kamienie, ktére sie na
nim znajdujg. Oczywiscie trzeba dziala¢ szybko, aby
inni gracze nie zwineli nam potrzebnych kamykéw
sprzed nosa.
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Czy macie wrazenie, ze opowiadam Wam o grze od
korica? Stusznie. Taki byl méj plan. Wiecie juz jak
wygra¢ i w jaki sposéb mozna zbiera¢ kamyczki z
planszy. Ale jak ustali¢ kolejno$¢ poruszania sie,
badz liczbe pdl, jaka moze przeby¢ pionek gracza?
Tu dochodzimy do gwozdzia programu - do najbar-
dziej pokreconego familijnego logicznego wyzwa-
nia, jakie do tej pory widzialem (przynajmniej, je-

§li chodzi o gry planszowe).

Jak juz wspo-

mnialem wcze$niej, w
pudeltku znajduje sie klepsydra, kostka szescio$cien-
na z dziwnymi symbolami i kolorowe tekturki w
réznych ksztaltach. Jest tez sporo prostokatnych kar-
tonikow, na ktérych znajduja sie symbole, takie jak
na kostce, z przypisanymi do nich ksztattami koloro-
wych tekturek oraz dziwne siatki zlozone z biatych
kwadratéw. Te wlasnie ta-
jemnicze elementy stano-
wia sedno zabawy.

Na poczatku gry kazdy z
jej uczestnikéw otrzymuje
dziewie¢  dwustronnych
kartonikéw z siatkami i ze-
staw kolorowych tekturek.
Przed gra nalezy wybrac jej

Rozgrywka jest niesamowita. Chaos, kaz-
dy sie spieszy, kombinuje jak moze, jed-
nym okiem zerka na swoja ,.plansze”, dru-
gim na sypiacy sie w kiepsydrze piasek.
Trzecim, gdyhy je mial, zerkathy zapewne
na innych graczy i na to jak sohie radza.

a do symboli przypisane sa cztery ksztalty - to wa-
riant trudniejszy.

Kiedy gracze maja juz swoje elementy i wybrano

poziom trudnosci, kazdy bierze pierwszy kartonik z

siatka i kladzie go przed soba. Nastepnie jeden z

graczy rzuca kostka i ,uruchamia” klepsy-

dre. Wszyscy patrza, jaki symbol wy-

padl na kostce, nastepnie, jakie ko-

lorowe ksztalty przypisane sa

do tego symbolu na ich ,kar-

tach”, biora je ze swoich zaso-

béw i usiluja ulozy¢ na siatce z

biatych kwadratow tak, aby nie

zostalo ani jedno wolne pole. I mu-

sza to zrobi¢ zanim przesypie sie
piasek.

Osoba, ktora jako pierwsza ulozy
swoja tamiglowke i zmiesci sie w
czasie, krzyczy , Ubongo” (nadal nie
wiem, co to znaczy) i ma prawo
przesunaé¢ swoj pionek maksymal-
nie o trzy pola. Kolejna osoba moze

przesunaé go o dwa, nastepna o jedno,
a ostatnia musi zostawi¢ sw¢j pionek tam, gdzie stoi.
Kazdy z graczy moze wzia¢ dwa kamyki z toru,
przed ktérym sie zatrzymal, o ile udato mu sie roz-
wigzaé¢ lamiglowke. Proste? Byloby, gdyby nie fakt,
ze tamiglowki, nawet te ,latwe”, sa dos¢ trudne,
zwlaszcza gdy rozwiazu-
jemy je pod presja ucieka-
jacego czasu. A czas za-
czyna plyng¢é w momencie
rzutu kostka, wiec nawet
zorientowanie sie, jakie
ksztalty trzeba wzigé oraz
znalezienie ich w swoich
zasobach zuzywa cenne

,poziom trudnoséci”. Pozio-

my sa dwa - latwy i trudny. Réznica miedzy nimi
lezy w tym, ktérej strony kartonika z siatka biatych
kwadratéw bedzie sie uzywalo. Na jednej stronie
siatka jest mniejsza, a do symboli z kostki przypisa-
ne sa trzy kolorowe ksztalty - tej uzywa sie w la-
twiejszym wariancie. Na drugiej siatka jest wieksza,
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sekundy.

Rozgrywka jest niesamowita. Chaos, kazdy sie spie-
szy, kombinuje jak moze, jednym okiem zerka na
swoja ,plansze”, drugim na sypiacy sie w klepsy-
drze piasek. Trzecim, gdyby je mial, zerkalby za-
pewne na innych graczy i na to jak sobie radza. Kie-
dy wydaje sie juz, ze czlowiek znalazl wtasciwe
ustawienie, okazuje sig, ze jednak z jednej strony co$
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wystaje, a z drugiej jest pusta kratka. W tym czasie
ktos krzyczy Ubongo, a my chcemy krzykna¢ zupel-
nie co innego.

Czy gra jest frustrujaca i irytujaca? Tak, ale na swoj
przewrotnie pozytywny sposéb. Chociaz w ciagu
pierwszych gier duzo czesciej stycha¢ okrzyk: , Ale
tego nie da sie ulozy¢!”, niz owe tytulowe
,Ubongo!”, to jednak wszyscy chca gra¢ dalej, pomi-
mo kolejnych nieudanych préb rozwigzania fami-
glowki. A juz najciekawszym rozwigzaniem, ktére
zdarzylo sie podczas moich gier, byto stwierdzenie:
»Sprébujmy tego trudniejszego wariantu, moze be-
dzie tatwiej...”. Oczywiscie latwiej nie bylo, ale na
pewno duzo zabawniej. Dodatkowo gra, ktéra w za-
sadzie opiera sie na wspétzawodnictwie, przeradza-
la sie¢ w festiwal kooperacji, gdy ten z graczy, ktére-
mu udalo sie ulozy¢ swoja zagadke pomagatl innym.

Gra jest szybka i petna $miechu. Na rozegranie dzie-
wieciu rund wystarczy okoto dwudziestu minut i
jest to naprawde intensywnie spedzony czas. Nie ma
tez strachu, ze szybko nauczymy sie, jak uktadaé po-
szczegblne tamiglowki. Kazda tamigtéwka ma szes¢
réznych zestawéw ,klockow”, ktérych mozna uzy¢
do jej rozwigzania. W zestawie znajduje sie trzydzie-
Sci szed¢ podwojnych plansz z zagadkami, co daje
razem siedemdziesigt dwie zagadki. Po sze$¢ kombi-
nacji klockéw w kazdej, to, o ile dobrze licze, cztery-
sta trzydziesci dwie kombinacje. Opanowanie ich
wszystkich, zajmie wiec troche czasu.

Na koniec jeszcze dwa krotkie akapity o wykonaniu
elementéw gry. Trzeba powiedzie¢, ze szatu nie ma.
Plansze z tamigtéwkami sa dos¢ grube, ale zaréwno
one, jak i duzo cierisze klocki stuzace do rozwiazy-
wania zagadek, sa strasznie podatne na przypadko-
we zgiecia. A w tym przypadku, zgiecie réwna sie
brzydkiemu ,ztamaniu” elementu. Niby trzeba sie
postaraé, zeby celowo lub nawet przypadkiem zgiaé
ktorys z elementéw, ale zauwazcie, ze w trakcie gry
ciagle trzymamy je w rekach, przektadamy i kombi-
nujemy. Jak sie czlowiek spieszy, o wypadek nie-
trudno.

Druga rzeczg, ktéra mnie zastanowita, jest ilos¢ pia-
sku znajdujacego sie w klepsydrze. W mojej byto go
doé¢ mato, a gdy obejrzalem sobie ostatnio kilka
zdjec¢ gry, ujrzalem klepsydry, w ktérych bylto go, co
najmniej dwa razy wiecej niz w mojej. Czy to blad w

moim egzemplarzu gry, czy moze tamci gracze do-
sypali sobie piasku? Nie wiem, i chyba sie nie do-
wiem. Pewien niepokéj jednak pozostat.

Jak mozna podsumowaé Ubongo? To $wietna gra
rodzinna, ktéra rozwija kreatywne myslenie i wy-
obraznie. Przemyca tez miejscami niewielkie ele-
menty taktyczne. Jesli potrzebujecie czego$ szybkie-
go, wesolego, a jednoczesnie madrego, to Ubongo
moze by¢ dobrym wyborem. Cho¢ przy jego obecnej
cenie, na pewno dwa razy sie zastanowicie.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: W zasadzie standard, cho¢ mogtoby by¢ porzadnie;.
Zwlaszcza, ze kolorowe klocki sg ciggle przektadane, podnoszo-
ne i tarmoszone” w trakcie gry. Latwo wiec o ich uszkodzenie.
Poza tym zauwazytem, ze dwa sposrod koloréw kamyczkow, ktd-
re zbiera sie w trakcie gry, sg ciezkie do rozréznienia. Dzieciaki
moga mie¢ z tym problem.

Miodnosé: Rewelacyjna zabawa. Proste reguty, kupa $Smiechu i
pozytywnego stresu. Uwierzcie mi na stowo, ze wszystkie tami-
gtowki da sie utozyc.

Cena: Troche za drogo. Za sto czterdzie$ci ztotych mozna kupi¢
dwie familijne planszowki, ktore tez bedg bawity i uczyly przez
dtugi czas. Wewnatrz pudetka nie znalaztem nic, co usprawiedli-
wiatoby tak wygérowang cene.

Ubongo

20-30
min.
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Borodino 1812

Dat nam przykiad
Bonaparte...

Oto prawdziwe wyzwanie - zre-
cenzowac gre, ktéra nie jest sa-
modzielnym  wydawnictwem,
lecz raczej calg serig gier, ztozona
z kilkudziesieciu produktéw, po-
siadajacych grupe oddanych pa-
sjonatéw i bedaca jednoczesénie
rzeczg niezwykle trudng do opa-
nowania, jesli chodzi o przyswo-
jenie sobie zasad. Jezeli jest kto$ zajmujacy sie grami
strategicznymi i nie wie, czym jest seria Taktyka i
Strategia, to znaczy, ze albo nie jest prawdziwym fa-
nem gier strategicznych, albo emocjonuje go kolejna
Kaplica Space Marines, wigc w Taktyce i Strategii
nie znajdzie dla siebie niczego ciekawego (wrecz za-
pata do niej nienawiscia, uséwiadamiajac sobie, jak
prostackie sg reguly gier, w ktére mial dotychczas
przyjemnoé¢ zagrac). Maksymalnie upraszczajac,
Taktyka i Strategia to pewien zlozony program ma-
jacy dostarcza¢ zaréwno rozrywki, jak i rozwija¢ za-
interesowania historyczne. Na ten program sktadajg
si¢ pudetkowe gry, wyposazone w uniwersalny sys-
tem regul pozwalajacy na rozgrywanie (z maksy-
malnym realizmem) rzeczywistych, historycznych

u:"

ARKADY SALULSKI

bitew, jak tez wilasnych, hipotetycznych scenariuszy.
Taktyka i Strategia to réwniez magazyn oferujacy
nowe zetony i reguly oraz rozwijajacy nasza wiedze
historycznga. Naprawde chwalebny to projekt, po-
zwalajacy polaczy¢ ze soba rozrywke i nauke. Takty-
ka i Strategia to zdecydowana arystokracja wsrod
gier strategicznych. Jesli grasz w Warhammera, to
znaczy, ze, tak jak i ja, masz zaciecie modelarskie, a
przy tym lubisz strategie o pewnym poziomie reali-
zmu (tak, powtérze, Warhammer, gdy wyjac z niego
elementy magiczne i fantastyczne, oferuje bardzo
wiernie odtworzong wojne schytku $redniowiecza),
ale jesli grasz w Taktyke i Strategie to zapewne jestes
doktorantem na wydziale historii, nalezysz do gru-
py rekonstrukcyjnej i prawdopodobnie rzadko by-
wasz na forach internetowych, poniewaz irytuje cie
niekompetencja ich uzytkownikéw.

Gdy poproszono mnie o recenzje Borodino 1812,
nowego produktu z odswiezonej serii Taktyki i Stra-
tegii, nie za bardzo wiedzialem, co poczgé. Nigdy w
Taktyke i Strategie nie gralem, wiem, ze istnieje i na-
wet posiada kilka gier z linii Sredniowiecznej (zbyt
malg jak dla mnie), ale trzymalem sie od niej z dale-
ka, nie majac zbyt duzo czasu na opanowywanie re-
gul i toczenie dlugich bitew. Z jakich§ powodow
uznano mnie jednak za osoba najbardziej kompe-
tentna do tego zadania, wiec przyjatem wyzwanie...
i przekonalem sie, Ze jest to jedna z najciezszych do
oceny gier, z jakimi miatem do czynienia. Jeéli pra-
gniecie przekona¢ sie dlaczego - zapraszam do lek-

tury.
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Ogniem karabinu,

zelazem bagnetu

O czym traktuje Borodino 1812? O bitwie pod Boro-
dino stoczonej przez Napoleona Bonaparte, Cesarza
Francuzéw oraz ksiecia Kutuzowa, generata rosyj-
skiego majgcego powstrzymac¢ marsz Napoleona na
Moskwe. Wbrew uprawianej przez naszych kocha-
nych przyjaciot i wielkich demokratéw braci Rosjan
propagandzie, nie byto to ich zwyciestwo. Napoleon
tej bitwy nie przegrat i ciezko jest znalez¢ obecnie hi-
storyka, ktéry twierdzitby inaczej (powtarzam - hi-
storyka, nie domorostego ,eksperta” od historii).
Owszem, wojska cesarza poniosty straszliwe straty,
atakujac umocnione pozycje Rosjan przez wiele go-
dzin, lecz Napoleona to nie powstrzymalo i wkro-
czyl do Moskwy. Kutuzow wycofat sie i to na tasce
Bonapartego. Obie strony poniosty straszliwe straty
- byla to najwieksza rzez kampanii rosyjskiej (wiek-

stycha¢ trzask ognia z karabinéw, huk armat i tetent
kawalerii. Jest przy tym nieslychanie wymagajaca
intelektualnie. Mozecie by¢ wiec pewni, ze wasze
umiejetnosci strategiczne zostana podczas tej po-
tyczki sprawdzone w petlni.

sza niz pOzniejszy
odwroét wojsk Napo-
leona w trakcie
zimy, poniewaz, gd
mowa o Borodino,
bierze sie pod uwage
zajadlos¢ starcia i liczbe polegltych Zolnierzy w ciagu
tego jednego, konkretnego dnia). Co wiecej, wojska
carskie nie odzyskaly po niej zdolnosci ofensywnej!
Przeciez pod Waterloo wygral pruski zotdak i an-
gielski red shirt! Rola Rosji ograniczyta sie do szarpa-
nia uciekajacych w zimie francuzéw i pdézniejszego
udzialu w Kongresie Wiederiskim. Wiec po raz ko-
lejny, nasi bardzo bliscy i oddani przyjaciele ze
wschodu tracag wielkie, rzekomo zdobyte zwycie-
stwo w swojej historii.

Odsurimy jednak na bok historyczne dywagacje, bo
chcecie przeciez wiedzie¢, jak wyglada sama gra. Bo-
rodino 1812 to niezwykle skomplikowana gra strate-
giczna, rozgrywana na podzielonej heksagonalnie
planszy z wykorzystaniem rozmaitych zetonow, sta-
tystyk, tabel i rzutéw kosé¢mi. Wszystko to jest nie-
zwykle dopracowane i realistyczne az do bélu, a
przy tym tak skomplikowane, ze tylko najbardziej
wytrwali beda w stanie wytrzymac do korca. Czy to
wada? Wedlug mnie nie. Borodino to gra szalenie
weciggajaca, a gdy poznamy juz jej reguly, naprawde

Borodino to gra szalenie wciagajaca, a gdy po-
znamy jui jej reguly, naprawde siychac trzask
ognia z karabinow, huk armat i tetent kawalerii.

Trzeba jednak pamietad,

ze Taktyka i Strategia to
wydawnictwo skierowa-
ne do konkretnego ro-
dzaju odbiorcy. Pierw-
szy lepszy fan gier spod szyldu FFG (do ktérych i ja
sie zaliczam) moze by¢ doni wrecz zniechecony. Iloé¢
obliczen\, tabel, liczb i czynnikéw, ktére trzeba bra¢
pod uwage jest tak duza, ze az odstraszajaca. Dlate-
go najlepiej, aby do gry zasiadaly osoby zaznajomio-
ne juz z ogdlnymi regutami Taktyki i Strategii dla
systemu napoleoniskiego (tak, jest to zestaw zasad
uniwersalnych stuzacy do rozgrywania réwniez i in-
nych bitew). Przeczytajcie instrukcje, a potem w
trakcie walki rozstrzygajcie sporne kwestie za pomo-
ca zdrowego rozsadku. Pamietajcie, Taktyka i Strate-
gia to gry dla dzentelmenéw.

Wojna to widok nieestetyczny

Gdyby byta to jakakolwiek inna gra, w tym momen-
cie otrzymataby srogie baty od waszego ulubionego
estety. Szata graficzna i wykonanie Borodino, do naj-
lepszych bowiem nie naleza. Ale jak pisatem, to gra,
ktérg nalezy ocenia¢ w troche innych kategoriach i
to wlasnie mam zamiar teraz uczynic. Generalnie Zle
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nie jest - Zetony sa calkiem mocne, ale ich szata gra-
ficzna pozostawia wiele do zyczenia. Jednostki
oznaczone s3, oprocz statystyk, prosta grafika, a do-
wodcy reprodukcja z klasycznego portretu. Francu-
z6w od Rosjan odrézniamy kolorami - Francuzi to
zetony niebieskie a Rosjanie ciemnozielone (czyli
tak, jak ich umundurowanie w dobie napoleoriskiej).
Jedli chodzi o plansze, to s to dwie duze karty pa-
pieru z topografia terenu przedstawiong w bardzo
prosty, ale czytelny sposéb i tabelami do wyliczeri
znajdujacymi sie u gory. Plansza jest bardzo mato
wytrzymala i fatwa do zniszczenia. Gry z serii Tak-
tyka i Strategia stynely rowniez ze stabych pudelek,
dlatego w nowej odstonie wade te naprawiono - pu-
detko jest bardzo mocne i zdobione reprodukcja kla-
syka. Tworcy jednak tak bardzo zadbali o bezpie-
czenstwo elementéw znajdujacych sie w srodku, ze
ciezko jest je nawet otworzy¢. Tak, dobrze przeczy-
taliscie - ciezko jest otworzy¢ pudetko z gra.

Generalnie wiec z szata graficzng Zle nie jest. Ma
by¢ ona prosta oraz funkcjonalna i to zadanie spet-
nia, ale nie oczekujcie, ze gra bedzie jako$ wyjatko-
wo ladnie prezentowala sie na stole.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Niestety nie moge wystawi¢ wyzszej oceny, mimo
oczywistego faktu, ze Borodino 1812 jest grq o zdecydowanie
mato plastycznym charakterze. Szata graficzna ma by¢ czytelna i
taka tez jest. Bardzo duzym minusem jest plansza — dwie kartki
papieru, ktore bardzo tatwo porwa¢, zala¢ lub zniszczy¢ w inny
sposob. W grze planszowej tak powazne wady samej planszy sg
niedopuszczalne i nie majg u mnie zadnej taryfy ulgowej. Kolej-
nym problemem moze by¢ zbyt wytrzymate pudetko. Taktyka i
Strategia miata dotad bardzo stabe pudetka, wiec teraz poszia w
innym kierunku — sg one lepsze i bardziej wytrzymate, na tyle
jednak, ze ciezko wydosta¢ z nich gre. Jesli chodzi o zetony, sg
one grube i bardzo twarde, wytrzymajg wiec niejedng bitwe.

Miodnos¢: Taktyka i Strategia to gry nie dla kazdego. Tak jak pi-
satem na samym poczatku recenzji — jesli chcecie sprébowaé
Taktyki i Strategii, to jest to dobry poczatek, jesli jednak nie jeste-
$cie zainteresowani, to po Borodino nie powinniscie nawet sie-
gac. Daje minus za reguty przedstawione w mato przystepny dla
nowych graczy sposob.

Cena: Typowa cena dla gier z serii Taktyka i Strategia. Czy warto
ja zaptaci¢? Wedtug mnie warto, chocby po to, zeby sprawdzi¢
swoje umiejetnosci i posmakowac prawdziwej strategii.
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Finat starcia

Czy polecalbym Borodino 1812 i caty cykl Taktyki i
Strategii? Zalezy, komu miatbym ja polecaé. Wielbi-
cielowi historii zdecydowanie tak, lecz juz nie zwy-
ktemu mito$nikowi gier planszowych. Reguly gry sa
zbyt skomplikowane i ciezko byloby wam znalezé
kogo$ chetnego do rozgrywki. Jedli jednak oczekuje-
cie produktu, ktéry maksymalnie wyostrzy wasze
militarne umiejetnosci - jest to jedna z gier dla Was.
Polecatbym ja réwniez ze wzgledu na poprawe wy-
trzymatosci elementéw. Dobrze by bylo, gdyby jesz-
cze plansze wydrukowano na czyms$ bardziej wy-
trzymalym niz zwykly papier, poniewaz po kilku
rozgrywkach moze ona ulec kompletnemu zniszcze-
niu. Tak wiegc, jesli chcecie sprébowac¢ czegos innego
lub czujecie si¢ prawdziwymi twardzielami, szcze-
rze zachecam. A jedli juz jesteécie fanami Taktyki i
Strategii, no c6z - zapewne w ogoéle nie czytacie tej
recenzji.

O

Borodino 1812
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Wikingowie

Ztotem I mieczem

Wikingowie (w oryginale Wikin-
ger) to wydana w 2007 roku gra
przeznaczona dla od dwoéch do
czterech graczy i cieszaca sie
sporym zainteresowaniem oraz
catkowicie zastuzona renoma.
Przy cenie, ktérag $mialo mozna
nazwa¢ okazyjng, gwarantuje
ona wywazone zasady, wysoka
jakos¢ wykonania i kilka wariantéw rozgrywki,
dzieki ktérym zabawa nie nudzi sie po kilku roze-

DARCANE
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granych partiach. Co wiecej, Wikingowie 1acza roz-
winiete elementy strategii z nieskomplikowanymi
zasadami, stajac sie krokiem posrednim pomiedzy
gra familijng i strategiczna.

Bezkrwawa gra o wikingach?

Wikingom czesto zarzuca sie, ze s kolejng gra, w
ktérej zasady i sama rozgrywka zostaly oderwane
od jej tematyki. Zamiast podbojow z toporem w
reku, zajmujemy sie w niej bowiem bezkrwawym
zasiedlaniem kolejnych wysp i ewentualnie ich obro-
na przed wrogimi statkami. Gracze nie wchodza so-
bie bezposrednio w droge i nie atakuja sie¢ nawza-
jem... to ma by¢ gra o wikingach? Mozna czu¢ sie
nieco rozczarowanym, szczegdlnie po spojrzeniu na
grafike zdobigca pudeltko (swoja droga Swietna, jeze-
li pominagé stereotypowe rogate helmy). Mimo
wszystko nie kazdy wiking zajmowat sie wojaczka i
tupieniem wiosek, gra prezentuje wiec po prostu
oryginalne podejécie do tematu. Trzeba jednak przy-
znaé, ze Wikingowie stawiajg przede wszystkim na
mechanike, a nie na klimat rozgrywki i zasady sa tu-
taj podporzadkowane raczej grywalnosci niz jakim-
kolwiek realiom historycznym.

Nie liczac monet, gra wyglada
Swietnie

Wikingom nie mozna zarzuci¢ zbyt wiele pod
wzgledem wykonania. Pudetko jest solidne i posia-
da przegrodki na poszczegolne elementy, dzieki cze-
mu zawsze panuje w nim porzadek. Na uwage za-
stuguja przegrédki na zetony, w ktérych miesci sie
ich po dwanascie sztuk - dokladnie tyle, ile znajduje
sie w jednym stosie podczas gry. Dzieki temu, roz-
poczynajac zabawe, wystarczy wyjac zetony z prze-
grodek i gotowe stosy umiesci¢ na planszy. Zaosz-
czedza to sporo czasu na przygotowania.

Sama plansza do gry jest oryginalna, sklada sie bo-
wiem z ruchomych elementéw. Jej najwazniejsza
czeécig jest obracane kolo, dookota ktérego rozkia-
damy zetony i wikingéw. Wszystkie ruchome ele-
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menty trzymaja sie razem po zlozeniu i nie wymaga-
ja demontazu po skoniczonej partii, a sama zabawa
zyskuje dzieki nim powiew $wiezosci. Poza tym na
planszy znajduja sie: tor z punktacjg, po ktérym
przemieszczaja sie pionki oraz miejsca na zetony. W
grze dwuosobowej tor jest zdecydowanie za kroétki
(maksymalna ilos¢ punktow, ktére mozemy na nim
zaznaczy¢ to piecdziesiat, a gracze osiagaja zwykle
okoto szeécédziesieciu-osiemdziesieciu, zatem pionki
musza wykonywaé drugie okrazenie), ale przy
wiekszej ilosci graczy wystarcza on w zupelnosci.

Podczas gry wykorzystujemy réwniez wspomniane

juz tekturowe zetony (76), monety i znacznik pierw-
szego gracza, drewniane figurki wikingéow (78 w
szesciu kolorach) i znaczniki graczy oraz mate pod-
stawki symbolizujace ich ojczyzny. Dodatkowo w
pudeltku znajdziemy plécienny woreczek, instrukcje,
mate karty pomocnicze i elementy do zestawu spe-
cjalnego (o ktérym za chwile). Wszystko estetyczne,
wytrzymale i kolorowe... nie liczac monet, ktére
mogtyby by¢ troche tadniejsze. Niby wszystko w po-
rzadku, ale wykonanie ich z tektury bylo chyba
ztym pomystem. Warto pochwali¢ Zetony wysp. Ra-
zem z podstawkami graczy, tworza one unikalny
dla kazdej rozgrywki krajobraz wysepek, ktérego
ukladanie jest frajda sama w sobie.

Zasady moga wydawac sie trud-
ne, ale pozniej wszystko sie wy-
jasnia

Pierwsze spojrzenie na instrukcje moze budzi¢ gro-
ze - zasad jest sporo. Zostaly one jednak wyttuma-
czone w prosty sposob i poparte przyktadami, a pol-
skie ttumaczenie jest bez zarzutu. Wszystkie reguly
mozna pojac juz po pierwszej rozgrywce. Swietnym
ulatwieniem sa tez karty pomocnicze dla kazdego
gracza - z rozpiska najwazniejszych zasad oraz sym-
boliczne rozrysowang kolejnoécia dzialari na duzej
planszy. W efekcie juz podczas pierwszej gry nie
musimy zaglada¢, co chwila do instrukcji i spowal-
niac¢ zabawy.
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W ogromnym skrdcie, gra polega na kupowaniu za
otrzymywane monety zestawéw, na ktoére skladaja
sie: wiking (rybak, zlotnik, zwiadowca, arystokrata,
wojownik lub Zeglarz) i zeton wyspy lub statku. Ze-
tony dokltadamy do swojej podstawki lub innych ze-
tonow tak, aby pasowaly (tworzyly lub kontynu-

Wikingowie nie sa tatwa gra. Zasady pozwalaja co
prawda na beztroska, ,lekka” rozgrywke, ale mysla-
cy z wyprzedzeniem gracz bardzo szybko zyska
duza przewage. Gra wymaga nie tylko planowania,
ale i zwracania uwagi na poczynania innych graczy.
Czasem warto wziag¢ jakié zestaw tylko po to, aby

owaly wyspe), a wikinga
ustawiamy na przeznaczo-
nym dla niego miejscu. Ku-
powane zetony pozwalaja
zmniejszy¢ cene drozszych,
warto wiec czasem poczekad,
zanim kupi sie upragniony
zestaw. Gdy wykupimy

Wikingowie nie sa latwa gra. Zasa-
dy pozwalaja co prawda na heztro-
SI(a- --|e|(|ﬂ!" Wl!IWWkG- ale mvﬂaw (dostajemy najtafiszy zestaw za
Zwyprzedzeniem gracz hardzo
szybko zyska duza przewage.

nie pozwoli¢ na to przeciwni-
kom. Bardzo istotne jest takze
pilnowanie budzetu. Co prawda
bankructwo ma tu swoje zalety

darmo), ale na dluzsza mete
jest... no c6z, nieoptacalne. Wi-
kingowie daja nam mozliwosé

wszystkie dostepne zetony,

tura sie korniczy i nastepuje przydzielanie monet (po
pierwszej, trzeciej i piatej turze) lub podliczanie
punktow (po drugiej, czwartej i szostej turze). Pod-
czas podliczania wazne jest odpowiednie ustawienie
wikingéw, zgodnie z ich rolg. Musimy takze uwazac
na statki, ktére moga zagraza¢ naszym osadnikom,
anulujgc zdobywane przez nich premie. Podczas
podliczania mozemy réwniez transportowac niepa-
sujacych wczeéniej wikingéw na niezajete Zetony
wysp za pomocg wikingédw-zeglarzy. Z kolei pod
sam koniec gry nastepuje ostateczne podliczanie
punktacji, podczas ktérego liczy sie m.in. iloé¢ i diu-
gos¢ zbudowanych wysp, liczba zeglarzy itp.

wyprébowania wielu strategii
na osiggniecie zwyciestwa, gdyz bardzo duzo ele-
mentéw liczy sie w koncowym podliczaniu punk-
tow - zamiast przejmowac sie populacjg wikingow,
nikt nie broni nam skoncentrowa¢ sie na tworzeniu
wysp czy walce z dajacymi tupy statkami.

Gra wciaga, a wariant zaawanso-
wany dodaje jeszcze jej smaczku

Zasady sa odpowiednio wywazone i zbalansowane,
bez wzgledu na liczbe graczy bioracych udzial w
rozgrywce. Gra nie stwarza wrazenia niedopracowa-
nej, co wiecej, niewiele w niej losowoéci. Gracze nie
musza obawiac sie tez losowania zestawéw na po-
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czatku tury, poniewaz ich zle ulozenie dotknie w
podobnym stopniu kazdego z nich. Gra daje zatem
wiele satysfakcji z wygranej, jako ze zalezy ona
gléwnie od naszych umiejetnosci, a nie od $lepego
losu. Zdziwila mnie w zasadzie tylko jedna zasada,
przyznajaca graczowi z najwieksza iloscia zeglarzy
az dziesie¢ punktéw zwyciestwa. Moim zdaniem to
zdecydowanie za duzo, dlatego postanowitlem
zmniejszy¢ te liczbe do siedmiu i tak gra mi sie zde-
cydowanie lepiej.

Jakby tego wszystkiego bylo mato, gra posiada jesz-
cze wariant dla zaawansowanych graczy. Wprowa-
dza on kilka istotnych zmian, m.in. nowe zetony, za-
pewniajace réznorakie profity graczowi kupujacemu
najdrozszy w danej chwili zestaw, nowe zasady od-
noénie zeglarzy i mozliwos¢ licytacji o pierwszen-
stwo, ktore staje sie teraz o wiele wazniejsze. Goraco
polecam ten wariant, dodaje on bowiem grze kolo-
row. Dodatkowe Zetony stawiaja nas rowniez przed
dylematem - oszczedzaé, czy tez wydac wiecej i zy-
ska¢ nowe premie? Wprowadzaja takze réznice w
naliczaniu punktéw, co czyni ,wyspecjalizowanie

Komentarz do oceny

Wykonanie: Wykonanie Wikingéw jest jak najbardziej w po-
rzadku i gra nie odstaje w zaden sposéb od konkurencji. Z
drugiej strony niczym szczegblnym sie réwniez na jej tle nie
wyréznia (no, moze poza ruchomg plansza), dlatego tez oce-
na nie jest najwyzsza.

Miodnos¢: Moze i nie jest to gra o paleniu wiosek i groma-
dzeniu ztota (lub odwrotnie), ale nadal gra sie w nig przyjem-
nie. Olbrzymig zaletg Wikingdw sg zasady: stosunkowo proste
i tatwe do zrozumienia oraz oferujgce przy tym catg mase

mozliwosci. Dodatkowym atutem gry jest jej Swietny wariant
zaawansowany. Stowem, Wikingowie to $wietnej jakosci gra
strategiczna, w ktorg da rade zagra¢ réwniez cata rodzina.

Cena: Cena jest wyjatkowa zaletg tej gry. Wikingowie niczym
nie ustepujg innym grom tych rozmiaréw, a kosztujg zdecydo-
wanie mniej. Z racji ceny fatwiej wybaczy¢ im tez drobne nie-
dociagniecia (pojawiajace sie w kazdym tytule) i zdecydowac
sie na ich zakup. Przy takim stosunku ceny do jakosci ocena
musi by¢ wysoka.

sie” efektywniejszym. Najciekawsza zmiana jest chy-
ba licytacja, dodajaca do gry element interakgcji.
Zwyciestwo w niej daje kilka drobnych przywilejow.
Jezeli wykorzystamy je odpowiednio, mozemy moc-
no uprzykrzy¢ zycie przeciwnikom, a samemu zdo-
by¢ kilka upragnionych zestawéw. Tak czy inaczej,
gra zmienia si¢ znaczaco, co zapewnia zupetnie inny
styl rozgrywki niz w wariancie podstawowym. Inne
gry niejednokrotnie oferuja co$ takiego, jako osobny
i platny dodatek!

Skoro mowa juz o pienigdzach, to Wikingowie sa
naprawde tanig gra. Oferujac standard najlepszych
gier na rynku, kosztuja zaledwie czterdziesci pigc
zlotych, czyli niemalze dwa razy mniej od swoich
odpowiednikéw. Taka stosunkowo niska cena moze
by¢ powaznym argumentem przy wyborze gry, tym
bardziej, ze Wikingom niczego nie brakuje, a nawet
maja oni sporo nadmiarowych, rogatych helmoéw.

O

Wikingowie

My 10+

e 24 X
Miodnos¢

S >
3.5 = 4.5.) 4.5,

45,00z

Wykonanie
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Zombiaki ll: Atak na Moskwe
Noc najciem-
hiejsza jest
przed switem

Talitv[:zna gra Harniana

Nadeszta noc. Na miejskim
cmentarzem zaczely snu¢ sie zlo-
wrogie, wyglodniate cienie. Oto
z mogil powstaly truposze i wia-
$nie ruszaja w miasto nasyci¢
swoj glod. Czy ludzie beda w
stanie dotrwa¢ do Switu, ktory
przyniesie im wybawienie? Prze-
konajcie si¢ sami, bo oto Zombia-
ki nadchodza ponownie, tym razem przemierzajac
mroczne ulice Moskwy.

RAFAL CHOLEWA

Gra miesci sie w kieszonkowym pudetku, ktére bez
trudu mozemy zabraé¢ ze soba niemalze wszedzie.
Samo pudetko pod wzgledem trwatosci niewiele sie
zmienito w stosunku do czedci pierwszej. Jest ono
bardzo watle i po krétkim okresie uzytkowania be-
dziemy musieli je zastapi¢ czym$ solidniejszym, na
przyklad deckboxem. Zupelnie inaczej sytuacja
przedstawia sie w przypadku kart. Progres wida¢
tutaj na kazdym kroku. Otrzymujemy komplet
osiemdziesieciu pieciu wytrzymatych kart, na kto-
rych mimo wielu rozegranych partii i braku protek-
toréw nie widac sladoéw zuzycia. Ilustracje nie rzuca-
ja moze na kolana, jednak sa przygotowane na zde-
cydowanie wyzszym poziomie niz w czesci pierw-
szej. Ponownie rozgrywce towarzyszy humor za-
pewniany przez odpowiednie podpisy kart i wspo-
mniane juz ilustracje, ktére je zdobia. Jezeli chodzi o
same karty, to rozwigzania dobrze znane z poprzed-
nich Zombiakéw przeplataja sie z zupelnie nowymi.
Bardzo przypadly mi do gustu ,Karta zastepcza” i
,Siergiej”. Inspiracja pierwszej byl... brak weny au-
tora, co znalazto wyraz w odpowiednim podpisie.
Druga natomiast przedstawia Zombiaka olimpijczy-
ka, ktory swoja niezwykla szybkoscia przyprawia
ludzi o drzenie kolan. Tym razem wokoét rozgrywki
sprobowano zbudowaé¢ pewna otoczke fabularna.
Mowa tu o tytulowym ataku na Moskwe. Trzeba
przyznad, ze zabieg ten sie powiodt. Wschodnie mo-
tywy da sie tutaj wyczu¢ niemalze na kazdym kro-
ku.

Nowa odstona tej popularnej karcianki przeznaczo-
nej dla dwéch os6b nie rézni si¢ zbytnio przebie-
giem rozgrywki od swojej poprzedniczki. Mamy tu
ponownie dwie strony konfliktu: pracych do przodu
bez wzgledu na wszystko zombich oraz desperacko
bronigcych sie ludzi. Ci pierwsi osiagna zwyciestwo,
gdy przed switem (ostatnia karta w ich talii) uda im
sie sforsowac ludzkie fortyfikacje, tym samym masa-
krujac ostatnich ocalatych. Ludzie musza natomiast
powstrzymac nieumarlych do nadejscia $witu. Aby
osiggna¢ swoje cele, gracze beda zagrywali odpo-
wiednie karty ze swoich talii.
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W Zombiakach I zdecydowanie poprawiono balans
pomiedzy stronami konfliktu. No, moze z jednym
wyjatkiem, ale o tym za chwile. W pierwszej czesci
narzekano na zbyt latwa rozgrywke po stronie zom-
bich, ktérym znacznie czesciej zdarzato sie triumfo-
wacd. Tym razem potencjat zostal wyréwnany. Wply-
wa to pozytywnie na calos¢ rozgrywki, czyniac ja
bardziej emocjonujaca. Po kilkunastu rozegranych
partiach da si¢ zauwazy¢, ze losy potyczki waza sie
do ostatniej karty. Srednio w czterech na pie¢ partii
gra koniczy sie w sytuacjach, gdy grajacy ludZmi nie
ma juz zadnych kart w talii, a prowadzacy zombiaki
dociaga karte $witu, majac ostatniego przedstawicie-
la swojej frakcji ruch od wygranej - i odwrotnie, gdy
ostatni zombiak tuz przed nadejsciem switu wdziera
sie na barykady a ludzie przegrywajg. Podczas licz-
nych gier, ktére przeprowadzitem w réznym towa-
rzystwie, nie zauwazylem, zeby ktoéras ze stron od-
nosita zwyciestwo czesciej od drugiej, niezaleznie od
tego, kto nig gral. Jest to naprawde bardzo pozytyw-
na zmiana w stosunku do pierwowzoru. Jednak,
zeby nie byto tak ré6zowo, nalezy zauwazy¢, ze jest
jedna karta, ktéra ten balans psuje. Mowa tu o
,ludzkiej” karcie , Amerykariski Shit”, ktéra w chwi-
li dociggniecia przerywa ture gracza i oddaje inicja-
tywe zombiakom, co w kluczowym momencie po
prostu konczy gre.

Zombiakom 2, tak jak i ich poprzedniczce, przezna-
czona jest raczej funkcja krétkiego przerywnika po-
miedzy ambitniejszymi tytutami. Z tej roli wywigzu-
ja sie jednak bardzo dobrze. Niestety gra szybko sie
nudzi, dlatego tez po jednej, géra dwoch partiach
nalezy ja odlozy¢ na bok, aby moc znowu za nig za-
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teskni¢. Pomimo wyraZnej poprawy wykonania i
zbalansowania frakcji, zmian wydaje sie by¢ zbyt
mato, zeby zacheca¢ do jej zakupu posiadaczy po-
przedniej edycji. Uwazam, Zze moga oni sobie spokoj-
nie nowe Zombiaki odpusci¢. Dla mitosnikow lek-
kiej, humorystycznej rozgrywki, ktérzy nie mieli
jeszcze do czynienia z Zombiakami jest to pozycja
godna rozwazenia.

O

Zombiaki Il: Atak na Moskwe

@ ok.30 ZOMPIAK) ]
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Py 8+

i 2

Wykonanie

Taktyczna gra karciana

Cena
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29,9914

Miodnosé
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Komentarz do oceny

Wykonanie: Z jednej strony wytrzymate karty i wschodni klimat,
z drugiej watte pudetko i karta ,Amerykarski Shit’, ktdrg lepiej
usunac¢ z talii, gdyz psuje caty balans rozgrywki.

Miodnos¢: Gra jest szybka i przyjemna oraz zdecydowanie le-
piej zbalansowana niz jej poprzedniczka, zwtaszcza po usunieciu
karty, o ktorej mowa wyzej. Znakomita, jako przerywnik.

Cena: W sam raz - nic dodac, nic ujac.




Lipiec 2010

Kilka stow o rynku gier

Niewidzialna
reka rynku

Gdy zasiadamy do stotu, aby za-
gra¢ z przyjaciolmi w jakas gre,
nikt z nas raczej nie zastanawia
si¢ nad kwestia tego, jaki proces
stoi za jej wydaniem. Co sprawi-
lo, ze siedzimy i dobrze bawimy
sie akurat przy tej produkcji,
operujacej taka wtasnie mechani-
ka i prezentujacej taki poziom
wykonania? Zazwyczaj zasiadamy do gry, aby mito
spedzi¢ czas. Wielu z nas ma jednak takze swoich
ulubionych autoréw i wydawcéw, tak jak mamy
swoje ulubione filmy i rezyseréw oraz swoje ulubio-
ne wydawnictwa i autoréw. Niektore decyzje wy-
dawcow gier moga budzi¢ w nas zachwyt, inne za$
sprzeciw. Czesto tez linia wydawnicza, jaka obiera
wydawnictwo przy swoich kolejnych produktach
moze sie¢ nam nie podoba¢. Skad to sie bierze, ze gra,
ktorag uwielbiamy, wyszla akurat teraz i za takie, a
nie inne pienigdze lub wrecz przeciwnie: dlaczego
nasz ulubiony wydawca wypuszcza gre, ktéra we-
dlug nas zepsuje jego wizerunek i nie ma prawa
osiggnac sukcesu? Odpowiadam - to nie wydawca o
tym decyduje, a przynajmniej nie do konca, tylko ry-
nek. Nie, nie bede w tym momencie angazowat sie
w skomplikowane dywagacje na temat prawa popy-
tu, podazy, generowania sztucznych potrzeb wéréd
konsumentéw, sposobéw budowania marki na ryn-
ku i tabel sprzedazy. Po pierwsze, dlatego, ze jest to
materia do$¢ skomplikowana i mozna ja poznad,
czytajac profesjonalne opracowania. Po drugie, nie
dotyka ona branzy wydawcéw gier planszowych,
karcianych i ogétem gier , bez pradu” w takim stop-
niu, jak na przyktad branzy gier komputerowych.

& l

ARKADY SALILSKI

W ponizszym eseju pragne opisa¢ kilka mechani-
zmoéw rzadzacych rynkiem gier , stofowych” (od an-
gielskiego: table top gaming). Dlaczego wydawane sa
takie, a nie inne gry? Jakie ryzyko ponosi wydawca,
wchodzac na rynek z nowa pozycja? Jak trudno
utrzymac sie w branzy?

Pragne tutaj zaznaczy¢, szczeg6lnie dla tych, kto-
rym spodobaly sie moje ostatnie wyczyny na polu
recenzenckim, ze ponizszy artykul nie jest w zad-
nym stopniu humorystyczny. Skupie sie na pewnym
uproszczonym podziale gatunkéw gier i przeanali-
zuje je krok po kroku - gry planszowe, gry karciane,
gry fabularne i gry figurkowe, wszystkie je dla
uproszczenia bede dalej nazywal mianem gier , bez
pradu”. Dowiecie si¢ najwazniejszych rzeczy o ryn-
ku wydawniczym i o jego stanie. Pozwole sobie tutaj
na odrobine samochwalstwa i stwierdze, ze wywia-
dy, ktére dotychczas przeprowadzitem z ludZmi z
branzy sprawily, iz zmienil sie méj sposéb postrze-
gania rynku. W ponizszym artykule pozwole sobie
zreszta wykorzysta¢ niektére zastyszane opinie i po-
wola¢ sie na osoby z branza gier ,,bez pradu” bezpo-
$rednio lub posrednio zwiazane. Nie bede réwniez
wybiegal w odlegla przysztos¢, ani tez cofat sie zbyt
daleko w tyt, skupie sie gtéwnie na stanie obecnym,
bez analizy Zrédet mozliwego sukcesu przysztych
tytutéw, ktore moga budzi¢ nasza ciekawos¢.

Stan obecny i rynek

Rynek wydawniczy gier , bez pradu” najlepiej chyba
poréwnac do rynku gier komputerowych. Gry , bez
pradu” przeszly bowiem podobna droge, co gry
komputerowe, cho¢ znajduja sie, mimo zdecydowa-
nie dluzszej historii, na troche gorszej pozycji w
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Swiadomosci przecietnego obywatela, niezaintereso-
wanego tym rodzajem rozrywki. Gry komputerowe
przeobrazily sie z biegiem czasu w wielki biznes.
Dawniej, tak jak teatr, film i komiks, byly one oskar-
zane o cale zlo tego $wiata, teraz jednak prézno szu-
ka¢ w mediach tak zdecydowanych opinii, pomimo
ze oskarzane o brutalnos¢ gry staty sie¢ w ciggu ostat-
nich pietnastu lat... jeszcze bardziej brutalne. Jed-
nak, gdy staly sie one biznesem réwnie dochodo-
wym jak film, rzesze ich przeciwnikéw musialy za-
mkna¢ sie w pewnej niszy, charakteryzujacej sie nie-
wielka liczba sympatykéw. Nie zmienia to jednak
faktu, ze gry komputerowe, poza aspektami czysto
technicznymi, w tej chwili niemalze si¢ juz nie roz-
wijaja. Jak to powiedziat Bob Chipman: , twoércy gier
posiadaja najlepsza technologie w dziejach, pozwa-
lajaca im robi¢ gry piekniejsze, bardziej rozbudowa-
ne i madrzejsze niz kiedykolwiek wczeéniej, jednak
zamiast tego skupiaja sie oni tylko na tym, by w kot-
ko odtwarza¢ przed naszymi oczami drugi akt z He-
likoptera w ogniu.” Niech ta opinia podsumuje nam
kondycje rynku gier komputerowych. Gry ,bez pra-
du” sa w troche innej sytuacji - nikt nie oskarza ich o
propagowanie przemocy (pomijajac aspekt znany
chyba kazdemu graczowi w Magic: The Gathering -
gre nagminnie oskarza sie o propagowanie satani-
zmu), natomiast sa one w $wiadomosci tak zwanego
»szarego obywatela” rozrywka dla dzieci, osob
aspotecznych lub oderwanych od rzeczywistosci fru-
stratow. Jest to opinia tak krzywdzaca i niesprawie-
dliwa, ze nie mam nawet zamiaru z nig powaznie
polemizowac. Spuéé¢my na nig i ludzi jg gloszacych
litosciwa zastone milczenia. Moge tylko powiedzied,
Ze nie ma ona zadnego pokrycia w rzeczywistosci i
kazdy, kto odwiedzit ,GRAMY Gdyniskie Spotkanie
z Grami Planszowymi” moégl sie o tym przekonac
osobiscie.

Branza gier , bez pradu” zmuszona jest operowaé w
duzo skromniejszym srodowisku niz branza gier
komputerowych. Kazdy wie, kim jest Lara Croft,
wielu kojarzy mocarnych marines z HALO, lecz nie-
wiele os6b orientuje sig, o czym jest Wolsung, czy
Ghost Stories to gra strategiczna, czy tez kooperacyj-
na i czym wtasciwie r6zni si¢ figurkowa gra bitewna
od gry bitewnej bez figurek. W tym miejscu warto
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réwniez wspomnied, ze gry ,bez pradu” sa o wiele
lepsze dla dzieci niz gry komputerowe. Przy madrej
grze planszowej dziecko moze rozwija¢ sie zaréwno
intelektualnie, jak i estetycznie (dzieki dobrze przy-
gotowanej szacie graficznej), natomiast przy wspot-
czesnych grach komputerowych zapewne nauczy
sie, ze jak strzela¢ to w gtowe, a skakanie to tylko z
rozbiegu. Madre gry komputerowe: rozmaite strate-
gie, gry historyczne, przygodowe lub ekonomiczne
sa czesto zbyt skomplikowane dla dzieci i wymagaja
zbyt wiele uwagi, aby dziecko bylo w stanie przy
nich wytrzymacé. Tymczasem milta gra z rodzicami w
Animalia na pewno bedzie dla dziecka czasem spe-
dzonym pozytecznie. Nie wartosciuje tu zadnej
branzy, stwierdzam tylko fakt. Rodzicu, czy chetniej
posadzisz dziecko przed ktéras z wybitnych, ale
trudnych gier z serii Total War, czy raczej zasig-
dziesz razem z nim do partyjki w Malych Powstan-
cow?

Wiemy juz wiec, ze gry ,bez pradu” to rynek bez
poréwnania mniejszy i gwarantujacy mniejsze zyski.
Podobny jest w swej istocie do rynku fantastyki z
poczatku lat dziewiecdziesigtych, kiedy to musiata
sie ona dopiero przebija¢ z getta do szerokiej Swia-
domosci spotecznej. Wielu ludzi gra okazjonalnie w
gry planszowe, lecz statystycznie niewielu traktuje
to jako hobby. Bez wzgledu na to, ile os6b widzimy
na konwentach i spotkaniach mitosnikéw gier plan-
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szowych, nie stanowia oni w ogdlnej populacji, daj-
my na to naszego kraju, znaczacego procentu. Dlate-
go wydawca, wydajac gre, musi zdawac sobie spra-
we, Ze nie przebije sie z nig do szerokich mas, o me-
diach i stawie poza branzg juz nawet nie wspomina-
jac. Panuje tu tez inna zasada - im powazniejszy te-
mat, tym gra zainteresuje mniej osoéb. Nadal jednak
najwazniejszym stowem tego eseju bedzie ,zysk”
lub , profit”. Pragne tu teraz powiedzie¢ jedng, bar-
dzo wazng rzecz, bez zrozumienia ktdérej nie mozna
twierdzi¢, ze zna si¢ mechanizmy rynku - kazdy
wydawca, kazdy, nawet najwiekszy pasjonat i mito-
$nik gier, ktéry tworzyl pierwsze autorskie egzem-
plarze na kartkach papieru w piwnicy chce na wy-
dawanej grze zarobi¢. Bez zarobku nie wyda kolejnej
gry, nie nakarmi rodziny, nie wy$le dzieci do szkotly.
I nie ma w tym nic zlego! Nie spotkatem sie jeszcze i
chyba nigdy sie nie spotkam z tym, aby wydawca
lub twoérca stwierdzil po wydaniu gry, ze nie chcial
na niej zarobi¢. Owszem, sytuacja z podrecznikami
do gier fabularnych czesto wyglada tak, Ze autor na-
pisal podrecznik, gral w niego ze znajomymi, a na-
stepnie wydal, ale wydawca tegoz tez musi na pod-
reczniku zarobi¢, poniewaz ponidst koszty jego wy-
dania. Tak dziala rynek, taki jest mechanizm i dopie-
ro teraz, gdy go opisaliémy, mozemy przejs¢ do ana-
lizy konkretnych przykitadow.

Gry planszowe

Gry planszowe gwarantuja umiarkowane ryzyko i
umiarkowany zysk. Czy jestedmy w stanie wymienié¢
gry planszowe, ktére w ostatnim czasie osiggnety
naprawde wysokie wyniki sprzedazy? Podam tutaj
dwa przyklady: zza granicy Chaos in the Old World,
za$ z Polski Stronghold. Pozostalte tytuly odnosza
sukces, albo i go nie odnosza, zdobywaja mniejsza
lub wieksza popularnos¢, ale zazwyczaj mieéci sie to
w granicach ryzyka przyjetego przez wydawce.
Tymczasem Chaos in the Old World przeszedt naj-
$mielsze oczekiwania twoércow. W naszym kraju juz
po dwoéch dniach nie sposéb byto zdoby¢ egzempla-
rza, a Fantasy Flight Games zmuszone byto wstrzy-
mac przekazywanie egzemplarzy gry dla recenzen-
tow ze wzgledu na ciagte zapotrzebowanie rynku.

Tymczasem Stronghold byl, jak dotychczas, najwiek-
sza polska produkcja planszowa i pomimo kilku po-
tknieé, ktérych przy takim przedsiewzieciu nie spo-
s6b uniknad, osiagnat zawrotny sukces, tak w kraju
jak i zagranicg (wkrotce przekonamy sie, jaka popu-
larnoscia gra bedzie cieszyla sie¢ w Stanach Zjedno-
czonych). Wydawca - Portal - z pewnoscig brat pod
uwage sukces (mamy tu znany polskim graczom
$wiat, dobry pomyst na rozgrywke i znanego w
branzy tworce gier), ale z wpiséw na blogu Ignacego
Trzewiczka wynika jasno, Ze rozmiary sukcesu
wszystkich zaskoczyty.

Nie bedziemy tu méwic o tych dwéch konkretnych
tytulach, lecz wychodzac od ich sukcesu, przejdzie-
my na pewien poziom abstrakgji.

Czego potrzeba dobrej grze planszowej? Mozna tu
wskazad, ze dobra gra planszowa to nie koniecznie
ta, ktéra odnosi kasowy sukces. Potagczmy jednak, na
potrzebe naszych rozwazan, te dwa pojecia. Zakla-
dajac, ze jakos¢ rozgrywki oznacza zyski, dobra gra
planszowa to taka, ktéra taczy w sobie trzy cechy -
dobra mechanike, praktyczne wykonanie i to, ze do
gry chetnie sie powraca. Oczywiscie nie da sie spet-
ni¢ oczekiwan wszystkich, dlatego tez najbezpiecz-
niejszym wyborem sa tzw. party games. Mamy w
nich rywalizacje i mozliwos¢ gry w wiele oséb,
wprowadzajac za$é drobny element losowosci, zy-
skujemy to, ze rozgrywka nie bedzie powtarzalna, a
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to zagwarantuje, ze gracze beda chcieli do niej wra-
ca¢. Dodajmy do tego jeszcze praktyczna szate gra-
ficzna (a jesli sta¢ nas na dobrego projektanta i grafi-
ka, moze uda nam sie réowniez stworzy¢ i specyficz-
ny klimat rozgrywki) oraz dobrze przemyslang me-
chanike, bez btedéw, nieskomplikowana i jasna a
sukces mamy w kieszeni. Latwo powiedzie¢, bardzo
trudno zrobi¢. Czesto zdarza sie, ze w grze z trzech
wymienionych elementéw (powtdérze: mechanika,
wykonanie, grywalnos¢) dziataja dobrze tylko dwa -
wtedy gra raczej nie odniesie sukcesu. Jeéli dziata
tylko jeden (na przykiad piekne wykonanie, marna
grywalno$¢ i tragiczne zasady) gra bedzie klapa i
mozemy spodziewac sie strat. Gdy nie dziala zaden
z elementéw, a mimo to gra zostala wydana, mamy
do czynienia z cudem i dowodem na istnienie Boga.

Istotna jest rowniez kwestia realiow, w jakich chce-
my umiesSci¢ nasza gre - gra na podstawie bestselle-
rowej ksigzki daje znacznie wigeksze szanse na finan-
sowy sukces, nawet jesli nie jest najlepsza. Réwniez
przenoszenie gry komputerowej na grunt gier plan-
szowych moze by¢ dobrym pomystem, jednak czai
sie tutaj pewna pulapka - niekoniecznie moze nam
sie udac zacheci¢ do jej kupna mito$nikéw kompute-
rowego pierwowzoru. Po co maja mie¢ oni gre plan-
szowq skoro graja juz w to samo, tylko ze na kom-
puterze? Z tej pulapki ciekawie wyszedt Blizzard i
Fantasy Flight Games, ktére wzajemnie promuja
swoje gry - przykladowo podczas Worldwide Inivi-
tational w Paryzu w zestawie upominkéw rozdawa-
nych uczestnikom, mozna bylo znalez¢é unikatowa
planete do planszowego StarCrafta.

Trzeba tez bra¢ pod uwage rynek, na ktéry wypusz-
czamy produkt. Europa i Stany Zjednoczone réznia
sie od siebie w sposob bardzo znaczacy, jesli chodzi
o preferencje graczy. W Stanach nabywca przymknie
oko na duza doze losowosci, jesli tylko gra bedzie
charakteryzowata sie szybkim tempem oraz tadna i
klimatyczng szata graficzng. Z kolei w Europie (tu
specyfika tzw. eurogier) gra bedzie w stanie zyskac
uznanie nawet z bardzo brzydka szata graficzna, je-
§li w zamian zaoferuje nabywcom ciekawg mechani-
ke i pobudzajaca do myslenia rozgrywke.
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Dochodzimy tu do ostatniego problemu, to jest do
wykonania gry. Niesie ono ze sobg najwieksze kosz-
ty - produkcja Zetonow, planszy, instrukcji, czesto
tez kostek lub arcydrogich figurek pozera najwiecej
budzetu, ktéry wydawca przeznacza na wydanie
gry. Ze znanych mi wydawnictw zagranicznych
chyba tylko Fantasy Flight Games nie oszczedza na
projektantach szat graficznych, produkcji Zetonéw i
rzezbiarzach figurek. Ale jest to wielka firma o
ugruntowanej pozycji na rynku, ktéra moze sobie
pozwoli¢ nawet na zawieszenie produkcji pewnych
gier lub na anulowanie calego projektu (figurki po-
szukiwaczy do Arkham Horror - anulowane pomi-
mo pozytywnego odzewu ze strony milosnikéw
gry). Mimo to nawet FFG rzadko pozwala sobie na
wydanie gry poza standardowym formatem i tytuty
takie jak StarCraft czy Horus Heresy sa wielkimi
wydarzeniami. Tu wtasnie dochodzimy do clue na-
szych rozwazan - ceny, jaka gotow jest zapltaci¢ na-
byweca za gre. O ile na zachodzie i w Stanach gry sa
dla przecigetnego gracza o wiele tarisze niz dla Pola-
ka (prosze policzy¢ w relacji jeden do jednego zto-
towki, dolary i euro w zarobkach Polakéw oraz oby-
wateli panistw zachodnich, a nastepnie poréwnag, ile
gier moze kupi¢ za swoja pensje Polak, a ile na przy-
ktad Niemiec albo Amerykanin; ostrzegam - nie be-
dzie to pocieszajace), o tyle nawet tam wydawcy
musza liczy¢ sie z zawartoscig portfeli graczy. W
Polsce naprawde mato kto wyda na gre 260 zlotych,
chyba ze jest wyjatkowym fanem Swiata, w ktérym
umiejscowiono rozgrywke, albo posiada naprawde
duze dochody. Cena jest wiec wazna, co nie znaczy,
ze wydawcy nie stosuja dos¢ niecnych sztuczek, aby
ja podwyzszyé. Dodawanie do gier réznych gadze-
tow, jak na przyklad skérzane woreczki na kostki
albo kilka kart ze skrétem zasad to czesta praktyka.
Nie nalezy z tym jednak przesadzaé, poniewaz mo-
zemy ponies¢ nie tylko straty finansowe, ale straci¢
réwniez zaufanie klientow.

Gry planszowe sa wiec produktem, w ktérym trze-
ba potrafi¢ odnalez¢ zloty srodek pomiedzy checia
zarobku i wydaniem popularnego produktu, a zy-
skaniem sympatii nabywcéw, co moze oplaci¢ sie
przy wydaniu kolejnych gier.
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Gry karciane

Gry karciane sg juz zabawa dla powaznych graczy
na rynku - karcianki kolekcjonerskie to ogromne ry-
zyko, ale jesli pomyst zyska popularnosé¢, gwarantu-
ja one ogromne zyski. Zyski tak duze, ze mozemy
przez kolejne lata podejmowac btedne decyzje i wca-
le nie odczu¢ ich finansowych skutkéw. Zostawmy
karcianki niekolekcjonerskie i przejdzmy od razu do
produktéw kolekcjonerskich.

Gry Kkarciane nie wydaja sie zbyt kosztownym
przedsiewzieciem - ot, wzig¢ papier, wydrukowac
karty, wymysle¢ mechanike, zlapa¢ paru artystow,
ktérzy tanio machna nam ilustracje... nic bardziej
mylnego. Nate French z Fantasy Flight Games opisy-
wat ryzyko, jakie niosto ze soba wejécie na rynek A
Game of Thrones CCG. Niby pomyst byl dobry -
karcianka na podstawie $wietnego cyklu powiesci,
mnéstwo bohateréw, wiec nie trzeba za duzo wy-
mys$laé, idealne realia i jaskrawo rézniace sie od sie-
bie frakcje. Projekt dlugo sie rozpedzal, ale tak na-
prawde FFG zlapato z nim wiatru w zagle dopiero
po dwoch latach. Jaki jest problem z karciankami?
Ano taki, ze na rynku niepodzielnie panuje i bedzie
panowal Magic: The Gathering, a kazda gra karciana
musi przetrwac z nim konfrontacje.

Na poczatku napisalem, ze koszty wydania karcian-
ki nie wydaja sie zbyt wysokie, jednak jest to tylko
po czesci prawda. Kiedys$, jeszcze pietnascie lat
temu, gra karciana nie musiala oszatamia¢ wspania-
tymi grafikami. Wystarczatl czytelny, kolorowy rysu-
nek. Pierwsze edycje Magica takie wlasnie byly -
prosta szata graficzna, estetyczne, ale nie wybitne
grafiki. Z biegiem czasu tworzenie gry karcianej sta-
to sie jednak prawdziwa sztuka. Grafiki w kolejnych
edycjach Magica to arcydziela i artysci tworzacy
owe arcydzieta zadajg, stusznie zreszta, wysokich
wynagrodzen. Nie oszukujmy sie - grafika na kar-
tach jest tak samo wazna, jak reguly i grywalnosc,
poniewaz gdyby tak nie bylo, wydawcy wypuszcza-
liby gry bez obrazkéw. Ilu z was kupuje nowe do-

datki do swoich ulubionych karcianek tylko po to,
aby kolekcjonowa¢é grafiki, cho¢ same karty nie sa
wam potrzebne? To wladnie estetyka, obcowanie z ta
sztuka w matym okienku jest kluczem do serca fa-
néw. Nie rozumieli tego twoércy karcianego Thorga-
la, w ktérym $wietny pomyst na rozgrywke zostat
pograzony wyborem ztych grafik - miast pézZniej-
szych, wybrano te z samego poczatku serii, a nie
oszukujmy sig, nie nalezaly one do najlepszych. Tak
wiec, wchodzac na rynek z gra karciang, musimy
mie¢ dobre portfolio grafikéw, poniewaz w innym
przypadku po prostu przegramy. Testem na popu-
larnoé¢ karcianki jest to czy zna ja osoba pasjonujaca
sie innym typem gier. Z pewnoscia przecietny plan-
szoOwkowy gracz rozpozna Magica, World of War-
craft i by¢ moze The Spoils, ale reszta raczej nie be-
dzie mu juz znana.
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Oczywiscie nalezy tu réwniez pamieta¢ o pewnych
ruchach, ktére widzimy przy zmianach formatu wy-
dawniczego karcianek, tj. przy odchodzeniu od kla-
sycznej karcianki z kupowaniem losowych booste-
réw (CCQG). Fantasy Flight Games promuje ostatnimi
czasy nowy format - Living Card Game i odnosi z
nim sukcesy. Moze nie obali w ten sposéb hegemo-
nii Magica, ale juz teraz da sie zauwazy¢, ze czesé
graczy jest zmeczona klasycznym formatem CCG.
Core Sety do trzech gier LCG z Fantasy Flight Ga-
mes pozwalaja na swobodna gre, nawet jesli nie
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chcemy dokupywaé kolejnych dodatkéw. Moim
zdaniem sa to zmiany, ktére beda mialy daleko ida-
ce konsekwencje dla tego segmentu rynku.

Karcianki powstajg i upadaja. Niektére maja fanéw,
inne popadaja w zapomnienie. Wejs¢ z kolekcjoner-
ska karcianka na wspoélczesny rynek i odnies¢ suk-
ces, to jak przeptynaé wptaw kanat La Manche - nie
jest to niemozliwe, ale bardzo trudne i wymaga nie-
spotykanego wysitku oraz determinacji. Pokazuja to
proby stworzenia polskiej gry karcianej. Jak dotych-
czas udalo sie to tylko Veto, gtéwnie dzieki nosnej
tematyce i synergii z literatura (prosze wskaza¢ gra-
jacego w Veto, ktéry nigdy nie styszal o Jacku Ko-
mudzie lub Henryku Sienkiewiczu), jednak jest to w
zasadzie wyjatek potwierdzajacy regute.

Gry fabularne

Tutaj mamy stosunkowo jasna sytuacje. Potrzebuje-
my autora, lub kilku autoréw, pomystu i czasu na
jego realizacje. Jesli podrecznik zyska popularnosé to
Swietnie, mozemy zaczaé tworzy¢ dodatki. Jesli nie,
no c6z, wydawca ponosi straty jak po wydaniu mar-
nej ksigzki. Co jest Zrédlem sukcesu w branzy gier
fabularnych nie bede tu roztrzasal. Warto przyjrzeé
sie natomiast naszemu rynkowi i zobaczy¢, co jest na
nim popularne, a co nie i wyciagna¢ z tego odpo-
wiednie wnioski.

Jakie mamy obecnie popularne polskie systemy?
Bez watpienia Neuroshime - zlote dziecko Portalu i
zyle zlota dla tego wydawnictwa. NS jest jak autorka
piszaca wyjatkowo poczytne romanse - nawet jesli
ich poziom diametralnie sie obnizy to nic, poniewaz
fanki i tak wybacza, majac nadzieje, ze w kolejnym
tomie bedzie lepiej. I taka jest wiasnie specyfika tego
systemu - balansuje on od dodatkéw Swietnych i
potrzebnych, po totalne gnioty, ktérych zakup ozna-
cza strate pieniedzy. Nie przesadza to jednak o po-
pularnosci Neuroshimy - gracze nadal kupuja do
niej dodatki. Portalowi udalo si¢ stworzyé¢ tez
ogromna spoteczno$é internetowq i to réwniez jest
jednym ze Zrédet sukcesu. NS wpadto w nisze, kto-

42 [fe) REBEL.p

rej nikt dotychczas nie wykorzystal (MAG z wyda-
niem Deadlands - Hell on Earth nie zyskat sympatii
polskich mitoénikéw postapokalipsy, zadzialaly tu
bowiem proste réznice kulturowe) i teraz zaden
inny system w podobnym klimacie nie miatby juz
raczej szans. Na drugim biegunie znajduje sie Mona-
styr - system pod wieloma wzgledami swietny, kto-
ry okazat si¢ jednak ogromnym zawodem dla Porta-
lu. Zadziatato tu to samo zjawisko, co w przypadku
NS tylko w drugga strone. Portal probowat wejs¢ Mo-
nastyrem w nisze, ktéra byla juz od dawna zajeta -
od wielu lat na polskim rynku popularny jest bo-
wiem Warhammer. Obecnie wydawnictwo chce
wejs¢ w nisze Mlotka nowa edycja gry, ale nie prze-
widuje tutaj wiekszego sukcesu. Zrédlem problemu
nie jest rzekomo staba mechanika walki czy prezen-
tacja regut, ale ogélny zamyst systemu - méwiac ko-
lokwialnie, Monastyr chce wejs¢ do wanny, w ktérej
kto$ juz lezy. Ponadto system ten jest jednak w pew-
nym sensie doé¢ trudny do prowadzenia i odgrywa-
nia, a duzy ciezar gatunkowy nienajlepiej sie sprze-
daje. Depresyjna Jesienna Gaweda moze si¢ podobac
w przerwie pomiedzy walkami z Chaosem w War-
hammerze, ale granie w system, w ktérym jest glow-
nym zalozeniem fabularnym moze by¢ dla wielu
0s6b po prostu meczace, a malo jest Mistrzow Gry
potrafiacych ze Swiatem Dominium zrobi¢ co$ nader
oryginalnego.

EQYCJA 15
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Innym systemem, ktéry moze odnieé¢ sukces ryn-
kowy jest Wolsung. Znéw dziala tu prawo niszy -
steampunk nie byt dotychczas zbyt popularny na
naszym rynku wydawniczym, gléwnie dlatego, ze
jest to gatunek w Polsce stabo znany. Lucek i Garnek
stworzyli gre bedaca steampunkiem w pigulce i ta
pigulka moze by¢ bardzo popularna wéréd graczy
pragnacych sprébowac czego$ nowego. Moje zacie-
kawienie budzi tez nadchodzaca Robotica - Rafat
Olszak porwat sie na trudny temat odhumanizowa-
nego science-fiction i przekonamy sie czy jego po-
myst sie¢ spodoba. Bez watpienia bedzie to jednak
sukces artystyczny - z tego, co miatem okazje juz wi-
dzie¢, Robotica bedzie najladniej wydanym polskim
podrecznikiem na rynku od czaséw Monastyru i
Klanarchii.

Celowo nie rozpisywalem sie diuzej o Klanarchii,
poniewaz system ten okazat sie niestety marketingo-
wa wydmuszka. Kontynuujac wczesniejsza metafore
- Klanarchia nie byla pewna, do jakiej wanny pra-
gnie wejé¢ i pomyslata, ze uda jej sie wskoczy¢ do
wszystkich jednoczesnie. Pomyst spalil na panewce i
po krétkim czasie spedzonym na liscie bestselleréw,
Klanarchia znikneta w odmetach sklepowych maga-
zynow.

Skupilem sie na polskim rynku, poniewaz w pe-
wien sposéb ogniskuje on prawa rzadzace sprzedaza
gier fabularnych. Sytuacja zagraniczna jest bardzo
pogmatwana i jej analiza zajelaby zapewne drugie
tyle, co ten artykul. Warto jednak przygladac sie ilo-
$ci wydawanych systeméw i wynikom ich sprzeda-
Zy.

Gry figurkowe

Warhammer, Warhammer 40k i jeszcze raz Games
Workshop. Odkad w segmencie bitewnych gier fi-
gurkowych dominuje ta brytyjska firma, wypuszcze-
nie pozycji, ktéra miataby szanse osiagnac¢ przynaj-
mniej podobny sukces marketingowy jest po prostu
niemozliwe. Po stronie GW (oraz Forge Worlds)
znajduje sie nie tylko tradycja, ale tez i marka. Firma
ta naprawde produkuje, jak glosi jej hasto reklamo-
we, ,najlepszych plastikowych zolnierzy na
Swiecie”, a odkad odkryta w swoich klientach zytke
modelarska, wygryzienie jej z rynku, a przynajmniej
konkurowanie na réwnych zasadach, stato si¢ wrecz
niemozliwe. Powtarza si¢ tu sytuacja z Magic: The
Gathering, lecz w tym przypadku dochodzi jeszcze
kwestia bardzo wysokich kosztéw produkcji. Dlate-
go wielu wydawcoéw postanawia zmieni¢ taktyke.
Najbardziej jaskrawym przykladem jest tutaj FFG ze
swoja propozycja odnowionej formuly dla gry Mu-
tant Chronicles. Dawniej MC miatl by¢ konkurentem
dla Warhammera 40k, ale polegto na tym polu sro-
motnie (nikt nie chcial kupowaé Warhammera bis,
ktéry dodatkowo posiadat figurki o wiele stabszej ja-
kosci). P6zniej FFG przejeto marke i zmienito zamie-
rzenia - figurki mialy by¢ od razu pomalowane, a
skala konfliktu przesunieta na zmagania taktyczne
matych oddzialéw, ktére nabywatoby sie w bliste-
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rach po trzy figurki. Pomyst §wietny, jednak gra nie
odnosi chyba zamierzonego sukcesu. Niewiele sty-
cha¢ o wiekszych rozszerzeniach i mozna zauwazy¢
pewien zastdj oraz brak pomystu na przyszltosé pro-
jektu. Jesli chodzi o pozostale figurkowe gry bitew-
ne, dziata tu podobny mechanizm, jak przy popular-
noéci karcianek - zapytajcie gracza gier fabularnych
lub planszowych, jakie zna figurkowe gry bitewne
oprocz Warhammeréw i Lord of the Rings. Raczej
nie wskaze on zadnej innej produkgji.
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Jedli chodzi o polski rynek, to widzimy, ze Portal
stara si¢ zaatakowac¢ ryzykownym pomystem - za-
powiedziana Neuroshima Tactics ma by¢ figurkowa
gra taktyczng. Mamy takze gre bitewna Ogniem i
Mieczem, jednak jej figurki sa do$¢ marnej jakosci, a
sama gra jest popularna raczej w waskim gronie en-
tuzjastow.
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Podsumowanie

Doskonale zdaje sobie sprawe, ze dotknatem zaled-
wie powierzchni problemu. Analiza calego rynku
zajelaby jeszcze wiele stron - ja staratem si¢ wskaza¢
tylko na podstawowe zalozenia. To troche tak, jak z
mechanizmem skladajgcym sie z trzech bardzo du-
zych kot zebatych i otaczajacych je kilkunastu o wie-
le mniejszych - wskazalem i opisalem te trzy duze
kota, ale pozostale tez dzialaja i warto sie im przy-
gladac.

Pamietajmy tez o wyjatkach i precedensach - nie-
kiedy zdarza sie, ze gra odnosi sukces, cho¢ nie mia-
la na niego najmniejszych szans, lub wrecz przeciw-
nie - kasowy pewniak okazuje si¢ niewypalem lub
porazka. Nie zmienia to jednak ogdlnych mechani-
zméw dziatania rynku. Kazdy wydawca, czy to
przyznaje, czy tez nie, przed zapowiedzia nowego
produktu przeprowadza pewne badania marketin-
gowe. W dobie Internetu i ogélnodostepnych for fa-
nowskich mamy bowiem szanse pozna¢, jakim zain-
teresowaniem cieszylby sie produkt. Bywa to jednak
putapka. Gdy FFG wystartowalo z projektem gry
planszowej Gears of War, z ich badan jasno wynika-
to, ze pomyst ten musi odnieé¢ rynkowy sukces.
Tymczasem czas mijal, a projekt nie mogt wyjs¢ z
fazy pokazéw i zapowiedzi. W koricu okazalo sie, ze
gracze sa zainteresowani gra w Swiecie Gears of
War, lecz nie w takiej formie, w jakiej widzieli ja
twoércy. W tej chwili prace nad Gears of War tymcza-
sowo stanety, cho¢ oficjalnie FFG nie anulowato pro-
jektu.

Mam nadzieje, ze cho¢ troche udato mi sie zmienic
Wasze postrzeganie rynku gier i ukaza¢ podstawy
jego funkcjonowania. Gry ,bez pradu” moga by¢
rozrywka, hobby lub pasja, ale sa tez przede wszyst-
kim biznesem i nie ma w tym niczego zlego. Zrozu-
mienie tego stanu rzeczy moze sprawié, ze inaczej
popatrzycie na kolejne decyzje swoich ulubionych
wydawnictw. A rynek gier rozwija sie tak dyna-
micznie, ze na pewno bedzie, co obserwowac.
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Dzisiaj przeniesiemy sie w odle-
gle lata szesc¢dziesiate. Byly to
mroczne czasy, w ktérych nie-
znane jeszcze byly, jakze popu-
larne obecnie, gry fabularne. Po-
§rod tej szarej rzeczywistosci na-
rodzit sie pomyst, ktéry miat juz
na zawsze zmienié¢ oblicze plan-
szowkowego Swiata, dzielac go

na dwie czesci. Zapraszam Was do poznania poczat-
kéw jednego z najpopularniejszego systemoéw RPG -
Dungeons & Dragons. Cofniemy sie do czaséw, kt6-
re pamietaja jedynie najstarsi gracze gier fabular-
nych. Jednoczesnie chcialbym zaznaczy¢, ze ze
wzgledu na obszerno$¢ tematu, swoja uwage po-
Swiecam przede wszystkim wydarzeniom odleglej-
szym, ktérych wiekszos¢ z czytelnikéw nie pamieta
lub pamieta¢ nie moze.

Byl rok 1966, gdy niejaki Gary Gygax, wraz z liczny-
mi fanami gier wojennych, powotat do zycia Interna-
tional Federation of Wargames. Jak sugeruje juz
sama nazwa, w kregu zainteresowan nowo powsta-
tej federacji znajdowaly sie strategiczne gry wojenne,
jednak z biegiem czasu pomysty jej cztonkéw zacze-
ly wykracza¢ poza zmagania wielkich armii. Owo-
cem wielu burz mézgéw byla gra Chainmail, ktéra
powstata we wspoélpracy Gary’ego Gygaxa z Jeffem
Perrenem. Ten tajemniczy produkt mato miat wspél-
nego ze wspoélczesnymi grami fabularnymi, jednak
pozwolil graczom na wykorzystywanie swojej wy-
obrazni przy tworzeniu nowych scenariuszy. Odda-
nie w ich rece czesci wladzy z zakresu kreowania
rozgrywki bylo motorem napedowym postepu, kto-
ry miatl dopiero nadejs¢. W owych czasach popular-
noé¢ zaczal zdobywaé system rozgrywki zwany
»play by mail”. Polegal on na wykorzystaniu poczty
do komunikacji pomiedzy graczami, ktérzy uczest-
niczyli w kampanii. Zaczeto zauwazaé, ze prowa-
dzenie loséw jednej postaci moze by¢ o wiele bar-
dziej intrygujace, niz wladcze rozporzadzanie caltym
krolestwem. Nic wiec dziwnego, ze dos¢ szybko
Gary rozpoczat prace nad dodatkiem do Chainmail.
Réwnoczesnie niejaki David Arneson podjat sie
stworzenia wlasnego scenariusza, ktéry opowiadat o
grupie bohateréw prébujacych wslizgna¢ sie do ob-
leganego miasta w celu otworzenia bramy, umozli-
wiajac tym samym jego zdobycie. W srodku okazy-
walo sie jednak, ze jest ono pelne straszliwych bestii,
czyhajacych na zycie $miatkéw. Scenariusz ten zo-
stal zaprezentowany na czwartej edycji GenConu,
podczas ktorej obaj panowie mieli okazje sie poznac.
Gary wraz z Davidem nadawali na tych samych fa-
lach - popchneto ich to do wspdlnego wysitku nad
projektem The Fantasy Game, ktéry mial okazac¢ sie
czym$, czego jeszcze w owych czasach nie znano.
Projekt ten zakladal stopniowy rozwdj prowadzo-
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nych przez graczy postaci za pomoca punktéw do-
$wiadczenia. Dzieki temu zyskiwaly one kolejne po-
ziomy i stawaly sie w ten sposéb coraz potezniejsze.
Niestety, jak to w zyciu bywa, na drodze pomysiu
pojawily sie problemy. The Fantasy Game spotkato
sie z chlodnym przyjeciem ze strony wydawcéw,
ktérzy nie byli przekonani do gry, ktéra nie miala z
gory ustalonego zakoriczenia, ani nie okreélata zasad
zwyciestwa.

" TER Finkiies, e,

PO 758
LAK L GENEVA, W1 5314

Na szczescie Gary Gygax nie porzucil swojego po-
mystu i w 1973 roku, wraz Donem Kayem, zatozyl
wydawnictwo Tactical Studies Rules (TSR), ktérego
przeznaczeniem byla realizacja marzenia. Postano-
wiono tez zmieni¢ nazwe gry, poniewaz tytul The
Fantasy Game uznano za zbyt infantylny. Z pomoca
przyszia tu zona Gary’ego, Mary, ktérej propozycja
najbardziej przypadia wszystkim do gustu - mowa
tu wlasnie o nazwie Dungeons & Dragons. Po pre-
zentacji Lochéw i Smokéw na konwencie EasterCon,
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gdzie zostaly one przyjete z wielkim entuzjazmem,
przyszla pora na kolejny krok. Tak oto na poczatku
1974 roku ukazala sie pierwsza edycja tej legendar-
nej serii. W jej sklad wchodzily trzy podreczniki:
Men and Magic (Ludzie i magia), Monsters and Tre-
aures (Potwory i skarby) oraz Wilderness & Dunge-
on Adventures (Przygody w lochach i dziczy). Do
dyspozycji grajacych oddano trzy klasy postaci: Fi-
ghting Man (Wojownik), Magic User (Czarodziej) i
Cleric (Kaptan) oraz cztery rasy: czlowieka, krasno-
luda, elfa i hobbita. W zwiazku z zarzutami o plagiat
podniesionymi przez bra¢ tolkienowska, ten ostatni
zostal przemianowany na niziotka. Jako ciekawostke
dodam, ze magia zostala oparta na rozwigzaniach
zaczerpnietych z ksiazek Jacka Vance'a. To wiasénie
on wymyslil, Ze magowie musieli medytowac po
uzyciu zakleé, aby odzyskac¢ swoje sily magiczne.
Owczesne rozwigzania, pomimo ze proste, dawaty
niewyobrazalne wrecz mozliwosci, dzisiaj jednak
wiekszos¢ z nich kwitujemy serdecznym usmie-
chem. Przykladowo nie zdobywano wtedy pozio-
moéw w obrebie danej klasy, a... rasy. Tak, to nie zart
- w pierwszej edycji D&D zdobywano poziomy w
byciu na przyklad krasnoludem.

Chciatbym réwniez przypomnieé, ze to wilasnie
przy okazji tej edycji pojawil sie jeden z najpopular-
niejszych scenariuszy - Temple of Elemental Evil
(Swigtynia Pierwotnego Zta), ktéry mlodszym gra-
czom kojarzy sie zapewne jedynie z nieudang kon-
wersja w postaci gry komputerowej. Sukces, jaki od-
niosta pierwsza edycja Dungeons & Dragons, zmobi-
lizowat jej twércéw do dalszych prac. Nie trzeba
bylo dlugo czekaé¢ na ich efekty. W koricu w zycie
weszla koncepcja okredlania charakteréw postaci,
ktéra oparta byla na twoérczosci Michaela Moorcocka
oraz Paula Andersona. Wedlug nich wszechswiat
podzielony jest pomiedzy trzy sily: Law (Prawo),
Chaos (Chaos) i Neutrality (Neutralnos¢). Z czasem
prawo zostalo zastapione dobrem, a chaos zlem i tak
juz zostalo.

Seria rozkwitala w najlepsze. Co chwile wydawano
nowe podreczniki. Greyhawk przyniést nowa klase
postaci - byl nig zlodziej. Ponadto zawieral mase
wskazéwek od autoréw, jak prowadzi¢ sesji, ktore
plynety wprost z ich doswiadczenia. Blackmoor oraz
Eldritch Wizardry udostepnily odpowiednio klase




Lipiec 2010

mnicha i zabdjcy oraz druida i psionika. Ponadto
pierwszy z nich zawieral modut zatytutowany Swia-
tynia Ropuchy (Temple of the Frog). Kolejnym pod-
recznikiem byt Gods, Demigods and Heroes, ktory,
jak sama nazwa wskazuje, przyjat posta¢ kompen-
dium wiedzy na temat sit wyzszych, mogacych inge-
rowaé w przygody. Sielanka nie mogta trwac jednak
wiecznie. W konicu przyszedt rok 1975, a wraz z nim
pojawily sie problemy. Gary Gygax i David Arneson
podjeli decyzje o zakoniczeniu swojej wspotpracy, a
Don Kaye zmart na zawat serca. Maltzenstwo Gyga-
x6w zmuszone byto podja¢ trudng decyzje o rozwig-
zaniu spotki, nie rezygnujac jednak ze swojego dzie-
ta, ktére zaczelo ukazywaé sie pod szyldem TSR
Hobbies Inc.

D&D szybko sie rozrastato. Tempo byto tak duze, ze

jego autorzy nie byli wstanie do korica nad nim za-
panowac. W serie wdatl sie chaos, poniewaz kluczo-
we informacje porozrzucane byty po wielu podrecz-
nikach. Zmusito to twércéw do podjecia decyzji o
przygotowaniu kolejnej edycji, nie opatrzono jej jed-
nak cyferka dwa, lecz wzbogacono nazwe o przy-
miotnik ,advanced”. W edydji tej postanowiono po-
grupowac¢ zasady odpowiadajace poszczegdlnym
zagadnieniom i wydac je w postaci zwartych kodyfi-
kacji, poswieconych okre$lonym kwestiom. Oczywi-
Scie calos¢ znacznie poszerzono o nowe pomysly.
Najprostszym ich przejawem byto wzbogacenie listy
klas postaci o paladyna, tropiciela, kleryka i barda.
Pierwszy podrecznik ukazat sie w 1977 roku pod na-
zwg Advanced Dungeons & Dragons: Monstrous
Manual. Rok péZniej wyszed! Player’s Handbook, a
w 1979 roku Master Guide. Tym samym seria D&D
przybrala strategie wydawniczg stosowana do dzi-
siaj. Wydanie drugiej edycji nie wiazalo sie jednak z
zamknieciem pierwszej - ukazywaly sie ono réwno-
legle. Jedyna réznica byto dodanie do pierwowzoru
przymiotnika , basic”.

Sukces drugiej edycji wigzal sie z wydawaniem co-
raz to nowszych podrecznikéw. Zainteresowanie
Lochami i Smokami bylo tak ogromne, ze pokuszo-
no sie nawet o przygotowanie serialu animowanego,
bazujacego na serii (wszedl na ekrany w 1983 roku).
Opowiadal on o grupie dzieci przeniesionych do
fantastycznego Swiata, w ktérym staly sie one praw-

dziwymi bohaterami. Niezwyklym pomystem byto
wprowadzenie do fabuly serialu Mistrza Gry, ktéry
niejednokrotnie spotykat druzyne podczas jej przy-
god.

expanded, and By
version of the ADE
v

Lata 80. to okres poswiecony przede wszystkim kre-
acji réznych settingdw do AD&D. Pierwszym z nich
byt Greyhawk, do ktérego wydany zostal podrecz-
nik World of Greyhawk. To wlasnie wtedy w uni-
wersum tym zaczeli pojawiac sie jego ostawieni bo-
haterowie, tacy jak: Mordekainen, Rary, Bigby, Ten-
ser, Otiluke i Nystul. Nastepny byt Dragonlance, za-
praszajacy graczy na Krynn, gdzie gléwne wyzwa-
nie stanowily oczywiscie smoki. Jednak chyba naj-
popularniejszym settingiem jest do dzisiaj Forgotten
Realms, ktory ukazal sie w roku 1987. Jego gléwna
zaleta byla uniwersalnoéé¢. W $wiecie Torilu odna-
lez¢ mogli sie zar6wno wojownicy, ograniczajacy sie
do machania mieczem lub toporem, jak i ci, dla kto-
rych najskuteczniejszym orezem bylo stowo. Warto
réwniez wspomnie¢ o Swiecie Al-Quadim, ktory
opierat sie na tych samych zasadach, co Zapomniane
krainy, ale odrézniat od nich kultura (dominowaty
tu motywy znane z bliskiego wschodu). O samych
uniwersach mozna by napisa¢ osobny artykut, dlate-
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go tez pozwole sobie tylko wymieni¢ kilka innych,
najbardziej znanych - Ravenloft, Dark Sun, Planesca-
pe, Spelljammer, Birthright, Mystara i Eberron.

W koricu edycja ,advanced” osiggneta tak duze roz-
miary, ze ponownie konieczne stato sie uporzadko-
wanie wszystkich zasad. Dlatego tez w lutym 1989
roku ukazala sie Advanced Dungeons & Dragons
2nd edition. Szybko podzielila ona los swoich po-
przedniczek. Ogromna ilo$¢ dodatkéow, ktére poja-
wialy sie na rynku, spowodowata, ze w 1995 roku
TSR postanowito dokona¢ kolejnej rewolucji. Nie
zdecydowano sig, co prawda na wydanie trzeciej
edydji, ale na zmodyfikowanie tej juz istniejacej. Wy-
dano trzy podstawowe podreczniki oraz trzy pod-
reczniki zawierajace zasady opcjonalne, pozwalajace
na rozszerzenie opcji dostepnych dla graczy. Miato
to odlozy¢ koniecznos¢ zaprojektowania trzeciej
edydji o kilka lat. Nie da sie ukry¢, ze TSR zaczynato
tapac¢ zadyszke. Brakowalo pomystéw, a takze nie za
bardzo wiadomo byto, w ktéra strone ma p6js¢ linia
wydawnicza. W zwiazku z powyzszym zdecydowa-
no sie sprzedaé¢ prawa do serii. Na kupca nie trzeba
bylo dtugo czeka¢ i w 1997 roku prawa zostaty wy-
kupione przez Wizards of the Coast. Nie byt to jed-
nak koniec zmian, gdyz w 1999 roku Czarodzieje z
Wybrzeza zostali przejeci przez Hasbro. Ciekawost-
ka jest, ze na poczatku lat 90. Hasbro kupito Avalon
Hill, ktoére bylo poczatkowo rozwazane przez Gyga-
xa, jako potencjalny wydawca pierwszej edycji D&D,
jednak odrzucilo 6w projekt ze wzgledu na jego
kontrowersyjnos¢.

W 2000 roku Wizard of the Coast wydalo trzeciag
edycje systemu. Podjeto w niej kolejna prébe uprosz-
czenia i usystematyzowania zasad. Ze wzgledéw
marketingowych postanowiono usunaé¢ z nazwy
wyraz ,advanced”, ktéry sugerowal koniecznosc¢
posiadania pewnej wiedzy, aby moéc korzystac z pro-
duktu. Trzeba przyznaé, ze Czarodzieje naprawde
dodali Lochom i Smokom sporo magii. Zasady staly
sie spojniejsze, rozwoj postaci bardziej dynamiczny,
a calos¢ zaprezentowano jeszcze przejrzysciej. Do
podstawowych profesji wprowadzono mnicha, wy-
korzystujacego wschodnie sztuki walki, oraz barba-
rzyrice. Wprowadzono tez klasy prestizowe, dzigki
czemu jeszcze bardziej zréznicowano rozwdj posta-
ci. Dopracowano réwniez system walki, urealniajac,
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miedzy innymi, czas trwania rundy (wreszcie trwata
ona tyle, ile powinna, a nie cala minute), a takze
uporzadkowano system magii i magicznych przed-
miotéw. Oczywiscie trzecia edycja posiadata row-
niez swoje mankamenty, ktore starano sie poprawic,
z powodzeniem zreszta, w edycji opatrzonej cyferka
3.5, ktora, jak do tej pory, uznawana jest przez wielu
za najlepszq czes¢ serii.

Obecnie na rynku mamy juz czwartg edycje Lochow

i Smokéw, ktéra, mimo iz swojq premiere miata dosc¢
niedawno (w 2008 roku), obrodzila juz ogromna
liczba podrecznikéw dodatkowych. Nie da sie
ukry¢, ze wéréd fanéw D&D budzi ona dos¢ skrajne
emocje. Przez jednych jest uwielbiana, przez innych
mocno krytykowana. Faktem jest, Ze nie odniosta
ona takiego sukcesu, jak jej poprzedniczka i wielu
fanéw postanowilo pozostaé¢ przy edycji trzeciej.
Wiaze sie to z maksymalnym uproszczeniem wielu
elementéw, przez co odgrywanie postaci zostato
wyparte duza liczba mechanicznych rozwigzan
(wszechobecne rzuty kostka zamiast opiséw, system
,mocy” rodem z gier komputerowych), co zabito to,
czego poszukuje spora czes¢ fanéw gier fabularnych.
Zabawnym wydaje sie fakt, ze historia niejako zato-
czyla kolo, gdyz D&D, ktére wyszlo ze srodowiska
wojenno-bitewnych gier strategicznych, po wielu la-
tach zaczyna do niego wracac.
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Ruiny
Rozgrzebywanie
smietnikow

Neuroshima to jedna z najbar-
dziej zywotnych linii wydawni-
czych, nie tylko na skale naszego
kraju, ale i $wiata. I bardzo do-
brze - wida¢é, ze system jest po-
pularny i czué, iz wydawcy zale-
zy na utrzymaniu tej tendencji.
Ruiny to szesnasty z kolei regu-

larny dodatek do Neuroshimy. Naprawde na pal-
cach jednej reki mozna policzy¢ az tak aktywne linie
wydawnicze.

Format B5, 128 stron i miekka oprawa, calos¢ utrzy-
mana za$§ w czerni i bieli to, mozna powiedzie¢,
standard dla tej linii wydawniczej. W tej materii Ru-
iny nie zaskakujg. Wazna jest tres¢. I prawde powie-
dziawszy w Neuroshimie zawsze byla ona wazniej-
sza niz oprawa.

Zawarto$¢ suplementu zostala podzielona w typo-
wy sposob - na kilka wiekszych i mniejszych kawat-
kéw podejmujacych zréznicowana tematyke. Zaczy-
namy oczywiscie od Wstepu, czyli ogélnego wpro-
wadzenia do $wiata ruin. Pokrétce dowiadujemy sie,
czym ruiny s i jakie zagrozenia moga sie posrod
nich kry¢, dowiadujemy sie, kto ruin unika, a kto po-
$réd nich spedza zycie. Nastepnie przechodzimy do
nowych Pochodzen, zwigzanych oczywiscie z ruina-
mi. Zasada jest taka, ze kazde z tych pochodzen jest
konkretnym przykladem powtarzajacego sie sche-
matu, wystepujacego w réznych miejscach. Plus kil-
ka Cech z nieprzypisana lokalizacja. Chcesz je mie¢?
Wymysl swoje Pochodzenie, osadzZ je w $wiecie i po-
kaz Mistrzowi Gry, w ktérym miejscu sie ono znaj-
duje. To kapitalny mechanizm ozywiajacy S$wiat.
Same Pochodzenia sa naprawde ekstremalne - od
ludzi paranoicznie bojacych sie $wiata poza miej-
scem swojego zamieszkania, przez grupe zamknieta
w jednym pomieszczeniu lub budynku, bedaca za-
bawkami sadystycznego ,, wilasciciela” miejsca, az do
spolecznodci zyjacych na starych skladowiskach
$mieci czy w zniszczonych laboratoriach, z ktérych
chemia skazita wody gruntowe i glebe, a niemal cata
tablica Mendelejewa lata w powietrzu, ktérym
wszyscy oddychaja. Za Pochodzeniami znajduje sie
nowa Profesja - Przepatrywacz. Sa to ludzie troche
inni niz Lowcy, ale majacy z nimi wiele wspdlnego.
Lowcy szwendaja sie wszedzie i szukajg gambli, cza-
sem konkretnych, czasem tak po prostu. Przepatry-
wacz za$ wlazi w ruiny, szuka najbardziej niedo-
stepnych nor, jam, gruzowisk w rodzaju zalanego i
zawalonego parkingu podziemnego czy ukrytej pod
gruzowiskiem hali produkcyjnej i wiazi tam. To taki
odpowiednik grototazéw - jeéli jest gdzie$ miejsce,
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ktore wygladem zniecheca wiekszos¢ ludzi do zagla-
dania, predzej czy pézniej pojawi sie tam Przepatry-
wacz z ekipa i je spenetruje. Przepatrywacze to lu-
dzie praktycznie Zyjacy posrdéd ruin i znajacy je jak
wlasng kieszeri. Moga robi¢ za przewodnikéw albo
zabojcow - ot, przyjezdza dajmy na to wycieczka z
Vegas. Miejscowy boss ma pewne obawy i przed
wyprawa moéwi: ,Masz wroci¢ sam”. Przepatrywacz
oprowadza wiec ,gosci” po ruinach, a w trakcie
oprowadzania nastepuje szereg ,wypadkéw” - cal-
kiem normalnych w ruinach, prawda? Nastepny
rozdziat to Ksiega Szczura, opisujaca, kim, a wilasci-
wie czym, jest Szczur, jaka role odgrywa w $wiecie,
jak jest postrzegany, jak ludzie na niego reaguja itd.
Kopalnia wiedzy na temat tej profesji. Jestem pe-
wien, ze wielu z tych, ktérzy chcieli odgrywac
Szczura, po przeczytaniu tej Ksiegi z tego zrezygnu-
je, poniewaz nie jest to fatwa rola. Nastepnie trafia-
my na GLIZDE. GLIZDA to Generator Lokacji i Zna-
lezisk Dla Amatoréw, czyli mechanizm majacy
usprawnié¢ penetrowanie ruin na sesjach. Jest to w
zasadzie taka mini-gra, ktéra ma wyreczy¢ Mistrza
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Gry w robocie, jaka jest odpowiadanie na ciagle py-
tania graczy: ,Znalaztem co$ w ruinach?” Zamiast
ciagle glowic sie co, jak, gdzie i w jakiej ilosci MG
oddaje graczom GLIZDE, a sam zajmuje si¢ wazniej-
szymi sprawami. Wazne jest to, ze GLIZDA jest na-
rzedziem bezpiecznym - gracze na pewno nie znaj-
da za jej pomocq magazynu z bronig, opancerzonego
wozu czy czterystu tabletek Tornado, a jedynie same
$mieci. Generator zostal zaprojektowany tak, aby
gracze sami - w kilku prostych krokach - znaleZli to,
czego szukaja, czyli odpowiedzi na wszystkie irytu-
jace pytania. Wpadaja do mieéciny, szybko okreslaja
gamblono$no$¢ terenu, poswiecaja czas, kilka rzu-
tow kostkami i wszystko wiadomo - znaleZli butelke
Domestosa, trzy zszywacze do papieru i walizke
przedwojennych pieniedzy. Ruiny spenetrowane,
czas poswiecony, mozemy wracaé¢ do akcji. Kiedy
juz przebrniemy przez GLIZDE, trafiamy na bardzo
ciekawy rozdzial o nauce. Tak, nauce. Po rozwalo-
nym S$wiecie zostalo sporo ksiazek na praktycznie
wszystkie mozliwe tematy. Zdobywaj wiedze z
przedwojennych Zrédet to rozdziatl wyjasniajacy, co
czytanie tych ksiazek moze da¢ i komu, jakie pozycje
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tematyczne sa zalecane, a jakie zupelnie nieprzydat-
ne. Taki Spec $miato moze brac sie za techniczne po-
radniki czy podreczniki, a Przepatrywacz powinien
poczytac¢ sobie o architekturze, punktach napreze-
nia, noénosci budynkéw czy erozji. Jak juz sobie taki
Przepatrywacz uzupelni wiedze, $miato moze wzia¢
si¢ za przygotowanie niespodzianek. OczywiScie
niespodzianek wymierzonych w napastnikéw chca-
cych zrobi¢ mu krzywde na jego terenie - Walka w
ruinach to zbiér zasad wyjaéniajacy, dlaczego polo-
wanie na Przepatrywacza czy Szczura na jego tery-
torium nie jest najlepszym pomystem. Na koniec
mamy Pomocnik Mistrza Gry, czyli kréciutki ogélny
rozdziat o ruinach - o zagrozeniach, o krajobrazie i o
tym, w jaki sposéb $wiat rozpada sie na kawalki. To,
co prawda, tylko kilka ostatnich stron, ale poteznie
naszpikowanych trescig, ktéra mocno wzbogaca
sposob patrzenia na postnuklearny $wiat.

Czy Ruiny sa dobrym dodatkiem? Tak, jednakze
mam kilka watpliwosci z nim zwigzanych. Pierwsza
to spos6b podejscia do tematu. NS najczeéciej koja-
rzona jest, jako luzna rozwatka z jajem osadzona w
klimatach postapokaliptycznych. Tak jest postrzega-
na, bo taka konwencje zaproponowano na starcie.
Teraz autorzy jakby sie obejrzeli, ze zycie w takim
Swiecie to jednak nie jest wyprawa na piknik - to
ciggly stan zagrozenia, to niebezpieczenistwo, to syf,
hiv i mogita. Mozna odczu¢ zmiane w podejsciu do
opisu $wiata NS, gtéwnie w Pochodzeniach. Ekstre-
malne, nieprzyjemne, wrogie az do przesady. Tak
jakby chciano nadgoni¢ wszelkie zalegtosci w bar-
dzo krétkim okresie czasu. Wyszlo to nieco grote-
skowo. Przyktad: Tobb's Motel. Spotecznos¢ wiezio-
na w budynku starego hotelu. Wieziona przez sady-
ste uzywajacego mieszkancéw, jako zabawek do
swoich chorych gierek. To ludzie codziennie kato-
wani, cieci po twarzach, chlastani. To ludzie, ktérym
tamano koniczyny dla zabawy i gnebiono dla przy-
jemnosci. Posta¢ pochodzaca z takiego miejsca ma
+1 do Charakteru. Dla mnie jest to zupelnie niezro-
zumiale. Osoba, ktoéra jest ofiara, ofiara pozostaje do
konica zycia - o tym méwi nawet wspodlczesna psy-
chologia. To osoby o stabym charakterze, osoby pod-
porzadkowujace sie innym, to ofiary z genéw, ze tak
powiem. Owszem, potrafie zrozumieé, ze wiele rze-

czy jest dla nich obojetne, ze mato co sie dla nich li-
czy i malo czynéw jest w stanie zrobi¢ na nich wra-
zenie, ale nie wynika to z sily ich charakteru. Taka
posta¢ miata by¢ ciekawa, widziala juz zapewne
wszystko, co mozna w materii tortur i nie robi to na
niej wrazenia. W porzadku, ale to - wiem, powtorze
sie - nie jest wynik jej silnego charakteru. Stad kon-
cepcja ciekawa, a realizacja mimo wszystko grote-
skowa.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Poziom, do ktérego linia NS zdazyta nas juz przy-
zwyczai€. Czern i biel, miekka oprawa, niezte grafiki, mato lite-
rowek. Stara szkota petng geba, poziom pasujacy do NS, ale
jednak odbiegajacy od dzisiejszych standardéw wydawnicz-
nych.

Miodnos$é: Z jednej strony $wietne zrodto naprawde przydat-
nych i klimatycznych informacji, z drugiej gar$¢ narzedzi, ktére
wcale nie muszg pasowac do waszych sesji.

Cena: Rowniez typowa dla linii NS. Jaka$ wybitna okazja to nie
jest, ale nie jest to réwniez zdzierstwo.

Druga moja obawa dotyczy GLIZDY, zajmujacej
niestety wieksza czes¢ dodatku. Z jednej strony
otrzymalisémy fajne narzedzie do pracy z graczami,
ulatwiajace prowadzenie przygody i zrzucajace z
barkéw MG spory ciezar. Z drugiej na tyle rozbudo-
wane, ze swobodnie moze robi¢ za nieduza gre plan-
szowa. I dopoki GLIZDA nie przyémi fabuly i samej
zabawy w NS bedzie dobrze, ale istnieje ryzyko, ze
zamiast gra¢ uczestnicy sesji beda woleli grzebaé¢ w
ruinach. Najgorzej bedzie, kiedy grzeba¢ zacznie
czes$¢ druzyny, a druga nie bedzie miata na to ocho-
ty. To narzedzie jest troche jak obosieczny miecz -
trzeba z nim uwazac.

Reszta dodatku - czyli mniej jak polowa - to bardzo
przydatne informacje, mocno wzbogacajace sesje. W
konicu krajobrazy ruin beda sie od siebie r6zni¢, gra-
cze nie beda w nie wlazi¢ bez zastanowienia, a MG
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dowie sie wielu przydatnych informacji na temat

rozpadajacego sie $wiata. Playe r's Companion

| | |
Warto czy nie warto? Trudno udzieli¢ jednoznacz- Po*owa KS IQg I

nej odpowiedzi. Trzeba rozwazy¢ za i przeciw, po-
mysle¢, ile z zawartych w Ruinach informacji moze -
nam sie przyda¢, a ile bedzie lezatlo odtogiem i do- Ie Zy
piero po tej analizie dokonaé¢ wyboru.
Tekst pierwotnie publikowany byt w serwisie:

EARTHDAWN AJFLA
Ruiny httpy//earthdawn.ajfel.pl

opis swiata - mechanika

000999999%

ilos¢ stron / oprawa:

128 / miekka

linia wydawnicza:
Neuroshima

Wykonanie Miodnos¢ Cena

2'0/5 3 '5/5 3 '5/5

35,0024

W dwoéch pierwszych edycjach
Earthdawna, Companion (w pol-
skiej wersji nazwany Ksiega Wie-
dzy) stanowil pierwszy i najwaz-
niejszy dodatek do podstawowe-
go podrecznika. Popularnie okre-
slany mianem ,drugiej podstaw-
ki”, uwazany byl za absolutnie
obowiazkowy material dla kaz-
dego, kto powaznie i dlugofalo-
wo mys$lat o earthdawnowych przygodach. Mimo to
czesto okazywalo sig¢, ze po Companiona podczas
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sesji siega si¢ niezwykle rzadko albo i wcale. Naj-
wazniejsza czeé¢ tego podrecznika, stanowil bowiem
opis rozwoju dyscyplin na wysokich kregach, arcy-
poteznych talentow i zakle¢, do ktérych wiekszosc¢
druzyn podczas swoich kampanii nigdy nie miata
dostepu. Edycja Earthdawn Classic proponowata
inny uklad materialu. Podrecznik podstawowy sta-
nowily tam dwa opaste tomiszcza po pieéset stron
kazde, a umieszczona w nich potezna porcja tekstu
zawierata m. in. kompletng Sciezke rozwoju bohate-
ra. Companion byl wiec umieszczony tam w obszer-
nych podrecznikach podstawowych.

W obecnej, trzeciej edycji systemu przyjeto jeszcze
inny ukfad. Podstawowe zasady wydano w dwoéch
podrecznikach gléwnych (jeden dla graczy, drugi
dla Mistrzéw Gry), ktére recenzowalem niedawno.
Zawarto w nich bogaty material, pierwotnie rozsia-
ny po réznych publikacjach, ale zdecydowano sie na
nieco latwiejsza do ogarniecia objeto$¢ - po trzysta
stron na podrecznik. W konsekwencji znowu pod-
stawowe podreczniki opisujg jedynie potowe Sciezki
rozwoju bohateréw, a system wymaga uzupelnien.
Companion w trzeciej edycji, podobnie jak podsta-
wowy podrecznik, rozbity zostal na dwie czesci:
Player’s Companion i Gamemaster’s Companion.
Oba licza sobie po sto osiemdziesiat stron i znaczaco
uzupelniaja oraz rozszerzaja podstawowy system.
W tym tekscie zaprezentuje pierwszy z tych pod-
recznikéw: Player’s Companion, ktory - jak sam ty-
tul wskazuje - przeznaczony jest dla graczy.

Wykonanie

Player’s Companion wydany jest bardzo podobnie
do podrecznikéw podstawowych: solidna, twarda
oprawa, wewnatrz niezla, czarno-biata szata graficz-
na i doé¢ kiepski papier. Ilustracje tradycyjnie pre-
zentuja bardzo nieré6wny poziom (w znakomitej
wiekszosci sa to obrazki znane fanom wcze$niej-
szych edycji systemu). Na uwage zastuguje ilustracja
na oklfadce, stworzona przez Kathy Schad na potrze-
by najnowszej edycji Earthdawna. Obrazek jest
,mocno earthdawnowy”, dobrze oddaje klimat set-
tingu i jest mily dla oka. Oby jak najwiecej takich
prac w przyszlosci! Poza tym calos¢ wyglada mniej
wiecej tak, jak podstawowe podreczniki, z tg rézni-
c3, ze Player’'s Companion ma mniejsza objetos¢
(aczkolwiek catkiem przyzwoity jak na dodatek, li-
czy sobie bowiem dokladnie 184 strony).

Dyscypliny i talenty

Zawarto$¢ dodatku nikogo nie powinna zaskoczy¢,
koncentruje si¢ bowiem przede wszystkim na infor-
macjach dotyczacych rozwoju postaci na kregach 9-
15. Dla kazdej z pietnastu dyscyplin, ktére poznali-
Smy w podreczniku podstawowym, mamy tutaj
krotki rozdziat prezentujacy talenty i zdolnosci do-
stepne na wysokich kregach oraz szereg dodatko-
wych informacji na temat danej $ciezki. Wlasnie te
informacje uzupelniajace sprawiaja, ze Player’s
Companion stanowi znakomite zrodlo wiedzy dla
graczy, nawet jesli ich postaci stawiaja w swojej dys-
cyplinie dopiero pierwsze kroki. Znajdziemy tutaj
szereg sugestii, co do tego, jak adepci poszczegodl-
nych dyscyplin moga taczy¢ swoja profesje z po-
strzeganiem otaczajacego ich $wiata i jak Sciezka,
ktéra podazaja wptywa na ich codzienne zycie. Jak
wyglada inicjacja adeptoéw, rytualy awansu, czym
jest kryzys talentéw, w jakich okoliczno$ciach moze
do niego dojs¢ i wiele innych. Mamy tu rézne wa-
rianty poszczegélnych Sciezek, gars¢ konkretnych
porad i sugestii dotyczacych odgrywania bohatera
oraz pokazng iloé¢ czysto mechanicznych elemen-
tow, uzupetniajacych i rozwijajacych podstawowe
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reguly zwigzane z rozwojem bohateréw Earthdaw-
na. Swietny, godny polecenia materiat.

Poczatek podrecznika stanowi gars¢ ogolnych infor-
magcji na temat éciezek adeptéw, potem kolejno opi-
sana jest kazda z dyscyplin i jej rozw¢éj do pietnaste-
go kregu. Zaraz po opisie dyscyplin zaprezentowa-
no opisy nowych talentéw, rozwinie¢ (o nich za
chwile) oraz zakle¢, z ktérych beda mogli korzystac
adepci wysokich kregéw. Tym zagadnieniom w
gléwnej mierze poswiecony jest podrecznik i one ob-
jetosciowo zajmujg najwiecej miejsca.

Co jeszcze?

Podrecznik uzupetniaja trzy interesujace rozdzialy.
Pierwszy z nich, o ktérym juz wspomniatem, wpro-
wadza $wietne rozszerzenie mechaniki, jakie stano-
wig tzw. rozwiniecia talentéw. Jest to specjalny ro-
dzaj magicznych zdolnosci, pozwalajacy uzywac po-
siadaneych talentéw w nieco inny, nietypowy spo-
sob. Posiadanie rozwiniecia danego talentu nadaje
mu nowe mozliwosci i dodatkowe efekty. Kazde
rozwiniecie dotyczy jednego, konkretnego talentu i
mozna je pozna¢ dopiero po opanowaniu tego talen-
tu na okreslonym stopniu. Rozwinie¢ nie doskonali-
my - po prostu znamy je lub nie, a ich dzialanie za-
zwyczaj oparte jest o test talentu, ktorego dotycza.

Na tle wczesniejszych edycji

Player’s Companion zawiera znikoma ilo$¢ nowych materiatow.
Praktycznie cata tre$¢ podrecznika to przeredagowane materia-
ly zebrane z paru publikacji pochodzacych z wczesniejszych
edycji. Uwazam jednak, ze obecny uktad podrecznika jest bar-
dzo dobrze przemyslany (lepiej niz w podrecznikach do pierw-
szej edycji). Najwazniejszg nowoscig jest tu oczywiscie Sciezka

rozwoju adeptéw, ale to poznali$my juz w podrecznikach pod-
stawowych, Companion, opisujac wyzsze kregi, uzupetnia jedy-
nie zaprezentowany tam materiat. Konsekwencjg tego sq zmie-
nione zasady dotyczace dostepnosci rozwinie¢ talentéw. Teraz
rozwiniecia mogq poznawac¢ wszyscy adepci, nawet jesli jest to
rozwiniecie opcjonalnego talentu. Dla talentéw dyscyplinarnych
rozwinigcia mamy dostepne wczesniej. Dla mnie to korzystna
zmiana, przekonany jestem jednak, Ze wielu fanom pierwsze;
edycji zupetnie nie przypadnie ona do gustu.
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Jest to element znacznie wzbogacajacy gre od strony
mechanicznej i zwiekszajacy repertuar dostepnych
bohaterom, czesto widowiskowych mocy. Swietnie
wpisuje sie to w konwencje, nie komplikujac prze-
sadnie i tak juz dos¢ zlozonego systemu.

Kolejny rozdzial podrecznika serwuje nam skrom-
ng, ale interesujaca porcje uzytecznych informacji
dotyczacych stosowania magii. Mowigc Scislej,
mamy tutaj zaprezentowane reguly umagiczniania
przedmiotow, gars¢ teorii ze Swiata gry, zilustrowa-
na klarownymi zasadami, jak dana czynno$é prze-
klada sie na mechanike. Mowa tu m.in. o wplataniu
esencji zywioléw, tworzeniu trwalych wzorcow za-
kle¢, obiektach zawierajacych matryce oraz amule-
tach krwi. Zaprezentowane tu mechanizmy nie ser-
wuja graczom sztucznych barier: jezeli znalazles w
podreczniku podstawowym ciekawy przedmiot, za-
miast go kupowad, mozesz sprébowac stworzy¢ go
wlasnymi sitami. Wymaga to sporo pracy i zaanga-
zowania, ale z pewnoscig daje nieporéwnywalnie
wieksza satysfakcje niz zwykly zakup.

Ostatni rozdzial Player’s Companiona podejmuje te-
mat, ktéry w podrecznikach podstawowych zostat
catkowicie przemilczany. Mowa tu o Pasjach i Glosi-
cielach, a wiec panteonie istot czczonych przez Bar-
sawian oraz ich najwierniejszych wyznawcach. Ci
ostatni, zyjac wedlug zasad wybranej patronki, ob-
darzeni s3 przez nia wyjatkowymi mocami. Zapre-
zentowany tu material stanowi bardzo istotne uzu-
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pelnienie informacji o $wiecie gry, Pasje sa bowiem
stale obecne w codziennym zyciu Barsawian. Dobrze
wiec, aby gracze mieli przynajmniej podstawowa
wiedze, dlaczego w kazdym kaerze wzniesiona byla
kaplica Garlen, ktéra z Pasji prosza o natchnienie ar-
tySci, a ktéra o pomyslnoé¢ zeglarze. Glosicielem
moze zosta¢ kazda z postaci graczy i jest to decyzja
niezalezna od posiadanej Dyscypliny. Zaprezento-
wano tu kompletna, tatwa do ogarniecia mechanike
pozyskiwania (i ew. utraty) punktéw wiary, celem
uzycia konkretnych mocy Glosiciela. Rzecz calkiem
ciekawa i na pewno niejednokrotnie znajdzie zasto-
sowanie na sesjach: czy to w formie Glosiciela w sze-
regach druzyny, czy tez interesujacego Bohatera
Niezaleznego.

Podsumowanie

Player’s Companion rézni si¢ znacznie od swojego
odpowiednika z pierwszej i drugiej edycji Earthdaw-
na. Zebrano tu z kilku podrecznikéw informacje
uzyteczne graczom, zaréwno na etapie doboru ta-
lentéw i zdolnosci, jak i koncepcji odgrywania posta-
ci, ktéra postanowiliémy stworzy¢. Masa inspiracji,
luznych sugestii i konkretnych zasad. Dzigki temu,
ze obok informacji o rozwoju adeptéw na wysokich
kregach umieszczono sporo materialu uzytecznego
w zasadzie niezaleznie od do$wiadczenia naszego
bohatera - Player’s Companion jest podrecznikiem,
po ktory siega sie regularnie podczas sesji i pomie-
dzy nimi. Jezeli posiadasz podreczniki podstawo-
we, urzekl cie zaprezentowany tam $wiat i zaintere-
sowal sam system, jestem przekonany, ze ten doda-
tek cie nie rozczaruje. Polecam goraco!

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Solidna, twarda oprawa, $wietna ilustracja na
oktadce. Zawarto$¢ doktadnie taka sama jak w podrecznikach
podstawowych: niezta szata graficzna na kiepskim papierze. W
sumie niezle, ale troche ponizej dzisiejszych standardow.

Miodnos¢: Jest to podrecznik niezwykle uzyteczny i $wietnie
uzupetniajacy zasady podstawowe. Zawarty tu materiat pomoc-
ny jest dla graczy juz od pierwszych sesji, a nie wytacznie dla
doswiadczonych postaci (jak to byto z Companionem do sta-
rych edycji Earthdawna). Rzecz zdecydowanie godna polece-
nia!

Cena: Player’'s Companion wydany jest tak samo jak podrecz-
niki podstawowe. Jest od nich troche tanszy, co wynika z mniej-
szej objetosci. Zastuguje wiec na takg sama note i ani punktu
wiecej.

Player's Companion

40999999

ilosc stron / oprawa:

184 / twarda

linia wydawnicza:

Earthdawn

Wykonanie Miodnos¢ Cena

A
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All Flesh Must Be Eaten

Zombie wsze-
dzie, zombie
wszedzie...
co to bedzie,
co to bedzie?

s r
MOnrREy

Zombie. Znamy je bardzo dobrze
z ekranéw telewizoréw. Rozkla-
dajace sie ciala, poruszane jaka$
niezrozumialg sitag. Sa w stanie
wygrzebac sie ze swojego grobu,
aby chwile pdzniej niepewnym
krokiem ruszy¢ na poszukiwanie
pozywienia. A niestety jedynym
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pokarmem, jaki uznaja jest ludzkie ciato. Zywe ciato.
Ze wskazaniem na mézg.

Zombie wkroczyly réwniez udanie w $wiat plan-
szowek, o czym pisatem juz kilka numeréw temu.
Obok filméw, najczestszym , Srodowiskiem natural-
nym” tych stworzen sa jednak gry fabularne. Zwy-
kle, jesli juz zombie w czasie takiej gry w ogoéle sie
pojawia (co nie jest pewne, poniewaz bestiariusze
pelne s3 innych kreatur, chetnych do wystepu w
trakcie sesji), pelnig role staniajacego si¢ miesa ar-
matniego. Boja sie ich jedynie bohaterowie stojacy na
poczatku swojej drogi ku chwale. Im wiecej pozio-
moéw na karku i magicznych pluséw w ekwipunku,
tym mniejsze zagrozenie stanowia dla bohateréw
zastepy zywych trupéw.

W koricu jednak, grupa fanéw zombie i gier fabular-

nych (a dokladniej byli to: Al Bruno III, CJ Carella,
Richard Dakan, Jack Emmert, M. Alexander Jurkat i
George Vasilakos) stwierdzila, ze czas na co$ nowe-
go. Czas pokaza¢ graczom, jak twardymi przeciwni-
kami sa zombie. Czas, aby ludzie przekonali sie, ze
walka o przetrwanie, ktéra widac na filmach, nie jest
taka prosta, jak sie powszechnie wydaje. W 1999
roku pomyst ten przyoblek! sie w papier i pojawil na
Swiecie pod tytulem All Flesh Must Be Eaten (w
skréocie AFMBE). Po czterech latach podrecznik ten
doczekatl sie wydania poprawionego (czyli tak zwa-
nej Revised Edition). Czy chcecie dowiedzie¢ sie kil-
ku szczegotéw o systemie RPG poswieconym zom-
bie? Nie macie chyba innego wyjscia, poniewaz i tak
Wam o nim opowiem.

Zombie nie w Technikolorze...

Na jaka rzecz zwraca si¢ uwage, biorac po raz
pierwszy do rak nieznany sobie podrecznik? Oczy-
wiscie na szate graficzng. Cho¢ oktadka AFMBE jest
kolorowa (przewaza kolor czerwony, z odrobing zie-
leni i brazu), to wnetrze jest juz jak najbardziej czar-
no-biate. Pobiezne przekartkowanie podrecznika po-
zostawia pozytywne wrazenia. Twarda okladka,
przyzwoita grubos¢ (256 stron) i doé¢ ciekawa szata
graficzna, pasujaca do tematyki i zachecaja do bliz-
szego zapoznania si¢ z trescig.




Lipiec 2010

Réwniez sam rozklad tresci sprzyja sprawnemu
przyswajaniu informacji. Najpierw otrzymujemy
rozdziat z tradycyjnymi informacjami o tym, co to
jest RPG (i nie chodzi tu o Rocket Propelled Grena-
de), okraszony dodatkowo odrobing zombie-historii.
Nastepnie duzy dzial poswiecony tworzeniu posta-
ci. Dalej znajduje si¢ mechanika, péZniej sprzet, roz-
dzial poswiecony anatomii zombie i wreszcie spory
dziat dotyczacy mozliwych settingow dla umiejsco-
wienia naszych przygéd. Jest to podrecznik podsta-
wowy, ktéry zawiera informacje zaréwno dla Mi-
strza Gry (tutaj zwanego Mistrzem Zombie), jak i dla
graczy (zwanych Ocalatymi, chociaz ja nazywam ich
Fast Foodem). Podrecznik w pelni wystarcza do po-
prowadzenia udanej sesji, choé, jak sie okazuje, nie
jest on jedynym podrecznikiem Zrédtowym dostep-
nym na rynku - o tym jednak napisze troche pézniej.
Na razie zapraszam do nieco bardziej szczegélowej
wyprawy po systemie.

Zombie z sasiedztwa

Jak w najlepszy i najciekawszy sposéb opisa¢ ten
podrecznik? Nie bede Was przeciez zanudzal szcze-
gotami technicznymi i mechanicznymi. AFMBE jest
w duzej czesci podobny do wielu innych systeméw
RPG, dlatego tez skupie sie na tym, co jest w nim
nietypowego i co mnie urzeklo. O reszcie wspomne
zas$ tylko pobieznie.

All Flesh Must Be Eaten to system siedzacy mecha-
nicznie w rodzinie Unisystem. Unisystem zostat
»stworzony” przez CJ Carelle na potrzeby Wichcra-
fta. Sprawdzil sie, wiec jest wykorzystywany w wie-
lu innych grach wydawanych przez Eden Studios.
Mechanika ta jest prosta i znana chyba wiekszosci
fanéw RPG na $wiecie. Opiera sie ona na punkto-
wym systemie tworzenia postaci. Kazda postac
otrzymuje na starcie pewna pule punktéw, ktoére
musi wyda¢ na cechy, umiejetnosci oraz zdolnosci
specjalne (takze te nadnaturalne). Aby unikna¢ sytu-
acji, w ktorej gracz wydaje cala dostepna pule na
jedna ,czes¢” swojej postaci, do kazdej grupy przy-
dzielana jest osobna pula punktéw. Dodatkowo
punkty przydzielone do zdolnosci specjalnych moz-
na zwiekszaé, wykupujac postaci wady. Moga to by¢

wady fizyczne (zly stuch), psychiczne (tchérzostwo),
czy tez réznego rodzaju inne (potezny wroég). Jesli
komus$ nie chce sie siedzie¢ i tworzy¢ wtasnego bo-
hatera od A do Z, lub Mistrz Gry planuje szybka se-
sje na konwencie, mozna skorzysta¢ z gotowych po-
staci zawartych w podreczniku. Prawda, zZe jest to
system powszechnie znany i lubiany?

Réwniez cata mechanika walki i innych testow jest
,standardowa”. Opiera sie na regule ,9”, oznaczaja-
cej, ze jesli wynik rzutu k10 plus cecha, plus umiejet-
noéé¢, plus wszelkie tajemnicze modyfikatory jest
réwny lub wyzszy od 9, to akcja zakoniczyla sie po-
wodzeniem. Jesli wynik jest nizszy niz 9, co$ poszio
nie tak. Nie turla sie tu zatem calym wiadrem ko-
stek. Do przeprowadzenia testu wystarcza zazwy-
czaj jedna kostka dziesiecioécienna. AFMBE uzywa
tez innych kostek: k8 i k4 sa odpowiedzialne za ob-
razenia zadawane przez rézne rodzaje broni, a ké
mozna czasem uzy¢, jako zamiennika k10, gdy tej
ostatniej akurat nie ma pod reka.

No, wystarczy chyba tej mechaniki. Powiem Wam
teraz o kilku innych ciekawych sprawach zwigza-
nych z tym systemem.

Cztowiek cztowiekowi wilkiem,
a zombie zombie zombie

All Flesh Must Be Eaten zawiera dwa rozdzialy, dla

ktérych warto go kupi¢, nawet jesli nie planujecie
prowadzenia w nim sesji. Sg to: Anatomy of the
Zombie oraz Worlds in Hell.

Anatomy of the Zombie to rozdzial poSwiecony
tworzeniu zombiakéw. Mozna przypuszczaé, ze jesli
mamy system oparty na jednym gléwnym typie kre-
atury, to idea ogdlnego bestiariusza moze by¢ chy-
biona. Zamiast tego trzeba wymysli¢ co$, dzieki cze-
mu ten jeden typ przeciwnika bedzie za kazdym ra-
zem zaskakiwal graczy i stwarzal coraz to nowsze
zagrozenia. W rozdziale tym Mistrz Gry znajdzie
tony pomystéw na urozmaicenie nieumartych i do-
stosowanie ich do settingu, wlasnego nastroju, albo
na upodobnienie ich do tych, ktére niedawno wi-
dzial na filmie. Oczywiécie, aby nie datlo sie zbytnio
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»przegia¢”, do wszystkiego dodano pewien koszt za
okreslone cechy. A cech tych jest mnoéstwo. Poczaw-
szy od okreslenia stabych stron truposza - kto bo-
wiem powiedzial, ze tylko strzal w glowe jest émier-
telnie skuteczny? Mozna wiec przyjaé, ze nasz tru-
pek ginie na przyklad po strzale w serce lub po
zniszczeniu kregostupa. Ewentualnie mozna stwo-
rzy¢ takiego zombiaka, ktérego nie wzruszy zadna
,rana”. Mozna réwniez okresli¢ mobilnoé¢ truposzy
- od tych zwyklych, wlokacych sie noga za noga,
przez sprinteréw znanych z 28 dni pézniej, po kolesi
wspinajacych sie na drzewa. Chcecie okresli¢ sile i
zmysty zywych trupéw? Prosze bardzo. Moga one
nawet widzie¢ przez Sciany. Co jedza i jak czesto?
Czy tylko moézgi, a moze wola watrobe lub sama
krew? Musza sie posila¢ codziennie, raz na tydzien,
a moze wytrzymaja nawet rok bez kesa $wiezego
miesa? Jak rozprzestrzeniaja zombie-zaraze (w grze
nazywang Spreading the Love, czyli Szerzenie Mito-
ci)? Czy musza zabi¢, czy tez wystarczy im tylko
jedno ugryzienie? A moze musza jeszcze pogrzebac
cialo? Na wigkszoé¢ pytan, jakie mozna sobie posta-
wié, tworzac zastepy zombie, znajdziecie tu odpo-
wiedzi.

Co wiecej, wcale nie jest powiedziane, ze dzieki
temu rozdzialowi mozna tworzy¢ nieumartych tylko
do AFMBE. Kazdy system RPG, w ktérym goszcza
milosnicy $wiezych mézgéw, moze czerpac stad pel-
nymi garéciami. WyobraZcie sobie miny dzielnych
awanturnikéow z Greyhawku (Dungeons & Dragons,
jesli ktos nie wie), ktérych otacza stado dziatajacych
w grupie zombiakéw, potrafigcych dodatkowo wy-
tropi¢ ich po zapachu. W ich zylach ptynie za$ kwas
zamiast czego$, co kiedy$ bylo zapewne krwig. Dzie-
ki temu rozdzialowi mozna, hmmm, ozywi¢ zywe
trupy w kazdym dowolnym systemie.

Drugi rozdzial, ktéry sprawia, ze AFMBE jest warte
grzechu, to Worlds in Hell. Tytut rozdziatu oraz jego
umiejscowienie w podreczniku sprawiaja, ze czytel-
nik oczekuje opisu §wiata opanowanego plaga cho-
dzacej émierci. W pewnym sensie dostaje to, czego
oczekiwal, chociaz zapewnie nie w takiej formie, w
jakiej sie spodziewat.

W All Flesh Must Be Eaten, nie ma bowiem miejsca
na standardowy opis $wiata, jaki znamy z innych
systeméw. Nie ma przeciez co opisywac - kiedy tru-
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py taza po ulicach, ekonomia zwykle lezy, prawo i
sprawiedliwos¢ znajduja sie w zaniku, a politycy zra
sie miedzy soba bardziej doslownie niz dotychczas.
Co6z wiec opisywac? Wyglada na to, Ze nic. Jednak
Worlds in Hell podaje jak na tacy jedenascie r6znych
»Swiatoéw” opanowanych przez trupy. Kazdy z nich
zostal opanowany przez zombie z innego powodu.
Jest wiec klasyczny, gdzie umarli z niewiadomych
przyczyn wstaja z grobu i ruszaja na zer. Sa tez i cie-
kawsze, na przyklad ten inspirowany filmem Waz i
Tecza, w ktéorym za plage odpowiadaja Wiadcy
Zombie - potezni szamani voodoo, ktérzy przejeli
wladze nad $wiatem i teraz rzucaja przeciwko sobie
hordy trupéw. Albo ten, w ktérym uzyto jednego z
prostszych wyjasnien - za wszystko odpowiedzialni
sa kosmici. Zombie to twor obcych i Zeby pozby¢ sie
plagi, trzeba pozby¢ sie najpierw gosci z kosmosu.

Do moich faworytéw nalezy jednak ,$wiat” zatytu-
towany PHADE to Black. Opiera si¢ on na mitosci.
Chiopak kochal dziewczyne, niestety ich zwigzek
skazany byl na porazke. Cho¢ byta w tym wzajem-
noé¢, to jednak ona byta doé¢ rozrywkowa panna.
Stad tez zakazenie wirusem HIV, ktére rozwineto sig
w AIDS, a nastepnie $mieré¢ z powodu przedawko-
wania narkotykéw na jakiejs imprezie. Chiopak jed-
nak byl nieustepliwy. Znalazt metode na ozywienie
ukochanej i skonsumowanie zwiazku (tu akurat nie
chodzi o jedzenie). I cho¢ po fakcie stwierdzit, ze
jego ukochana nie jest juz tak pociggajaca jak kiedy$
i pozbyl sie ozywierica, to nie wiedzial, ze zostat za-
razony wirusem PHADE, ktéry powstal z mutacji
AIDS powstatej po ozywieniu zwlok. I tak oto oka-
zalo sie, ze zombizm moze by¢ przenoszony droga
plciowa. Nasz mtody Casanova zarazatl kolejne part-
nerki, a one swoich partneréw i tak dalej. Wedtug
mnie pomyst na takie wytlumaczenie epidemii jest
cokolwiek niecodzienny. I dlatego tez az tak mi sie
spodobat. Jest on réwniez idealny do zaadaptowania
w innych systemach, w ktérych gracze nie spodzie-
waja sie epidemii zywych trupéw.

Kazdy z tych jedenastu settingow, oprocz dokladne-
go wyjasnienia, dlaczego zombie chodzg po ulicach i
jakie to zombie, zawiera tez przykladowe propozy-
cje przygod oraz rozpiske najciekawszych przeciw-
nikow.
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I znowu, mozna te $wiaty adaptowac do innych sys-
temow. Sa one na tyle uniwersalne, ze da sie je wy-
korzysta¢ w wielu grach i na wielu sesjach - czy to
fantasy, czy SF.

Ostatni kasek...

All Flesh Must Be Eaten to system bardzo dobry.
Tym lepszy, im bardziej cztowiek lubi mézgozerne
klimaty (nie chodzi tutaj o tamiglowki). Kiedy po raz
pierwszy sie z nim zetknatem, sadzilem, ze jest to ty-
powa gra na jednostrzatéwki. Robimy postaci, gra-
my scenariusz i albo wszyscy ging, albo nie, ale i tak
do kolejnej sesji siadamy z nowym zestawem boha-
ter6w. Niedawno jednak stwierdzitem, ze wcale tak
nie jest. Nie tylko ze wzgledu na , drobne” porady
zawarte w samym podreczniku, dotyczace rozwoju
postaci i nagradzania ich doswiadczeniem. Zmieni-
tem zdanie, gdy zobaczylem, ile dodatkéw pojawito
sie¢ do AFMBE. Od podrecznika dla graczy poczaw-
szy, na r6znych podrecznikach Zrédlowych (fantasy,
SF, karate) skonczywszy. Jest tego cala masa. Poza
tym AFMBE jest czescig wielkiego Swiata Unisyste-
mowego. Dziata to troche podobnie do Swiata Mro-
ku, w ktérym mozna taczy¢ na przyktad Wilkotaka z

Komentarz do oceny

Wykonanie: Twarda oprawa, ciekawe i klimatyczne ilustracje,
wnetrze podrecznika do$¢ dobrze i przejrzyscie ,poukiadane”. W
zasadzie standard, ale taki nieco przyjemniejszy.

Miodno$¢: Dla fanéw zombie z kazdej strony tego podrecznika
miod leje sie strumieniami. Mato skomplikowana mechanika, do
tego czes¢ wiekszego RPGowego uniwersum. Na uwage zastu-

guje tez mozliwo$¢ implementowania niektérych rozwigzan (jak
Anatomy of the Zombie) do innych systeméw RPG, zupetnie z
AFMBE niezwigzanych.

Cena: Niecate sto ziotych to przystepna cena za tak ciekawg gre
fabularna. Tyle, ze ja jestem fanem zombie. Osoby uwazajace, ze
catos¢ jest zbyt niszowa, moga odjaé od oceny korcowej pot
punktu.

Magiem. Unisystem réwniez posiada kilka syste-
mow, ktére mozna ze soba splata¢ w jedna catosé.

Jedyne, co moze w AFMBE nieco meczy¢, to fakt, ze
niemal zawsze bedzie ono o jednym i tym samym -
walce z zombie. Dla kreatywnego MG i dobrych gra-
czy, nie ma jednak rzeczy niemozliwych - zawsze
mozna oderwac sie przeciez od konwencji i zagrac
co$ zupelnie innego.

All Flesh Must Be Eaten

opis swiata - mechanika
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