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tres¢ lub forma sa sprzeczne z linig programowa lub cha-
rakterem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4
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Wstepniak

Stuknety nam wtasnie trzy lata.
Trzydziesci  szeSC  numerow,
czes¢ lepszych, czes¢ gorszych,
jak to w zZyciu. Staramy si¢ jed-
nak nie zwalniac tempa i caty
czas wprowadzamy zmiany, kto-
re, mamy nadzieje, wychodzq pi-
smu na lepsze. W okolicy drugich
urodzin byly to wywiady i wie-
my, ze przypadty Wam one do gustu, pozniej dorzu-
cilismy publicystyke, przetamujgc w ten sposéb sche-
mat "pisma z samymi recenzjami". Caly czas stara-
my sie rowniez, zeby z numeru na numer bylo jej
wiecej 1 coraz ciekawiej. Na trzecie urodziny posta-
nowilismy zas zmienic¢ system, ktory, nie bojmy sie
tego powiedzie¢, od samego poczqtku byt do bani.
Chodzi oczywiscie o sposob oceniania gier. Najpierw
byta skala 1-10, pozniej 1-5, obie miaty jednak ten
sam defekt - probowaty ujednolici¢ cos, czego ujedno-
lici¢ sig nie da. No bo jak obiektywnie porownac wy-
konanie kolosa od FFG z jakims mniejszym tytutem?
Albo miodnosé, rzecz tak catkowicie subiektywng,
ocenic¢ w punktach? A cena? To samo bagno. Dlatego
tez koniec z tym. Proponujemy wam zupetnie nowe
podejscie, czyli "plusy" i "minusy". Zero skali, ocen,
komentarzy do ocen. W to miejsce krotkie wypunkto-
wanie najmocniejszych i najstabszych stron produk-
tu. Wydaje nam sig, ze w ten sposob bedzie uczci-
wiej. W stosunku do Was, naszych czytelnikow i w
stosunku do recenzowanych produktow.

Co zas w samym numerze? To co zawsze - trochg
nowosci, troche starszych rzeczy, przekroj przez roz-
ne gatunki gier. A takze wywiad z Jakubem Benem,
tworcq wyszukiwarki SZPERACZ, i przemyslenia
Gambita odnosnie dodatkow do gier. Ciesze sig row-
niez, ze na tamach Rebel Timesa moge powitac Rep-
ka, cztowieka, z ktorym przepracowatem kilka bardzo
owocnych lat w serwisie Poltergeist. Mam nadzieje,
Ze wniesie on sporo dobrego do naszego pisma.

Do zobaczenia za miesigc!
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Aktualnosci

Wrze$niowa przedsprzedaz
gier Galakty

Mozna juz zamawia¢ polska edy-
cje karcianej gry kooperacyjnej
Space Hulk: Aniot Smierci, o kto-
rej pisaliSmy niejednokrotnie.
Gra powinna trafi¢ do sprzedazy
pod koniec miesigca. Podobnie
sprawy maja si¢ z dwoma kolej-
nymi dodatkami do karcianki
Warhammer: Inwazja. Szturm na
Ulthuan i Marsz Potepionych beda mialy swoja pre-
miere rownoczesnie, takze pod koniec wrzesnia.
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Oktadka ,,W pustyni i w puszczy”

Kuznia Gier zaprezentowata okladke kolejnego do-
datku do Wolsunga, ktérego tytul brzmi W pustyni i
w puszczy. Podrecznik zawieral bedzie opisy krajéow
z odleglych kontynentéw, ktérym towarzyszy¢ be-
dzie obfita porcja nowych atutéw, gadzetéw, organi-
zacji, a takze szkice i pomysly na scenariusze z
udzialem egzotycznych antagonistow. Dodatek po-
winien trafi¢ do sprzedazy jeszcze w tym roku.

Magnum Sal w pazdzierniku

Ruszyla przedsprzedaz niezwykle ciekawie zapo-
wiadajacej sie planszowki Magnum Sal. Ta przezna-
czona dla 2-4 oséb gra ekonomiczna przeniesie nas
do kopalni soli w Wieliczce. Kazdy z graczy wcieli
sie w sztygara, ktéry podczas rozgrywki staral sie
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bedzie, wraz ze swoja ekipg, jak najefektywniej wy-
dobywac sél z kopalni i sprzedawac ja na targu oraz
realizowaé krolewskie zamoéwienia na , biale ztoto”.
Cel rywalizacji to oczywiscie jak najwiekszy zaro-
bek. Gra trafi do sprzedazy juz w pazdzierniku.

MAGRUM SAL
L

f#‘" L FLLIP MIBUNSRL

Basilica od Rebela

W drugiej polowie pazdziernika, naktadem wydaw-
nictwa REBEL.pl, ukaze si¢ gra Basilica, przedsta-
wiajaca pojedynek dwoéch Sredniowiecznych mi-
strzoéw budowlanych, ktérych celem jest wzniesienie
wspOlnymi sitami wspanialej katedry. Na realizacje
zadania sklada sie zaréwno opracowanie planéw
oraz nadzoér nad pracami budowlanymi. Elementy
planu maja tutaj forme ukladanych obok siebie zeto-
néw, na ktérych gracze rozmieszczali beda piony
symbolizujace majstrow, kamieniarzy i cie$li odpo-
wiedzialnych za realizacje projektu. Cel rywalizacji
to uzyskanie jak najwiekszej ilosci punktéw, za ko-
rzystny uklad elementéw planu i przewage naszych

pracownikéw w poszczegolnych elementach projek-
tu. Basilica przeznaczona bedzie dla dwoéch graczy
w wieku od 10 lat.

W gory ruszymy
jeszcze w tym roku

Kolejny dodatek
do polskiej edycji
przygodowej

planszowki Tali-
sman juz nieba-
wem  wzbogaci
nasze rozgrywki.
Gory to drugie
po Podziemiach,
~duze”  rozsze-
rzenie gry, a wiec
stanowiace nie
tylko zestaw nowych kart i figurek, lecz takze plan-
sze, wzbogacajaca obszar rywalizacji o nowe regio-
ny. Odpowiedzialne za polska edycje wydawnictwo
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Galakta zapewnia, ze dodatek trafi do sprzedazy
jeszcze w tym roku, w cenie 119,90zt. Juz teraz, na
stronie Galakty, mozna zapozna¢ sie¢ z polska in-
strukcja.

Hotel Samoa juz za miesiac

Kolejna ciekawa planszowkowa premiera przewi-
dziana na pazdziernik to gra Hotel Samoa, ktéra po-
jawi sie nakladem wydawnictwa Axel. Samoa to wy-
spa oblegana przez turystow, a gracze usiluja zaro-
bi¢ na nich jak najwiecej pieniedzy, rozbudowujac
swe hotele i oferujac atrakcyjne ceny za pokoje. Kaz-
da runde rywalizacji rozpoczyna tu zagranie kart
Cen, na podstawie ktérych gracze okreélaja Srodki
przeznaczane na modernizacje hotelu oraz propozy-
cje cen za wynajem pokojow. Gracze, ktérzy zaofe-
ruja najwyzsza cene za usprawnienie hotelu, maja
pierwszenistwo w zakupach modernizacji. Ci, ktorzy
zaoferowali najatrakcyjniejsze ceny za pokoje, maja
pierwszenistwo przy kwaterowaniu przybylych na
wyspe turystow. Wygrywa oczywiscie ten z uczest-
nikow, ktérego decyzje pozwola mu na zgromadze-
nie najwiekszej ilosci pieniedzy. Gra przeznaczona
jest dla od 3 do 6 os6b w wieku od 10 lat. Czas roz-
grywki miesci sie¢ w przedziale 45-60 minut.

Bitwy o Zelazny Tron
stoczymy jesienia

Polska edycja gry Battles of Westeros ukaze sie na
przelomie pazdziernika i listopada. Na stronie wy-
dawnictwa Galakta opublikowano juz instrukcje.
Gra stworzona zostala w oparciu o popularng plan-
szOwke BattleLore, pozwalajaca rozgrywacé bitwy w
realiach fantasy z uzyciem armii plastikowych figu-
rek. Battles of Westeros stanowi rozwiniecie mecha-
niki BattleLore - jest bardziej zlozona, trudniejsza do
opanowania, ale dzieki temu oferuje wiecej mozli-
wosci, a losowos¢ ma mniejszy wplyw na przebieg
bitew. Akcja gry osadzona zostala w fantastycznym
Swiecie znanym z kart powiesci Gra o Tron Georga
R.R. Martina. Postawowy zestaw pozwala rozgryw-
ka¢ potyczki dwoéch rodéw Westeros: Lannisterow i
Starkow.

BITWY
VAJESTEROS

Bt IORe
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Arkham wg Coreya Konieczki

Wydawnictwo Fantasy Flight Games zapowiedzialo
kolejna gre przygodowa, ktorej akcja osadzona jest
w fikcyjnym miasteczku Arkham, znanym z powie-
Sci H.P. Lovecrafta. Mansions of Madness opracowa-
na zostanie przez Coreya Konieczke i ma by¢ mniej
ztozong alternatywa dla kultowej Arkham Horror.
Role graczy podzielone beda na grupe badaczy i jed-
na osobe odpowiedzialng za przebieg , opowiesci”.
Kooperacyjne dzialania grupy przeciw jednej osobie
przywoluja na mysl Descenta, chociaz charakter i
przede wszystkim klimat rozgrywki z pewnoscia be-
dzie zupelnie inny. Grupa badaczy eksplorujac ta-
jemnicze lokacje wokoél miasteczka bedzie miata do
rozwiklania szereg zagadek, celem polaczenia wat-
kéw opowiesci w jedna caloéé. Gra wydana bedzie z

rozmachem typowym dla wiekszych produkcji FFG:
rozgrywka toczona bedzie na modularnej planszy z
uzyciem plastikowych figurek oraz setek kart i
znacznikow. Data premiery nie jest jeszcze znana.

APGHALIPTYCZNA GAA FABULAARNA STIENCE FICTION

| Rebel Times

Weliemiguanik Mohwiniken Gier

.,

B By S, {
MISTRZGRY.PL}
MAGAZYN O RPG
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Wywiad z Jakubem Benem
Sposob
wykonania
jest wazniejszy
od faktu istnienia

Jakub Ben (lub Jackal) to cichy obserwator fandomu pocho-
dzacy z Lublina, obecnie okupujacy Wroctaw. Gry fabularne sg
jednym, lecz nie jedynym z jego zainteresowan. Jakub jest mul-
tidyscyplinarnym artysta - zajmuje sie projektowaniem graficz-
nym, ilustracja, animacja, postprodukcjg i muzyka elektroniczna.
Obecnie jest studentem Wroctawskiej ASP i spod warstwy arty-
stycznej czasem wychodzi z inicjatywg fanowska. Jako zadekla-
rowany MG, z grami RPG ma stycznos¢ od o$miu lat. Jego ulu-
bione systemy to Shadowrun i Degenesis. W chwili obecnej uru-
chomit SZPERACZA, lecz zarzeka sig, ze wkrotce zaskoczy nas
0 wiele Smielszym projektem.

Witaj Jakubie. Dzigkuje Ci, Ze zna-
laztes dla nas czas.
Jakub Ben: Witaj, nie ma spra-

wy. To dla mnie prawdziwa
przyjemnosc.

T. Ch.: Jestes autorem SZPERACZA, programu, ktory
jest juz dostgpny w Sieci od dwdch miesigcy. Coz to takie-

go?

J. B.: SZPERACZ jest przede wszystkim wyszuki-
warka graczy i MG. Jest to fanowska inicjatywa,
majaca na celu udzielenie pomocy w organizowa-
niu zaré6wno sesji RPG, jak i spotkain milosnikow
gier planszowych, karcianych oraz bitewnych.

T.Ch.: Wyszukiwarka graczy i MG - czy cos takiego jest
w ogole potrzebne? Mamy przeciez serwisy spoteczno-
Sciowe, kluby fantastyki...

J.B.: Cho¢ bylem czlonkiem wielu stowarzyszen, to
jednak na wlasnej skorze przekonalem sie jak ciez-
ko jest niekiedy stworzy¢ druzyne, na jakiej mi za-
lezy. Owszem, dzieki serwisom, a zwlaszcza forom
internetowym, pole poszukiwan nabiera rozpieto-
§ci. Trzeba réwniez zaznaczy¢, ze na rynku od
dluzszego czasu istnieje podobna wyszukiwarka,
lecz niezaleznie od metody, na jakiej sie opiera-
lem, poszukiwania byly réwnie czasochtonne i wy-
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czerpujace, co pozbawiajace zapalu i motywacji do
ich kontynuowania. Co wiecej, w trakcie mojej
przygody z grami fabularnymi okazalo sie, ze wie-
le 0s6b nie jest zainteresowanych serfowaniem po
serwisach czy wyprawami na konwenty - ci ludzie
po prostu chcieli graé¢ i nic im tego nie ulatwialo.
Postanowilem to zmienic.

T.Ch.: Méwisz, ze na rynku istnieje juz podobna wyszu-
kiwarka. Dlaczego zatem ktos miatby skorzystacé ze
SZPERACZA, albo si¢ na niego przesigsc?

PSEUDONIM

HASEO

ZALOGUJ!

J.B.: Moim zdaniem sposob wykonania jest waz-
niejszy od faktu istnienia. Sie¢ moglaby pekaé w
szwach od podobnych wyszukiwarek, a problem
nadal pozostawalby nierozwiazany, jezeli kto$ nie
zrobilby tego porzadnie. Wierze wiec, ze innowa-
cyjne podejscie do projektu SZPERACZA jest tym
wladciwym, skutecznym i przyniesie o wiele lepsze
rezultaty.

Dowiedz sie wiecej o szperaczu!

REJESTRACE

PSEUDONIM HASEO

E-MAIL MIEJSCOWOSC

_ Aleksandrow Kujawski

PLEC

fcic
o W e

O SOBIE

ZAREJESTRUJ
I ZALOGUJ

PREFEROWAMNE SYSTEMY

WSZIYSTKIE RPG
GRY PLANSZIOWE
GRY BITEWNE
GRY KARCIANE
AUTORSKIE

me of Thrones

&l Flesh Must Be Eaten
Alpha COrmega
Bakemono

Battlelords of the Twenty Third Century

Blood Dawn

REBEL.r. 9
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T.Ch.: Co zatem wyréznia Twdj projekt pod tym wzgle-
dem?

J.B.: Pierwsza r6znica, z ktora sie spotkasz jest oso-
bliwa oprawa graficzna z czytelnym interfejsem.
Zalezalo mi na stworzeniu layoutu milego dla oka i
sprzyjajacego "szperaniu". Przy projektowaniu in-
terfejsu priorytetem bylo przyspieszenie procesu
rejestracji i wyszukiwania. Rejestracja jest lekka
jak piorko i nie wymaga zadnego potwierdzania.
Wyszukiwanie oraz nawigzywanie kontaktu z wy-
branymi osobami sa dziecinnie proste. Mniej wy-
magan, wiecej korzysci. Kolejne réznice pojawia
sie wraz z planowanymi aktualizacjami. Przykla-
dowo, jedna z najciekawszych nowosci bedzie
ogoélnopolska lista stowarzyszen.

T.Ch.: W sieci pojawity sie pewne waqtpliwosci odnosnie
dziatania SZPERACZA. Dotyczyty one malych miejsco-
wosci, ktore potozone sq w okolicy wiekszych miast. Czy
tego typu miejscowosci wyswietlane sq przy wynikach
wyszukiwania 0sob  pochodzqcych na  przykiad z
Krakowa?

J.B.: Obecnie jest to najwiekszy problem i do tej
pory jedynym rozwiazaniem wydawalo sie by¢ za-
laczenie mapki, ktéra ulatwilaby orientacje w po-
szukiwaniach. ZnalezliSmy jednak inne, rewolu-
cyjne rozwiazanie (ktore stanie sie de facto kolej-
nym istotnym wyréznikiem SZPERACZA). Miano-
wicie system SZPERACZA bedzie wskazywal, na
podstawie wspolrzednych geograficznych, nie tyl-
ko wybrana miejscowos¢, ale takze pozostale, znaj-
dujace sie w jej ustalonym obrebie. Jest to moim
zdaniem rozwiazanie bardzo innowacyjne i zosta-
nie ono wcielone w zycie wraz z nastepna aktuali-
Zacja programu.

T.Ch.: Kiedy mozemy si¢ wiec spodziewac tej waznej ak-
tualizacji?

J.B.: Trudno powiedzie¢, poniewaz stworzenie i
przetestowanie takiego mechanizmu jest czaso-
chlonnym procesem. Czekamy jeszcze na reakcje
otoczenia i wciaz pozbywamy sie kruczkéw obec-
nej wersji SZPERACZA. Jest to niekomercyjny
projekt, co z oczywistych wzgledow oznacza, ze
zajmujemy sie nim, kiedy mamy na to czas. Wie-
rze, ze zaré6wno to, jak i kilka innych rozwiazah

10 [s) REBEL.n.

pojawi sie w systemie SZPERACZA na przelomie
dwoch-trzech miesiecy, a poniewaz wyszukiwarka
ma funkcjonowaé dozywotnio, nie czujemy noza
na gardle (Smiech).

T.Ch.: Pozwdl, ze pomecze Cie jeszcze troche o plany na
przysztos¢. Na poczqtku wywiadu powiedziates, ze
SZPERACZ moze by¢ rowniez przydatny dla ludzi gra-
jacych w planszowki, bitewniaki i karcianki. Planujecie
dorzucic¢ do niego kolejne moduty?

J.B.: Obecnie podczas rejestracji uzytkownik moze
zaznaczy¢, ze oprocz gier fabularnych interesuja go
réwniez te wspomniane przez ciebie. Moim zda-
niem nie potrzebuja one jednak rozdrabniania sie
na konkretne tytuly produktéw, tak jak zostato to
rozwiazane w przypadku gier fabularnych. Jezeli
jako uzytkownik wyszukiwarki jestes zaintereso-
wany wylacznie jedna, szczegblna planszéwka, to
masz szanse powiadomi¢ o tym innych za pomoca
rubryki "O SOBIE" (do czego wszystkich zreszta
goraco zachecam). Jesli za$ chodzi o plany, to poja-
wil sie¢ pomyst wsparcia os6b, ktore preferuja gre
on-line czy PBF. Nie moge obiecaé, ze funkcja taka
pojawi sie juz przy najblizszej aktualizacji, lecz
zdecydowanie jest ona bardzo istotna i bedziemy o
niej pamietad.

T.Ch.: Chyba obydwaj zgodzimy sig, zZe sukces tego typu
projektu zalezy w duzym stopniu od rozmiaru bazy da-
nych. Jak duzo uzytkownikéw liczy sobie obecnie SZPE-
RACZ?

J.B.: Budowanie bazy danych jest fundamentalna
kwestia i zdecydowanie stanowi wyznacznik suk-
cesu lub porazki. Obecnie SZPERACZ przechodzi
"wakacyjny okres probny", wiec z oczywistych
wzgledéw nie byl jeszcze naglasniany na wieksza
skale. Jednakze obecny wynik jest wyjatkowo
optymistyczny, poniewaz wynosi ponad trzysta za-
rejestrowanych osob. Przy tej okazji chcialbym po-
dziekowaé wszystkim, ktérzy rzetelnie wypetnili
swoje dane, a w szczegdblnosci rubryke "O SOBIE"
(zdecydowana wiekszo$é uzytkownikow). To wla-
$nie dzieki Wam SZPERACZ zyje, rozwija si¢ i ma
prawo stac sie czyms$ wiecej niz tylko ciekawostka.
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T.Ch.: Czy docierajg do Ciebie, jako do twércy, jakies po-
zytywne glosy odnosnie dziatania SZPERACZA? Inny-
mi stowy, jak wielu osobom pomogt on juz znalezé ludzi

do wspdlnej gry?

J.B.: Z radoscia musze powiedzieé, ze wiekszos¢
0s6b entuzjastycznie przywitala SZPERACZA, a
czes¢ z nich nawet zasugerowala nam rézne zmia-
ny i podzielila sie cennymi uwagami. Kazdy glos
mial i bedzie mie¢ dla nas znaczenie - w tym takze
konstruktywna krytyka. A co do liczb, to choé nie
mamy wgladu w cudze wiadomosci, wiemy jed-
nak, jak wiele zostalo ich wyslanych za pomoca
program. Jest ich kilkaset, wiec wierze, ze pomimo
krotkiego okresu funkcjonowania, nasz program
pomogl juz wielu osobom.

T.Ch.: Zmienmy troche temat. Jaki wktad w powstanie
SZPERACZA miat Rafat Olszak?

J.B.: Rafal Olszak znany jest przede wszystkim
jako tworca i wydawca systemu ROBOTICA oraz
zalozyciel serwisu MISTRZGRY.pl . Pojawil sie on
w fandomie znienacka nie tylko ze swoimi projek-
tami, ale rowniez ze wsparciem dla fanowskich ini-
cjatyw - w tym wypadku SZPERACZA. Program
zostal w calosci zrealizowany przeze mnie i znajo-
mego programiste, ktérego Rafal oplacil. Druga z
kolei sprawa jest umieszczenie naszej wyszuki-
warki na utrzymywanym przez niego serwerze.
Osobiscie jestem mu wdzieczny za zainteresowa-
nie projektem i gest, ktory pozwolil na wcielenie
g0 W Zycie.

T.Ch.: Skoro juz przy fandomie jestesmy, to jak oceniasz
jego obecng kondycje?

J.B.: Cho¢ nie uczestnicze¢ czynnie w zyciu fando-
mu, to jednak zjawiam sie sporadycznie na spotka-
niach stowarzyszen, bywam na konwentach (cza-
sem w roli prelegenta), czytam blogi i uogélniajac,
staram sie by¢ zorientowany w sytuacji - na tyle, na
ile pozwala mi na to codzienne zycie. Gracze gier
fabularnych stanowia zaledwie ulamek fandomu
(co wcale nie oznacza, zZe jest ich niewielu) i sadze,
ze kondycja tej jego czesci staje sie coraz lepsza ze
wzgledu na zwiekszajaca sie czestotliwosé organi-
zacji konwentow i serwisy, na tamach ktérych wie-
le zaangazowanych os6b dba o to, zebySmy dosta-
wali informacje z pierwszej reki. Cieszy mnie

obecny stan rzeczy i jest to jedna z przyczyn, z po-
wodu ktérych powstal SZPERACZ. Jezeli moja ce-
gielka w murze fandomu uzupelni lub podtrzyma
jego konstrukcje, bedzie to najwiekszym wyznacz-
nikiem sukcesu. Nalezy moim zdaniem pamietaé
réwniez o tych osobach, ktére do fandomu nie na-
leza i jedyne, czego chca, to zagra¢ w porzadna se-
sje RPG.

T.Ch.: Czy uwazasz, ze SZPERACZ moze zmotywowac
takie osoby do "wejscia" w fandom?

J.B.: Mam taka nadzieje. Wladnie w tym celu za-
mierzamy stworzy¢ wspomniana juz ogdlnopolska
liste stowarzyszen.

T.Ch.: Czy jest jeszcze co$, co chciatbys powiedzie¢ na-
szym czytelnikom zanim zakoriczymy ten wywiad?

J.B.: Przede wszystkim chce podziekowaé wszyst-
kim, ktérzy go przeczytali (Smiech). Najlepszym
wynagrodzeniem za prace przy SZPERACZU sa
jego wyniki i spelnienie waszych oczekiwan. Jesli
popieracie nasza inicjatywe, to pamietajcie, ze naj-
lepsza reklama dla tego typu zjawisk jest poczta
pantoflowa. Nawet jesli nie jesteScie zainteresowa-
ni, a mimo to doceniacie nasz projekt, podrzuécie
informacje o SZPERACZU swoim znajomym, a by¢
moze wplyniecie znaczaco na jego rozw6j. Reakcja
laficuchowa dziala skuteczniej niz jakakolwiek
inna forma reklamy (na ktéra nie mozemy sobie
pozwoli¢). Pamietajcie rowniez o naszej stronie fa-
cebookowej, na ktorej beda sie pojawialy informa-
cje o ewentualnych aktualizacjach (odnosnik znaj-
dziecie w zakladce "Od autoréw" na stronie SZPE-
RACZA). Jeszcze raz dziekuje Wam za uwage oraz
Stingerowi za cheé przeprowadzenia ze mna tego
wywiadu. Aloha!

T.Ch.: Rowniez dzigkuje Ci za wywiad i zZycze dalszych
sukcesow ze SZPERACZEM.

O
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Warhammer Fantasy Roleplay
Core Set

Nowy Stary Swiat

Niniejsza recenzja skierowana
jest przede wszystkim do oséb,
ktére o nowej edycji Warhamme-
ra nie wiedza zbyt wiele. Znaj-
dziecie w niej oméwienie i ocene
zawartoéci pudetka. Poniewaz
wokot tego, co si¢ w nim znala-
zlo, naroslo wiele mitéw, posta-
ram sie tez naswietli¢ budzace watpliwosci kwestie.

Na potrzeby niniejszego tekstu Warhammer Fantasy Ro-
leplay 3 ed. nazywam skrétowo Tredycjg. Okreslenie to
przyjeto sie wsréd fandw systemu w nawigzaniu do Pier-
dycji i Drudycji.

12 [fe) REBEL.n.

Czym jest Warhammer?

Istnieje mozliwoé¢, ze nie kazdy z Was styszal o
Warhammerze. Jezeli to wasze pierwsze spotkanie z
tym tytutem, powinniScie wiedzie¢, ze...

Jest to system dark fantasy, w ktérym bohaterowie
graczy przezywaja swoje przygody w ponurym i
niebezpiecznym Starym Swiecie. Przypomina on
nieco nasza $redniowieczno-renensansowq Europe,
w ktérej obok pierwszych mechanicznych wynalaz-
kéw istnieje magia. Podzielonym na prowincje Im-
perium ludzi rzadzi cesarz wybierany przez ksigzat
elektorow i najwyzszych zwierzchnikéw religijnych.
Rasy elféw i krasnoludéw, cho¢ nie tak potezne jak
kiedys, wciaz zyja obok poszerzajacych swoje wply-
wy ludzi.

Imperium ma licznych wrogéw, lecz najwigkszym z
nich jest Chaos. Niszczycielskie Potegi co pewien
czas zmuszaja ludzi i ich sprzymierzencéw do poka-
zania swojej sily i jednoéci. Z kazda kolejng inwazja
wydaje sie jednak, ze upadek jest coraz blizszy. Cha-
os to nie tylko przerazajace bestie, zmutowani wo-
jownicy i zwierzoludzie, lecz réwniez zepsucie ciata
i umystu. Prawdziwym wrogiem Imperium jest
wrég wewnetrzny, podkopujacy podwaliny pan-
stwa.

Bohaterowie graczy, od ktérych moga zaleze¢ losy
matego miasteczka, ale réwnie dobrze i calego swia-
ta, to zazwyczaj zwykli ludzie. Mogli wieé¢ zycie
wiejskich kowali, prostych zotnierzy lub odkrywaja-
cych swa moc magéw, gdy co$ nagle naklonito ich
do ruszenia na trakt. Awanturnicy, poszukiwacze
przygod - oto s6l Warhammera. Nie sa oni ani do-
brzy, ani do konca zli, moga kierowac sie dowolny-
mi zasadami. W mrocznym Starym Swiecie czesto
najwiekszym wyzwaniem jest po prostu przezycie.

Warhammer to rasowy system fantasy. Dzigki mno-
gosci dodatkéw i materialow, dostarcza niemalze
nieograniczonej ilodci inspiracji dla graczy i Mi-
strzow Gry. Razem z grami planszowymi, bitewny-




Wrzesien 2010

mi, karcianymi oraz MMORPG i ksigzkami tworzy
gigantyczne, tetniace zyciem fantastyczne uniwer-
sum.

Co w pudle?

Planszéwkowcy dobrze wiedza, czego mozna sie
spodziewac¢ po marce Fantasy Flight Games. Czy er-
pegowcy tez byli gotowi na to, co ich czeka? Nie da
sie ukry¢, ze FFG poszto na calosé. Pudto jest duze,
ciezkie i nie powstydzilby sie go Blizzard, wypusz-
czajac kolejne kolekcjonerskie edycje World of War-
craft.

Na pierwszy rzut oka zawartosc¢, o zgrozo!, przypo-
mina planszéwke, ale tradycjonalistyczni gracze
znajda oparcie w czterech podrecznikach.

Co w ksiazkach?

Rulebook, czyli gtéwna ksiega zasad, liczy 96 stron.
Znacznag jego cze$¢ zajmuje to, co najwazniejsze dla
gracza: opis ras, tworzenia postaci i jej rozwoju. I od
razu natykamy si¢ na nowosci oraz zmiany. Oficjal-
nie wcieli¢ sie¢ mozna w Reiklandczyka (czyli czto-
wieka), krasnoluda z Karak Azgaraz i leSnego lub
wysokiego elfa. Halflingi zniknely jako grywalna
rasa, ale nie wymazano ich ze Starego Swiata.
Znacznie bardziej zdumiewajace wydaje sie jednak
to, ze elfy nie moga by¢ czarodziejami. Rewolucja?

Raczej sSwiadomy zabieg, aby luke uzupelnit jeden z
przysztych dodatkow.

Proces tworzenia postaci jest w zasadzie pozbawio-
ny elementu losowego. W zaleznosci od wyboru
rasy, gracz przeznacza punkty na atrybuty, umiejet-
nodci, talenty, dodatkowe karty akcji i poczatkowy
majatek. Rozwdj postaci jest rownie prosty: po kaz-
dej sesji mozna wydawac zdobyte rozwiniecia na
dozwolone na karcie kariery opcje.

Niewielka, sktadana karta postaci to zaledwie maly
utamek tego, co otrzymuje gracz. Zestaw sklada sie z
tekturowej figurki, dwustronnej podstawki okresla-
jacej postawe w walce (ustala sie ja za pomocna spe-
gjalnych, polaczonych ze sobg puzzli), mniejszych
kart talentow oraz wiekszych kart akcji. Catosci do-
pelnia karta kariery. Na sesji gracz nie trzyma przed
soba samej karty postaci, ale caly komplet elemen-
tow, ktére chowa sie do matego tekturowego pudel-
ka. Stowem: zamiast karty postaci mamy pudetko
postaci.

Reszta Rulebooka zawiera mechanike oraz infor-
macje o ekonomii i Imperium. Jest skromnie, jak na
podstawke przystalo. Nie da sie jednak ukry¢, ze
zbyt wiele nowego o Starym Swiecie w ciggu minio-
nego roku sie nie dowiedzieliSmy. Podreczniki petne
sa klimatycznych fabularyzowanych wstawek i styli-
zacji, ale FFG jest przede wszystkim skupione na
wdrazaniu nowej formuly gry. Poza tym korzysta z
dorobku Games Workshop, takze z wielu doskona-
tych grafik. Wéréd tworcow wyrédznia sie przede
wszystkim Daarken, odpowiadajacy za $wietne,
mroczne okladki. Osoby, ktére siegnety rowniez po
karcianke Invasion lub planszéwke Chaos in the Old
World docenia spdjnosé graficzng wszystkich tytu-
tow.

Warto w tym miejscu wspomnie¢, ze gracze sg za-
checani do wspodlnego tworzenia druzyny. Oryginal-
ne zasady sugerujg, aby odpowiednio roztozy¢ pro-
fesje postaci. Kropke nad "i" stanowi wspélna dla ca-
tej kompanii karta druzyny, okreslajaca jej charakter
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oraz wspélne zdolnosci. Tytuly Miecze do wynaje- prowadzenia wlasnych scenariuszy oraz kampanii.

cia, Banda oprychéw lub Lowcy chwaly moéwia Nie zabraklo réwniez bestiariusza i gotowej przygo-

same za siebie. dy. Scenariusz ,Oko za oko”, cho¢ autorzy przesa-
dzili z iloscia BN6w, to stosunkowo proste sledztwo,
okraszone stuszna dawka walki.

Drugi, liczacy 96 stron podrecznik to Tome of Ad-

venture, przeznaczony gléwnie dla Mistrza Gry. To

przede wszystkim obszerna instrukcja tworzenia i

Kolekcjonerstwo stosowane

FFG regularnie wypuszcza dodatki, nie pozwalajac odpoczaé portfelom. Co ukazato sie do tej pory?
Adventurer’s Kit

Niewielkie pudetko, w ktérym zmieszczono kilka nowych profesji, w tym kultowego szczurotapa i jego matego, lecz wrednego pieska.
Do tego doszto troche talentdw, kart akcji ( podstawowy zestaw, pozwalajacy grac juz w cztery osoby) i czyste karty postaci. Raczej
tylko dla kolekcjonerdw.

Game Master’s Kit

Pudetko z naprawde ciekawym poradnikiem dla MG. Tredycja promuje konkretna, tréjaktowg konstrukcje przygdd i ten dodatek po-
kazuje, na czym to ma polega¢. Poczatkujacy prowadzacy znajda tutaj gotowe schematy scenariuszy, na ktére mozna natozy¢ wia-
sne migsko. Dostajemy tez nowe figurki potworéw i karty Nemezis, przeciwnikow druzyny. Ozdobg dodatku jest przepigkny ekran
mistrza gry, solidny i ozdobiony $wietnymi grafikami. Polecam.

The Gathering Storm

Pierwsza oficjalna kampania, sktadajgca sie z czterech potaczonych watkiem przewodnim scenariuszy. Gracze zbierajg kawatki ma-
gicznego kamienia, a przy okazji wyrzynajq klasycznych warhammerowych przeciwnikéw: zwierzoludzi, umarlakéw i gobosy. W pu-
dle, poza ksigzka i standardowym zestawem kart, Zetonéw i tym podobnych elementéw, znalazly sie réwniez gotowe handouty w
postaci map. Te nie wyszly najlepiej, ale na szczescie mozna je pobra¢ ze strony wydawcy. Catos$¢ jest do$¢ prostg, standardowg
kampanig z duzg iloscig walki. Idealne przygody na rozruch i oswojenie sie z mechanika.

The Winds of Magic

Czyli nowe Krélestwa Magii. Ten dodatek pokazuje, jak bedzie wyglada¢ rozszerzanie systemu. W pudetku dostajemy przede
wszystkim dwa liczace 48 stron podreczniki opisujace nowe aspekty rozgrywki. Czarodziejom przeciwstawiono tutaj sity zwigzane z
Tzeentchem. Uzupetniajq je karty karier, talentéw i akcji. Mozemy tez liczy¢ na karty lokacji, przedmiotéw i specjalnych efektéw (np.
szalenstw i mutacji) oraz stosy zetonéw i tekturowych figurek BNOw czy potwordw. Ostatni rozdziat zajmuje krotka przygoda, ktdra
wykorzystuje tematyke dodatku. Jesli chcecie sie bawi¢ z Tredycjg, jestescie skazani na pozycje typu "Wichréw magii”.

The Edge of Night

Wydana wiasnie druga oficjalna kampania, prezentowana juz na sierpniowym GenConie. Z zapowiedzi wynika, ze nastawiona bar-
dziej na polityczng walke w okolicach Ubersreiku. Jesli gracze bawili sie przy oficjalnym scenariuszu z podstawki, spotkajg tutaj sta-
rych znajomych. W chwili, gdy pisze te stowa, pudetka docierajg do Polski.

The Signs of Faith

Ten dodatek réwniez promowano na GenConie. Jak sama nazwa wskazuje, to swoiste Krdlestwa Magii, ale dla kaptanow. Sporo dla
siebie majg tam rowniez znalez¢ wyznawcy Nurgla. Mozna sie zatem spodziewac dwoch ksigzek, nowych karier i talentow, zesta-
wow dla kaptandw kolejnych bdstw oraz kart chordb. | tone innych gadzetow.

Nie musze tez chyba dodawag, ze jesli brakuje wam kostek lub koszulek na karty, to FFG jest na to przygotowane.

14 [§8) REBEL.».




Wrzesien 2010

Liste ksigzek zamykaja dwie broszury: Tome of
Mysteries i Tome of Blessings. Pierwsza opisuje
magie, kolegia i Niszczycielskie Sily. Druga poswie-
cona jest kultom Imperium oraz zasadom grania ka-
planem i przyzywania boskich mocy. W Tredycji
mechaniczne zasady grania kaplanem i magiem sg
dos¢ podobne. Dobrym rozwiazaniem jest to, ze nie-
mal od poczatku gracz moze korzysta¢ z ciekawych
czaréw i blogostawieristw, a najprostsze efekty ma
prawo dos¢ swobodnie wymyslaé.

Co na kartach?

Twoércom Tredycji przyswiecala mocno jedna mysl:
wyrzuci¢ wszystko, co sie¢ da z podrecznikéw na
karty i da¢ je do reki graczom. Kiedys, gdy chciato
si¢ uzy¢ czaru lub specjalnego ataku, trzeba byto
sprawdzi¢ w ksiazce, na co sie rzuca i co si¢ dzieje
po udanym teécie. Rany zaznaczalo si¢ oléwkiem w
specjalnej rubryce i co chwila wycierato. State efekty
trzeba bylo zapisywac i pamieta¢ o ich dziataniu.
Tredycja proponuje nowe podejscie.

Kazdy specjalny atak, umiejetnosc¢ lub czar znajduje
sie na dwustronnej karcie akcji (w standardowym
rozmiarze). Na zielonej stronie znajdziemy zasady,
ktoére obowiazuja wtedy, gdy bohater w walce przyj-
muje postawe ostrozng, a na czerwonej te, ktére licza

si¢ przy agresywnym nastawieniu. Gracz patrzy na
karte i wie wszystko o wymaganiach, jakie musi
spelni¢, by ja zagra¢, podstawowej trudnosci i poten-
cjalnych efektach.

Na mniejszych kartach gracz zbiera zdolnosci aktu-
alnej profesji oraz talenty. W trzech kolejnych taliach
znajdziemy liczne szalefistwa, efekty Zle rzuconych
czaréw oraz stany, w jakich znajduja sie postaci (np.
ogluszony). Czwarta talia zawiera rany. To dwu-
stronne karty, z ktérych kazda oznacza jedno otrzy-
mane obrazenie. Ich zastosowanie jest jednak po-
dwdjne - po otrzymaniu rany krytycznej wystarczy
taka karte obréci¢ na druga strone, aby wiedzie¢, co
sie stalo. Wszystkie powyzsze karty dokladnie infor-
muja gracza, co dzieje sie z jego postacig. Proste, wy-
godne, eleganckie.

4
GanG oF THUGS

PaRTY, CRIMINAL, INFAMOLUS

- _r'\ Parry TEnsioN METER

8 Allparty members suffer | stress
and 1 fatigue

then tension resets to zero asthe
gang leader cracks heads

LEGBREAKERS
~ Onee parsession, a party member may spend 1 fartune and empry the party fortune
puul W grantall parly membens +1 damage wall atiacks (includiog Blosings and Spells
 that dezl damage) for 1 round for each fortune poink usac to fual this effect.

REPUTATION Tacric

Mniej istotne s bardzo tadnie wykonane karty lo-
kacji i przedmiotéw (zwlaszcza magicznych). Te
pierwsze mozna wykorzysta¢ do przedstawienia sy-
tuacji na stole, wprowadzaja tez dodatkowe zasady.
Kartoniki z przedmiotami w bardzo wyrazisty spo-
sOb sygnalizuja, ze dany gracz posiada co$ wyjatko-
wego. Zwykle wyposazenie wcigz wpisuje sie trady-
cyjnie w rubryki na karcie postaci.
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Imponujaca zawartos¢ pudta Tredycji docigzaja roz-
maite zetony, stluzace np. do oznaczania zmeczenia
fizycznego i psychicznego oraz kartonowe figurki
przeciwnikéw. Ich wykonanie jest estetyczne i solid-
ne.

Uff, czy to juz wszystko? A, zapomnialbym o ko-
Sciach. Trzydziesci szes¢ barwnych kostek w szedciu
rodzajach nieraz potoczy sie po stole. I nieraz okaze
sig, ze gracze i MG beda musieli sie nimi dzieli¢...

Duza wada Tredycji jest to, ze wszystko wystepuje
tutaj w jednej kopii. Oryginalnych kolorowych pu-
delek na elementy postaci dostajemy trzy. Jezeli kaz-
dy gracz chcialby mie¢ wtasna karte kariery zabdjcy
trolli, pasujace do niej karty akcji i talentéw, to bez
kserowania nie ma na to szans. Z jednej strony cho-
dzi oczywiscie o to, aby tworzy¢ zbilansowane dru-
zyny i gra¢ zespolowo, z drugiej jednak uniemozli-
wia to niektére kreatywne pomysty. No i utrudnia
prowadzenie kilku druzynom naraz.

Najgorsze w Tredydji jest jednak to, Zze namacalnie
pokazuje erpegowcom, z jak niewielu elementéw
wybranych systeméw korzystaja. Tylko najbardziej
regularni gracze i MG sa w stanie uzy¢ wszystkiego,
co znalazlo sie w podreczniku. Nowy Warhammer
jest z nami w tej kwestii bardzo szczery, do bélu.

Mechanika

Czy nowy Warhammer to planszéwka? Nie.

Czy nowy Warhammer wykorzystuje mechanizmy i
elementy, ktére przypominaja te znane z planszé-
wek? Tak.

Podstawowa mechanika Tredycji jest prosta i przez
to miodna. Atrybutéw jest szes¢. Trzy fizyczne: sita,
wytrzymalosé, zrecznosé; oraz trzy psychiczne: inte-
ligencja, sita woli oraz charyzma (stowo to nie odda-
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je w pelni sensu angielskiego fellowship). Ich wartosci
wynosza poczatkowo od 2 do 5. Kazdy bohater po-
siada tez bogaty zestaw umiejetnosci podstawowych
i zaawansowanych. Mozna sie¢ w nich specjalizowag,
zaznaczajac kolejne kratki na karcie (maksymalnie

trzy).

Test wykonuje sie w bardzo prosty sposob. Gracz
bierze do reki niebieskie kostki k8 za atrybut. Kostki
niebieskie (neutralne) mozna zastepowac zielonymi
lub czerwonymi k10, ale wymaga to zmian nasta-
wienia bohatera (na ostrozne lub ryzykanckie).

Jezeli gracz posiada specjalizacje w uzywanej umie-
jetnosdci, moze dodac¢ zo6tta k6 za kazdy poziom. W
odpowiedzi, w zaleznosci od trudnosci zadania, MG
dodaje do puli fioletowe kosci wyzwania k8 oraz
czarne kosci pecha k6. Jesli gracz ocenia, ze moze
mie¢ problemy, dodaje biale kostki szczescia k6 (na
poczatku sesji ma ich 3 i moze je odzyskiwac). Tak
zebrana pula wykonuje sie rzut.

W Tredycji na kostkach nie ma cyfr. Zastapily je
symbole, ktérych opanowanie zajmuje pie¢ minut.
Miotek - dobrze, skrzyzowane miecze - zZle. Te sym-
bole wzajemnie si¢ znosza. Przewaga mlotkéw
oznacza sukces akcji, skrzyzowanych mieczy - po-
razke.

Na tym jednak nie koniec. Na kostkach pojawiaja
sie tez dobre orzetki (boon) i zte czaszki (bane). Orzel-
ki i czaszki znosza sie wzajemnie. Przewaga orzel-
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kéw oznacza jakies dodatkowe, przyjazne efekty
podjetej akcji. Przewaga czaszek moze za$ sprawic,
ze stanie sie co$ nieprzyjemnego. W efekcie moze
dojé¢ do bardzo ciekawych sytuacji, gdy udanej akcji
towarzyszy poboczny niepozadany efekt lub pomi-
mo porazki gracz zyskuje co$ na przysztosc.

Uzycie karty akcji odbywa sie na tych samych zasa-
dach, lecz znajdziemy na nich gotowe, czesto bardzo
potezne efekty. Po wykonanym rzucie po prostu
sprawdzamy, co oznaczaja wyrzucone symbole i
wprowadzamy ich tres¢ w zycie.

Przyszioé Starego Swiata

Nie wiem skad braty sie takie informacje, ale krazyty plotki,
ze Tredycja ,cienko przedzie”. Nic na to nie wskazuje. Pod-
stawka rozeszia sie na pniu. W ciggu roku regularnie ukazy-
waty sie dodatki, a w takcie ostatniego GenConu prowadzacy
linie Jay Little na kilkudziesieciominutowej prelekcji zaprezen-
towat plany wydawnicze. Obejmujg one rok 2010 oraz pierw-
sze miesiace roku 2011.

Sporym zaskoczeniem byta informacja, ze jesienig Warham-
mer ukaze sie w tradycyjnej formule. Podreczniki dla MG i
gracza oraz bestiariusz majg zbiera¢ wszystkie zasady i po-
twory, ktore pojawity sie w wydanych dotad pozycjach. Co

wiecej, catosci bedzie mozna uzywa¢ bez charakterystycz-
nych gadzetéw. Przyktadowo, zasady wszystkich kart akcji
bedzie mozna znalez¢ na kartach podrecznika. Czy ten ukton
w strone tradycjonalistow wypali, trudno w tej chwili ocenic.

FFG nie ma jednak zamiaru zawracac z raz obranej $ciezki.
Kazdy z powyzszych podrecznikéw mozna (ale, jak szczerze
méwi sam Jay Little, wcale nie trzeba) uzupetni¢ jednym z
trzech pudetek z zetonami, kartami i figurkami. Wcigz bedq
sie tez ukazywac typowe dla trzeciej edycji rozszerzenia. Pu-
detko, a w Srodku: ksigzeczka lub dwie, wypraska z zetona-
mi, karty, handouty. Pomyst na linie wydawniczg przypomina
druga edycje. Sktadajg sie na nig scenariusze przetykane do-
datkami opisujgcymi kolejne aspekty gry.

Na tym etapie do glosu moga dojs¢ jeszcze cztery
inne symbole. OpéZnienie (klepsydra) i wyczerpanie
(kropla krwi) wplywaja na arsenat kart gracza i kon-
dycje postaci. Znacznie ciekawsze sa Gwiazda Cha-

osu i Kometa Sigmara. Wyrzucenie tych symboli
oznacza zazwyczaj jakie$ spektakularne wydarzenia
i daje spore pole do popisu dla prowadzacego. Wy-
niki rzutéw ocenia sie zreszta doéc¢ intuicyjnie, przez
co walki toczy sie szybko, a wrogowie padaja poko-
tem.

Mechanika Tredycji ma jeszcze kilka niuanséw i nie

warto od razu korzysta¢ ze wszystkich jej opcji. Jest
jednak na tyle elegancka i spdjna, zZe jej opanowanie
daje sporo frajdy. Jasne, mozna w nowego Warham-
mera gra¢ bez tych wszystkich kart, kostek i zeto-
noéw, ale bedzie to zupelnie inna zabawa.

Karty na stot

Do zorganizowania sesji w Tredycje warto mie¢
duzy stét albo sporo miejsca na podlodze. Samo roz-
lozenie elementéw zajmuje sporo przestrzeni. A tak-
ze czasu, zwlaszcza ze strony MG, ktéry musi przy-
gotowac kilka talii efektow i stoséw zetonow. Przy-
gotowanie do rozgrywki samo w sobie staje sie ma-
tym rytuatem. Przyjemnym, jesli kto$ to lubi.

Na stole szybko robi sie kolorowo. Uzycie talentu
lub akcji 0znacza zazwyczaj potozenie na ich kartach
okreslonej iloéci zetonéw oznaczajacych, ze dana
karta jest nieaktywna. W zalewie zetonéw, kart i fi-
gurek latwo sie pogubi¢. Dlatego warto przed po-
wazniejszg sesjg zagrac raz lub dwa na luzie, aby za-
poznac sie z przebiegiem star¢ i mozliwoéciami swo-
jego bohatera.

Zasady wyszly z podrecznika na karty, a w $lad za
nimi podazyly deklaracje uzycia cioséw, czaréw lub
umiejetnosci. Gracz méwi, ze atakuje i na dowdd
podjetej akcji wyklada wybrang karte. W kazdej
chwili wie, jakimi kartami jeszcze dysponuje, a ktore
dopiero sie ,taduja” do ponownego uzycia. Nie da
sie ukry¢, ze raz wykupione atuty zwyczajnie korca,
by sie nimi postuzyé. Zapewne podobnie byloby w
tradycyjnym systemie, gdzie wojownik dazylby do
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walki, aby moéc sie wykazaé. W Tredycji ten bodziec
jest jeszcze mocniejszy i przybiera posta¢ wachlarza.

Osobne miejsce zarezerwowac nalezy jeszcze dla
karty druzyny i figurek podczas potencjalnego star-
cia. Tych ostatnich w podstawce nie jest zbyt wiele,
ale juz pierwsze dodatki umozliwiaja wizualizacje
walki z calymi oddziatami przeciwnikéw. Gdy do
tego wszystkiego dodac kilkadziesiat kosci (niekiedy
rzuca si¢ nawet kilkunastoma), tatwo dosta¢ koloro-
wego zawrotu glowy.

Perfekcja i rozmach wykonania Tredycji wzbogaca
sesje o estetyczne walory. Trzeba by¢ bardzo ostroz-
nym, zeby w tym bogactwie sie nie pogubic. Jezeli
jednak MG i gracze zdolaja opanowaé cho¢ czes¢
tego arsenaltu, beda bawic sie jak dzieci.

Goraco
ostrzegam

Jezeli czujecie, ze Tredycja was nie kreci, rozejdZcie
si¢ w pokoju i przynajmniej nie powtarzajcie nie-
sprawdzonych plotek. Jezeli jednak co$ zaiskrzyto...

polecam, lojalnie

Bardzo trudno jest napisa¢ bez wahania: , kupcie i
przekonajcie sie sami”. Na szali lezg bowiem: z jed-
nej strony wysoka cena, a z drugiej formuta zabawy,
ktorej dotad nikt erpegowcom na taka skale nie pro-
ponowat. Ciezko wiec powiedzie¢ ,kupcie, a bedzie-
cie bawi¢ sie jak przy... ” i tu wstawcie podobny ty-
tul. Wszystkie poréwnania do innych gier beda row-
nie chybione jak zestawianie pitki noznej i golfa, tyl-
ko dlatego, ze w obu dyscyplinach uzywa sie pitki i
gania po trawie.

Napisze wiec (niepotrzebne skresli¢): zrzudcie sie,
namowcie znajomego, wygrajcie w konkursie, wy-
mys$lcie co$ szalonego. I przekonajcie si¢ sami.

O

o
&

Plusy:

Rozbudowane, spojne, klimatyczne uni-
wersum gry.

Perfekcyjne wykonanie techniczne i gra-
ficzne

Nowatorskos¢ i prostota mechaniki
tatwy dostep do wiekszosci zasad,
dzieki przeniesieniu ich na karty

Mnéstwo gotowych pomocy do gry

Ogromny potencjat rozwoju

Minusy:

Produkt wart swej ceny, mimo to wyma-
gajacy dla portfela polskiego gracza

»Kolekcjonerskos¢” linii wydawnicze;.
Jezeli nie posiada sie jakiego$ dodatku,
ciezko jest wprowadzi¢ jego elementy

Zestaw podstawowy pozwala jedynie na
gre MG i trzem graczom

Rozgrywka wymaga sporo miejsca

Oprawa: miegkka
Linia wydawnicza: Warhammer 3ed.
Cena: 259,95 zt
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Insula

Psychodeliczne)
basni czar?

Radim Jurda

Insula_

1-

v = G i

Zawsze fascynowata mnie pew-
na przypadkowos¢ tego, w jaki
sposob niektére planszéwkowe
tytuly trafiaja na moja potke.

Czasami przegladajac  oferty
sklepéw, nie szukam niczego
konkretnego,
a moj wzrok

przeslizguje
sie¢ z pozycji na pozycje. Niekie-
dy pomiedzy znanymi tytulami
uda mi sie wylowi¢ co$, czego

Ta gra naprawde potrafi wpro-
wadzic¢ nas w atmesfere rodem
2 hasni braci Grimm

Przepraszam, ale co Pan palit?

Mniej wiecej taka mys$l zaswitala mi w gltowie, gdy
zajrzalem do pudetka, jego zawartos¢ jest bowiem
hmm... doé¢ oryginalna. Nic dziwnego, poniewaz
autor Insuli, Radim Jurda, jest artysta i od razu to
wida¢ po wykonaniu réznych elementéw zestawu -
kafelkow planszy, kart, instrukcji. Trudno sie nie
zgodzié¢, ze prezentuja sie one naprawde interesuja-
co, a odjazd jest catkiem niezty. Grafiki sa mocno
psychodelicznie, mi skojarzyly sie od razu z jakimis
pokreconymi bajkami, ktére ogladalem w dziecin-
stwie. P6Zniej pomyslalem o jakich$ dziwnych ani-
macjach poklatkowych i tak, wesoto krazac w opa-
rach myélowego absurdu, przesiedzialem nad pu-
detkiem bita godzine. Powiem tak, mozna nie mie¢
przekonania do tego typu estetyki (ja sam miatem na
poczatku dos¢ mieszane odczucia), ale nie da sie
ukryé, ze od razu lapie sie przy niej klimat. By¢
moze sprawia ona wrazenie nieco infantylnej, ale
podczas rozrywki robi sie naprawde mrocznie i
dziwnie. A moze raczej mrocznie, bo dziwnie, nie
wiem, ale fakty sa takie, ze ta gra naprawde potrafi
wprowadzi¢ nas w atmosfere rodem z basni braci
Grimm. Dodatkowo niepowtarzalna estetyka to, na
coraz bardziej wtérnym pod tym wzgledem rynku,
prawdziwy skarb.

Co mozna za$ powiedzie¢ ogélnie o wykonaniu In-
suli? Co6z, tutaj jest juz dos¢ standardowo. Wytrzy-
mata tektura, S$redniej jakosci
karty (powinny by¢ plastikowa-
ne), troche drewnianych znaczni-
kéw, na cze$¢ musimy sami pew-
ne rzeczy ponaklejaé, brak wy-
praski - ot, typowo dla takich

zupelnie sie nie spodziewalem -

jakas odjechana pozycje, o ktérej mato kto styszal.
Gambit ostatnio wylowil w ten sposéb Bushido
(zreszta mozecie o nim poczyta¢ w tym numerze), a
mi udato sie trafi¢ na Insule. Czeska gra przygodo-
wa? Naprawde mega zakrecona ilustracja na pudel-
ku? Catkiem interesujaca zajawka na tylnej jego stro-
nie? Postanowilem sprébowac.

produkcji. Wida¢, ze jest to bu-
dzetowe podejscie, ale gralem w naprawde gorzej
wykonane gry koloséw rynkowych. Jest trwale,
schludnie i estetycznie, stowem tak, jak powinno
by¢.
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Hej przygodo! Czyli co w trawie
piszczy...

...a piszczy tajemnicza wyspa, lezaca gdzie$ posrod-

ku wzburzonego morza. W samym jej centrum znaj-
duje sie za$ ztowroga cytadela, w ktorej rosnie mi-
tyczne drzewo zyczen. Powiadajg, ze jego owoce
spelnia kazde zyczenie, niestety Kingosh, wladca
wyspy, oraz jego straznicy nie pozwolg nikomu sko-
rzysta¢ z ich dobrodziejstwa - chyba ze zostang po-
konani przez jakiego$ odwaznego podréznika. By¢
moze to wlaénie Ty nim bedziesz. Wraz z grupka to-
warzyszy przybywasz bowiem na wyspe, a twdj cel
jest prosty - pokona¢ Kingosha i zerwaé¢ owoc z
drzewa zyczen. Musisz sie jednak $pieszy¢, ponie-
waz wraz z nadejSciem nocy, zmienisz sie w jednego
ze straznikéw Kingosha, tak jak wielu nieszczesni-
kéw przed Toba, i juz nigdy nie opuscisz wyspy.
Czas tyka, przygoda czeka.

Tak oto przedstawia sie warstwa fabularna Insuli.
Nie jest moze zbyt oryginalne, ale z pewnoscig ba-
$niowo. Pomyst, pomystem, ale nie decyduje on nie-
stety o udanej zabawie. Tutaj bowiem na scene
wkracza mechanika i jej zalozenia, a ta w Insuli
sprawdza sie¢ troche pot na pét, ale po kolei.

Pomyst z losowym budowaniem planszy z kafelkéw
zadomowil sie juz chyba na rynku

niajac, blizej startowej krawedzi planszy (plazy, na
ktérej gracze zaczynaja swoja przygode, po drugiej
stronie stoi za$ cytadela) i otrzymamy lekko podkre-
cony stopien trudnosci. Dlaczego nie mamy wiecej
pozytywnych efektéw po tej "slonecznej" stronie wy-
spy? Byloby to po pierwsze logiczniejsze, po drugie
nie psuto by zbytnio balansu rozgrywki, poniewaz
sam fakt cofania si¢ od celu réwnowazylby uzyska-
ne korzysci. Wiem, czepiam sie, ale z takimi uwaga-
mi spotykalem sie podczas kolejnych partii rozgry-
wanych w ré6znym gronie. Dla mnie trudniejsza roz-
grywka doskonale wpisuje si¢ w konwencje mrocz-
nej basni, wiec jestem w stanie to przezy¢.

To, co zaliczylbym grze na ogromny

gier planszowych na dobre, poza tym  Karta postaci skiada Pluls fco nietypowa Eaftakpoﬁta;i- kll\]‘t)r'
jest catkiem nieztym sposobem na qf = : malnie  w  przygodowkac ohater
przediuzenie grywalnosci tytutu, wiec Sl Z,I“““I wa_znvcn ob- opisany jest za pomocg kilku wspot-
mito, ze wykorzystano go réwniez, SLAFOW, 26F0 jednakna  czynnikow, czasami miewa jakies spe-
projektujac Insule. Talia kafelkow wy-  pjj@j tekstu lub klasycz- cjaln(? ZdOII}OéCi- Nic z t}fCh rzeczy w
spy dzieli si¢ na dwa rodzaje - jasne i nych  statsow” II}SUh- Tu.ta] karta post’ac1 sklad'a S1¢ 2
ciemne, ale w zasadzie niewiele po- »” kilku waznych obszaréw, zero jednak

miedzy nimi réznic, chyba ze bawimy

sie¢ w wersje zaawansowang (wtedy przeciwnicy sa
troche twardsi). I to niestety zabija sensownos¢ cale-
go podzialu, segmentacja obu rodzajéw kafelkéw
jest bowiem identyczna - siedem kafelkéw pozytyw-
nych, reszta negatywna (ciagniemy znacznik
wroga). Dodajmy, ze tych pozytywnych efektow be-
dziemy potrzebowali podczas rozgrywki czesto i ge-
sto oraz, ze te jasniejsze kafelki zagrywa sie, uogol-
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na niej tekstu lub klasycznych '"stat-
sOw". Sercem karty jest "krag energetyczny" (ang.
energy circle) i sze$¢ znacznikéw energii (wraz z roz-
wojem postaci moze sie ich pojawic¢, a nawet powin-
no!, znacznie wiecej). Ogoélna zasada jest taka - gdy
walczymy lub robimy jaka$ czynnos¢, ktéra moze
nas zmeczy¢ (na przyklad ruszamy sie o wiecej niz
jeden obszar), przesuwamy znaczniki z pola "aktyw-
nego" na "zuzyte". Jesli chcemy je odzyska¢, musimy
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odpoczaé. Nie ma co jednak ukrywaé, ze walka to
glowny (cho¢ nie jedyny) sposéb uzywania tych
znacznikéw, ale o tym za chwile. Dalej mamy dwa
inne kregi - "nagrody" (ang. reward) i "straty" (ang.
drawback), a na nich naniesione kilka barwnych
oznaczen. Jak to dziata? Bardzo prosto. Kazdy straz-
nik, z ktérym przyjdzie nam si¢ zmierzy¢, posiada
okreslong warto$¢ nagrody i straty (im twardszy,
tym wyzszg) i jedli go pokonamy, przesuwamy
znacznik po kregu nagréd (otrzymujac ré6zne bonu-
sy, np. wiecej znacznikéw energii), jesli zas$ przegra-
my po kregu straty (ponoszac okreslone negatywne
efekty, np. dobierajac karte klatwy). Po zatoczeniu
pelnego kota zaczynamy cala zabawe od poczatku.
Prawda, ze fajny mechanizm zbierania doswiadcze-
nia? To jednak jeszcze nie wszystkie ciekawe roz-
wigzania. Nasz bohater moze bowiem podja¢ cztery
(lub pie¢ w wersji zaawansowanej) rodzaje dziatan
(upraszczajac: odpoczynek, uzycie lub zebranie
kwiatu, pozbycie sie klagtwy i ruch), z czego trzy wy-
szczegoblnione sa na karcie jego postaci (wszystkie
oprocz pozbycia sie klatwy). Dlaczego tak? Ano dla-
tego, ze jesli przegrywamy walki, to z czasem otrzy-
mujemy karty klatwy, ktére - uwaga - blokuja nam
mozliwoé¢ podejmowania dziatan, ktore nimi obto-
zymy az do czasu, gdy sie ich nie pozbedziemy. Nie
musze chyba dodawag, ze ich pozbycie sie i w ten
spos6b odblokowanie mozliwosci podejmowania
danej akcji, wigze sie z jakim$ przykrym efektem,
prawda?

Karta postaci jest, jak wida¢, bardzo fajnym pomy-
stem, ktéry uzupelnia mechanika kwiatéw i klatw.
Ta juz niestety taka fajna nie jest, a raczej moglaby

Mato rodzajow efektow
kart powoduje, 2e zaha-
wa szyhko staje sie no-

by¢, ale moim zdaniem mocno ja potozono. Dlacze-
go? Juz wyjaéniam. Karty kwiatéw to znane z in-
nych przygodéwek pozytywne efekty w postaci
pancerzy, wywardéw, +2 do ataku i catego tego inne-
go badziewia. Tutaj wrzucono to w klimat gry i zato-
Zono, ze na wyspie rosng sobie magiczne kwiaty,
ktére maja rézne wlasciwosci. Super, fabularnie
trzyma sie to jako$ kupy i jest catkiem przyjemnym
pomystem. Mamy zatem kwiaty, ktére pomagaja
nam odzyska¢ wydane zetony energii, ulatwiaja
walke, pozwalaja omina¢ negatywne efekty, gdy ja
przegramy, dociagna¢ wiecej kwiatéw i tak dalej. A
raczej i tak blizej, poniewaz wymienilem spora czesé
mozliwych do zagrania efektéw. Lapiecie juz, o co
mi chodzi? Rodzajow kart jest niestety zbyt matlo.
Dostownie po dwoéch-trzech partiach mamy je obcy-
kane i zaczyna wia¢ nuda. To samo z klagtwami. Te
dzielg sie na dwa rodzaje: natychmiastowe (wcho-
dzi efekt, karta spada )i diugotrwale (karta modyfi-
kuje mechanike gry do czasu zastgpienia ja przez
inng karte). Tutaj tez jest podobnie - malo efektéw,
ale, trzeba odda¢ sprawiedliwo$é, sa one nieco bar-
dziej zréznicowane. Ogodlnie jednak malo rodzajow
efektow kart powoduje, ze zabawa szybko staje sie
powtarzalna i po kilkunastu partiach gra nie jest w
stanie zaskoczy¢ nas niczym nowym. Szkoda.

Przejdzmy do walki, podczas niej bowiem wchodzi
do gry magiczna kostka z kilkoma dziwnymi sym-
bolami. Podstawa mechaniki walki jest prosta, tak
samo jak i sytuacja, w ktorej do niej dochodzi. Wal-
czymy zawsze wtedy, gdy odkrywajac nowy obszar
wyspy, trafimy na symbol potwora (czyli niemal za-
wsze). Dociggamy wtedy delikwenta w ciemno i
rozpatrujemy starcie. Zasada jest jedna - kazdy po-
twoér ma okre$lona site, my musimy mie¢ wiecej, aby
go pokonad. Jak uzyskujemy site? Wydajac zetony
energii i dorzucajac jakie$ mile kwiatki, a na konicu
rzucajac kostka. Ta zas bywa kapryéna - raz pozwoli
nam dodac¢ troche sity, innym razem zmniejszy licz-
be tur, ktére pozostaty do zmierzchu, innym jeszcze
spowoduje remis i ten
wynik chyba wkurza
najbardziej. Nie wiem
czy w zalozeniu twor-
cy mial to by¢ wynik
pozytywny, ale faktem
jest, ze straszliwie
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utrudnia on rozgrywke. Tury uciekaja, my musimy
zbiera¢ doswiadczenie, walczymy z jakim$ ogrom-
nym potworem, pakujemy w to mase znacznikéw
energii, a tu.. remis. Dobrze, wracamy zagrane
kwiaty na reke, wracamy energie, oprécz jednego
punktu, rozchodzimy si¢ w pokoju, ale niestety
mamy ture w plecy, a czas nagli. W ten sposéb na
szesciosciennej kostce mamy dostownie jeden (JE-
DEN!!) stricte pozytywny efekt (dopakowanie
dwoéch punktéw do naszej sily), na ktéry i tak nie
ma co liczy¢ (moze wypasé na dwéch Sciankach, ale
na jednej z nich przesunie nam ture do przodu).
Podczas moich partii nikt nie liczyl, ze wypadnie mu
to szalone plus dwa - takie zalozenie jest bowiem
zbyt bezsensowne, a straty zbyt dotkliwe (i w ten
spos6b mamy na kostce niemalze martwy efekt).
Ogolnie wiec wyszlo w Insuli tak, ze kazda walka
przybliza nas raczej do porazki, niz wnosi co$ pozy-
tywnego (oprécz doSwiadczenia oczywiscie), a to
juz chyba zbyt mroczna basn, nawet jak na przyjeta
konwengije.

@d(tw; Q@2

Finalowe starcie réwniez wpisuje sie w totalna prze-
wage gry nad graczami. Zeby w ogodle mie¢ szanse,
musimy bowiem zdoby¢ przynajmniej jeden dodat-
kowy punkt energii, czyli wygrac¢ kilka walk (a naj-
lepiej mie¢ co najmniej dwa-trzy dodatkowe punkty
- testowalem). Reszta finalowego starcia przebiega
podobnie jak poprzednio, z ta jednak réznica, ze
wiekszosé¢ pozytywnych efektéow z kart kwiatow nie
dziata lub dziata stabiej. Dlatego tez Insula promuje
interakcje pomiedzy graczami pomimo tego calego
pitu-pitu, ze zwyciestwo w pojedynke jest najlep-
szym rodzajem zwyciestwa. W kooperacji fatwiej sie
walczy, poniewaz gracze razem licza swoja sile oraz
wszyscy otrzymuja nagrody doswiadczenia (w za-
awansowanej wersji zréznicowane, w zaleznosci od
poczynionych inwestycji w punktach sity). Dostow-
nie na palcach jednej reki moge policzy¢ partie, pod-
czas ktérych udalo sie komus wygra¢ w pojedynke,
bez wspoétpracy z innymi graczami. Zazwyczaj szyb-
ciej wtedy zapadat zmrok i zabawa koriczyla sie cal-
kowita przegrana. Aha, nie dajcie si¢ rowniez nabraé
na te kilka zakoniczen - jeSli przegrana, wygrana w

juz whriotce:
51. stan - gra karciana
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kooperacji i wygrana w pojedynke, to kilka zakon-
czen, przepraszam, ale wiekszos¢ gier przygodo-
wych ma ich kilka.

Bajka o wariancie i kilka stow na
koniec Plusy:

Insula posiada dwa warianty - podstawowy i za-
awansowany. W tekScie staralem sie punktowac
istotne réznice pomiedzy nimi, wiec zostato juz nie-
wiele do dodania. Ogélnie wariant zaawansowany

Niepowtarzalny klimat rozgrywki

jest trudniejszy, potwory bywaja silniejsze, a w cyta- Inno_waCane podejscie do rozwoju po-
deli czekaja na nas dwa alternatywne rodzaje gtow- staci

nego bossa, co samo w sobie podnosi juz znacznie Mi i

poziom trudnosci (oba sa doé¢ przegiete). Nie wspo- INUSY.

mniatem dotychczas o .

: - . Wysoki poziom trudnosci (chyba, ze
jeszcze jednym cle-  Insula promuje inte- o Iubi)p (chyba,
mencie mechaniki, - -

mianowicie o cier- rakcle llomll;_llzv gra-

niach, ktére znajdzie- czami Fata|ny pomysl z kostkq

my na krawedziach ka-

felkow wyspy dos¢ czesto. Ciernie to takie ustroj-
stwo, ktore blokuje wyijscie z kafelka. Jesli przez nie Wysoka cena
przejdziemy, tracimy dwa zetony energii i w takim
przypadku eksploracja kolejnego pola oraz docig-
gniecie potwora czesto koniczy sie nieciekawie. W
zaawansowanym wariancie koriczy sie za$ czesto
tragicznie, poniewaz ciernie odrzucaja nam az trzy Cena: 169,95 zt
zetony energii i wtedy problematyczni staja sie juz

najstabsi straznicy. Dlatego tez czesto dochodzi do

blednego kota: przegrywamy walke-wchodza kla-

twy-jest jeszcze trudniej-przegrywamy walke...

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 8+ Czas gry: ok. 60 minut

Czy zatem moge poleci¢ Wam Insule z czystym su-
mieniem? Mysle, ze tak. Jest to naprawde Swietnie
wykonana i niezwykle klimatyczna gra. Jej wysoki
poziom trudnosci z pewnoscia podnosi "replayabili-
ty", ale powoduje tym samym, ze nie jest to tytut dla
kazdego. Mate zréznicowanie kart Kwiatow i Klatw
sprawia, ze gra troche zbyt szybko staje sie wtérna,
ale to mozna przeboleé. Insula posiada réwniez kil-
ka naprawde fajnych elementéw (niestety takze kil-
ka skopanych), jesli jednak szukacie gry na diugie
miesigce, zainwestujcie raczej w co$ innego.

O
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Bushido

Samuraja zywot
wiasny...
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Gra Bushido zainteresowatem
sie wlasciwie przez przypadek.
Przegladajac promocyjna oferte
Rebela, trafitem na uszkodzony
egzemplarz gry. Lektura krétkiej
notki zaintrygowala mnie na
tyle, ze zaczalem szukaé kolej-
nych infor-
macji na pol-
skich forach planszéwkowych.
To, co znalazlem bylo malo sa-
tysfakcjonujace i nie dawalo zad-
nego konkretnego obrazu roz-
grywki. Natomiast po lekturze
zasobow BGG podjatem decyzje
o wyprébowaniu tego tytutu.
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Bushido nie jest .,normaing”
strategia, jak na przykiad Sho-
gun. Zastosowano w nim he-
wiem bardzo ciekawy mecha-
nizm interakeji graczy i podzia-
furol.

Bushido to gra niemieckiego wydawnictwa Game
Heads. Przenosi nas ona w czasy feudalnej Japonii,
gdy honor byt wszystkim. Gracze wcielaja sie¢ w role
Daymio, starajacych sie otrzymaé tytul Szoguna.
Droga do tego jest jednak daleka. Trzeba zdobywa¢
nowe prowincje, utrzymywac armie, a co najwaz-
niejsze, bacznie obserwowac przeciwnikéw i wcho-
dzi¢ z nimi w odpowiednie relacje. Bushido nie jest
jednak ,normalng” strategia, jak na przyktad Sho-
gun. Zastosowano w nim bowiem bardzo ciekawy
mechanizm interakcji graczy i podziatu rol. Ale o
tym za chwile.

Wrazenia estetyczne

Pudetko z gra jest dos¢ duze. Czcionka, ktéra napi-
sano tytut jest stylizowana na japoriskie symbole. Na
pokrywce widnieje klimatyczna ilustracja samuraja.
Wewnatrz znajdujemy co$, co na pierwszy rzut oka
wydaje sie plansza, ale péZniej okazuje sie by¢ spo-
rych rozmiaréw tablica z kilkoma torami punktow.
Sama plansza znajduje si¢ w wypraskach, poniewaz
jest ona przed gra skladana z szesciokatnych kafel-
kéw. W wypraskach znajduje sie tez cata masa zeto-
noéw, zastonek i , kart”. Wszystko jest kolorowe oraz
opatrzone ladnymi, klimatycznymi ilustracjami.
Niestety, niektére zetony zostaly krzywo wybite,
przez co ich obrazki sg przesuniete na jedna ze stron,
zamiast znajdowac sie dokladnie na $rodku. Pomi-
mo tego zgrzytu, calo$¢ sprawia pozytywne wraze-
nie i zastanowila mnie tylko jedna rzecz - gra byla
zafoliowana, a jednak instrukcje oraz karte pomocy
uzywang przy walce dostatem osobno. Nie byto ich
w pudetku, co jest nieco dziwne. Tak czy inaczej,
okazalo sie, ze Bushido nie posiada angielskiej in-
strukcji i owej karty pomocy. Mu-
sialem poszukac jej wiec w sieci.
Na szczeScie na stronach BGG
szybko znalazlem angielska wer-
sje instrukcji, dzieki czemu mo-
glem zglebic tajniki tego tytulu, a
potem zasigé¢ do gry. Jedyny mi-
nus w tej kategorii pojawil sie w
momencie przygotowan do roz-
grywki. Okazalo si¢ bowiem, zZe
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jeden z zetonéw honoru zostat Zle wydrukowany
(zamiast wartosci "sze$¢" zostala mu przypisana
wartos¢ "trzy"), przez co w trakcie gry pojawialy sie

drobne zgrzyty.

N6z w plecy, ale honorowo...

Bushido z pozoru nie rézni sie niczym szczegdlnym
od innych strategii. Mamy plansze utozona z hek-
sow, na ktérych widniejg ré6zne prowincje. Prowincje
te zapewniaja zywnos$¢ dla wojska, zasoby i punkty
zwyciestwa (zwane Honorem Daymio). Mamy tez
zetony akcji, zetony wojsk i zetony taktyk. Do zwy-
ciestwa konieczne jest zebranie okreslonej liczby
punktéw Honoru Daymio, co mozna osiagna¢, zdo-
bywajac kolejne prowincje, czy tez wykonujac okre-
Slone akcje w trakcie swojej tury. W pewien stan-
dard wpisuja si¢ nawet rézne role przypisywane
graczom przez gracza aktywnego. Jednak tu podo-
bieristwa do klasycznych strategii sie koricza i oka-
zuje sie, ze Bushido wecale takie standardowe nie
jest.

Zaczyna sie niewinnie. Aktywny gracz przyjmuje
na siebie role Daymio. Na poczatku ma mozliwos¢
wykonania pewnych akcji, ktére moga mu przyniesé
dodatkowe punkty zwyciestwa. Zaraz potem przy-
dziela reszcie graczy role na dang ture. Najpierw
wybiera Samuraja, czyli gracza, ktéry w danej turze
bedzie atakowal. Dalej wskazuje gracza bedacego ce-
lem ataku, czyli Bushi. Kolejna rola to Sensei, ,do-
radca”, ktéry bedzie zagrywal zetony akcji, a takze
osadzal innych graczy. Na koncu, i tylko w przypad-
ku, gdy w grze bierze udzial pieciu graczy, przy-
dzielana jest rola Hatamoto. Ten gracz bedzie miat
mozliwos¢ szerzenia niepokojow spotecznych w
prowincjach.

W kolejnym kroku do glosu do-
chodzi Sensei. Ma on mozliwos¢
zagrywania  zetondw  akgji.
Wsréd nich znajduja sie szpiedzy
pozwalajacy na poznanie zeto-
néw skrywanych przez innych

W Bushido pewne kiuczowe dia
powodzenia naszej strategii
akcje wykonuje kto$ inny.

graczy, Ronini wzniecajacy bunty w prowincjach,
czy Gejsze koriczace rozgrywang wlasnie ture.
Wsréd akgji jest tez Ceremonia Parzenia Herbaty,
ktéra jest jednym z narzedzi zdobywania Honoru
Daymio (czyli punktow zwyciestwa). Sensei nie ma
wylacznosci na zagrywanie akgji, jednak nie dos¢, ze
przychodzi mu to latwiej - aktywuje akcje, zagrywa-
jac jeden zZeton, podczas gdy reszta graczy musi za-
gra¢ dwa zetony - to jeszcze inni gracze moga za-
grywac akcje dopiero wtedy, gdy on juz skonczy.

Gdy wszyscy gracze uporaja sie z akcjami, do glosu
dochodzi Hatamoto (o ile zostal wskazany, czyli jesli
gra pie¢ osob). Jego zadanie polega na dokladaniu
na plansze Roninéw, co pozwala na doprowadzenie
do buntéw w prowincjach. Dodatkowo jest on w sta-
nie oslabi¢ sile wojskowa w jednej z prowingji obec-
nego Daymio, wywolujac tam rewolte, ktéra moze
przyczynic sie do zniszczenia czeéci wojsk, a czasem
nawet do utraty kontroli nad prowincja (a co za tym
idzie strata punktow zwyciestwa).

Nastepnie Daymio wykonuje ruchy swoimi wojska-
mi. Najpierw moze je dowolnie przegrupowaé. Woj-
ska nie majq okres$lonej wartosci ruchu. Moga sie po-
rusza¢ bez przeszkéd pomiedzy
prowincjami, o ile sa one ze soba
polaczone. Po przegrupowaniu
nastepuje atak. A doklfadniej
rzecz biorgc, Daymio wprowa-
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dza swoje wojska na prowincje bedaca w posiadaniu
gracza, ktéry otrzymal role Bushi. W tym miejscu
wkiad Daymio w walke sie koriczy. Paleczke w jego
imieniu przejmuje Samuraj.

W tym momencie wida¢ najlepiej, czym Bushido
r6zni sie od innych strategii. W innych tytutach, kaz-
dy z graczy jest w peilni odpowiedzialny za swoje
wojska i akcje. W Bushido pewne kluczowe dla po-
wodzenia naszej strategii akcje wykonuje kto$ inny.
To wlasnie Samuraj rozegra te bitwe z Bushi. Bedzie
on korzystal z wojsk wyznaczonych przez Daymio,
ale z wlasnych zetonéw walki i taktyk. Jest to niesa-
mowity zabieg, jedli chodzi o mechanike gry. Day-
mio walczy o punkty, ale poza wyznaczeniem wojsk
nie ma zadnego wplywu na przebieg walki. To inny
gracz, ktéremu czesto nie zalezy na dobrym wyniku
Daymio, ma prowadzi¢ jego wojska do boju. Jednak
w grze zawarto mechanizmy, ktére zabezpieczaja
przed celowym i bezczelnym psuciem szykéw. Sa-
muraj za zwyciestwo otrzymuje punkty Honoru Sa-
muraja, ktére, cho¢ same w sobie nie sa punktami
zwyciestwa, moga by¢ konwertowane na Honor
Daymio poprzez Ceremonie Parzenia Herbaty. Jesli
przegra walke, Sensei ma prawo zaproponowac
kare, ktéra sprowadza sie do utraty czesci, badz tez
calego Honoru Samuraja. Kara musi by¢ zaakcepto-
wana przez Daymio, lecz jesli prowincja, ktérej nie
zdobyl, byla dla Daymio cenna, sprawa zwykle jest
przesadzona.

moze hy¢ w rzeczywistosci no-
2em whijanym komus w plecy.

Jesli chodzi o walke, to niestety zawiera ona w sobie

jeden ze stabszych elementéw gry - sporo obliczen,
ktére dodatkowo sa zalezne od zagranych taktyk.
Sama otoczka walki jest catkiem klimatyczna. Naj-
pierw gracze w tajemnicy wybieraja dowolna liczbe
zetonéw z symbolami katany i ukladaja je w stos
tak, ze wida¢, ile zetonéw gracz wybrat i jaka war-
toé¢ ma zeton umieszczony na szczycie. Na znak
Sensei wystawiaja owe stosy na stél. Tu zaczyna sie
wojna nerwoéw. Kazdy stara sie przewidzieé, co znaj-
duje sie¢ w stosie przeciwnika. Nastepnie gracze w
tajemnicy wybieraja zeton taktyki. Kiedy ujawnia
(oczywiscie jednoczeénie) wybrana taktyke, zaczyna
sie liczenie. Taktyki sg cztery: Bitwa, Pojedynek, Za-
sadzka i Zdrajca. Kazda z nich ma inny wplyw na
sile ataku czy obrony i kazda ma inne dzialanie do-
datkowe. Liczy sie takze, co wystawil przeciwnik.
Zasadzka inaczej bedzie rozliczana w starciu z Poje-
dynkiem, a inaczej w starciu z Bitwg. Cale to spraw-
dzanie, co z czym i ile, jest nieco ucigzliwe. Zwlasz-
cza podczas pierwszych rozgrywek, bitwy spedzali-
$my z nosem w instrukcji, sprawdzajac i obliczajac.

Po rozegra-

W tej grze kaida z pozoru pie- ne  walce,
- - - - gracze, roz-
winnie wygladajacadecyzia ...

od Sensei, za-
grywajac od-
powiedni Ze-
ton akcji
maja szanse na audiencje u Cesarza. Poprzez au-
diencje maja mozliwo$¢ wptywu na uptyw tur. Tor
czasu gry ma dwanascie pol. Standardowo znacznik
przesuwa sie co ture o jedno pole, jednak dzieki au-
diencji gracz moze przesunaé go o dwa pola lub po-
zostawi¢ na miejscu. Dzieki temu mozna kupié sobie
dodatkowa ture na dogonienie przeciwnikoéw, badz
przyspieszy¢ czas, jeSli wyraznie wygrywamy i nie
chcemy da¢ innym szansy na popsucie nam szykéw.
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- - mocno zmienia spos6b gry. Do tego dochodzi jej nie-
OStatnI Sam uraj mal zerowa losowos¢é. Nie ma rzutéw kostka, a jedy-
Rozgrywka w Bushido nie przypomina mi niczego, nym czynnikiem losowym jest docigganie zetonéw
w co do tej pory gratem. ,Dobrowolne” przekazanie akgji i taktyk. Jednak ma to miejsce przed wykony-
kontroli nad swoimi wojskami innemu graczowi waniem wszelkich akcji. K1edy do nich dochodzi,

gracz wie, co ma do dyspozycji i moze przygotowac
sie do starcia. Jedyna niewiadoma jest tutaj drugi
gracz. Przez caly czas trzeba by¢ skupionym i uwaz-
nym. Do pilnowania jest plansza z rozstawieniem
wojsk, do tego tory z punktacja. Nie tylko Honor
Daymio, jako faktyczne punkty zwyciestwa, jest
istotny. Punkty Honoru Samuraja réwniez maja
wplyw na gre i odpowiednio wykorzystane moga
stac sie gwozdziem do czyjej$ trumny.

=

Ttumaczenie zasad nie jest zbyt czasochtonne. Da sie
to ogarna¢ w niecalg godzine. Pierwsza rozgrywka
trwala u mnie doé¢ dtugo. Nie doé¢, ze z okazji walk
siedzieliSmy ciggle z nosem w instrukgji, to jeszcze
byly problemy z zapamietaniem kolejnosci faz w tu-
rze - a tura sklada si¢ az z dwunastu Zmlenny przy-
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dziat r6l w kazdej z tur dodatkowo utrudniat znale-
zienie rytmu. Dopiero przy trzeciej grze szlo dosc¢
plynnie, jednak niezmiennie zatrzymywaliSmy sie
przy rozliczaniu walki.

Emocji w trakcie rozgrywki jest cala masa. Kazda
akcja ma swoje konsekwencje i kazda decyzja musi
by¢ przemyslana. Daymio, za kazdym razem przy-
dzielajac role, wie, ze zaden gracz nie ma interesu w
tym, aby poméc mu zdoby¢ kolejne punkty zwycie-
stwa. Samuraj wie, Ze przegrana w walce, cho¢ za-
stopuje na chwile zdobywanie punktéw przez Day-
mio, moze mie¢ jednocze$nie powazne konsekwen-
cje dla niego samego. W tej grze kazda z pozoru nie-
winnie wygladajaca decyzja moze by¢ w rzeczywi-
stosci nozem whbijanym komu$ w plecy. I cho¢ do-
szukaliémy sie elementéow kingmakingu, to jednak
sa one moim zdaniem elegancko wkomponowane w
klimat Bushido i na swdj spos6b akceptowalne.

Warto jeszcze wspomnie¢ o scenariuszach, ktore zo-
staly przygotowane przez twoércow gry. Kazdy z
nich zawiera uklad mapy i wojsk oraz konkretne
cele do osiagniecia. Scenariusze te nie sg oczywiscie
niezbedne do gry, jednak mito ze strony Game He-
ads, ze zdecydowali sie na taki ruch. Mozna je po-
bra¢ z oficjalnej strony gry, jednak tam sa w jezyku
niemieckim. Osoby nie znajgce narzecza Germandw,
moga positkowac sie ttumaczeniami z BGG.

Jak do tej pory, Bushido jest jedynym tytulem, ktéry
bralem w zasadzie w ciemno, a ktory finalnie okazal
sie bardzo dobra i wciagajaca gra. Polecam ten tytul
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kazdemu, kto lubi, gdy element losowy w grze jest
zminimalizowany, a sukces zalezy od odpowiedniej
taktyki i umiejetnosci odczytania poczynan przeciw-
nikow.

O

Plusy:

Dynamiczny podziat rol

Samuraj toczacy walki za Daymio

Klimatyczne rozwigzania w mechanice
gry

Mozliwos¢ pobrania gotowych scenariu-
szy

Minusy:

Sporo liczenia i poréwnywania w trakcie
walki

Mozliwy kingmaking (cho¢ wpasowany
klimatycznie w gre)

Brak angielskiej instrukcji

Liczba graczy: 3-5 Wiek: 12+ Czas gry: ok. 60-120 minut
Cena: 119,95 zt




Wrzesien 2010

Kameleon

Starszy brat
pandy

Kameleon to szybka gra karcia-
na, przeznaczona dla od dwoéch
do pieciu oséb, w ktdrej zwyciez-
ca zostaje ten, komu

kart w  wybranych
przez siebie kolorach.
Wydana przez wydaw-
nictwo Abacus Spiele, jest pier-
wowzorem wielkiego hitu 2007 roku - Zooloretto.

DARCANE

umiejetnego planowania.

Czy warto decydowac sie zatem na gre, ktéra docze-
kata sie juz swego rodzaju , kontynuacji”?

Prostrza, mniejsza, przyjemniej-
sza

OdpowiedZ na to pytanie nie jest prosta, poniewaz
Zooloretto i Kameleon to zupelnie inne gatunki
gier. Pierwsza z nich to rozbudowana familijna plan-
szowka, w ktérej odpowiednie kolekcjonowanie
zwierzat i umieszczanie ich na swojej planszy przy-
nosi nam dochody i jest kluczem do zwyciestwa.
Gra z panda na okladce doczekala sie kilku dodat-
kéw i rozszerzen, urastajac w konicu do monstrual-
nych rozmiaréw. Tymczasem Kameleon to gra bar-
dzo prosta. Sklada sie na nig jedynie talia dziewiec-
dziesieciu kart, co znaczaco wplywa na rozmiary
pudelka. Ma ono wymiary 9,5x12x2cm i z powodze-
niem mieéci si¢ w kieszeni. Do gry nie potrzeba row-
niez wiele miejsca, fatwo wyobrazi¢ sobie zatem Ka-
meleona w roli ,zabijacza czasu” w pociagu czy po-
czekalni, tym bardziej, Ze rozgrywka nie zajmie nam
wiecej niz 10-20 minut.

Gra jest nie tylko mata i szybka, ale posiada réwniez
proste zasady. W talii znajduja sie karty przedsta-
wiajace kameleony w siedmiu kolorach, trzy karty
kameleonowych jokeréw (te moga przybra¢ dowol-
ny kolor) i karty ,,+2”, dodajace do naszego wyniku
dwa punkty. Oprécz tego kazdy z graczy otrzymuje
karte z punktacja, a w grze wykorzystujemy jeszcze
karte oznaczajaca koniec gry i karty wyznaczajace
pola wykladania kart z talii. Gracze naprzemiennie
ciggna karty z talii i ukladaja je na srodku w rzedach
lub decyduja sie¢ na wziecie rzedu i zakoriczenie
swojej tury. Model ten przypomina losowanie zeto-
néw zwierzatek i uktadanie ich na ,ciezaréwkach”

w  Zooloretto. Docig-

uda si¢ zebra¢ najwiecej - Gra Wymaga kalkulacji ryzyka 8niccie karty konica gry
(6)

znacza ostatnia ture,
ktérej nastepuje

podliczanie  punktéw,
zgodnie z punktacja widniejaca na kartach pomocni-
czych. W pudetku znajdziemy instrukcje w kilku je-
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zykach, w ktorej wszystko zostalo rozrysowane i po-
parte przykladami.

Na szczescie gra nie jest tak fatwa, jak moze sie wy-
dawaé. Punkty dodatnie otrzymujemy tylko za trzy
pierwsze kolory zebranych kameleonéw - kolejne
kolory skutkuja punktami karnymi. Niejednokrotnie
stajemy zatem przed wyborem: bra¢ rzad kart i de-
cydowa¢ sie¢ na matly, ale pewny zysk czy ciggnac¢
dalej, ryzykujac wyciggniecie nieodpowiednich kart.
Gra wymaga kalkulacji ryzyka i umiejetnego plano-
wania. Co wiecej, posiada trudniejszy wariant roz-
grywki, podczas ktérego wieksza ilos¢ kameleonéw
niekoniecznie skutkuje wigksza iloscia punktow.
Dzigki temu Kameleon stanowi wyzwanie dla gra-
czy z kazdej kategorii wiekowej. Niestety, mlodsi
gracze, grajac ze starszymi, mogg miec spore proble-
my z uzyskaniem dobrych wynikéw. Podstawy ra-
chunku prawdopodobieristwa, logiczne dla nas, dla
naszego dziecka czy mlodszego brata nie musza by¢
juz tak oczywiste. Jednoczesdnie zaleta i wada jest tez
prostota gry. Nieskomplikowane zasady czynia ja
bardzo losowg, dlatego nie jest ona najlepszym wy-
borem dla 0s6b chcacych popisac sie swoimi zdolno-
Sciami strategicznymi.

Kameleony na piasku, skale

i kwiatach

Gra wydana jest fadnie, ale nie powala na kolana.
Karty sa plastikowane i nie niszcza sie przy tasowa-
niu, wszystkie rysunki sg za$ estetyczne i kolorowe.
Ciekawostka jest fakt, ze kazdy kolor kameleona
przedstawia go na innym podiozu. I tak, dla przy-
kladu, zielone kameleony ,leza” na liSciach, z6tte na
stomie, a niebieskie na... malowanym drewnie. Nie
wiem, czy twoércy stwierdzili, Ze lepsze niebieskie
deski niz woda (co sugerowatoby, ze kameleony to
zwierzeta wodne), ale pomyst, cho¢ zaskakujacy, nie
przeszkadza. Boli za to wykonanie grzbietéw Kkart,
ktére w tak barwnej grze sa szare i nijakie, z niezbyt
udanym logiem gry na $rodku. Dobrze, ze podczas
gry nie rzucaja sie zbytnio w oczy. Przyczepie sie tez
do pudetka, ktére mogloby by¢ inaczej otwierane.
Wieczko lezy na spodzie doé¢ luzno i jezeli chcemy
mie¢ Kameleona pod reka podczas podrézy, musi-
my je zwigzad, aby sie nie otwierato.
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Cenowo Kameleon wypada poprawnie. Za dzie-
wieédziesigt dobrej jakosci, kolorowych kart placimy
mniej wiecej tyle, ile za dobra klasyczna talie. W za-
mian dostajemy oryginalng gre o dwoéch odmien-
nych wariantach zabawy. Uklad, moim zdaniem,
catkiem uczciwy.

Kameleon to gra, ktéra nigdy nie miata aspiracji
sta¢ sie¢ pozycja numer jeden na planszéwkowych
wieczorach. To raczej bardzo szybki i bardzo prosty
przerywnik, oferujacy mile odczucia estetyczne i sa-
tysfakcje z uzbieranych kameleonich rzedéw, albo
matla, przenosna gra, odpowiednia w podrézy czy
nawet na przerwie w szkole. Jako taka sprawdza sie
doskonale. Jezeli za$ staramy sie uczyni¢ z niej co$
wiecej, szybko okazuje sie, ze to pozycja zdecydowa-
nie zbyt prosta i zbyt losowa. Dlatego jesli szukacie
pelnowymiarowej gry familijnej o zwierzetach, lepiej
siegnac po jej mlodszego, ale duzo wiekszego brata -
Zooloretto.

Plusy:

é) Mate rozmiary

o Szybka i prosta zabawa

é’ Barwna oprawa graficzna

Minusy:

$ Brzydkie grzbiety kart

@ Duza losowos¢

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 8+ Czas gry: 10-20 minut
Cena: 35,00 zt
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Osadnicy z Catanu

Gra kosciana

Alea iasta est!

OSADNICY

KOSMOS'|

Zaiste, wielka jest sila tytulu,
ktéry raz odnie-
sie sukces. Poz-
niej wystarczy
juz tylko pod-
czepia¢  rdzne
produkty pod te
samg, rozpoznawalng marke, aby za

RAFAL CHOLEWA

k I I k Sémi
-~ - - =

pomoca jej perswazji przyciagaé rzesze fandow.
Pierwsi Osadnicy (wersja planszowa) zostali uznani
za jedna z najlepszych gier na Swiecie, a tytul ten
wcigz jest rozwijany. Autorowi nie przeszkadza to
jednak tworzy¢ innych gier, bazujacych na podsta-
wowej koncepcji uniwersum Catanu. Na rynku
mamy juz wiec gre planszowg, jej wersje karciang
oraz kosciang. Tej ostatniej przyjrzymy sie dzisiaj
nieco blizej.

Niewielkie pudetko skrywa nie-
wiele tajemnic

Znajdziemy w nim bowiem jedynie instrukcje o roz-
miarach ulotki, gars¢ kostek oraz notes do zapisywa-
nia wynikéw. Zdawaloby sie, ze przy tylu elemen-
tach, nie grzeszacych skomplikowana budowa, nie
bedzie sie do czego przyczepi¢. Niestety nadzieja
bywa czasami zludna. Otéz drewniane kostki, na
ktérych opiera sie cata rozgrywka, zostaly wykona-
ne bardzo stabo. Po pierwsze, symbole na $ciankach
tatwo sie zdzieraja i juz po kilku partiach nie prezen-
tuja sie zbyt okazale. Po drugie, biale $cianki szybko
sie brudza. Fakt ten znacznie obniza ogdlna ocene
wykonania produktu.

Kosci zostaly rzucone

Rozgrywka polega na trzykrotnym rzucaniu przez
graczy koéémi, na ktérych widniejg symbole surow-
cow. Przerzucamy tylko te kosci, ktére nam nie pa-
suja, celem uzyskania odpowiednich kombinacji za-
sobow, wykorzystywanych nastepnie do budowy
réznych obiektow (drég, rycerzy, osad i miast), za
ktére otrzymujemy punkty. Dokonujemy tego na
niewielkiej mapce, umiejscowionej na kartkach na-
szego notesu. Nie mozemy jednak
rozbudowywacé sie dowolnie. Zeby
postawi¢ odpowiedni obiekt na da-
nym polu, musimy w pierwszej ko-
lejnosci doprowadzi¢ do niego dro-
ge. Ponadto kazdy obszar, do ktére-
go mamy dostep, zapewnia nam

[
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jednorazowa premie w okre$lonym surowcu. Zaso-
béw jest szes¢: zboze, welna, drewno, glina, ruda
oraz zloto. Ten ostatni nie jest bezposrednio wyko-
rzystywany do budowy. Kazde uzyskane dwa sym-
bole zlota, pozwalaja nam wymieni¢ je na dowolny
inny surowiec. I to juz w zasadzie wszystko.

Generat to lekkim tuningu

Zamiast tabelki mamy tu plansze, a zamiast cyfr su-
rowce. Podczas zabawy nie ujawniaja sie zadne re-
welacyjne rozwigzania, ktére zwiekszatyby rados¢
plynaca z rozgrywki. Nie uswiadczymy tu zadnej in-
terakcji. Kazdy rzuca dla siebie i nie ma pdzZniejszej
mozliwosci wymie-
niania si¢ surowca-
mi. Dlatego tez w
kosciana wersje
Osadnikéow mozna
bawi¢ sie w zasa-
dzie samemu. Moz-

cazrozgrywki.

Plusy:

é’ Darmowy, dodatkowy wariant rozgrywki

% Na tyle niska cena, ze mozna gre zamo-
wi¢ z ciekawosci

Minusy:

Stabo wykonane kosci, na ktérych opie-
ra si¢ cata zabawa

Jeden szablon planszy
Brak interakcji

Duza losowos¢

Liczba graczy: 1-4 Wiek: 7+ Czas gry: 10-20 minut
Cena: 19,95 zt
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Podczas zabawy nie ujawniaja sie
Zadne rewelacyjne rozwiazania,
ktore zwiekszatyhy radoS¢ plyna-

na, jezeli oczywiscie kogo$ satysfakcjonuje samotne
rzucanie ko$¢mi.

W tej wersji Osadnikéw z Catanu liczy sie tylko
szczesliwa reka. Prézno szukaé tu jakiej$ glebszej
taktyki, tym bardziej, ze plansza, na ktorej sie bawi-
my, jest zawsze taka sama. Wielka szkoda, iz autor
nie pofatygowat sie, aby zrobi¢ cho¢ kilka jej szablo-
néw. Na szczeécie minus ten zostal poprawiony w
udostepnionych za darmo alternatywnych zasad.

Grac czy nie grac?

Cena koscianych Osadnikéw wydaje sie za-
checajaca, jednak po przeanalizowaniu za-
wartosci pudetka dochodzimy do wniosku,
ze placimy jedynie za sze$¢ nietypowych
kostek. Na prézno szuka¢ tu tego, co prze-
sadzito o sukcesie pierwowzoru. Tytul ten
przeznaczony jest dla zupelnie innego ro-
dzaju odbiorcy. W zasadzie polecilbym go
jedynie mitosnikom innych tego typu gier, takich jak
,general” czy kosciany ,poker”. Ewentualnie oso-
bom, ktére poszukuja czego$, co nie zajmuje zbyt
duzo miejsca i pomoze zabi¢ monotonie diugich po-
drézy.

| DEADRICY  Gra Koscama

— & CATAVLT
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Dodatki do Small World

Jeszcze ciasnie)
| bardziej nie-
przewidywalnie

Jaki$§ czas temu na rynku gier
planszowych ukazat sie z hu-
kiem Small World. Kolorowe
bajkowe grafiki, malo skompli-
kowana rozgrywka, nieoczeki-
wane zwroty akcji, wynikajace ze
sporej losowosci, tworzyly w
efekcie przyjemna gre rodzinng,
do ktorej chetnie zasiadali za-
rowno mlodzi, jak i starsi. Niestety z czasem gra sta-
wala sie coraz bardziej schematyczna, co przy jej
dosé¢ wysokiej cenie zaczynalo odpychaé¢ potencjal-
nych nabywcéw. Nic wiec dziwnego, ze jej autorzy
postanowili odéwiezy¢ nieco rozgrywke, serwujac
nam kolejne rozszerzenia. Poczatkowo byly to mini-
dodatki, bedace wynikiem ogloszonego przez wy-
dawce konkursu i nie modyfikowaly one w zaden
spos6b podstawowych zalozen rozgrywki. Ostatnio
jednak $wiatlo dzienne ujrzato kolejne rozszerzenie,
ktére tym razem zatrzasnelo w posadach Matym
Swiatem. Zapraszam serdecznie do ponizszego prze-
gladu dostepnych obecnie na rynku dodatkéw.

RAFAE CHOLEWA

Grand Dames i Cursed!

Te dwa mini-rozszerzenia wprowadzaja po kilka no-
wych ras i specjalnych zdolnoéci. Na tym nowinki
sie jednak koncza. Warto doda¢, ze naklad obu do-
datkéw jest limitowany i Days of Wonder nie planu-
je dodrukéw, dlatego tez decyzje, co do ich ewentu-
alnego zakupu nalezy podjac¢ szybko.

SC\TALL Q6 ’B

A INI-EXDANSIOHN FOR SMALL w—
oh .'HRH'"‘ [ omiries o Gashay ﬁhr”” |

*rwu,.}nfn-!r—

Kazde z rozszerzen zawiera garstke zetonow, ktére
maja wprowadzi¢ nowe kombinacje tworzenia ras
zmagajacych sie ze soba w Matym Swiecie. Liczba
element6w, jak i to, co wnosza one do rozgrywki nie
rozklada sie réwnomiernie. Pierwszy z dodatkéw
zawiera zaledwie trzy nowe rasy oraz dwie zdolno-
Sci, natomiast drugi dwie rasy i pie¢ zdolnosci. Po-
nadto w kazdym z nich znajdziemy pare pustych ze-
tonéw pozwalajacych nam popusci¢ wodze fantazji i
przygotowaé¢ wlasny komplet. Zaréwno rasy, jak i
zdolnosci pozwalaja wprowadza¢ do gry nowe spo-
soby prowadzenia rozgrywki. Kaplanki, wymiera-
jac tworza wieze z kosci stoniowej i przenosza sie na
jeden obszar, przynoszac réwnoczesnie ogromne zy-
ski ich posiadaczowi. Obszary zajete przez Biale
Damy sa nie do zdobycia po ich $mierci, a Koboldy
budza respekt swa iloscia, cho¢ musza okupowac
obszary przynajmniej dwoma jednostkami. Biorac
pod uwage rasy, troche bardziej przypadly mi do
gustu te z pierwszego rozszerzenia, natomiast zdol-
noéci z Cursed! zdecydowanie bija na gtowe swoje
odpowiedniczki z Grand Dames. Otrzymujemy tu
bowiem mozliwoé¢ duzo latwiejszych podbojow w
turach parzystych, dokonania podwoéjnych podbo-
jow itp. Najciekawszym rozwigzaniem wydaje sie
by¢ jednak tytulowa klatwa. Zdolnos¢ ta, a raczej an-
tyzdolnos¢, nie zapewnia danej rasie zadnych profi-
tow, co wiecej, zwigeksza koszt wyboru rasy lezacej
powyzej tej, na ktérej cigzy.
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Zawartoé¢ dodatkéw rozczarowuje - kilka nowych
zetondw nie jest w stanie na dluzszy czas ozywic
rozgrywki. Oczywiscie kazde urozmaicenie mozna
odebra¢ pozytywnie, jezeli tylko towarzyszy mu
rozsadna cena, a tego nie mozna niestety powiedzie¢
o wspomnianych rozszerzeniach. Prawie osiemdzie-
sigt zlotych za zaledwie szesnascie zetonéw (wlicza-
jac puste) jest niepowaznym pomystem. Wydawca
chyba liczy na to, ze gracz widzac, iz sa to edycje li-
mitowane, dokona zakupu pod wplywem impulsu i
nie przemysli swojej decyzj.

Plusy:

Nowe kombinacje ras i zdolnosci
Minusy:

Niewielki wptyw na rozgrywke

Zbyt wysoka cena w stosunku do zawar-
tosci

Cena: po 39 zt
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Tales & Legends

Opowiesci i legendy sa pierwszym prawdziwym do-
datkiem, ktéry w znacznym stopniu ingeruje w roz-
grywke. Ba, wywraca ja wrecz do géry nogami! To
zadziwiajace, jak wiele moze zmienic¢ talia zlozona z
pie¢dziesieciu czterech kart. Do rzeczy jednak. Do-
datek skltada sie z 54 zdarzer nawiedzajacych Maty
Swiat i w duzym stopniu ingerujacych w (i tak mato
spokojng) egzystencje jego mieszkaricow. Zdarzenia
te sa bardzo zréznicowane. Jedne wplywaja na licz-
be ofiar lub sil wymaganych przy podboju, kolejne
wprowadzaja pomiedzy graczami licytacje o cieka-
we bonusy, inne znéw zwiekszaja liczbe monet, kto-
re otrzymamy w danej turze za posiadanie konkret-
nych terenéw, a jeszcze inne sprawiaja, ze posiada-
nie danych terenéw staje sie bardzo nieoptacalne. Na
kazda runde przypada jedno wydarzenie, jednakze
to, jakie z nich przypadnie na nastepna jest jawne, co
pozwala z jednej strony przygotowac sie na nadcho-
dzace zdarzenie, z drugiej za$ nie daje nam wystar-
czajacego wgladu w przyszlosé, aby méc wypraco-
wac sobie jaka$ dlugofalowa strategie. Biorac pod
uwage liczbe rund rozgrywki oraz liczbe wydarzen,
niemozliwa jest préba przewidzenia tych, ktére wy-
stapia podczas partii, a co dopiero ich ukladu.
Wprowadzone rozwigzanie jest jednak bardzo cieka-
we i zmienia catkowicie przebieg rozgrywki, ponie-
waz gracze oprécz uwazania na siebie nawzajem,
musza uwazac rowniez na sity wyzsze. Rozszerzenie
nie przypadnie do gustu wszystkim, poniewaz
zwieksza niebotycznie losowosé rozgrywki. Osobi-
Scie bardzo pozytywnie odbieram ten dodatek, gdyz
rozwiazuje on problem stosowania tych samych
schematéw, z ktérymi mamy do czynienia w pod-

Plusy:

Dodatek wnosi duzo nowego do roz-
grywki

Minusy:

$ Rozgrywka jest jeszcze bardziej losowa

Cena: 45 zt
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stawce. Tales & Legends sprawia, ze kazda partia
jest na swdj sposéb niepowtarzalna. Oczywiscie lo-
sowos¢ jest tu bardzo duza i czasami najlepsza stra-
tegia rozbije sie o przypadkowe wydarzenia, aczkol-
wiek nie zapominajmy, ze Small World jest bardziej
lekka gra rodzinng, anizeli strategia.

Leaders

Milym uklonem wydawcy w strone entuzjastow
Malego Swiata jest dotaczanie darmowego mini-roz-
szerzenie przy zakupie ktérego$ z powyzej wymie-
nionych dodatkéw. Liderzy malego $wiata wprowa-
dzaja mozliwos¢ zaciagniecia przywodcy rasy, z kto-
rym wiaze sie kilka nowych zasad. Wédz jest po
prostu dodatkowym zetonem, ktéry zostaje wyeli-
minowany z gry tylko w przypadku wymarcia rasy.

—

Davs g
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Przeciwny gracz moze wziaé go jedynie do niewoli,
podbijajac obszar, na ktérym sie znajduje. Wodz
moze w kazdym momencie zosta¢ wykupiony za
jedna monete. Kazdy niewykupiony przywdédca za-
pewnia graczowi, ktory go zniewolil dwie dodatko-
we monety na zakonczenie gry. Prawda jest taka, ze
wprowadzajac przywodce do gry, wiecej z nim pro-
bleméw niz korzysci, ale jezeli wszyscy gracze zgo-
dza sie na rozgrywke z uzyciem przywoédcéw, to
robi sie zdecydowanie ciekawiej.

O

Plusy:

Rozgrywka nabiera rumiencow, gdy
%' wszyscy gracze zdecyduja sie wprowa-
dzi¢ przywoédcow

&y Rozgrywka robi sig troche bardziej tak-
tyczna

Minusy:

% Przywodcy bardziej szkodza niz poma-
gaja wlascicielom
Cena: dotaczany przy zakupie innego dodatku
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Abalone

Gra w kulki

Jedli gracie juz troszke w plan-
szowki i wiecie co to meeple,
ameritrash, eurogra i inne takie
srutu-tutu, to z pewnoscig wie-
cie tez, ze sg gry, w ktore nietak-
tem jest nie zagraé. Swoisty ka-
non. Klasyczne tytuly, jak filmo-
wy Wiladca pierscieni
dla fana fantastyki
czy Pita dla fana
gore. Jedna z takich tradycyjnych gier

sq Osadnicy z Catanu (zagratem do-

piero niedawno, wiem wstyd), inna
- W mojej opinii - wlasnie recenzo-
wany Abalone. Kulkowy, logiczny
klasyk z wydawnictwa Schmidt
Spiele, staly bywalec konwentowych
sal z grami planszowymi, rezydent na
stotach, przy ktorych spotykaja sie zor-
ganizowane grupy graczy.

C T
JASKIER
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Zanim napisze nieco o wykonaniu, musze
zaznaczy¢, ze Abalone ma dwa wydania. Jedno
mniejsze, podrézne (wlasnie tym dysponuje) i te cze-
Sciej spotykane, czyli duze. W swojej recenzji skupie
sie na wypunktowaniu wad i zalet tego mniejszego,
jednak postaram sie réwniez nadmienié, czym rézni
sie¢ ono od swojego duzego
brata. Co istotne, oba wyda-
nia to dokladnie ta sama gra
pod wzgledem mechanicz-
nym.

Abalone to instrukcja, dwa-
dziescia osiem kulek (po
czternaécie w kolorach czar-
nym i bialtym) oraz catkiem
niekonwencjonalna plansza.
Od razu wida¢, ze jest to gra
logiczna. Malo elementéw,
matlo zasad, maksimum mozliwosci strategicznych,
no i niestety brak klimatu. Zadnych ksigzniczek, pi-
ratow, kowboi - tylko kulki. Kiedy$ sadzilem, ze to
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dziej”. Wszystkim zainte
decznie polecam!
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Warto réwniez wspomnie¢, ze pomimo tego, iz
Abalone jest juz grg nieco ,wiekowg’, nadal po-
wstajg do niej ciekawe rozwiniecia, czy tez warian-
ty. Zeby daleko nie szukac, nie tak dawno temu fir-

ma G3 wypuscita w swoim darmowym biuletynie
ciekawy artykut o wariantach Abalone, w ktdrym
znalazly sie réwniez te o niezwykle intrygujacych
nazwach w stylu: ,atak obcych” czy ,bagdadzki zto-

zle, dzi$ juz niekoniecznie, cho¢ z pewnoscia niekto-
rym graczom moze sie to nie spodoba¢. Wré¢my jed-
nak do wykonania. W wersji mniejszej jest ono prze-
cietne. Kulki momentami sg nieréwne, a swoim roz-
miarem i ciezko$cig réwniez nie powalaja na kolana.
Heksagonalna czarna plansza, na ktérej bedziemy je
przetacza¢ po specjalnych dotkach, czasami zawo-
dzi. Kulki nie zawsze chca wpada¢ tam, gdzie posta-
nowiliSmy je przepchna¢, ladujac zamiast tego na sa-
siednich polach.

Zupelnie inng kwestig jest duza wersja Abalone -
kule przypominaja tam niemalze pitki do golfa (row-
niez ciezkoscig). No, moze troszke przesa-

dzam, ale wrazenie jest naprawde fajne, a
_J‘ . caloé¢ rozstawiona na stole prezentuje
sie niezwykle dostojnie. Niestety cena

za te przyjemnos¢ jest dos¢ wysoka
(prawie sto dziesie¢ zlotych),
zwlaszcza, ze jest to stosunkowo
krotka gra logiczna. Wersja mini,
pomimo swoich niewielkich niedo-
godnodci i braku btysku, jeéli mowa o
wygladzie, dostepna jest za cene okolo
czterdziestu zlotych, co wydaje sie by¢
rozsadnym wyborem.

R EH e

Jak juz wspominalem wyzej, Abalone to typowy re-
prezentant gier logicznych, posiadajacy - jak przy-
stalo na ten gatunek - eleganckie zasady, wyjatkowo
tatwo dajace sie stresci¢. Abalone to gra dwuosobo-
wa. Jeden z graczy bierze czternascie kulek w jed-
nym kolorze, przeciwnik w drugim i zaczyna sie boj
(@ jednak jest klimat! Walki
kulek!) o wypchniecie poza plan-
sze szesciu kulek przeciwnika za
pomoca swoich wiasnych. W tym
celu trzeba je umiejetnie wyma-
newrowac 1 osiggnaé przewage,
tylko w takim przypadku bedzie
to bowiem mozliwe. Gdy w danej
linii na planszy mamy przewage:
3:2, 3:1 lub 2:1, mozemy rozbija¢
przeciwnika. Jak wida¢ gra nie
ma zadnego elementu losowego -
czysty pojedynek na moézgi (prawie jak w grach o
zombie). Calo$¢ dziala wy$mienicie, a gra nawet dla
poczatkujacych graczy jest atrakcyjna. Krotki czas

resowanym Abalone ser-
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gry wynoszacy - wedlug mojego doswiadczenia -
nie wiecej niz pét godziny powoduje, ze gracze chca
co najmniej dwoéch partii pod rzad.

Plusy:

Gra cechuje sie wysoka regrywalnoscia, a wersja
mini nadaje sie idealnie do grania chociazby w po-
drézy (idealnym miejscem na jej rozmiary jest stoli-
czek w pociggu). Jadac na tegoroczng Avangarde,
przekonatem sie, ze gra w pociggu w Abalone to
Swietny zabijacz czasu.

é) Proste zasady, mutlum mozliwosci

& Kraétki czas rozgrywki

Abalone to takze gra doceniona licznymi nagrodami:
rekomendowana przez jury Spiel des Jahres, gra
roku we Francji, a takze laureat Mensa Select. Zda-
rzalo sig, ze niektdre gry zbieraly zaszczyty nieco na

& Duza regrywalno$¢

wyrost, w tym przypadku sa to jednak laury w pelni MInUSyZ

zasluzone, poniewaz Abalone to gra niemalze po- . . .

zbawiona wad. @ Wersja duza dosy¢ droga, a mata zdecy-
- dowanie gorzej wydana

Cena: 109,95 wersja Classic, 39,95 wersja Travel
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Co za duzo to
niezdrowo?
czyli rzecz o dodatkach

Siedzialem ostatnio przed szafka,
w ktorej trzymam cze$¢ swoich
planszéwek i rozmys$latem, o
czym by tu napisa¢ do kolejnego
numeru RT. Naczelny naciskal, a
ja mialem pustke w glowie.
Wszystkie gry, ktére posiadam
byty juz zrecenzowane, tak samo
jak i dodatki do nich. Pomystu
na artykul tez nie mialem. Zaczalem wiec robi¢ po-
rzadki w szafie. I kiedy wyjmowalem z niej pudetka
od Carcassonne i pudia z Arkham Horror, temat tra-
fit mnie niczym dobrze wymierzona cegla. Podziele
sie z Wami moimi przemysleniami na temat dodat-
koéw do gier planszowych. Od razu uprzedzam, nie
oczekujcie analiz rynku czy niestychanie fachowych
rozwazan. To, co za chwile przeczytacie, to punkt
widzenia zwyklego gracza, takiego jak Wy (no,
moze tylko czasami bardziej marudnego).

Czym sa dodatki, wszyscy wiemy. Przynosza gra-
czom nowe elementy, zasady, mozliwosci i ogdlnie
mase radosci. Twércom i wydawcom przynosza do-
datkowqa kase do kieszeni i przytrzymuja graczy
przy danej marce. Dla mnie jedno rozszerzenie nie
jest rowne innemu. I nie méwie tu o tak przyziem-
nych sprawach jak wykonanie czy cena. Chodzi mi o
moj prywatny podzial dodatkéw na pewne grupy. A
przedstawia sie on nastepujaco:
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Grupa I: We tzach go czekam

i trwodze...

...czyli dodatki, ktére chcialbym, aby bytly, ale nikt
ich nie zrobil. Sa gry, ktére w moim odczuciu az pro-
sza sie o stworzenie dodatku. Moze nie jakiego$ du-
zego, ale czego$, co po dluzszym czasie wprowadzi
nowe elementy do zabawy. Przykladem takiego ty-
tutu jest dla mnie Marvel Heroes. Niby gra ma
wszystko, czego potrzeba, jednak juz na dzieri dobry
zmartwilem sie, ze wéréd X-Menéw dostepnych dla
graczy nie ma Gambita. Po kilku(nastu) rozegranych
partiach zaczalem sie zastanawia¢, dlaczego w FFG
nikt nie pomysélat o tym, zeby wypusci¢ dodatek za-
wierajacy nowe karty Resource czy Villain. Nie
wspomne juz o tym, ze bardzo chcialem zobaczy¢
nowe grupy superbohateréw i ich arcywrogéw. Nie-
stety wiedzialem, ze moje ,modly” wysluchane nie
zostang, poniewaz w momencie, gdy dokonatem za-
kupu, Marvel Heroes goscita juz na rynku przez diu-
gi czas, a FFG nie kwapilo sie¢ z wypuszczaniem do-
datkéw, a nawet przebakiwalo co$ o , porzuceniu”

tej gry.

Inny tego typu przykitad to Betrayal at House on the
Hill. Tam dodatek jest jeszcze bardziej potrzebny, bo
gra opiera sie w zasadzie na dwéch ksiazkach z opi-
sami nawiedzen. Oznacza to, ze, pomimo ukladania
planszy z kafelkow, mamy skoniczong liczbe scena-
riuszy, ktére w pewien spos6b opieraja sie na tajem-
nicy i zaskoczeniu. Trudno moéwi¢ o niewiadomej,
kiedy gramy jaki$ scenariusz po raz trzeci. Pal szes¢
nowe kafelki planszy. Nie potrzebne sa tez nowe
karty czy postacie. Dajcie dodatek, w ktérym beda
dwie nowe ksigzeczki nawiedzeri! Niestety dodatek
sie nie pojawil. Na ostode pozostaje fakt, ze Betrayal
bedzie wznowiony w pazdzierniku tego roku i ma
zawiera¢ sporo nowosci. Moze do wznowienia po-
wstanie pdzniej jaki§ dodatek... mam wielka nadzie-
je, ze tak sie stanie.
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Grupa lI: Co za duzo, to niezdro-
Wo...

...czyli dodatki, ktére wychodza hordami, jeden za
drugim. Ja je kupuje, poniewaz uwielbiam gre, ktéra
rozszerzaja, a i same w sobie sa Swietne, ale nagle
robi sie malo sympatycznie. Takie wlasnie nastawie-
nie mam w przypadku wspomnianego na poczatku
Arkham Horror. Jestem wielkim fanem twoérczosci
Lovecrafta i praktycznie kazdy element kultury i po-
pkultury, ktéry nosi jego znamie pochlaniam bez
wiekszych zastrzezeni. Powstanie Arkham Horror
przyjalem z wielkim entuzjazmem i stwierdzilem, ze
te gre musze mied, a jesli wyjda jakie$ dodatki, to na
pewno tez je kupie. No i sie wladowalem. Na dzier
dzisiejszy pojawily sie trzy duze dodatki, ktére nie-
mal mogtyby zastuzy¢ na miano samodzielnej gry
(co zreszta znalazto swoje odzwierciedlenie w ich ce-
nie - kazdy z tych dodatkéw kosztuje w zasadzie
tyle samo, co podstawka) oraz trzy (a czwarty juz
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czeka na progu) mniejsze, zawierajace nowe karty,
zetony i elementy zasad. Mniejsze dodatki to na
szczeScie mniejszy wydatek, ale i tak jest to kwestia
okoto osiemdziesieciu ztociszy. I tu nastepuja u mnie
mieszane uczucia. Z jednej strony, chce mieé catos¢
Arkham Horror. Pozadam kazdego dodatku, jaki
wychodzi. Z drugiej, nagle wiacza mi si¢ w glowie
kalkulator. Peten zestaw AH kosztuje na dzier dzi-
siejszy 1001,70 PLN (suma cen z Rebela). Kwota, jak
na jedna gre, niebagatelna. Ponadto zaczyna byc¢
problem z graniem. Przeciez, jedli mam wszystkie
dodatki, to chce z wszystkich korzysta¢ w trakcie
gry. Daje to cztery plansze na stole - podstawowa
plus trzy z duzych rozszerzen - a takze dwie tony
réznych kart, zetonéw i mase innych pierdétek. O
milionach mniejszych i wiekszych zasad nie wspo-
mne, bo kazdy dodatek wprowadza do gry co$ no-
wego. Roztozenie pelnego AH nie dos¢, ze wymaga
olbrzymiej iloéci miejsca, to jeszcze pochtania mnoé-
stwo czasu. W trakcie ostatniej takiej préby ode-
chcialo mi si¢ gra¢, zanim jeszcze dobrze roztozyli-
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$my calos¢ na stole. Oczywiscie, ze nie trzeba grac z
uzyciem wszystkich dodatkéw i mozna wybraé tyl-
ko niektoére, ale, jak juz napisalem wczesniej, co to za
frajda kupi¢, zeby potem lezalo?

Grupa lll: Od przybytku gtowa
nie boli...

...czyli sytuacja podobna do poprzedniej. Cata hor-
da dodatkéw, jednak tym razem bez tego przytla-
czajacego efektu. Na tym biegunie gier wielododat-
kowych jest u mnie Carcassonne. Ukladanie kafel-
kéw z ré6znymi terenami bylo Swietne nawet w wer-
sji podstawowej, ale kazdy kolejny dodatek nakrecat
spirale rozrywki. Te wszystkie §winki, ludziki, smo-
ki, wrézki, dodatkowe kafelki z dziwnymi symbola-
mi, zmuszaly do wiekszego kombinowania. I to jest
w tym rewelacyjne. No i co jest doé¢ wazne, cena gry
i dodatkoéw nie jest szczegélnie wysoka. Co prawda
funkcjonuje tu zasada: "cena dodatku niemal zawsze
réwna sie cenie podstawki'", ale na szczescie w tym
przypadku moéwimy tu o kwotach rzedu piecdzie-
sieciu-szeécédziesieciu zlotych. Nawet che¢ posiada-
nia kazdego rozszerzenia, nie zamorduje wigec nasze-
go portfela.
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Inny tytul, w ktérym dos¢ ciekawie rozwigzano
,problem” meczacej mnogosci dodatkéw to Runebo-
und. Tam, jeéli dodatek zawiera plansze, to nie jest
ona przeznaczona do polozenia obok tej z podstaw-
ki, a stanowi nan nakladke. Nie dostajemy wiec do-
datkowej mapy, a jedynie modyfikujemy oryginal. Z
jednej strony niezle rozwigzanie, ale czasem pojawia
sie che¢ zagrania w Runebounda, tak jak w Magie i
Miecz. Oczywiécie oprécz tego sporo tam dodatkéw
z nowymi kartami, ale te nie przeszkadzaja az tak
strasznie.

A Fantasy Adventure
Board Game Exparsion

Grupa IV: Whatever

...czyli dodatki, ktére sa dla mnie sprawa
zupelnie... dodatkowa. Ani mnie one grzejq, ani zie-
big. Cho¢ podstawowa wersja gry bardzo mi sie po-
doba, to jednak o dodatku specjalnie nie mysle. Nie
wyczekiwatem na przykiad rozszerzenia do Warrior
Knights, ale kiedy sie pojawilo, powitalem je z rado-
Sciq, poniewaz wniosto troche ciekawych rzeczy do
gry. Co prawda nie zdofalo odmieni¢ statycznego
wizerunku rozgrywki, ale nie mozna mie¢ wszyst-
kiego.
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Podobnie sprawa miala sie z Twilight Imperium czy

Game of Thrones. W tym drugim przypadku zasta-
nawial mnie zawsze dodatek Storm of Swords. Dla-
czego wydaje sie co$, co nie jest wlasciwie rozszerze-
niem podstawowej gry, tylko de facto osobna gra, ale
wymagajaca elementéw z podstawki i kosztujaca
niemalze tyle, co wersja podstawowa? Wiem, ze fa-
néw aGoT jest mnéstwo i kazdy z nich kupit to roz-
szerzenie niemal bez mrugniecia okiem. Niemniej
jednak w tym przypadku skok na kase graczy byl tu
zbyt widoczny.

THE BOARDGAME
of George R R. Martin's

A STORM OF SWORDS
EXPANSION

Grupa V: Gief Moar Playerz

...czyli dodatki, ktére mimo wszystko zapewne ku-

pie, poniewaz pozwolg gra¢ w dany tytul wiekszej
liczbie 0s6b. Te forme prezentuja na przyklad gry, o
ktérych wspomnialem przed chwila. Oprécz no-
wych zasad, nowych elementéw czy poprawek, do-
datki oferuja mozliwos¢ gry wiekszej liczbie graczy.
Shattered Empire dodaje do TI si6dmego i 6smego
gracza, a Clash of Kings pozwala cieszy¢ sie gra w
aGoT az szesciu osobom.

To oczywiscie nie jedyne tytuly, w ktore lubie grac,
a ktére otrzymaly rozszerzenia w gléwnej mierze

zorientowane na zwiekszenie liczby graczy (przynaj-
mniej ja tak owe dodatki postrzegam). Osadnicy z
Catanu, Ubongo czy wreszcie Munchkin Quest. Tyl-
ko o ile w przypadku tych pierwszych produkcji nie
widzialem strasznej koniecznosci dodawania graczy
i te funkcjonalnoé¢ wrzucona do rozszerzenia uzna-
walem za mita niespodzianke, o tyle w przypadku
Munchkin Questa to jakas chora pomytka. Podstaw-
ka tylko dla czterech o0s6b? Jak chcesz gra¢ w szes¢
0s6b, to kup dodatek? Koszmar...Juz w podstawce
powinno by¢ szedciu graczy, bo to Munchkin. Nie
gra sie¢ w niego w cztery osoby. No, ale kto§ miat
inny pomyst.

No dobra, wystarczy tego marudzenia. Jasne, ze
kazdy gracz inaczej traktuje dodatki do swoich ulu-
bionych (a takze tych mniej lubianych, ale posiada-
nych) gier. Zaktadam wiec, ze mdj sposéb podziatu
tychze moze odbiega¢ od Waszego. Niemniej jednak
mysle, ze cho¢ kazdy z Was podchodzi do tematu
zakupu dodatku, rozpatrujac kazdy przypadek in-
dywidualnie, to datoby sie znalez¢ pewien schemat,
moze podobny do mojego.

Jedli forma takich ,przemysleniowych” artykutow
przypadnie Wam do gustu, to moze za miesigc po-
dziele sie z Wami kolejna porcja moich planszéwko-
wych uwag.

paiiny thlllh I i
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Zimna wojna dla
dojrzatych

DARCANE

Wydawac by sie moglo, ze w te-
macie nazistowskich ekspery-
mentéw, zombie w mundu-
rach Wehrmachtu i hitlerow-
skiego okultyzmu powiedzia-
no juz wszystko. Hellboy czy
Return to Castle Wolfenstein
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to tytuly znane wszystkim, ale nawet polscy pisarze
fantastyki nie oszczedzili III Rzeszy (chocby Jaro-
staw Grzedowicz w swoim opowiadaniu Wilcza Za-
mie¢). W tej niszy catkiem dobrze odnajduje sie po-
pularny system indie RPG Cold City, wydany tego
lata po polsku przez wydawnictwo Portal.

Nie jest to pierwszy raz, kiedy Portal zajmuje sie
grami fabularnymi spod znaku indie. Mimo to wy-
danie Cold City spotkalo sie z wyjatkowym zaintere-
sowaniem i cho¢ trudno powiedzie¢ cokolwiek pew-
nego na kilka miesiecy po premierze, wydaje mi sie,
ze byl to strzal w dziesigtke. Cold City nie jest bo-
wiem systemem sztampowym. Sesje nie przypomi-
naja hack’n’slasha usytuowanego w podberliriskich
bunkrach, nie sa tez kalka klimatéw znanych z
Zewu Cthulhu czy Swiata Mroku. Ta gra stawia na
relacje pomiedzy graczami i ich wzajemne zaufanie.
To, w jakich stosunkach pozostaja ze soba poszcze-
golni bohaterowie, moze bowiem znaczaco wplynaé
na przebieg catej historii.

Co czyha w powojennym Berli-
nie?

dwa rozdzialy podrecznika przyblizaja nam Swiat
gry. To Berlin 1950 roku, miasto zniszczone i wy-
czerpane II wojna $wiatowa. Niemcy poniesli kleske
i teraz kraj podzielony jest na strefy okupacyjne za-
rzadzane przez dotychczasowych sojusznikow.
Swiat Cold City odréznia od realiéw historycznych
wynik, jakim zakonczyly sie przerazajace ekspery-
menty i okultystyczne praktyki hitlerowskiej star-
szyzny. To, co odkryli alianci pod gruzami Berlina
przerazito ich do tego stopnia, ze w najwiekszej ta-
jemnicy powolali PAP. Nie Polska Agencje Prasowa,
a Pomocnicza Agencje Policji, ktérej zadaniem jest

tropienie zyjacych

Ta gra stawia na I‘elacie (lub nie) pozostatosci

po tych praktykach i

IIOIIIIGIIZV graczamiiwza- gpanie o utrzymanie

jemne zaufanie calej sprawy w tajem-
nicy przed opinia pu-




Wrzesien 2010

bliczng. To tylko teoria, poniewaz tak naprawde
kazdy z okupantéw chce w ramach pozornej wspét-
pracy wyciagna¢ z mrocznych sekretéw Berlina jak
najwiecej dla siebie. W srodek tego wszystkiego tra-
fiaja postaci graczy, tworzace wielonarodowy od-
dziat Agencji. Wazne jest to, ze w Cold City kazdy
powinien gra¢ bohaterem innej narodowosci, ponie-
waz to wladnie konflikty intereséw pomiedzy pan-
stwami i samymi postaciami stanowig 0§ rozgrywki.

Opis powojennego $wiata uzupelnia¢ ma rozdziat
piaty. Niestety jest to najstabsza czeé¢ podrecznika.
Informacje w niej zawarte skupiaja sie gtéwnie na
najwazniejszych protagonistach i antagonistach (w
tym pozaplanarnych przybyszach, mutantach i nie-
umartych zolnierzach). Ich charakterystyki zajmuja
lwia cze$¢ rozdzialu, a pozostate kilka stron pokroét-
ce opisuje najciekawsze miejsca w Berlinie. Calos¢
uzupelnia bardzo schematyczna i nieczytelna mapka
miasta. Jezeli cenicie sobie realizm i chcecie gra¢ w
realistycznie odwzorowanej geografii miasta, to mu-
sicie radzi¢ sobie sami. Na szczescie na konicu pod-
recznika znajdziemy skarbnice niezwykle przydat-
nych linkéw do publikacji, stanowiacych prawdziwa
kopalnie wiedzy o powojennym Berlinie, ale szkoda,
ze tego typu informacje nie zostaly umieszczone w
podreczniku. Przydalby sie tez opis mentalnosci lu-
dzi tamtego okresu oraz klimatu, jaki panowat wte-
dy w Niemczech i calej Europie. Nie kazdy jest bo-
wiem pasjonatem historii, a takie informacje bardzo
trudno zdoby¢. Skoro jednak mowa o ostatnim roz-
dziale, oprocz linkéw znajdziemy w nim réwniez li-
ste filmow, ktore inspirowaty twércow Cold City. Je-
stem pewien, ze obejrzenie przed sesja jednego z
nich pozwoli na odpowiednie wczucie si¢ w klimat
rozgrywki. Dobrze, ze przynajmniej w ten sposéb
zrekompensowano nam braki w opisie $wiata. Pa-
mietajmy jednak, ze to podrecznik do gry fabularnej,
a nie bibliografia i nic nie usprawiedliwia autoréw
do korica.

W tym miejscu, jezeli méwimy juz o klimacie, warto
pochyli¢ sie nad szata
graficzng  podreczni-
ka. To jeden z tych
systemow, ktorym
wydanie w czerni i
bieli wychodzi na do-

To jeden z tych systemow,
ktorym wydanie w czerni i
hieli wychodzi na dobre

bre. Podrecznik wydany jest fadnie i okraszony wy-
bornymi, mrocznymi grafikami. Smaczku catosci do-
daja rowniez teksty ze Swiata gry, stylizowane na ra-
porty i opowiesci agentéw PAP. Wszystko to tworzy
ciezki nastrdj, spotegowany jeszcze elegancka oktad-
ka z ciekawym logiem i plamami krwi na czarnym
tle. Skojarzenia z filmami noir same naptywaja do
glowy.

Mechaniki tylko troche

Kolejne rozdziaty przyblizaja nam proces tworzenia
postaci i mechanike systemu. Jest ona bardzo prosta
i zogniskowana na konkretnych zagadnieniach. Sam
rdzen opiera sie na trzech cechach postaci: Akcji,
Wplywie i Rozsadku. Testy polegaja na tworzeniu
puli kosci dziesiecio$ciennych, budowanych w opar-
ciu o jedna ceche i ewentualne Zdolnosci postaci. Te
wybiera sobie sam gracz. Nie s to sztampowe ,skil-
le”, a dodajace kolorytu postaci wady i zalety. Do
puli dodaé¢ mozemy jeszcze bonusy z ekwipunku i
za obywatelskie lub osobiste Motywy postaci, jezeli
to, co chcemy zrobi¢ jest z nimi zgodne. Rzucamy
stworzong w ten spos6b pulg i liczymy sukcesy, a
stopiert trudnoéci wyznacza nam rzut przeciwstaw-
ny antagonistow. I to juz w zasadzie calo$¢ mechani-
ki.

Akcje podejmowane przez graczy nie musza sie jed-
nak konczy¢ turlaniem, poniewaz Cold City kladzie
glowny nacisk na opowiadanie historii. Mistrz Gry
zachecany jest do dawania graczom do rak kosci je-
dynie w wyjatkowych sytuacjach. Gra jest dzieki
temu bardziej ptynna i nic nie odwraca uwagi gra-
czy od fabulty. Gdy juz zdecydujemy sie na testy, ich
przeprowadzanie jest mocno wkomponowane w
sam przebieg historii. Decyzje o ich skutkach podej-
muje bowiem... sam gracz. To on okresla stopieri
ryzyka i opisuje scene zaleznie od stopnia sukcesu,
jaki osiaggnie. W wypadku porazki to réwniez on
okresla, jakie konsekwencje poniesie jego postac.
Takie rozwigzanie moze by¢ sporym zaskocze-
niem dla niedo$wiadczonych graczy i wymaga
duzego zaangazowania podczas sesji.
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Druga z takich niespodzianek jest system Zaufania.
Kazda z postaci okresla jego stopiert wobec pozosta-
tych bohateréw. Gracze notuja te wartosci, ktére wy-
korzystywane sa podczas rozgrywki. Ufajacy sobie
bohaterowie lepiej koordynuja swoje dzialania (i
otrzymuja premie do puli
kosci), ale jezeli zaufamy
komu$ =za bardzo, jego
ewentualna zdrada bedzie

tatwoscig zdobedzie on nad
nami przewage i zrealizuje
wlasne cele (poniewaz be-
dzie miat jeszcze wigksza premie do puli). Takie za-
sady promuja silng interakcje pomiedzy graczami,
ktérzy nagle zdaja sobie sprawe z faktu, ze nie sa
jedna, monolityczna druzyng, a zbiorem ludzi o od-
miennych celach i interesach.

Dlaczego ,,dla dojrzatych”?

Cold City to odwazne podejscie do gier fabularnych
i duze wyzwanie zaréwno dla MG, jak i graczy. Sys-
temy testow i Zaufania tworza uklad, w ktérym nic
nie jest pewne, a najwazniejsze zalozenia gier fabu-
larnych leza w gruzach (zapewne tych berlifiskich).
Mozna powiedzie¢, ze to gracze prowadza przygo-
de, a Mistrz Gry tylko kreuje dla nich §wiat. Mimo to
nie ma on latwo, poniewaz zmiany wprowadzane
przez graczy wymagaja od niego elastycznosci i im-
prowizacji, a historyczne realia to prawdziwe wy-
zwanie dla perfekcjonistow.

Tytul recenzji nie jest przypadkowy. Cold City to
ambitny system dla dorostych. Nie mam tu na mys3li
wieku, bo ten czesto nie idzie w parze z psychiczna i
emocjonalng dojrzaloscig. Trudne, czesto kontrower-
syjne tematy to tylko wierzchotek géry lodowej. Gra
jest konfliktogenna - na moich sesjach gracze niejed-
nokrotnie klocili sie tak, ze zastanawialem sie czy to
jeszcze zabawa, czy juz prawdziwa sprzeczka. Do-
wolnoé¢ w tworzeniu puli sprzyja ,,drobnym” oszu-
stwom i nacigganiu, a to Zle wptywa na rozgrywke i
burzy jej klimat. Cold City wymaga od graczy duzo
wiecej niz deklaracji, jakq bronig uderza wroga. Wy-
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Moina nowiedziec ze to
gracze prowadza przygo-
dla nas takim szokiem, ze z de' a Mistrz Grv tv“m kreu-
je dia nich Swiat

maga pomysiu na przygode, wymaga, aby wspét-
tworzyli oni opowieé¢ wraz ze swoim Mistrzem
Gry. Dlatego druzyny zlozone z post-cRPGowych
z6ltodziobéw nie powinny braé¢ sie za ten system.
Ale jezeli uwazasz sie za doswiadczonego gracza,
Cold City jest dla Ciebie. Ja ze swojej strony
zapewniam, ze zwiedzanie zniszczonych la-
biryntéw berlifiskiego metra i uczestniczenie
w zimnowojennych przepychankach dostar-
czy Ci niezapomnianych wrazefi.

O

Plusy:

% Fascynujacy klimat

& Ciekawy system Zaufania

% Nastrojowa oprawa graficzna

Minusy:

$ Ubogi opis $wiata

128 stron, miekka oprawa
Cena: 35,00zt
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	Warto również wspomnieć, że pomimo tego, iż Abalone jest już grą nieco „wiekową”, nadal powstają do niej ciekawe rozwinięcia, czy też warianty. Żeby daleko nie szukać, nie tak dawno temu firma G3 wypuściła w swoim darmowym biuletynie ciekawy artykuł o wariantach Abalone, w którym znalazły się również te o niezwykle intrygujących nazwach w stylu: „atak obcych” czy „bagdadzki złodziej”. Wszystkim zainteresowanym Abalone serdecznie polecam!
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