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

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kierujcie je na nasz
adres: sklep@rebel.pl
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Witamy w nowym roku!

Niezmiernie cieszy nas fakt, Ze jeste-
smy z wami juz niemal cztery lata. Z
kazdym numerem staramy si¢ udosko-
nala¢ nasz magazyn, a sktad redakcji
nieustannie powieksza sie o najlep-
szych redaktorow roznych portali. W
2010 roku dotgczyli do nas m. in. Re-
pek, Ezechiel, ShadEnc oraz Gambit, a
rok 2011 zapowiada si¢ pod tym wzgle-

dem rownie ciekawie.

Korzystajgc z okazji, pragne serdecznie powita¢ dwie nowe oso-
by w redakcji. Na tamach , Rebel Timesa”, poczynajgc od ni-
niejszego numeru, znajdziecie teksty Cezarego Domalskiego,
ktory zjadt zeby na grach wojennych. Dotychczas ta tematyka
byta traktowana w RT troche po macoszemu, lecz mamy zamiar
nadrobi¢ braki. Zapraszam wigc serdecznie do lektury recenzji
gty ,Richard III: The Wars of the Roses”.

Z poczgtkiem 2011 roku dotqczyt do nas takze Marcin 'Seji' Se-
Qit i musze przyznac, ze ten "transfer" kosztowat mnie bardzo
duzo wysitku. Seji bowiem, odkgd opuscit redakcje serwisu Po-
Itergeist, mocno sig rozleniwit i naktonienie go (prawo karne
nazywa to ,nekaniem” - przyp. red.) do podjecia regularnej
pracy zajeto mi ponad rok. Marcin zadba o poziom jezykowy i
stylistyczny tekstow publikowanych na naszych tamach i mam
nadzieje, ze szybko sig nie zniecheci (chociaz bedziemy sig o to
bardzo starac). Od lutego ruszamy z dwustopniowq redakcjg,
wigc wszystkie teksty przejdq przez rece Marcina i Huberta, co
powinno pomoc wyeliminowac wszystkie usterki.

W tym roku chcemy tez zwigkszy¢ udzial publicystyki na ta-
mach RT. Niedlugo powrocq zaniedbane ostatnio wywiady.
Planujemy takze regularnie publikowac artykuty dotyczgce réz-
nych aspektéw gier planszowych i fabularnych. Prowadzimy
obecnie rozmowy z kilkoma znanymi osobami z polskiego fando-
mu, o efektach negocjacji poinformujemy w stosownym czasie.

Na zakoticzenie chciatbym zZyczy¢ wam w Nowym Roku wielu
udanych sesji, planszéwkowych spotkati i samych sukcesow w
Zyciu osobistym i zawodowym. Niech moc bedzie z Wami!
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Aktualnosci

Nowosci od Galakty

Niedawno informowaliSmy was
o ambitnych planach Galakty na
pierwsze miesigce 2011 roku. Te-
raz, na stronie wydawnictwa
mamy okazje przeczyta¢ kolejne
artykuly przyblizajace gry, ktore
niebawem trafig na sklepowe pétki w polskiej wersji
jezykowej. Miesigc temu ukazal sie pierwszy tekst
prezentujacy karciang gre kooperacyjna Wtadca
PierScieni, a ostatnio wydawnictwo opublikowato
drugi artykul na temat tej interesujaco zapowiadaja-
cego sie tytulu. Oprécz tego mozna zapoznac sie z
pierwszymi publikacjami przyblizajacymi gry plan-
szowe Sid Meier’s Civilization oraz Bitwy Westeros.
Tymczasem polska edycja gry Fury of Dracula juz
trafita do sprzedazy.

AJFEL

Isla Dorada
czyli wyscig po skarby

Obecna od niedawna w sklepach Isla Dorada to
nowa gra w bogatej ofercie Fantasy Flight Games.
Akcja gry rozgrywa sie w 1934 roku na tytulowej,
egzotycznej wyspie. Uczestnicy rozgrywki wcielaja
sie w czlonkéw ekipy badawczej, ktorej celem jest
odnalezienie bezcennych skarbéw, ukrytych wéréd
ruin starozytnej cywilizacji. Celem rywalizacji jest
zgromadzenie wigekszego majatku niz nasi rywale.
Przebieg rozgrywki oparty jest o elementy licytacji,
za$ reguly sa na tyle proste, by Isla Dorada spraw-
dzita sie jako gra familijna. Rodzinny charakter pro-
duktu podkreélaja swietne kolorowe ilustracje zdo-
bigce ponad dwie setki zawartych w zestawie kart.

Smoki w Defenders of the Realm

Recenzowana miesigc temu na tamach Rebel Timesa
gra kooperacyjna Defenders of the Realm doczekata
sie pierwszego dodatku zatytulowanego Dragons.
Rozszerzenie w znaczacy spos6b zmienia oblicze za-




grozenia, nadciagajacego nad krolestwo z czterech
stron $wiata. Szereg opcjonalnych regul oferowa-
nych przez Dragons pozwala na bardziej elastyczne
skalowanie poziomu trudnosci rozgrywki, by dawa-
la ona grupie najwieksza satysfakcje. Wsré6d kompo-
nentéw, na ktére sklada sie dodatek, znajdziemy
trzy figurki smokéw, wiele nowych znacznikéw i ze-
tonow oraz przede wszystkim bogaty zestaw no-
wych kart bohateréw, gestniejacej ciemnosci i zadan.

Drugi dodatek do Thunderstone
juz jest!
Po Wrath of the Elements, ukazat sie juz drugi doda-
tek do znakomitej gry karcianej Thunderstone (w
polskiej edycji znanej pod tytulem Kamiert Gromu).
Tytul najnowszego rozszerzenia brzmi Doomgate
Legion. Dodatek zawiera trzysta nowych kart, ktére
znaczaco wzbogaca wyprawy naszych heroséw, a
takze kolejne przerazajace wyzwania, jakim beda
musieli sprosta¢. Doomgate Legion wprowadza mie-
dzy innymi siedmiu nowych bohateréw i pie¢ do-
datkowych grup potworéw. Oprécz tego rozgrywke
wzbogaca najemnicy, ktérych mozna bedzie zatrud-
ni¢ w wiosce oraz karty skarbow otrzymywane za
pokonanie potworéw. Sa wsrdéd nich oczywiscie fan-
tastyczne artefakty, ktére uczynia naszych bohate-
réw jeszcze bardziej poteznymi.

APDHALIPTYLZNA GAA rASULARNA STIiENCE FicTion

Mlisiyvenik Milusnibiw Gio

MISTRZGRY.PL}
MAGAZYN O RPG
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Postapokaliptyczny

skirmish na planszy

Do sprzedazy trafila Earth Reborn, znana z essen-
skich prezentacji, niezwykle ciekawie zapowiadajaca
sie gra taktyczna. Opowiada ona o zmaganiach
dwoch frakcji w postapokaliptycznym Swiecie, po-
dobnym do tego, jaki znamy z Neuroshimy lub Fal-
louta. Rozgrywka w Earth Reborn oparta jest o roz-
budowane, lecz intuicyjne reguty oferujace ogromne
mozliwosci taktyczne i bogaty wachlarz decyzyjny.
Gra toczona jest przy uzyciu szczegétowo wymode-
lowanych figurek na modularnej planszy, przedsta-
wiajacej budynki i otaczajaca je ponura okolice zruj-
nowane podczas nuklearnej zagtady Stanéw Zjedno-
czonych. Sceneria i cele poszczegolnych stron opisa-
ne sa przez wybrane scenariusze. Za projekt odpo-
wiedzialny jest Christophe Boelinger, znany fanom
planszéowek z serii Dungeon Twister. Prace nad
Earth Reborn trwaly trzy lata, zas wydawca gry sa
Ludically oraz Z-Man Games.

Exodus juz w sprzedazy!

Exodus, czyli drugi dodatek do znakomitej gry ko-
operacyjnej Battlestar Galactica, trafil do sklepow.
Nowo4ci jest sporo i zapowiadajg si¢ one niezwykle
ciekawie. Dwa nowe typy kart lojalnosci, indywidu-
alne cele do zrealizowania przez nasze postaci, do-
datkowa plansza, na ktérej gromadzi sie cyloriska
flota, funkcja dowédcy eskadry pozwalajaca popro-
wadzi¢ do boju Vipery oraz podejmowac wazne de-
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cyzje przy niektoérych kryzysach - to tylko czesé no-
wych atrakcji oferowanych przez Exodus. Dzieki
temu rozszerzeniu, obok postaci kontrolowanych
przez graczy, znajda sie takze bohaterowie niezalez-
ni, znane i wplywowe osoby, z ktérych lojalnosci
mozna na rozmaite sposoby korzysta¢. Nowe ele-
menty wprowadzane przez Exodus mozna stosowac
w rozgrywkach wybidérczo lub wszystkie jednocze-
$nie.

Nemezis — przedsprzedaz
i nie tylko

Na stronach wydawnictwa
Gramel ruszyla przed-
sprzedaz Nemezis, diugo
oczekiwanego settingu do
Savage Worlds, ktérego
autorem jest nasz redak-
cyjny kolega Andrzej 'Sha-
dEnc' St6j. Oprocz tego, w
serwisie mozna zapoznac
sie z fragmentami pod-
recznika oraz prébkami
muzyki, ktéra dotaczana
jest na plycie CD do edycji
limitowanej settingu.




Richard Il
Wars of the Roses

Kostki, kostki!
Krolestwo za
kostki!

Nazwy nadawane konfliktom,
krwawym, wyczerpujacym, obfi-
tujacym w ofiary, bezwzgled-
nym i wyniszczajagcym sg nie-
rzadko dos¢ ciekawe. Nie inaczej
stalo sie z nazwa wojny domo-
wej toczonej w Sredniowiecznej
Anglii w latach 1455-1487, znanej
jako Wojna Dwoéch Réz. Nazwa
wziela sw6j poczatek z symboli noszonych przez
zwolennikéw dwoch rywalizujacych ze soba moz-
nych angielskich rodow: Yorkéw (biate roze) i Lan-
casteréw (czerwone roéze).

Trzydziesci dwa lata trwania konfliktu nie byty
okresem ciagltych walk. Przeprowadzono pare kilku-
miesiecznych kampanii wojennych, w trakcie kto-
rych dochodzilo do krwawych i zacietych bitew.
Kampanie natomiast dzielito od kilku do kilkunastu
lat kruchego pokoju. Po czesci wynikalo to z dos¢
duzych kosztéw utrzymania armii, jak réwniez z
faktu wyczerpania zmaganiami wojennymi.

Gléwnymi przyczynami rywalizacji dynastycznej w
Anglii bylo w pierwszej kolejnoéci prawo do tronu,
poddawane dyspucie juz od 1399 roku, kiedy to
przedstawiciel Yorkéw Henry Bolingbroke zrzucit z
tronu Ryszarda II, cztonka rodu Lancaster. Kolejnym
zarzewiem konfliktu byla postawa chorego psy-
chicznie Henryka VI, 6wczesnego wtadcy Anglii
oraz jego zony, Malgorzaty d’Anjou, ktérych dziata-
nia doprowadzily do upadku autorytetu witadzy
krolewskiej. Z tego wynikla trzecia przyczyna woj-
ny: wzrastajaca rola panéw feudalnych dysponuja-
cych stosunkowo silnymi armiami i w praktyce nie-
zaleznymi od wladzy krélewskiej. Konflikt zakon-
czyl sie $miercig Ryszarda III Plantageneta w bitwie
pod Bosworth w roku 1485 i umocnieniem wladzy
krolewskiej w osobie Henryka VII z dynastii Tudo-
réw.

Gra Richard III: the Wars of The Roses, wydana w
roku 2009, to pierwszy tytul Columbia Games z tzw.
serii szekspirowskiej, bazujacej na znanych drama-
tach Williama Szekspira. Jej motywem przewodnim
jest cheé¢ przyblizenia ciekawych fragmentéw histo-
rii Europy. W 2010 roku jako druga w serii ukazata
sie gra Julius Caesar. W planach sa dwie kolejne:
Henry V oraz Macbeth.

Planszéwka, ktorej autorami sa Tom Dalgelish i Jer-
ry Taylor, stanowi kontynuacje tzw. gier bloczko-
wych, ktére sg najbardziej charakterystycznym ele-
mentem linii wydawniczej Columbia Games.
Wszystkie 1aczy stosunkowa prostota zasad, szyb-
kos¢ rozgrywki oraz jakos¢ wykonania. Czy Richard
III: the Wars of The Roses utrzymuje ten standard?

REBEL.r. 7
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Dzisiaj gdy dzieci dzierzq w rekach wtadze
i gdy wygasty juz wojny domowe,
sami zwyciezcy walczq miedzy sobq

(Krél Ryszard 111, akt drugi, scena czwarta).

Elementem, ktéry przede wszystkim przycigga uwa-
ge, jest bardzo tadna, utrzymana w kolorze cieplej
zieleni, klimatyczna mapa, przedstawiajaca Anglie,
Walie, Szkocje oraz czes¢ wybrzezy Irlandii i Francji.
Mapa podzielona jest na regiony wyréznione dodat-
kowo tarczami z herbami rodéw, oznaczonymi miej-
scami wazniejszych bitew, symbolami domen kré-
lewskich, wiekszych portéw i miast. Granice regio-
néw maja trzy kolory: bragzowy, niebieski i zotty,
ktére réznicuja liczbe bloczkéw, jakie moga przejsé
przez granice danego obszaru w trakcie jednej tury.

Kolejnym elementem gry jest dwadziedcia pie¢ kart
akcji, z ktérych sze$¢ stanowia tzw. wydarzenia
oznaczone cyframi od 0 do 2. Pozostate Kkarty,
oprocz stylowych obrazkow gléwnych adwersarzy
konfliktu, nosza oznaczenia od 2 do 4. Na koniec
oczywiscie mamy bloczki (63 sztuki): 31 czerwo-
nych, 31 biatych, 1 czarny. Po przyklejeniu naklejek
na bloczki mozemy przystapi¢ do rozgrywki.

Osoby zanzajomione z przynajmniej jednym pro-
duktem bloczkowym Columbia Games bez proble-
mu przebrng przez oS$miostronicowq instrukcje,
gdyz jej rdzen jest niemal taki sam dla wiekszosci
gier z tej serii. Rowniez wszyscy dopiero rozpoczy-
najace przygode z grami wojennymi nie powinny
mie¢ problemu ze zrozumieniem zasad rozgrywki,
chociaz brak graficznych przyktadéw ilustrujacych
reguly moze stanowi¢ pewne utrudnienie dla oséb,
ktére wczedniej z grami planszowymi nie miaty do
czynienia. Jednak po pierwszej rozgrywce nikt juz
nie powinien mie¢ klopotéw z zasadami.

Celem gry jest zdobycie tronu Anglii dla pretenden-
tow stronnictwa, ktérym kierujemy. Rozgrywke po-
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dzielono na trzy kampanie odpowiadajace gtéwnym
etapom wojennych zmagan w trakcie Wojny Roz.
Bedziemy rekrutowac¢ oddziaty wojskowe sprzyjaja-
cych nam moznych feudaléw, przemieszczaé wojska
i prowadzi¢ bitwy, by w trakcie fazie politycznej
ustali¢, kto w kolejnej kampanii bedzie pretendowac
do korony, a kto bedzie jej obrorica. Jest to kluczowe
dla rozgrywki, gdyz stronnictwo majace prawo do
tronu po zakoriczeniu gry wygrywa, obejmujac wia-
dze w S$redniowiecznej Anglii. Prawo do tronu
sprawdzane jest przez poréwnanie liczby kontrolo-
wanych przez nas feudatéw, czyli bloczkéw znajdu-
jacych sie na mapie.

Sercem gry sa karty, ktére generuja punkty akcji.
Gracze rownocze$nie wykladaja karty i posiadacz tej
z wyzsza wartoscia punktowa wykonuje swoje czyn-
noéci jako pierwszy, chyba, ze zagrane zostanie wy-
darzenie - wtedy zagrywajacy je gracz obejmuje
pierwszenistwo w kolejce. Remisy rozstrzygane sa na
korzys¢ kandydata do tronu. Dzieki punktom akcji
aktywujemy do ruchu oddzialy w danym obszarze
lub tez rekrutujemy je z dostepnej puli przy zacho-
waniu okreslonych warunkéw rekrutacji: feudatéow
rekrutujemy w obszarach oznaczonych tarcza z ich
herbem, zaciagg mieszczan prowadzimy w przyja-
znych miastach, kler w regionach oznaczonych sym-
bolem katedry. Oprocz tego w grze dostepni sa na-
jemnicy z Francji, Irlandii, Walii i Szkocji (rekruto-
wani na ich rdzennych obszarach), bombardy oraz
buntownicy (sprzyjaja tylko kandydatowi do tronu).




Jak dziecko zrodzone

dzisiejszej nocy, tak ja nie potrafie

znaleZé chociazby jednego Anglika,

z ktérym pragnqtbym wies¢ niegodne swary.

(Krél Ryszard 111, akt drugi, scena pierwsza)

Istotne z punktu widzenia rozgrywki jest rozréznie-
nie feudaléw na bezposrednich dziedzicéw korony
(heir) oraz pozostalych moznych. Ci ostatni, oprécz
sity i jakosci w walce, sa niekiedy wyréznieni dodat-
kowym wspélczynnikiem - lojalnoécia. Jak to w cza-
sie wojen domowych czesto si¢ zdarza, lojalnosc¢
bywa dosé¢ réznie pojmowana i dlatego tez niektorzy
z naszych moznowladcéw wspiera¢ nas beda do
ostatniej kropli krwi, a inni z przyjemnoscia wbija
nam néz w plecy przy pierwszej sprzyjajacej okazji.
Poniewaz jednak i jedni, i drudzy licza sie w wysci-
gu po korone, czestokroé¢ musimy sobie zapewnic
obecno$¢ nawet tych, na ktérych nie bedziemy mogli
polega¢ w bezposredniej walce. Odzwierciedla to w
pewnym sensie zawile zaleznosci stosunkéw poli-
tycznych Sredniowiecznej Anglii, kiedy to wspiera-
nie danej opcji bylo uzasadnione bez ogladania sie
na wzgledy moralne, a wynikato jedynie z kwestii
natury praktycznej.

Literatura:

W polskojezycznej literaturze jedyng pozycjg, ktéra rzetel-
nie i solidnie opisuje zdarzenia zwigzane z Wojng Réz, jest
biografia Ryszarda lll, wydana przez PIW w tzw. serii ,mar-
murkowej” (seria ,Biografie Stawnych Ludz”). Autorem
ksigzki jest Paul Murray Kendall. Napisana barwnym jezy-
kiem, idealnie przystajacym do opisywanych czaséw, Swiet-
nie pokazuje nam specyfike 6wczesnej sytuacji w Anglii.
Moge jq poleci¢ z czystym sumieniem dla chetnych pragna-
cych uzupetni¢ badz naby¢ wiedze o tym nieznanym sze-
rzej w Polsce konflikcie.

Jezykowym purystom oraz wielbicielom scenicznych dra-
matéw historycznych polecam natomiast dramat w pieciu
aktach Williama Szekspira zatytutowany ,Krél Ryszard |II”
w znakomitym ttumaczeniu Romana Brandstaettera.

W pierwszej kolejnosci wygrang w Wojnie R6z za-
pewnia nam jednak powodzenie na polu bitwy. Jed-
nostki maja przypisane przedzialty na kosci szescio-
Sciennej, w ktorych uzyskuja trafienia. Dodatkowo
ze wzgledu na rodzaj wojsk wykonuja rzut (i tym sa-
mym zadaja straty) w okreslonej kolejnosci: najpierw
jednostki A, potem B, C i D. Obrorca rzuca jako
pierwszy w danym przedziale literowym. Dodatko-
we modyfikatory wynikaja z faktu obrony rdzen-
nych terenéw danego feudala, chronienia domeny
krolewskiej przez spadkobierce rodu lub zabezpie-
czania regionu z katedra przez zwolennikéw Ko-
Sciota. Spadkobiercy rodu moga wykona¢ tzw. szar-
zg¢, co daje im mozliwoé¢ zadania strat wskazanej
przez gracza jednostce; domyslnie straty zadawane
przez pojedynczy oddzial przypisywane sa aktual-
nie najsilniejszej jednostce przeciwnika.

Po zagraniu siedmiu kart z reki i po przeprowadze-
niu procedury sprawdzenia zaopatrzenia nastepuje
faza polityczna, w ktérej poréwnywana jest liczba
zdobytych punktéw prawa do tronu. Nastepnie
spadkobiercy stronnictwa pretendenta udaja sie na
wygnanie, a feudalow przesuwamy do ich rdzen-
nych domen. Jesli w trakcie rozgrywki okaze sie, ze
zabiliémy wszystkich spadkobiercéw stronnictwa
przeciwnika, wygrywamy gre automatycznie.
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Racz stepicé orez zdrajcéw dobry Boze
Gdyby pragneli krwawy czas przywrocié
I biedng Anglie w rzece krwi utopic!

(Krél Ryszard 111, akt pigqty, scena piqta)

Rozgrywka w Richard III: the Wars of The Roses
trwa maksymalnie trzy godziny; sredni czas zabawy
jest o 60 minut krotszy. Istotna cecha gry jest dyna-
mika sytuacji na planszy. Zyskujemy poparcie moz-
nych, toczymy bitwy i bronimy badz zdobywamy
prawa do tronu. Feudalowie lawiruja pomiedzy
stronnictwami, powodujac zmiane uktadu sil, szcze-
golnie kiedy odbywa sie to przed waznymi bitwami.

Niewatpliwa zaleta gry sa proste i przejrzyste zasa-
dy oraz jako$¢ wykonania, co wplywa na przyjem-
nos¢ czerpang z zabawy. Czy jednak od strony histo-
rycznej mozemy moéwic¢ o produkcie kompletnym?
Moim zdaniem kwestie polityczne zostaly tutaj wy-
raznie splycone. W grze brakuje gtebi zawitosci poli-
tycznych zaleznosci, sporéw dynastycznych i feu-
dalnych konfliktow towarzyszacych wojnie o sukce-
sje. Minusem jest takze zbyt duza losowos¢. Bitwy
oraz lojalnoé¢ naszych feudatéw sprawdzamy wszak
rzutami koscig, co powoduje, ze najwazniejsze zda-
rzenia rozstrzygane sg dzieki szczesciu, a nie obranej
strategii. Przewaga czynnika losowego jest tutaj za-
uwazalna. Nie boje sie kostek, jednak nie lubie, kie-
dy wynik gry zalezy bardziej od losu, a w mniej-
szym stopniu od moich decyzji.

Dla kogo jest Richard III: the Wars of the Roses? Na
pewno $miato mozna go poleci¢ osobom debiutuja-
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cym w zmaganiach wojennych na planszy. Zadowo-
lone powinny by¢ takze gracze, ktérzy przedkladaja
przyjemnoéc¢ z grania nad stricte historyczne aspekty
rozgrywki, ktérym towarzysza mozliwosci dtugofa-
lowego strategicznego planowania dzialan. Gre po-
leci¢é mozna tez wszystkim cenigcym sobie kroétki
czas rozgrywki i wrazenia estetyczne. Wtedy nawet
znaczna losowos¢ rozgrywki wydaje sie niewielka
wada. Jesli jednak szukamy duzo bardziej wymaga-
jacej intelektualnie i mniej losowej rozrywki, to Ri-
chard III bedzie produktem zbyt plytkim, by mozna
bylo $mialo zanurzy¢ sie¢ w smakowaniu historii
Wojny Réz i czerpacé z tego nieustajaca przyjemnosc.

O

Plusy:

Oprawa graficzna
Proste zasady
Grywalnosé

Krotki czas rozgrywki

Minusy:

Splycenie kwestii politycznych

Duza losowos¢

Czas gry: 60-180 minut; Liczba graczy: 2

Wiek graczy: od 12 lat; Cena: 199,95 zt




Quixo
Kotko, krzyzyk...
| kropka

Abstrakcyjne gry logiczne to
specyficzna grupa planszéwek.
Sa ponadczasowe, nie wychodza
z mody, 1acza pokolenia i chetnie
sie¢ do nich powraca. Zwykle ich
zasady mozna wyttumaczyé¢ w
ciggu kilku minut, ale na osia-
gniecie mistrzostwa potrzeba
wielu rozgrywek. To oczywiscie
ogolne wyrdzniki i nie kazda gra logiczna dysponuje
kazda z wymienionych cech. Poza tym dostepne na
rynku tytuly prezentuja odmienny stopiefi kompli-
kacji regul, jak réwniez rézni je ilos¢ sytuacji ktére
moga zaistnie¢ na planszy. I dobrze, dzieki temu
kazdy moze odnalezé gre, ktéra swa zlozonosScia
idealnie wpasuje sie w gusta. Albowiem pomiedzy
trywialnym ,kétkiem i krzyzykiem”, a bezkresem
mozliwoséci oferowanych przez ,Go” istnieje wiele
gier logicznych, ktérymi warto sie zainteresowac.

Mozna wskazaé¢ co najmniej kilka gier, stanowia-
cych nawigzanie do popularnego ,kétka i
krzyzyka”. Jaki$ czas temu prezentowalismy na la-
mach Rebel Timesa recenzje Pentago, w ktorej roz-
grywka toczy sie przy uzyciu bialych i czarnych ku-
lek na planszy 6x6 pol, zas cel rywalizacji to ulozenie
w jednej linii pieciu kulek w naszym kolorze. Istota
Pentago byly obracane moduly planszy, dzieki kto-
rym gra wymagata sporej wyobrazni przestrzenne;.
Oczywiste podobieristwo do ,koétka i krzyzyka” od-
najdujemy takze w pochodzacej z Japonii grze Go-
moku, wymyslonej w VII wieku p.n.e. Takze w Go-
moku naszym celem jest utozenie w jednej linii 5 ka-
mieni w naszym kolorze, za$ rozgrywka toczy sie na
planszy do Go (goban) stanowiacej siatke 19x19 p6l.

Dzisiaj za$ pragne w kilku stowach zaprezentowac
wam kolejne nawigzanie do ,kétka i krzyzyka”: Qu-
ixo - jedng z popularniejszych gier logicznych, beda-
cych w ofercie firmy Gigamic.

Gre stanowi podstawka z ulozonymi na niej 25 sze-
Scianami (tworzacymi kwadrat 5x5). Kazda z sze-
Sciennych kostek jest identyczna, posiada Scianki z
symbolami kéltek, krzyzykéw oraz bez symboli. Za-
rowno kotka jak i krzyzyki posiadaja dodatkowe
oznaczenie w formie kropki, wskazujacej w ktora
strone zwrécony jest symbol.

Quixo stanowi typowy przyklad tego, w jaki sposob
firma Gigamic wydaje swoje gry. Wszystkie elemen-
ty wykonano niezwykle starannie z wysokiej jakosci
lakierowanego drewna. Taka jako$¢ komponentéw
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sprawia, ze gra $wietnie nadaje sie na prezent. Poza
tym tadne wykonanie poteguje przyjemnos¢, ptyna-
ca z rozgrywki.

W grze chodzi o to, by utozy¢ w jednej linii (piono-
wej, poziomej lub przekatnej) pie¢ swoich symboli
(kotek lub krzyzykéw), nie dopuszczajac jednocze-
$nie by rywal swoj cel osiaggnat przed nami. Na po-
czatku rozgrywki wszystkie kostki ulozone zostaja
w formie ,zakrytej”, czyli czystymi Sciankami do
gory. Kazdy z graczy, gdy przyjdzie jego kolej, moze
wyciggnac jedna z zewnetrznych kostek i umiescié ja
swoim symbolem do géry w innym miejscu planszy,
przesuwajac w ten sposob kilka innych. Gdy siega-
my po kostke w narozniku planszy, mozemy ja
umie$ci¢ na dwa sposoby po przeciwleglej stronie,
przesuwajac o jedna pozycje cztery inne kostki. Wy-
ciggniecie kostki z zewnetrznego, nienaroznego pola
daje juz wiecej, bo az trzy mozliwosci umieszczenia
jej na planszy. Za kazdym razem kostke umieszcza-
my na nowej pozycji, przekrecajac ja naszym symbo-
lem do gory. Obowiazuje tu jedno istotne ogranicze-
nie: siega¢ mozemy wylacznie po te z kostek, ktoére
znajduja na krawedzi planszy i nie sa odwrocone

symbolem rywala do géry. W miare uplywu roz-
grywki, na planszy jest coraz mniej ,czystych” ko-
stek, a coraz wiecej symboli obu graczy. Wykonujac
kolejne ruchy staramy sie
budowac¢ wtlasne linie, jed-
noczeénie jak najskuteczniej
burzac to, co zbudowat nasz
rywal. I to w zasadzie
wszystko! Proste? Pewnie ze
proste, co nie zmienia faktu
ze podczas rozgrywki trze-
ba troche pogtéwkowaé, a
przede wszystkim wykazac
sie duza spostrzegawczo-
Scig. Sytuacja na planszy
zmienia sie nieustannie, za-
zwyczaj odrobina nieuwagi
koriczy sie nasza przegrana.
Nieprzemyslany ruch moze
kosztowac nas wiele, jezeli
nieopatrznie pomozemy na-
szemu przeciwnikowi. Trze-
ba takze pamieta¢ o zasa-
dzie, w Swietle ktorej prze-
grywamy rozgrywke, jesli
wykonamy ruch powoduja-
cy, ze na planszy zostaje utozonych réwnolegle piec¢
kotek i pie¢ krzyzykéw w rzedzie.

Quixo posiada takze wariant regut dla 4 graczy two-
rzacych dwie druzyny. Wiekszos¢ zasad i cel roz-
grywki pozostaja bez zmian. Gracze z tej samej dru-
zyny siedza naprzeciw siebie za$ ruchy wykonywa-
ne sa naprzemiennie z rywalami. W rozgrywce czte-
roosobowej istotne s3 wspomniane wczesniej kropki
przy koétkach i krzyzykach. Nie wolno nam bowiem
siega¢ po kostki z naszym symbolem, jezeli nie sa
zwrocone kropka w nasza strone. Zasada ta sprawia,
ze niekiedy gracz moze zosta¢ zablokowany (nie ma
mozliwoéci wykonania ruchu, a wiec kolej przecho-
dzi na kolejng osobe). W takiej sytuacji rywale wyko-
nuja dwa ruchy z rzedu co w Quixo jest bardzo du-
zym przywilejem i szansg na rozstrzygniecie rywali-
zacji.




Quixo to planszéwka, ktéra swietnie sprawdzita mi
sie w rozgrywkach z mato doswiadczonymi gracza-
mi. Zasady opanowuje sie tutaj blyskawicznie, a
podczas rozgrywki trzeba by¢ skoncentrowanym i
troche poglowkowaé. Z gra nie bedzie miat proble-
mow szeéciolatek, a jednoczesnie nie bedzie sie przy
niej nudzi¢ osoba dorosta. Quixo nie nalezy do zbyt
zlozonych gier logicznych, prawdopodobnie nie za-
fascynuje oddanych goistow czy szachistow. Rekom-
pensuja to wspomniane juz atuty, jakimi niewatpli-
wie jest lekkos¢ i prostota, spéjne i ciekawe reguty
oraz bardzo efektowne wykonanie. Osoby, ktére lu-
big abstrakcyjne gry logiczne i poznaly juz wiele z
nich, Quixo raczej niczym nie zaskoczy.

Plusy:

Proste, spdjne reguly

Wysoka jako$¢ wykonania

Dynamiczna, ¢wiczaca wyobraznie
rozgrywka
Minusy:
® Dos¢ wysoka cena, jak na niewielka
ilo§¢ komponentow
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 6+ Czas gry: 15-30 minut

Cena: 99,00 zt wesja Classic, 72,00zt wersja Travel
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: : Wszelkie teorie spiskowe zawsze
"Iumlnatl znajda swoich fanéw. W kio-
skach znajdziemy pelno gazet
serwujagcych nam najnowsze
wiadomosci o Elvisie i spisku
rzadowym, majagcym na celu
zmiane smaku mleka poprzez te-

| |
Teoria spisku
| |
W Wyd a n I u lepatyczne warunkowanie krow.
. Po ulicach kraza czarne wolgi
lub d Ibo ch lety -
ka rc I a n y m co kraj, to obyczaj) ,( : szr?;xf:r?i f)sa}llnzwioe Cwe:;;)rfl}ih

garniturach ttumacza nam, ze to, co widzieliémy, to
byl tylko balon, a nie uzbrojony po zeby statek ob-
cych przejety przez wojsko i wykorzystywany do
rozpetania czwartej wojny $wiatowej (tak, czwartej,
bo trzecia juz bytla, tylko zostala zatuszowana). Ta

wlasnie szalona rzeczywisto$¢ postuzyta za wzoér
. gry karcianej Illuminati stworzonej przez Steve Jack-

son Games.

INluminati to karcianka, w ktorej poznajemy kulisy

THE GAME OF CONSPIRACY walki o wladze nad $wiatem, toczonej przez potezne

Bl B ° 9 o i N organizacje. Celem graczy, ktérzy kieruja rzeczony-
DELUXE : ¢/ [EDITION mi organizacjami, jest zbudowanie jak najwigkszej
\ = ' I sieci powigzan miedzy przeréznymi grupami spo-
tecznymi lub zrealizowanie swego indywidualnego,
niezwykle pokreconego celu.

W pudetku znajdziemy 110 kart, dwie sze$cioscien-
ne kostki oraz mase kartonowych dolaréw, stano-
wigcych walute w grze. Karty mozna podzieli¢ na
trzy kategorie. Pierwsza to osiem kart reprezentujg-
cych gltéwne grupy Illuminatéw, ktérymi beda kiero-
wac gracze. Reszta to karty, ktérymi bedzie sie grac.
Wsréd nich znajdziemy kilkanascie kart akcji spe-
gjalnych, a cala reszta przedstawia rézne grupy spo-
teczne i zawodowe, ktdre gracze moga przejmowac
lub niszczy¢ w trakcie rozgrywki.

- : Elementy gry wykonanie sg przecietnie, bez rewela-
STEVE JACKSON GAMES Gi - to po prostu porzadna rzemiesSlnicza robota.
Plusem s tu pomysty na niektére karty, potaczone z
ilustracjami. Na przyktad Sklepy ze Zdrowa Zywno-
Scig, ktore ilustruje kawatek drewna zawiniety w ko-
lorowy papierek.
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Rozgrywka jest prosta. W swojej turze kazdy z gra-
czy dobiera karte ze wspdlnej talii. Jesli jest to karta
specjalna, zatrzymuje ja dla siebie do pézniejszego
wykorzystania. Jezeli natomiast jest to grupa, wykla-
da ja na érodek stotu w strefie neutralnej. Nastepnie
gracz ma do wykonania dwie akcje gléwne i dowol-
na liczbe akcji dodatkowych.

Najwazniejsza akcja gléwna jest atak. Atakowac
mozna za pomoca jednej z kontrolowanych grup, za
cel obierajac organizacje lezaca na stole badZ naleza-
ca do innego gracza. Efektem udanego ataku moze
by¢ przejecie grupy, jej zniszczenie lub neutralizacji
(odlaczenie od struktury przeciwnika i umieszczenie
w strefie neutralnej). Wynik starcia ustala sie porow-
nujac sile grupy atakujacej z wartoscia obrony frakcji
atakowanej. Do obu tych wartosci dodaje sie mase
réznych modyfikatoréw: jedne wynikaja z pozycji
atakowanego obiektu w istniejacej juz strukturze
wladzy, inne mozna kupic¢ za gotéwke (moga to zro-
bi¢ nie tylko atakujacy i broniacy sie, ale takze pozo-

nlevstazzonpeh herosiv, 2awies porng rL. vy

Exernizht 1 ddark Ty, juki

stali gracze). Po ustaleniu ostatecznych wartosci ata-
ku i obrony, nalezy wynik uzyskany przez obrorice
odjac od sity atakujacego. Napastnik musi nastepnie
rzuci¢ na 2k6 mniej lub tyle samo, ile wyniosta r6z-
nica. Wyrzucenie 11 i 12 oznacza automatyczng po-
razke. Nie da sie wiec ,uciuta¢” pewniaka, zawsze
istnieje ryzyko, ze atak sie nie powiedzie.

Pozostate akcje to miedzy innymi zmiana potozenia
kart w obrebie struktury wladzy oraz transfer go-
towki miedzy grupami. Jednak to ataki sa gwoz-
dziem calej rozgrywki. Bez walki o kolejne grupy nie
da sie wypelni¢ ani celu podstawowego, ani tez ce-
l6w indywidualnych poszczegélnych Iluminatéw.

Mechanika jest prosta, a co z taktyka? Tu jest réznie.
Jesli gra sie bez przydzielonych indywidualnych ce-
16w, zabawa staje sie nieco bardziej nieprzewidywal-
na. Aby odgadnac¢ cel ataku przeciwnika, trzeba
uwaznie obserwowac jego strukture wiadzy, by zna-
lez¢ jaki$ schemat. Natomiast gdy w grze znajduja
sie indywidualne cele, rozgrywka staje sie nieco bar-
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dziej przewidywalna. Mozna zalozy¢, ze Gnomy z
Zurychu beda szukaly grup dajacych duzy dochdd,
a Wyznawcy Cthulhu obiora za cel karty z mala sita.
Nieco latwiej jest woéwczas kontrolowac pole gry,
odcinajac przeciwnikéw od tych elementéw, ktore
przyblizylyby ich do wygranej. Nadal jednak nie jest
zbyt prosto.

Czas trwania rozgrywki bywa rézny. Raz korczy sie
btyskawicznie, po okoto 30 minutach, bo przegapito
si¢ oczywiste ruchy jednego z graczy i tym samym
pozwolilo mu na tatwe zwyciestwo. Innym razem
gra ciggnie sie bardzo dtugo, nawet ponad dwie go-
dziny, bo kazdy uwaza na to, co robiq inni i stara sie
jak najszybciej kontrowaé niepokojace zagrania.

Sama mechanika nie jest porywajaca. Illuminati bar-
dzo tatwo sprowadzi¢ do wykladania kart, liczenia
sity ataku i obrony oraz rzucania kostka. O sile tej
gry stanowi jej otoczka. Cata zabawa tkwi w kartach,
a dokladniej w ich nazwach i zdolnosciach specjal-
nych. Ww Illuminati trzeba si¢ wczu¢, zeby grato sie
naprawde przyjemnie. Jesli podejdziecie do tematu
w sposob: ,Teraz atakuje ta karty, te grupe, zeby
zniszczy¢...mam plus 3, co razem daje 8...rzucitem
5, udato si¢”, to Illuminati bardzo szybko was znu-
dzi. Ale jesli dostrzezecie, ze Zony Kongresmenow
bedace tak naprawde Stugami Cthulhu, unicestwity
Podziemna Prase, Facetow w Czerni i Sklepy ze
Zdrowa Zywnoscia, a Gnomy z Zurychu finansuja
poczynania Ztych Geniuszy dla Lepszego Jutra oraz
Poludniowoamerykanskich Nazistow, to calo$¢ na-
bierze zupelnie innego wymiaru. W trakcie naszych
gier nikt nigdy nie wykrzyknat ,Hej! wlasnie udato
mi sie przejaé grupe na marnym +3 do ataku!”. Zda-
rzaly sie jednak hasta w stylu: , Ej, zobaczcie! Urzad
Skarbowy wspierany przez Rezerwy Federalne wia-
$nie przejal kontrole nad Miedzynarodowymi Szmu-
glerami Kokainy. Czas podbi¢ Hollywood”. I to jest
wlasnie esencja Illuminati.

Niektérzy moga kojarzy¢ Illuminati z wersji kolek-
cjonerskiej, zatytulowanej New World Order. Jesli
zechcecie siegnac¢ po edycje Deluxe, na fali tesknoty
za NWO, uwazajcie na réznice. Oprocz kilku od-
miennoéci w samej rozgrywce (cho¢ idea przewod-
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nia i wiele elementéw jest identyczne) tu dostajemy
»tylko” 110 kart w zestawie podstawowym. Oczywi-
Scie mozna dokupi¢ dodatki z nowymi kartami, jed-
nak nie sg one zbyt powszechnie dostepne w na-
szym kraju. Najbardziej odczuwalna jest mata liczba
kart specjalnych. To wlasnie w ich przypadku czu¢
spory niedosyt. Wydaje mi sie, ze w wersji kolekcjo-
nerskiej byto ich wiecej i byly nieco ciekawsze. Cho¢
moze to kwestia tego, ze po prostu kupiliSmy mnoé-
stwo kart do New Word Order.

Tak czy inaczej, jesli masz, drogi graczu, odpowied-
nio duzo kreatywnej wyobrazni, ktéra pozwoli od-
kry¢ tajemnicze zwigzki miedzy Republikanami a
Milosnikami Ziotych Rybek, a dodatkowo nie bedzie
dla ciebie niczym nowym, ze Pentagon pociaga za
sznurki Telewizyjnych Kaznodziejow, to Illuminati
Deluxe jest zdecydowanie gra dla ciebie. Rozgrywka
daje sporo radosci, jesli tylko nie sprowadzi jej sie do
suchego wyktadania kart i liczenia modyfikatoréw.

O
Plusy:

& Swietny humor

& Wzory kart

é’ Tematyka

Minusy:
$ za mato Kart specjalnych

$ Kilka niejasnych zasad

Liczba graczy: 2-6  Wiek: 12+
Czas gry: 30-60 minut Cena: 99,95 zt




Assault on Ulthuan

Na scene
wkraczajq elfy

VASION|

THE CARD GAME

——ASSAUL
ON [JLTHUAN

EXPANSION

Warhammer: Invasion to trzeci,
po A Game of Thrones i Call of
Cthulhu, karciankowy strzal w
dziesigtke wydawnictwa Fantasy
Flight Games. Zrédet sukcesu -
podobnie jak w przypadku wy-
mienionych wyzej tytutéw - na-
lezy szuka¢ przede wszystkim w
wygodnym dla zbieraczy forma-
cie living card game, a takze w
wyborze popularnego uniwersum. Wydaje sie, ze
mniej istotna jest misternos¢ zasad, gdyz te w przy-
padku Inwazji sa bardzo proste. Z perspektywy pol-
skiego gracza niech miarg sukcesu bedzie takze fakt,
ze jest to pierwsza od lat zagraniczna karcianka wy-
dana w kraju nad Wista.

Osobiécie z Invasion jestem od samego poczatku,
wiec w niniejszym tekécie nie bede odnosit sie do
polskiego wydania Szturmu na Ulthuan. Trzeba
przyznaé¢ Galakcie, ze narzucila niezwykle tempo,
by nadgonic¢ zaleglosci. Jakim kosztem - to temat na
osobna dyskusje.

Chcialbym zaznaczy¢ tez, ze nie naleze do ,hardko-
rowcow”, ktoérzy jezdza po turniejach i testujq talie
za talia. Jestem raczej graczem ,.casualowym”, ktéry
zbiera wszystkie wzory i gra w domu, a tylko od
czasu do czasu wykorzystuje okazje, by zmierzy¢ sie
z innymi. W moim odczuciu to wlasnie do takich
graczy skierowana jest w gldwnej mierze formula
LCG.

Pudto, pudetko, pudeteczko

W kwestii formatu wydawanych dodatkéw Invasion
korzysta z doswiadczen starszego rodzenistwa z linii
LCG. AoU nalezy zatem do rozszerzerr Sredniej
wielkosci, ktére wprowadzaja mniej wzoréw niz
podstawki, ale znacznie wiecej od pojedynczego bat-
tle packa. W tym przypadku jest to 58 nowych kart.
Niestety, AoU wydano jeszcze w czasie Corruption
Cycle, gdy nie wszystkie karty w zestawie wypusz-
czano w trzech kopiach (co pozwala ztozy¢ dowolna
talie). W efekcie kilka dobrych kart sitg rzeczy nabie-
ra unikatowego charakteru i osoby nastawione na
gre turniejowa muszg kombinowa¢, by zdoby¢ bra-
kujace kopie.

Jednak najwazniejszym celem pierwszego duzego
rozszerzenia bylo pelnoprawne wprowadzenie
dwoch nowych frakcji - wysokich i mrocznych el-
fow - ktére wchodza do gry z wlasnymi, wydruko-
wanymi na grubej tekturze stolicami. Jakie opcje
walki oferuja graczom?
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No to zadaj sobie obrazenie...

..a potem jeszcze szeé¢. Wysokie elfy to przede
wszystkim sita magii. Najbolesniej odczuwa ja prze-
ciwnik w postaci indirect damage, czyli obrazen, ktére
sam musi sobie przydzielaé¢. W AoU kilka kart robi
takie wtasnie ,kuku”, a w kolejnych dodatkach ta
wlasciwoé¢ talii wyniostych elféow zostala jeszcze
wzmochiona.

Z drugiej strony elfy potrafia usuwac obrazenia z
wlasnych kart oraz przywracaé¢ jednostki ze stosu
kart odrzuconych. Przyktadowo Tear of Isha leczy
calkowicie wybrang jednostke, a Gift of Life pozwala
ja wskrzesi¢ i wzigé na reke. Autorzy dodatku pa-
mietali jednak, ze wysokie elfy to nie ich pobratym-
cy, miloénicy drzew, ale calkiem niezli wojownicy.
W tej kategorii prym wioda Sword Masters of Hoeth,
ktérzy w walce neguja wszystkie otrzymane obraze-

Raporty
Wywiady
Felietony

Magazyn o ksiazkach
za darmo!

www.literadar.pl

T N

R
e !

18 e REBEL.p.

Recenzje =

nia. Tak, trzeba si¢ meczy¢, by usunac ich ze stolu w
inny sposob.

Ostatnig deska ratunku dla wywyzszajacych sie el-
fow jest wracanie przeciwnikowi jednostek na reke,
np. karta The Flames of Phoenix, ktéra czysci caly stot.
Mozna tez zabija¢ ich masowo za pomoca dzielnego
Dragon Prince, ktéry, wchodzac do gry w odpowied-
nim momencie, niszczy wigkszoé¢ jednostek na polu
bitwy.

Fani Warhammera moga znaé rysunki wysokich el-
féow z podrecznikéw do gry fabularnej. Grafiki sa
utrzymane w iécie epickim, pelnym patosu stylu,
budzac przy tym skojarzenia z wysokiej jakosci
mangg. Ztota podlewka nie pozostawia watpliwoéci,
ze oto kierujemy sitami dobra, porzadku i wypasio-
nej magii made by Teclis.

LUlstron
Mmagazynu!

GRATIS!

Wyprawa =, 9% 0
towcey Wehodzie




Zatem, w teorii, grajac wysokimi elfami, powiniene$
trzymac zepsucie i rany z daleka od swoich jedno-
stek i stolicy, pozwalajac rownoczesnie rywalowi, by
wykonczyt sie sam.

Odrzu¢ sobie karte...

..a potem jeszcze sze$¢. W mys$l zasad Invasion,
gracz przegrywa, gdy skoniczy mu sie talia. Bardzo
chcialbym to kiedy$ zobaczy¢. Jest to opcja bardzo
miodna, ktéra niekiedy pozwala trafi¢ w dobra karte
przeciwnika i wyeliminowaé ja z gry. Jednak w
praktyce jej skutecznosc jest na diuzszg mete watpli-
wa. Zanim zdazymy przewina¢ rywalowi cala talie,
ultraszybkie orki lub mobilne Imperium nie zosta-
wig ze stolicy kamienia na kamieniu.

Mroczne elfy prébuja tez bawié sie¢ deprawowaniem
i spaczaniem kart przeciwnika oraz poswiecaniem
kontrolowanych przez siebie jednostek w celu uzy-
skania mocnych efektéw. Znacznie silniejsze od tego
wydaja mi sie jednak umiejetnosci, ktére automa-
tycznie obnizaja punkty zZycia jednostek, pozwalajac
zabi¢ je bez walki (np. bohater Lokhir Fellheart lub
Corsairs of Ghrond).

To, co moze ratowaé mroczniakéw, to dwa budynki:
Altar of Khaine i Har Ganeth. Pierwszy pozwala rato-
wac gingce jednostki, drugi - cofaé¢ przeciwnikowi
ostabione oddzialy na reke. Szkoda, ze tego pierw-
szego mamy tylko jedna kopie i musimy sie modli¢
do Khaine’a, by szybko nam doszlta. W ramach
chwytania si¢ brzytwy mozna tez zagra¢ Invoke Kha-
ine’s Wrath, ktéra to taktyka niszczy wszystkie jed-
nostki biorgce udziat w walce.

Moglbym tak jeszcze wymienia¢ pojedyncze karty,
ktoére przydaja sie w tym czy innym przypadku, wy-
magajac czesto poniesienia dotkliwego kosztu. W
sumie jednak pojawia sie wrazenie, ze mroczne elfy
nie posiadaja jakiej$ jednej mocnej strony, ktéra w
wyrazny sposoéb réwnowazylaby przewagi innych
frakciji.

Morczne elfy to takze najwigekszy odsetek paskud-
nych grafik na metr biezacy kart. Jestem zdania, ze
rysunki sit Zniszczenia sa w Invasion lepsze od tych
zdobiacych sity Porzadku i to one buduja klimat Sta-
rego Swiata. Niestety, wéréd mrocznych elféw zna-
lazto sie zatrwazajaco wiele czarnych, spaczonych
owiec. Przez to obok potepieficzo §$licznych rysun-
kéw Daarkena (Dark Sorceress) trafimy na potepien-
czo ohydne ilustracje Erica Polaka (Cold One Char-
riot). Na szczescie méwimy tylko o jednej frakgji i
,Invasion” wciaz pozostaje karcianka z fantastyczna
oprawg graficzna.

Zatem, w teorii, grajac mrocznymi elfami, powinie-
ne$ odrzucaé¢ przeciwnikowi karty z talii, liczac, ze
ta sie skonczy. Sam w tym czasie musisz jako$ prze-
zy¢, by doczekaé tej chwili. Pochwal sie na forum,
gdy ci sie to uda.
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Gdzie dwoch sie bije...

...tam trzeci, czwarty, piaty i szosty korzysta. Frakcje
znane z podstawki oczywiScie otrzymaly po kilka
atutoéw, a calosci zestawu dopetnia pare kart neutral-
nych.

Bardzo dobry oddzial doszedl, a jakze by inaczej,
krasnoludom. Chyba nie ma ,kraskowego” decku
bez Slayers of Karak Kadrin, taniutkiej jednostki, ktéra
moze sie poswieci¢, by zniszczy¢ dowolng atakujaca
jednostke przeciwnika. Imperium moze ograniczy¢
zdolnosci obronne przeciwnika - Gold Wizard Acoly-
te i taktyka Surrender! usuwajq broniace sie jednostki
- a potem dobi¢ go oddzialem niosacym Griffon
Standard, dodajacym sporo miotkéw atakujgcemu.
W zBasadzie gotowe combo i do tego dos¢ tanie.

Po mroczniejszej stronie stotu wielkich powodéw do
radosci nie ma. Zielonoskorzy byli na poczatku linii
wydawniczej dos¢ mocni, wiec nie dopakowano ich
nadmiernie. Stabo$¢ Chaosu jest juz niemal legen-
darna i dalsze kpiny sa zbedne. Na pocieszenie karty
sit Chaosu maja tradycyjnie najladniejsze rysunki.
Na Tzeentcha, dobre i to.

Wsréd kart neutralnych na wzmianke zastuguja je-
dynie dwie kopie Innovation. To dobra, darmowa
taktyka, pozwalajaca dobra¢ natychmiast tyle zaso-
béw (resource), ile rozwinie¢ (developments) posiada
sie w swoim krolestwie.

AoU a scena turniejowa

Mowiac bez ogrédek: elfy na turniejach na razie za
bardzo czego szukac nie majg. Z jednej strony wyni-
ka to z powolnoéci gtéwnych taktyk (np. odrzucania
kart przez mroczne elfy), a z drugiej ze wciaz jeszcze
waskiego wachlarza dostepnych kart. Przykladowo,
w tej chwili (nie liczac wydanego wlasnie dodatku
Fourth Waystone) zaréwno krasnoludy, jak i wyso-
kie oraz mroczne elfy dysponuja 58 wzorami kart.
To niewiele, ale dokladnie tyle samo. Wystarczy jed-
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nak, ze ktéras frakcja otrzyma w nowym dodatku je-
den mocny atut i rownowaga metagry zostaje za-
chwiana. W rozgrywce domowej moze nie jest to az
tak odczuwalne, ale na turniejach sila popularnych
~kraskow” jest przytlaczajaca.

Warto si¢ tym nie zrazac i gra¢ dla zabawy, dajac
rownocze$nie Invasion czas (rok, liczac od teraz?),
by samorzutnie si¢ zrownowazyta. Obecna polityka
wydawnicza powinna to umozliwié.

O

Plusy:

Wygodny dla graczy format LCG

Piekne, ,,warhammerowe” ilustracje na
wiekszosci kart

Minusy:

Nie wszystkie karty wystepuja w trzech
kopiach

Paskudne grafiki niektorych kart mrocz-
nych elféw

Stabos¢ obu frakcji elfow w formacie
turniejowym
Liczba graczy: 2 Wiek: 12+
Czas gry: ok.30 minut Cena: 89,90 zt




Bumerang

Tomek w krainie
kangurow 2

Wydawnictwo Granna kojarzo-
ne jest (catkiem stusznie) z gra-
mi dla mlodszych wielbicieli
planszéwek. Memo, Zagadki
Smoka Obiboka - w tego typu
gry nie zagramy raczej z mlod-
szym rodzenistwem. Dlatego
ciekawym urozmaiceniem jest
wydany przez Granne Bume-
rang, polska edycja dos¢ popularnej, prostej plan-
szowki autorstwa Dominique Ehrhard (Lascaux, Syl-
la) i Michel Lalet (Lascaux, Abalone). Gra opiera sie
na nieskomplikowanej licytacji oraz kolekcjonowa-
niu odpowiednich kart i jest niemalze wiernym
przeniesieniem zasad wspomnianego Lascaux w
aborygeriskie klimaty.

DARCANE

Gra z kawatkiem sznurka

Grajacy w Bumerang wcielaja sie w australijskich
mysliwych, wyruszajacych na swe odwieczne tereny
towieckie w poszukiwaniu zwierzyny. Ich celem jest
upolowac za pomoca tytutowej broni jak najwiekszej
liczby zwierzat w obrebie danego gatunku, jako ze
punkty otrzymuje tylko najlepszy tfowca.

Kazde polowanie to jedna tura, w czasie
ktérej na teren lowiecki trafia kilka
zwierzakow (przedstawionych na 54
kartach) nalezacych do jednego z sze-
ciu gatunkow. Kazdemu z nich przypi-
sane s3 dwa z pieciu rodzajow terenu.
Gracze w tajemnicy przed innymi wy-
bieraja teren, ktéry ich interesuje i roz-
poczyna sie licytacja. Na starcie otrzy-
mujemy dwanascie bumerangéw. Na-
stepnie po kolei wrzucamy po jednej
sztuce broni do $rodka okregu, wyzna-
czonego przez... dotaczony do gry ka-
walek sznurka. Kto wygra licytacje,
zgarnia wszystkie zwierzaki ze swojego
terenu, reszte pozostawiajac nastepne-
mu w kolejnoéci graczowi - i tak az do
konica rozgrywki.

Autorzy gry nie wysilili sie zbytnio przy wymysla-
niu nowych zasad (kto gral w Lascaux, nie musi,
prawde moéwiac, czyta¢ instrukcji). Pewna zaletg ta-
kiego rozwigzania jest to, ze gra posiada sprawdzo-
ne, uznane reguly. Rzeczywiscie, rozgrywka jest
bezproblemowa, a wyttumaczenie regul trwa chwi-
le. Gra jest doé¢ losowa, ale przebieg zabawy zalezy
w duzej mierze od zaangazowania graczy. Jezeli
mamy ochote, mozemy pobawi¢ sie troche w blefo-
wanie lub probe rozgryzienia planéw przeciwnika.
Czasem warto oszczedzi¢ bumerangi, by w kolejnej
licytacji zdoby¢ lepsza pozycje, kiedy indziej mozna
naciggnac graczy na duze stawki i wycofac sie, zgar-
niajac bumerangi z puli. Gra oferuje troche mozliwo-
Sci kombinowania, wiec nie powinna znudzi¢ sie za
szybko. Nie mozna jednak oczekiwaé skomplikowa-
nej, taktycznej rozgrywki - raczej bedzie to prosta
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zabawa z pewnym potencjalem. Dzieki temu mlodsi
sobie poradza, starsi nie zanudza sie na $mier¢.

Niedroga zabhawa

Bumerang nie jest pozbawiona wad. To gra przezna-
czona dla trzech do pigciu graczy, nie zagramy za-
tem we dwojke. Poza tym zabawa w komplecie po-
woduje szybki niedobér bumerangéw i sytuacje, w
ktorej ostatni w licytacji nie zdobywaja zadnych
kart, co szybko zaczyna irytowac. Trzeba gra¢ uwaz-
nie, by nie wpas¢ w te pulapke i w tej sytuacji mtod-
si gracze moga zrazi¢ sie¢ do gry. Podobnie jest z
utratg wszystkich bumerangéw (zdarza sie) - ozna-
cza to wykluczenie z gry niekiedy juz na samym jej
poczatku.

Sytuacje poprawia wysoka jako$¢ wydania. Kto zna
pozycje Granny, ten wie, ze mozna spodziewac sie
dobrej roboty. Nie inaczej jest i tym razem. Gra jest
wykonana solidnie, Bumerang ma szanse dozy¢
pOznej starosci nawet przy naprawde energicznych
pociechach. Od strony graficznej duze zaskoczenie -
gra jest duzo tadniejsza niz jej pierwowzor. Specy-
ficzne, stylizowane grafiki i niezwykle ciekawa kolo-
rystyka tworza naprawde mila dla oka oprawe. Kaz-
dy element (moze poza wnetrzem pudetka) jest do-
pracowany i podkresla ,,aborygenski” klimat Bume-
rangu.

Olbrzymim atutem gry jest jej cena wynoszaca trzy-
dziesci ztotych, co czyni ja bardzo tania jak na plan-
szowke tego typu. Za taka cene warto sie tym tytu-
tem zainteresowa¢, trudno bowiem o tak wysoka ja-
kos¢ wykonania na tej polce cenowej. Pytanie tylko,
dla kogo przeznaczony jest Bumerang, skoro specy-
ficzne zasady niekoniecznie moga spodoba¢ sie naj-
mlodszym, a ich prostota moze z kolei zniecheci¢
starszych graczy? Coz, jezeli nie planujemy czestych
rozgrywek w komplecie grajacych i troche pomoze-
my dzieciom podczas gry, mozemy sie catkiem do-
brze bawic.
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Plusy:

Szybkie, proste zasady
tadne wykonanie

Atrakcyjna cena

Minusy:

Gra nie wybacza btedéw (mozliwosé wy-
kluczenia z rozgrywki juz na starcie)

Zasady to niemalze kalka z Lascaux

Grywalnos¢ spada podczas zabawy
z kompletem graczy
Liczba graczy: 3-5 Wiek: 8+
Czas gry: ok.30 minut Cena: 29,95 zt




Apples to Apples

Duzo kart, duzo
zabawy i duzo
za duza cena

The Game of
Hilarious Comparisons!

Apples to Apples to gra w czer-
wonym pudetku, przypominaja-
cym gabarytami Tibet. Oznacza
to spory format, aczkolwiek nie-
co mniejszy od dobrze nam zna-
nych gier w ,duzych” pudel-
kach, takich jak chociazby wyda-
nie niedawno 7 Cudéw Swiata.
W pudle znajdziemy - uwaga -
ponad 800 kart! Niestety, wytloczka trzymajaca ele-
menty gry razem nie najlepiej spelnia swoje zadanie.

Gdy rozpakowujemy gre po raz pierwszy, komplet
kart jest tadnie zlozony. Jednak gdy karty pozbawi-
my folii, w ktore sa zawiniete, schowamy do pudel-
ka i zabierzemy tak spakowana calo$¢ na przykiad
do naszego lokalnego klubu planszéwkowego, a na-
stepnie otworzymy pudlo, ujrzymy czesciowo roz-
sypane karty. Bez gumek recepturek sie nie obejdzie.

Na pierwszy rzut oka karty rowniez nie grzesza ja-
koscia wykonania. Sa gietkie, niezbyt grube i nie
majq zaokraglonych rogéw. Wydaje sie, ze powinny
by¢ podatne na zniszczenie. Musze przyznaé, ze w
Apples to Apples gratem ponad dziesie¢ razy, a kar-
ty nadal nosza $ladéw zuzycia. Oznacza to, ze nie
jest z nimi tak Zle, jak przypuszczalem na poczatku.

Apples to Apples to gra imprezowa, przeznaczona
dla od czterech do dziesieciu graczy, o czasie trwa-
nia pojedynczej partii wynoszacym przewaznie oko-
to 30 minut. Zalecany profil grajacych to osoby po-
wyzej dwunastego roku zycia i w tym wypadku gra-
nica ta jest jak najbardziej trafna. Powiedzialbym na-
wet, ze najlepiej w Apples to Apples beda sie bawié
osoby w wieku licealnym i studenckim, ze wzgledu
na specyfike gry i zwarty w niej humor. Co ciekawe,
gra zyskuje zupelnie inny wymiar, gdy osoby w nig
grajace dobrze sie znaja, cho¢ rownie fajnie gra sie z
ludZmi, ktérych dopiero sie poznaje.

Zasady gry sa proste jak but (tak to powinno by¢ w
przypadku gier imprezowych - minimum regul,
maksimum zabawy). Wspomniane 800 kart dzieli sie
na dwa rodzaje: z czerwonym jablkiem (zawierajace
nazwisko osoby, nazwe miejsca, rzeczy lub wyda-
rzenia) oraz z zielonym jabtkiem (z wypisana kon-
kretna cechg, na przyklad ,idiotyczne”).

Kto$ zostaje sedzig i rozdaje wszystkim uczestnikom
zabawy po siedem kart czerwonych, nastepnie wy-
klada na srodek karte zielong. Pozostali gracze (poza
sedzig) wybieraja ze swoich kart jedna karte czerwo-
na, ktdra ich zdaniem najlepiej pasuje do odslonietej
karty zielonej i kltada ja zakryta na Srodku stotu. Gdy
wszyscy to uczynig, sedzia zbiera zagrane karty, ta-
suje je, a nastepnie odkrywa i czyta, by ostatecznie
wybraé te, ktéra jego zdaniem najlepiej pasuje do
wylozonej karty zielonej.
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Gracz, ktérego karta zostala wybrana, w nagrode
zdobywa karte zielong, nastepnie wszyscy dopieraja
po jednej karcie czerwonej, by znéw miec ich siedem
na rece, a rola sedziego przechodzi na gracza siedza-
cego po lewej stronie od uprzednio rozdajacego. Lo-
sowana jest nowa karta zielona i sekwencja powta-
rza sie. Gra konczy sie, gdy ktorys z uczestnikoéw za-
bawy zdobedzie okreslona liczbe kart zielonych, kt6-
ra jest r6zna w zaleznosci od liczby graczy (na przy-
klad przy czterech graczach zwyciezca musi zdoby¢
osiem kart zielonych, a przy dziesieciu graczach tyl-
ko cztery).

Jak widaé, gra nie jest skomplikowana, a przy tym
jest naprawde zabawna. Co chwila gracze przesciga-
ja sie w kreatywnym dopasowywaniu kart czerwo-
nych do wylozonej karty zielonej. Za przyklad po-
dam tu mozliwe potaczenia: Niepokojace Czyszcze-
nie tazienki, Sympatyczny Granat reczny czy Niepo-
czytalni Klauni. Bywaja momenty, kiedy jest na-
prawde émiesznie. Mnie osobiécie satysfakcjonowa-
o takze inne odczucie. Jako RPGowca na emerytu-
rze, a w dodatku fana klimatu grozy i horroru,
szczegodlnie bawily mnie polaczenia rodem z prozy
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Howarda Philipsa Lovecrafta czy cyklu gier Silent
Hill. Za przyklad moze stuzy¢ trzecie z przedstawio-
nych powyzej polaczen.

Apples to Apples to bardzo przyjemny produkt pro-
mowany hastem: , Gra pelna komicznych skojarzer”
- nie spos6b sie z tym sloganem nie zgodzi¢. Nieste-
ty, nie jest ona pozbawiona wad. Podstawowy mi-
nus to nieréwny poziom kart. Przy takiej ich liczbie
prawdopodobnie nie dalo sie tego unikngé. Spora
cze$¢ kart nie jest bowiem ani zabawna, ani inspiru-
jaca. Ponadto w mojej i kilku wspoétgraczy opinii nie
najlepszym pomystem sa karty z nazwiskami staw-
nych oséb. Czesto okazuje sie bowiem, ze te ,staw-
ne” osoby nie sa takie stawne (przynajmniej w na-
szym kregu kulturowym) i zwyczajnie nie mamy
pojecia, o kim mowa. W takim przypadku zagrywa-
my karte w ciemno. Poza tym karty postaci nie émie-
sza i polecam gra¢ bez nich - rozgrywka tylko na
tym zyskuje.

Kolejnym problemem, powigzanym z nieréwnym
poziomem kart, jest brak mozliwosci wymiany choc-
by czesci tego, co mamy na rece (na przykiad odrzu-
cenia dwoéch czy trzech kart i dobrania w ich miejsce

EK*PEGOM mu}:zm GROZY
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nowych). Przy okazji partii testowych spotkalem sie
z glosami: ,, Ale mam stabe karty, nuuuda!”. Chyba
nie powinno tak byé, prawda? Na szczescie mozna
temu zaradzi¢ w bardzo prosty sposéb. Nie znaczy
to, Zze oryginalne zasady nie dzialaja, jednak przyda-
loby sie troche je poprawic.

Na sam koniec zostata ostatnia, kardynalna wada:
cena. 150 zl to za duzo, nawet za kilkaset kart,
zwlaszcza bioragc pod uwage ich wykonanie. Jesli
jednak traficie, tak jak ja, na egzemplarz za 40 zI w
duzym hipermarkecie, to kupujcie bez wahania.
Moze by¢ to trudne, gdyz gra rozeszla sie na pniu,
jednak w Internecie mozna znalezé Apples to Ap-
ples za przystepna cenie.

A Ry

Plusy:

% Duzo $miechu

& Niezle sie skaluje

Minusy:
Cenal!
Zle wykonana wyttoczka, nie najlepiej

zrobione karty

Karty stawnych oséb dodane nieco na
site, nie mozna wymienia¢ kart podczas
gry.

Duze gabaryty jak na gre imprezowa

Liczba graczy: 4-10 Wiek: 12+
Czas gry: ok.30 minut Cena: 149,95 zt
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Scion: Ragnarok

Zmierzch bogow

Zmierzch bogéw jest bliski. Lada
dzieri $wiat skryje sie pod $nie-
giem i lodem. Nastanie Fimbu-
lvinter i przez trzy lata Ziemia
bedzie tkwi¢ w mroZnych szpo-
nach zimna. Potem zapieje kogut
Gullinkambi, a piekielny Garm
zaszczeka. Wilki Skoll i Hati po-
zra Slonice i Ksiezyc, zas wiezy
krepujace Lokiego i Fenrira pek-
na. Rozpocznie si¢ Ragnarok, ostateczna bitwa, ktéra
zakoniczy sie zniszczeniem wszystkich dziewieciu
Swiatéw w plomieniach, gdy Surtr uderzy swym ol-
brzymim, ognistym mieczem.

SHADEN

26 [ REBEL.r.

Wizja korica $wiata widziana oczami mieszkaricow
wikinskiej Skandynawii jest niezwykle sugestywna,
a zarazem przerazajaca. Nordyccy bogowie, cho¢
dysponuja wielka potega, nie s3 w stanie uczynic¢
nic, co uchronitoby ich od §mierci. Przeznaczenie do-
padnie ich predzej czy pézniej. Chyba, ze...

Autorzy Scion: Ragnarok postanowili zaprezento-
wac graczom wlasna wizje zmierzchu bogéw, prze-
niesiong w czasy wspodlczesne. Bohaterowie graczy
beda obserwowag, jak Swiat na trzy lata skryje sie
pod pokrywa lodu. Wyrusza do Helheim, by spré-
bowa¢ wydosta¢ z krainy umartych pieknego Bal-
dra. Wezma udzial w ostatecznej bitwie, jaka we-
dlug podan i legend ma zakoriczy¢ sie unicestwie-
niem dziewieciu $wiatéw. To, czy koniec ma by¢
taki, jak wyobrazali go sobie Germanie i Skandyna-
wowie moze jednak zaleze¢ od postaci graczy. By¢
moze bedzie istniala jaka$ szansa na odwrécenie
Losu i uchronienie Ziemi i pozostatych oémiu $wia-
tow przed spaleniem w ogniu Surtra?

Podrecznik

Liczacy niemal dwiescie piecdziesiat stron podrecz-
nik jest wydany podobnie jak pozostate ksiazki tej li-
nii. Twarda oprawa, czytelny uklad tekstu, niezte
ilustracje - to standard dla wydawnictw z logo Scion
na oktadce. W przypadku Ragnarok nieco gorzej
wypada oprawa graficzna (nawet mimo umieszcze-
niu w dodatku grafik znanego z Earthdawna, genial-
nego Jeffa Laubensteina), jednak na plus trzeba zali-
czy¢ poprawe stylu, jakim jest pisany podrecznik. W
poréwnaniu do Hero ksigzka prezentuje sie¢ wrecz
fenomenalnie, cho¢ w niektérych miejscach wcigz
mozna natkna¢ sie¢ na znany z podstawki nudny,
malo porywajacy styl.




Ksiega gracza

Pierwsze trzy rozdzialy podrecznika poszerzaja in-
formacje dotyczace nordyckiego panteonu, zaréwno
pod wzgledem mechanicznym, jak réwniez fabular-
nym. Dla o0s6b, ktére nie znaja skandynawskich mi-
tow, bardzo cenny bedzie zwlaszcza rozdziat pierw-
szy, opisujacy stworzenie $wiata, przebieg Ragna-
rok, jak réwniez kilkadziesiat legend dotyczacych
zycia nordyckich bogéw. Na pierwszy rzut oka wi-
da¢ pewna ceche ksigzki dyskwalifikujaca ja w
oczach kazdego gracza, ktéry nie jest zainteresowa-
ny losem Aséw i Wanow. Podrecznik koncentruje
sie wylacznie na nordyckim panteonie i zmierzchu
bogéw. Mitoénicy mitéw innych ludéw nie znajda w
Scion: Ragnarok praktycznie nic, co mogltoby wzbo-
gacic ich sagi.

Ksiega narratora

Doé¢ zabawnie czyta si¢ wprowadzenie do kampa-
nii, opisujace najwazniejsze zalozenia sagi. Autorzy
unikaja jak ognia mocnych, wyraznych deklaracji,
podkreslajac za kazdym razem, ze ich pomysty moz-
na modyfikowaé, jesli prowadzacy uzna, ze inne
idee bardziej pasuja do jego grupy. Rozgrywajac Ra-
gnarok powinno sie przyjaé, ze jedynym panteonem,
jaki istnieje naprawde, jest nordycki (cho¢ mozna
znalez¢ informacje, ze po odpowiednich zmianach
mozna doda¢ réwniez innych bogéw). Miejscem ak-
qji sagi sa gtéwnie Stany Zjednoczone (ale narrator
moze przenies¢ ja do Europy lub w inne miejsce, je-
sli takie jest jego zyczenie). Opis poszczegdlnych
scen jest poprzedzony krétkimi przepowiedniami
(oczywiscie, prowadzacy moze je zignorowac). W
trakcie kampanii Ziemia zostanie doszczetnie znisz-
czona, zatem druzyna nie musi przejmowac sie kon-
sekwencjami epickich pojedynkéw - niszczeniem
budynkéw, miotaniem samochodéw czy wrecz ob-
racaniem w perzyne catych miast (cho¢ znowu auto-
rzy wspominajg, ze Fimbulwinter i inne zjawiska
poprzedzajace Ragnarok moga mie¢ znaczenie wy-

tacznie symboliczne, jesli grupa nie chce dewasto-
wac Swiata). Ten pretensjonalny, asekuracyjny styl
juz na wstepie odbiera przyjemnos¢ z lektury roz-
dziatu. Skoro autorzy pozwalaja tamac pierwotne
zalozenia kampanii, co z sama saggq?

Lektura pierwszej czeéci opowiesci zdaje sie po-
twierdza¢ wszelkie obawy dotyczace jakosci scena-
riuszy. Bohaterowie zostaja sprowadzeni do roli
chlopcéw na posyltki, wykonujacych - niczym posta-
cie z gier komputerowych - kolejne zadania, dzieki
ktérym coraz bardziej zblizaja sie do realizacji pier-
wotnego celu. Mit o poczatku Ragnarok zostal po-
traktowany w najgorszy mozliwy sposéb: wielka
zime zwiastuja nieuczciwi urzednicy i klécacy sie
przechodnie. Mysle, ze trzeba by sie bardzo mocno
postaraé, by legendy o walkach miedzy ludZmi,
wszechobecnej nienawisci i zwracaniu sie braci prze-
ciw sobie zinterpretowaé w gltupszy sposéb. Dodat-
kowym minusem sg czesto wystepujace ramki z pro-
pozycjami kar do wymierzenia postaciom, jesli bo-
haterowie nie beda na kazdym kroku postepowac
szlachetnie, honorowo i uczciwie (choc¢by bylo to
bardzo naiwne).

Szczesliwie, jesli da sie szanse kampanii i kontynu-
owac lekture, okaze sig, ze calos¢ nie bedzie wygla-
data az tak Zle. Co prawda wiele istotnych wydarzen
bedzie mialo miejsce za plecami bohateréw, nieza-
leznie od ich staran, jednak nie bez powodu pod-
recznik nosi tytul Ragnarok. Opowies¢ o tym, jak
grupa powstrzymuje koniec $wiata, bytaby kolejna
historia o ratowaniu Ziemi, podczas gdy saga, w
ktérej druzyna faktycznie doswiadcza Fimbulwinter
i na wlasne oczy widzi Ragnarok, zdecydowanie
wyrdznia sie na tle standardowych kampanii. Nie-
mniej, w druzynach, w ktérych bohaterowie zawsze
sa na pierwszym planie, niektére elementy sagi
moga zosta¢ ocenione bardzo negatywnie.

Rozpoczynajac Ragnarok, grupa musi mie¢ swiado-
mos¢, ze podazajac Sciezka nakreslong przez auto-
réw podrecznika, dobrowolnie ogranicza swoja wol-
nosc i godzi sie na przyjecie okreslonej roli, a tym sa-
mym na zaistnienie pewnych wydarzen niezaleznie
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od swojej woli. Jesli gracze sa sklonni uczynié¢ swoje
postacie po czesci obserwatorami nadchodzacej apo-
kalipsy, saga moze si¢ im spodobaé. Wydarzenia,
ktorych swiadkami (a po czesci réwniez sprawcami)
beda bohaterowie, na pewno dostarcza im niezapo-
mnianych wrazen. Kampania rozkreca sie z kazda
sceny, az do epickiego finatu, ktéry moze wynagro-
dzi¢ wczesniejsze niedogodnosci. Jesli jednak grupa
ponad wszystko ceni wolnos¢, lepszym rozwiaza-
niem jest stworzenie wilasnej wersji korica $wiata -
jednak w tym wypadku prowadzacego czeka masa

pracy.
Plusy:
é’ Solidne opracowanie tematu

& Styl

é’ Intryga, kryjaca sie za catg kampania

o Jakos¢ wydania
Minusy:

Mata przydatnos¢ dla oséb znajacych
nordyckie mity

Niektore przygody i czes¢ ilustracji

Liniowos¢ kampanii

358 stron, twarda oprawa Cena: 99,00zt
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Podsumowanie

Scion: Ragnarok nie jest idealna kampanig, jednak
dla graczy zainteresowanych skandynawskimi mita-
mi moze by¢ strzalem w dziesiatke. Dla grup, ktére
lubig Sciona, lecz wolg nie koncentrowac¢ si¢ na jed-
nym panteonie, podrecznik ten bedzie zbednym wy-
datkiem. Autorzy daja mozliwo$¢ wprowadzenia do
gry pozostalych panteonéw, jednak watpie, czy
efekty bylyby warte pracy, jaka narrator musialby
wlozy¢, by dopasowaé¢ Ragnarok do swojej kampa-
nii.

Polecam podrecznik tym fanom Sciona, ktérych
moze zainteresowac¢ wizja konica Swiata widziana
oczami nordyckich bogéw. By rozpocza¢ te sage, nie
trzeba mie¢ wielkiej wiedzy na temat skandynaw-
skich mitéw (cho¢ bylaby ona mile widziana) - pod-
stawowe informacje dotyczace Ragnarok znajduja
sie w podreczniku. Dla oséb, ktére sg zafascynowa-
ne opowieéciami o Odynie, Thorze, czy Lokim,
Scion: Ragnarok bedzie najprawdopodobniej najlep-
szym podrecznikiem tej linii wydawniczej.

O




Swiatotworzenie

Creatio ex nihilo

Andrzej Stoj

W zyciu kazdego fana gier fabu-
larnych przychodzi pewien cha-
‘ | rakterystyczny moment. Jednym
przechodzi szybko, innym po-
chlania nieco czasu, a potem
mija, u jeszcze innych pojawia sie
obsesja, ktéra z uporem maniaka
probuja realizowaé. Mowa tutaj
oczywidcie o tworzeniu wila-
snych $wiatow. Najczesciej sam pomyst okazuje sie
diabelnie wtérny, innym razem do$¢ oryginalny, ale
poza og6lnym zarysem brakuje pomystéw na gre. W
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nielicznych przypadkach jest to prawdziwe olénie-
nie - brakuje jednak samozaparcia, narzedzi i/lub
wielu innych rzeczy.

Nie zamierzam tutaj analizowaé owego zjawiska.
Wspominam o nim, poniewaz catkiem niedawno na
naszym rynku ukazal si¢ almanach adresowany wia-
$nie do graczy pragnacych bawi¢ si¢ w demiurga.
Swiatotworzenie to cykl esejow Andrzeja Stéja po-
dejmujacych problematyke kreacji $wiatow gier fa-
bularnych. Material pierwotnie byt publikowany w
sieci; nie miatem jednak okazji przeczyta¢ oryginal-
nej publikacji, wiec nie bede sie do niej odwotywat,
oceniajac tres¢ podrecznika.

Wydawnictwo GRAmel najwyrazniej postanowilo
pojs¢ w Slady konkurencji i dobrato bardzo prak-
tyczny i wygodny format publikacji. To sie chwali,
warto korzysta¢ z dobrych, sprawdzonych wzor-
cow. Swiatotworzenie to podrecznik w formacie B5,
liczacy 128 stron (z czego okoto 10 to przydatne pod-
czas kreacji $wiata formularze oraz reklamy). Oktad-
ka jest miekka, lakierowana i dos¢ gietka - osobiscie
nieco zaluje, ze brakuje jej sztywnosci. Calos¢ wy-
drukowano na biatym, dobrej jakosci papierze.

Uklad tekstu to kawal porzadnej roboty. Po pierw-
sze, zastosowano wyrazng, catkiem spora (i dzieki
temu wygodna w czytaniu) czcionke. Po drugie,
tekst przeszedl solidna redakcje i korekte - zauwa-
zylem tylko dwie liter6wki. Dodatkowo w ramkach
znajdziemy komentarze i uwagi do treéci podreczni-
ka.

Tres¢ podzielono na szereg rozdzialéow, z ktérych
kazdy poswiecony jest nieco innemu zagadnieniu,
jednoczesnie bedacemu nastepnym krokiem w pracy
nad wilasnym settingiem. Autor zaczyna od podstaw
- czyli od koncepcji tworzonego $wiata, nastepnie
wyznacza szereg kolejnych etapéw pracy, az do fi-
natu. Nie daje gotowych odpowiedzi, raczej pokazu-
je droge do drzwi, przez ktére twoérca musi przejsc
sam. Czytajac trzeba jednak pamietac¢ o tym, o czym
Swiatotworzenie nie jest: - nie ma tu receptur goto-
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wych do uzycia. Poradnik nie prowadzi twércéw za
raczke i nie pokazuje, jak stworzy¢ $wiat zupelnie
od zera. Daje za to narzedzia, wskazuje na wazne
aspekty procesu twoérczego, doradza, co warto po-
ming¢, a na czym przydatoby sie skupic. To skrypt z
wykladu ,Metodologia kreowania $§wiata”. Pomaga
opanowa¢ zapal, pomysly i samozachwyt, pod kto-
rych wplywem bardzo czesto znajduja sie osoby za-
bierajace si¢ do spisywania swojej Nibylandii.

Najlepiej zobrazuje to przyklad. Jaka jest zupelna
podstawa, gdy chcemy zabra¢ sie do opisywania
wlasnego, unikatowego uniwersum? To jego kon-
cepcja, w tym przypadku odpowiedz na szereg py-
tari: co chce osiagnac? O czym ma by¢ ten Swiat?
Skad mam pomysty na niego? Jaka role beda petni¢
postacie graczy w tym $wiecie? Czy uda mi sie okre-
§li¢ ten $wiat jednym zdaniem, hastem czy moze wy-
maga to uzycia nowej grupy okreslen (jak w muzyce
metalowej: death gothic black symphonic nu necro dia-
boli extreme metal)? Na tym etapie, po przemysleniu
wszystkich odpowiedzi, trzeba napisa¢ jedno zdanie
o swoim $wiecie, absolutng kwintesencje pomystu.
Jedli po odczytaniu tego zdania innym graczom
uslyszymy pytanie: ,kiedy gramy?”, to wiadomo be-
dzie, Ze to jest to.

Andrzej St6j po kolei, matymi krokami, prowadzi
czytelnika przez wszystkie etapy Swiatotworzenia.
Dodatkowo w ramkach opisuje swoje doswiadcze-
nia z pracy nad Nemezis - czytelnik poza teoria za-
warta w kolejnych rozdziatach dostaje takze przy-
ktady praktycznego jej zastosowania. Kolejnym do-
datkiem sa podsumowania rozdziatéw (,Spojrzenie
z garnka, czyli tworzenie settingu od kuchni”) napi-
sane przez Artura Ganszyrnca, twérce Wolsunga.

Na sam koniec na temat tworzenia erpegowych
Swiatow swoje trzy grosze dorzucaja Tomasz Z. Maj-
kowski, Shane Lacy Hensley i Paul ,Wiggy” Wade-
Williams, ale sa to raczej ciekawostki, niz esencja
Swiatotworzenia. Te czeé¢ podrecznika uwazam za
najstabsza. Spodziewalem sie czego$ bardziej kon-
kretnego, czego$, co dobrze podsumuje prace An-
drzeja Stdja. Z calej trojki najlepiej wypada tekst To-
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masza Z. Majkowskiego. Po jego lekturze nad kilko-
ma kwestiami zaczalem sie naprawde zastanawiac.

Swiatotworzenie ukazalo si¢ pod szyldem Savage
Worlds i przede wszystkim ma stanowi¢ wsparcie
dla pragnacych tworzy¢ settingi oparte na tej wlasnie
mechanice. Jednakze porady zawarte podreczniku
sa na tyle uniwersalne, iz mozna z nich skorzystac¢
przy projektowaniu zupelnie dowolnego uniwer-
sum, tworzonego z my$la o innej mechanice uniwer-
salnej czy tez opracowanej na potrzeby tego konkret-
nego settingu. W niektérych akapitach autor wrecz
zacheca do zastanowienia sig¢, czy wymys$lany $wiat
bedzie pasowac do SW, czy tez lepiej bedzie poszu-
ka¢ innych rozwigzan mechanicznych.

Swiatotworzenie to bardzo udana publikacja alma-
nachowa. Wbrew logo SW na okladce zawiera tresci
uniwersalne i stanowi $wietne narzedzie, przy po-
mocy ktérego mozna kreowaé naprawde wspaniate
uniwersa. Do czego zachecam, chociazby po to, aby
sprobowac swoich sit i sprawdzié, czy to, co nam sie
rodzi w glowie, warte jest pokazania innym.

Plusy:

Porzadnie wykonana redakcja

Praktyczne porady opatrzone przydat-
nymi uwagami w ramkach

Uniwersalny poradnik mimo sprofilowa-
nia pod Savage Worlds

Minusy:

Dodatkowe eseje to raczej ciekawostka
niz konkretne porady
128 stron, miekka oprawa

Cena: 35,00zt




Wociaz tkwimy w
podziemiach

Wydaje sie, ze w starciu ze
wspélczesnymi tytulami, stare
gry przegrywaja na calej linii.
Maja proste reguly oraz niewiel-
ka liczbe mechanicznych opcji, z
ktérych moga korzystaé gracze
podczas tworzenia i rozwoju po-
staci. Dungeons & Dragons jest
czesto  nazywane  prababka
wszystkich gier fabularnych. W
glowie przecietnego gracza D&D jawi sie jako na
wpot bitewny system, opowiadajacy o wedréwkach
grup awanturnikéw przez najezone niebezpieczen-
stwami lochy. Gdyby jednak dokladniej przyjrze¢ sie

APDHALIPTYCZNA 6AA FrABULARNA STIiENTE FicTioN

pierwszej edycji D&D i dowiedzie¢ sie nieco na te-
mat tego, w jaki sposob korzystali z tej gry erpegow-
cy przed trzydziestu laty, mogtoby sie okazac sie, ze
staroszkolne granie wcale nie wygladato tak, jak so-
bie je dzi$ wyobrazamy: - jako eksploracje podziemi
i kolejne starcia z zamieszkujacymi je potworami.

Jedli pojdziemy o krok dalej i przesledzimy rozwdj
gier fabularnych, okaze sie, ze o ile zasady ulegly
drastycznej przemianie, o tyle w parze z ewolucja
mechaniki nie szla zmiana stylu rozgrywki. Reguly
wielu gier opierajg sie na takich samych podsta-
wach, co stare D&D, jednak cel zabawy jest zupelnie
inny. Efekt? Dziesigtki niedziatajacych systemow,
ktérych mechanika nie jest przystosowana do stylu
opisanego w rozdziatach poswieconych tworzeniu
scenariuszy i kampanii.

W niniejszym tekScie postaram sie rozwiac kilka mi-
tow dotyczacych poczatkéw istnienia gier fabular-
nych oraz pokazaé, ze wspoélczesnie wydawane sys-
temy nadaja sie bardziej do eksploracji podziemi
(lub dzikich krain), niz do wspdlnego tworzenia
wspaniatych opowiesci.

MISTRZGRY.PL
MAGAZYN O RPG
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33 Nowych Kart Do Gry Munchkin!

Nowe Potwory, Nowe Skarby, Nowe Poziomy
Bez Tcgo Caiego Durnego Odgrywanla Postaci!
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Munctkin, Munchkin Figtno Smieel, postaci z Munchkina orar loge piramidy Steve Jackson Games sy znakami towarowymi lub mrejestrowanymi znakami towarowymi Steve Jackson
Lames Incorporated i 53 uiywane na licencii przez Black Monk. © Steve |ackson Games E{l?{.l. Wzyitkie prawa rastrzstone

Zawiera takze 30 kart gwiazdkowych!
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http://www.rebel.pl/product.php/1,1523/20042/Munchkin-3-5-Pietno-Smierci.html

Czym jest wilasciwie jest ta cata
eksploracja?

Zalozmy, ze uczestnicy sesji nie spotykaja sie po to,
by stworzy¢ wspaniala opowiesé¢, ktéra moglaby
konkurowac ze scenariuszem ksigzki lub filmu, ani
po to, by odgrywac¢ postacie. Zalezy im przede
wszystkim na tym, by bohaterowie przezyli przygo-
de - émier¢ postaci oznacza porazke gracza. Podczas
takiej sesji gtéwnym zadaniem Mistrza Gry (czesto
okreslanego mianem sedziego lub arbitra) jest dba-
nie o wewnetrzng spojnosé fikcyjnego Swiata, do-
starczanie graczom wyzwan oraz wprowadzanie w
zycie kolejnych watkéw (najczesciej z wykorzysta-
niem generatoréw losowych).

Zalézmy, ze nie istnieje pojecie réwnowagi gry -
klasy postaci moga r6zni¢ sie od siebie potega, napo-
tkane istoty mogg by¢ dla druzyny zbyt wielkim wy-
zwaniem (albo wrecz przeciwnie, nie stanowi¢ zad-
nego zagrozenia). Z punktu widzenia graczy kluczo-
wa wydaje sie tu umiejetnos¢ wlasciwej oceny po-
dejmowanego ryzyka oraz pomystowosé. Z punktu
widzenia prowadzacego - zdolnoé¢ improwizacji,
wprowadzania nowych watkéw w miare rozwoju
sytuacji oraz ogdlnie pojety obiektywizm.

Sesja koncentrujaca sie na eksploracji bedzie bardzo
mocno rézni¢ sie od przygoéd w formie spisanego
scenariusza. Po pierwsze, jej przebieg bedzie zupel-
nie nieprzewidywalny. Mistrz Gry nie bedzie dyspo-
nowal nawet szkicem wydarzen, jakie prawdopo-
dobnie mogtyby mie¢ miejsce podczas gry. Po dru-
gie, postacie graczy, cho¢ znajduja sie w centrum
wydarzeri,, moga zgina¢ w kazdym momencie. Po
trzecie, odgrywanie bohateréw oraz wspéttworzenie
fabuly beda mie¢ drugorzedne znaczenie - w przeci-
wienstwie do sesji opartych o przygotowane scena-
riusze, gdzie bardzo czesto kladzie sie gtéwny na-
cisk na te wlasnie aspekty zabawy.

Czy oznacza to, ze eksploracja jest gorsza od innych
stylow gry? Absolutnie nie! Wymaga jedynie innego
nastawienia - porzucenia przekonania, ze podczas
sesji najwazniejsze jest stworzenie ciekawej fabuty,
wiarygodne odgrywanie bohatera czy tez odpo-
wiednie zaprojektowanie przeciwnikéw, by stano-
wili dla grupy wyzwanie na miare jej sit. Wydarze-
nia, jakie rozegraja sie podczas sesji, raczej nie beda
przypominaly fabuly komiksu, filmu, czy ksigzki -
ale nie jest to cel, do ktérego nalezy dazyé. Wyzwa-
niem, z punktu widzenia graczy, jest uchronienie
bohatera od $mierci, z kolei dla Mistrza Gry jest nim
stworzenie wiarygodnego, spdjnego $wiata.

Sesje w starym stylu

Jesli przyjrzec¢ sie¢ dokladniej mechanice pierwotnej
edycji D&D (czy tez powstajacych wspétczesnie klo-
néw tej gry - oryginalne egzemplarze s bardzo
trudno dostepne), juz na pierwszy rzut oka bedzie
widoczna jej prostota. Szeé¢ cech, kilka wspétczynni-
koéw, lista ekwipunku i... w zasadzie to wszystko.
Inne elementy mechaniki pojawiaja sie dopiero w
dodatkach. Skromny zestaw regutl wymusza na pro-
wadzacym nie lada umiejetnosci. Mistrz Gry musi
dobrze opowiadaé - w staroszkolnym graniu zmar-
ginalizowanie lub rezygnacja z narracji sprawiloby,
ze walki statyby sie niezwykle nudne. Prowadzacy
powinien takze potrafi¢ tworzy¢ nowe zasady na
biezaco: gdy gracz sprébuje wykona¢ nietypowaq ak-
cje, nie moze jej zabroni¢ ze wzgledu na brak jakie-
go$ manewru czy zalety w podreczniku. Moze od-
moéwic (jesli bohater probuje czego$ niemozliwego)
albo ustali¢ horrendalnie wysoki poziom trudnosci,
ale jednoczesnie powinien okresli¢, co postac zyska,
jesli wyczyn sie uda. Nie zawsze taka regula musi
pozostac na state w grze, mozna z niej zrezygnowac
lub zmodyfikowac ja w pézZniejszym czasie. Najwaz-
niejsze, by prowadzacy potrafit postugiwaé sie me-
chanika gry, zachowujac jednocze$nie obiektywizm.

Proste zasady implikuja jeszcze jedno: praktycznie
wszystko, czego prébuja dokona¢ bohaterowie gra-
czy, opiera sie na ich deklaracjach, nie na wykorzy-
staniu mechaniki. W pierwszej edycji D&D postacie
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(z wyjatkiem czarodziejow i kaptanéw) nie dyspo-
nuja nadnaturalnymi zdolnoéciami, dlatego tez omi-
niecie jakiego$ zagrozenia za pomoca czaréw lub
magicznych mocy jest trudne, lub po prostu niemoz-
liwe. Licza sie jedynie dobre pomysty, spryt i umie-
jetnod¢ wspotpracy. Rzut koscig moze mie¢ miejsce,
jesli jest potrzebny, ale nigdy nie powinien zastepo-
wad narracji.

Stare przechodzi w nowe

Lwia czeé¢ podrecznika do pierwszej edycji D&D
zajmowalo tworzenie postaci oraz reguly walki.
Byly ku temu konkretne powody. Po pierwsze, Swiat
gry powstawat dopiero w trakcie kampanii w efek-
cie dziatari bohateréw oraz poprzez dodawanie wy-
losowanych przez Mistrza Gry elementéw. Po dru-
gie, podrecznik miat stanowi¢ jedynie zbiér wskazo-
wek i porad, na ktérych kazda druzyna miata zbu-
dowa¢ wlasna, dopasowana do swoich potrzeb gre.
Po trzecie, system mimo wszystko opowiadat o we-
dréwkach po niebezpiecznych lochach i walce z
groznymi potworami - potrzebowat tych wiasnie za-
sad bardziej, niz np. regul wspinaczki. Cho¢ mecha-
nika D&D zajmowala wieksza cze$¢ podrecznika,
byta jednak bardzo prosta, zas sam podrecznik miat
niewielka objeto$¢, znacznie mniejszg niz wspoélcze-
$nie wydawane systemy.

Schemat ten byl (czesto bezmyslnie) kopiowany w
kolejnych grach. Walka niezmiennie stanowita - i
stanowi - jadro setek systeméw. Gdzie§ po drodze
zapomniano o eksploracji, a w jej miejsce ustanowio-
no przygode w formie spisanego scenariusza, o
mniej lub bardziej elastycznej strukturze, na ktora,
co prawda, mogli wptywac gracze, jednak w prakty-
ce bardzo czesto ich mozliwosci byly mocno ograni-
czone. Wazne stalo sie odgrywanie postaci, a w
przypadku prowadzacych tworzenie zmyslnych in-
tryg. Podreczniki zaczety puchnaé, rosta zaréwno
objetos¢ rozdzialéw poswieconych mechanice, jak
réwniez opisy fabularne. Pojawily sie settingi -
Swiaty opracowane przez profesjonalistow, ktére w
zamierzeniu mialy odcigzy¢ prowadzacych od obo-
wigzku tworzenia realiéw gry, dzieki czemu mogli
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sie oni skoncentrowa¢ na pisaniu scenariuszy.
Gdzie$ po drodze pojawilo sie przekonanie, ze naj-
lepszym sposobem na to, by prowadzacy zachowat
obiektywizm, jest uzupelnianie mechaniki o kolejne
detale: reguly ptywania, skakania i dZzwigania, roz-
maite umiejetnosci spoteczne czy tez szereg manew-
réow mozliwych do zastosowania podczas walki. W
rezultacie Mistrz Gry musiat nie tylko opanowac o
wiele bardziej rozbudowane zasady, ale bardzo cze-
sto réwniez pozna¢ dokladnie rozpisany setting.
Przy tylu obowigzkach mato kto byl w stanie zreali-
zowacé wszystkie oczekiwania grupy wzgledem sesji:
przygotowac ciekawy scenariusz, opanowac¢ mecha-
nike, a jednoczesnie zapamieta¢ tysigce szczegotow
dotyczacych $wiata gry.

Nowe sobie

o starym

przypomina

Ostatnie lata przyniosty jednak szereg zmian. Poja-
wily sie wyspecjalizowane systemy, zaprojektowane
i napisane zupelnie inaczej, niz te, ktére przez dtugie
lata krélowaly na rynku gier fabularnych. Coraz bar-
dziej popularne (a przynajmniej szerzej znane) staje
sie granie w stylu staroszkolnym. Swoje oblicze od-
mienita nawet Dungeons & Dragons - stala sie
czyms$ blizszym grze bitewnej niz RPG (co moze nie
spodoba¢ sie - nie bez powodu - wielu weteranom
tego systemu). Czwarta edycje D&D z pierwsza 1a-
czy niewiele poza nazwa i czeécia terminologii. Nie-
zaleznie jednak od tego, co sadza o niej gracze, w
swojej klasie sprawdza sie bardzo dobrze - dla mifo-
$nikow walki rozgrywanej z uzyciem figurek, sta-
wiajacych nacisk na taktyke i dobre planowanie, jest
na pewno idealna.

Mimo to, wciaz pojawiaja sie systemy pisane wedlug
tych samych prawidel, jakie funkcjonuja od przeszto
trzydziestu lat, jednak ukierunkowane na zupelnie
inny typ rozgrywki, niz eksploracja podziemi. Gra-
cze oczekuja, ze podrecznik pomoze im nie tylko
stworzy¢ postaé, rozstrzygnac sporng sytuacje, czy
tez odwzorowac walke, ale réwniez pozwoli na wy-
kreowanie $wietnej historii utrzymanej w konwencji




settingu. Niestety, mato ktéra gra posiada narzedzia
pomagajace w budowaniu opowieéci. W réwnie nie-
wielu znajduje sie rozdzial bedacy instrukcja dla
graczy. Nie chodzi tu o wtérne fragmenty pt. ,,Co to
sa gry fabularne” albo ,Jak wyglada sesja”, lecz o
praktyczne wskazéwki dotyczace rodzaju rozrywki,
jaki system oferuje i narzedzi, ktére ja wspomagaja.
Zamiast tego, znalez¢ tam mozna catkiem sporo in-
formacji o tym, ze gry fabularne przypominajg inte-
raktywne ksiazki lub filmy, a takze, ze tym, co do-
starcza najwiekszej frajdy na sesji, jest wspottworze-
nie przez grupe interesujacej opowiesci.

Frustracja sie nasila

W praktyce sesje okazuja si¢ jednak czym$ innym,
niz sugeruja to podreczniki. Wymys$lenie ciekawej
intrygi okazuje sie by¢ nie lada wyzwaniem - nawet
jesli Mistrz Gry ladnie poukltada sobie wszystko w
glowie, podczas sesji i tak polowa zalozeni bierze w
teb i trzeba improwizowad. A to gracze poming jakas
wazng wskazéwke, a to inaczej zareaguja na zapla-
nowane wydarzenie, sytuacje za$ jeszcze bardziej
skomplikuja zupelnie nieprzewidywalne kosci. MG
ma zwykle dwa wyjécia: ograniczy¢ wolnosé bohate-
row i prowadzi¢ scenariusze liniowe albo uprosci¢
fabute i, da¢ druzynie wieksze pole do popisu.

Kazda z tych opcji posiada wlasciwa sobie wade.
Pierwsza rodzi frustracje graczy, ktérzy chcieliby
mie¢ wplyw na przebieg przygody, ale ze wzgledu
na konstrukcje fabuly nie moga wplyna¢ w zasadzie
na nic. Druga za$ sprawia, ze sesje przemieniajg sie
w ciag potyczek i poscigéw, poprzetykanych scena-
mi dialogu lub momentami, w ktérych grupa podej-
muje jaka$ decyzje - po skomplikowanych intrygach
nie pozostaje nawet najmniejszy $lad.

Zastanawiajac sie nad tym, dlaczego sesja nie przy-
pomina filmu, komiksu czy ksiazki, warto odpowie-
dzie¢ na jedno proste pytanie: ile czasu zajmuje pisa-
rzowi napisanie dobrego opowiadania albo rozdzia-
tu powiesci (od pomystu do powstania gotowego
tekstu)? Mistrz Gry ma trudniejsze zadanie: musi nie

tylko stworzy¢ szkic scenariusza, ale réwniez pozo-
stawi¢ dos¢ miejsca na decyzje graczy. Bohaterowie
gier fabularnych nie zachowuja sie zgodnie z wola
tworcy, jak postacie z kart ksigzek czy z telewizyj-
nych seriali. Autor przygody nie wie, jakie decyzje
podejma gracze. jak postapia - dowie sie tego dopie-
ro w trakcie sesji. W efekcie to, co dzieje sie podczas
rozgrywki ma czesto niewiele wspélnego z wyda-
rzeniami nakre$lonymi w notatkach prowadzacego.
Jedli grupa nastawila sie¢ na super-opowies¢, to za-
miast frajdy moze odczuwac frustracje.

Lek na cate zto

Z pewnoscia na $wiecie tysiace ludzi gra regularnie,
bawigc sie przy tym znakomicie, a wzmiankowane
wyzej problemy sa dla nich niezrozumiale. Mysle
jednak, ze znajda sie réwniez osoby marzace o ja-
kiej$§ odmianie, sfrustrowane podobnymi do siebie
sesjami, nudnymi scenariuszami oraz skomplikowa-
nymi regutami gier.

Druzynom, ktére nie sa zadowolone z rozgrywa-
nych sesji, proponuje niewielki eksperyment. Wy-
bierzcie jakas luznag, prosta gre o niezbyt skompliko-
wanej mechanice (albo z zasadami, ktére macie w
jednym palcu). Stworzcie postacie, lecz nie my$lcie o
nich przez pryzmat tego, jak bedzie si¢ wam je od-
grywato albo czy dobrze wpasujg si¢ w realia kam-
panii. Nie tworzcie ich historii, nie rozwddzcie sie
nad osobowoscia, celami, czy motywacjami bohate-
réw - po prostu wymys$lcie im imiona i opracujcie
charakterystyki. Grajac, powinniscie pamieta¢ tylko
o jednym: musicie gra¢ aktywnie, samodzielnie po-
dejmowaé decyzje wzgledem poczynan grupy.
Opieranie si¢ na przynetach zarzucanych przez pro-
wadzacego nie bedzie mialo juz racji bytu, poniewaz
MG nie bedzie mial gotowego scenariusza, ktory
wypadatoby przejs¢ po wyznaczonych z géry to-
rach.

Teraz pora na Mistrzow Gry. Nie opracowuijcie sce-
nariusza w najdrobniejszych detalach. Pomysélcie, co
ciekawego moze dzia¢ si¢ na obszarze, na ktorym
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bedzie miata poczatek kampania. Stwoérzcie kilku in-
teresujacych Bohateréw Niezaleznych (tzn. takich,
ktérzy moga sta¢ sie pracodawcami, sprzymierzen-
cami lub wrogami druzyny); wymyslcie kilkanascie
plotek (niekoniecznie pokrywajacych sie z prawdg);
przygotujcie dwie, trzy sytuacje, w ktorych postacie
beda mogly wykaza¢ sie swoimi umiejetnoéciami.
Pierwsza sesje zacznijcie w jakim$ interesujacym
miejscu - najlepiej, by grupa miata okazje uslyszeé
rézne pogloski, spotkac jednego lub dwéch przygo-
towanych BN-6w i na podstawie zgromadzonych in-
formacji podja¢ jakies dziatania. W miare rozwoju
akcji bedziecie musieli opracowywac kolejne plotki i
dodatkowe postacie tla (tu przydadza sie generatory
losowe), mysle¢ nad dalszymi posunieciami oséb,
ktére grupa juz spotkala oraz wprowadzaé kolejne
wydarzenia. Po kilku sesjach nie bedzie juz potrze-
by, by przygotowywac sie do gry - liczba watkéw,
ktére powstang podczas zabawy, wystarczy w zu-
pelnosci, aby zaabsorbowac uwage graczy.

Nie ma co ukrywad, taki styl gry stanowi wyzwanie,
zwlaszcza dla druzyn, jakie przez dlugie lata opiera-
ly sie na gotowych scenariuszach. Mysle, ze warto
jednak sprébowac, zwlaszcza jesli nalezycie do oséb,
ktérym obecnie RPG sprawia mniej frajdy, niz przed
kilku laty. Moze wlasnie w staroszkolnym graniu
lezy klucz do , drugiej erpegowej mtodosci”?
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S jak Sandhox

Sandbox - (ang.) piaskownica

Na wstepie chcialbym zazna-
czy¢, ze stowo sandbox uzyte w
niniejszym artykule odnosi sie
do charakterystycznego sposobu
prowadzenia gier fabularnych.
Celem tej publikacji jest naswie-
tlenie (lub odéwiezenie wiado-
moéci dla nieco juz zorientowanych) zjawiska, ktoére
ostatnimi czasy stato si¢ tematem wielu dyskusji na
konwentach, forach i w serwisach internetowych.

Czym jest sandbox?

Wréémy na chwile myslami do wspomnieri z dzie-
cinstwa. Przypomnijmy sobie, jak spedzalismy wol-
ny czas, bawiac sie w piaskownicy (tudziez na pla-
zy). Za sprawaq lopatki, wiaderka i wtasnych dtoni
tworzyliSmy zamki, fortece, mosty a czasem nawet
kanaly i baseny, do ktérych wpuszczalismy wode.
Niczym bogowie wladalismy wszystkimi zywiola-
mi. Gdy nasz matly $wiat byt juz gotowy, wprowa-
dzaliSmy do niego mieszkanicow w postaci rozma-
itych samochodéw i figurek ludzikow. Zabawa ta
sprawiala nam przyjemnos¢ ze wzgledu na nieogra-
niczone mozliwosci tworzenia i niszczenia, ktére da-
wal nam podatny na formowanie piasek.

Cho¢ kazdy z nas chyba wyrést z tego typu zabaw,
to sam sandbox ewoluowal wraz z nami przez lata
dojrzewania, wcigz bedac symbolem beztroskiej kre-
acji. Piasek zamieniliémy na plastik, tworzac z kloc-
kow Lego bardziej przemyslne lokacje i konstrukcje.




Z biegiem lat przesiedliémy sie na komputerowe gry
strategiczne, ktére réwniez dawaly mozliwosci bu-
dowy éwiatéw, kolonizacji czy prowadzenia wojen.
Sam termin sandbox oficjalnie trafit do terminologii
gier komputerowych jako okreslenie otwartego
Swiata, pozwalajacego postaci na ksztatltowanie oto-
czenia i swobodne si¢ po nim poruszanie (np. Seria
GTA, Just Cause czy ostatnio Red Dead Redemp-
tion).

Oproécz podstawowej interakcji, ktéra oferuja nam
wszystkie inne gry, w tych spod znaku sandboxa mo-
zemy przemierzaé rozlegle potacie terenu za pomo-
ca dowolnego dostepnego nam $rodka lokomocji,
wykonujac przy tym mase czynnoSci nie zwiaza-
nych z gléwna linig fabularng (co czesto sprawia
znacznie wiecej frajdy). Niekiedy mozemy réwniez
wspottworzy¢ Swiat przedstawiony i swawolnie w
nim eksperymentowac, bawiac si¢ modelami otocze-
nia za sprawq mozliwosci ksztaltowania fizyki ob-
szaru i sztucznej inteligencji - zupelnie jak za daw-
nych czaséw w piaskownicy, tyle ze na wieksza ska-

le.

Sandbox w RPG

Chyba wszyscy juz domys$laja sie, jak wyglada sand-
box w grach RPG. By¢ moze nawet prowadzicie gre
w tym stylu, nie wiedzac, ze ma on swoja nazwe.
Aby wyrazniej nakresli¢ charakterystyke sanboxa,
poréwnam je z czeSciej praktykowanym, bardziej
popularnym prowadzeniem fabularnym. Prowadzac
pojedyncze przygody czy kampanie oparte na scena-
riuszach, co prawda nie zwigzujemy graczom rak,
ale narzucamy im pewne ramy fabularne. Zdecydo-
wanie bardziej przypomina to w rezultacie te gry vi-
deo, w ktérych ograniczaja nas niewidzialne Sciany
przygotowanego przez tworcow scenariusza, ktory
ma wciagnac nas bez reszty (tworzac przy tym iluzje
swobody dziatania). W grach RPG nie spotkamy
oczywiscie niewidzialnych barier ograniczajacych
Swiat gry, lecz wszelakie odbieganie od scenariusza
moze wplynaé niekorzystnie na przebieg sesji zato-
zony przez prowadzacego. Mozemy sie takze spo-
dziewaé, ze zaplanowane z géry wydarzenia beda

mialy miejsce podczas sesji, niezaleznie od obranej
przez postacie trasy czy podjetych decyzji.

Nie oszukujmy sie. Wiele os6b wiasnie tak lubi pro-
wadzic i gra¢, czerpiac przyjemnos¢ z brania udziatu
w tworzeniu interesujacej historii podanej na tacy ni-
czym obiad w restauracji. Tutaj ograniczenia swobo-
dy postaci nie stanowia dla graczy zadnego proble-
mu. Kazdy z nas gral w takie przygody.

Sandbox jest alternatywnym sposobem zabawy. Ofe-
ruje odmienne doznania, stawia nacisk na inne
aspekty zabawy. Dla niektérych bedzie spelnieniem
marzen a dla innych strata czasu. Osoby szukajace w
grach RPG eksploracyjnej swobody oraz mozliwosci
panowania nad losem swojego bohatera zapewne
dostana to, czego oczekuja.

ldea

Prowadzenie sandboxa oznacza oddanie graczowi
Swiata do jego dyspozycji, otworzenie przed nim
wszelkich zamknietych dotad furtek. Zaoferowanie
jego postaci nie tylko swobody wyboru kierunku jej
niekonczacej sie wyprawy, ale takze mozliwosci pro-
wadzenia wlasnego biznesu, zostania strézem pra-
wa, zalozenia gangu, dofaczenia do armii, odbudo-
wy zrujnowanej mieéciny, itd. Praca nie przychodzi
do bohatera sama, to on musi ruszy¢ swoj tylek,
zeby sie o nig postarac. Ile razy tworzyliScie postac,
ktora faktycznie wykonywata swéj zawod? Gra
oparta o scenariusz nie skupia sie¢ na stworzonych
przez nas bohaterach, tylko na z goéry zaplanowa-
nych sytuacjach oraz ich rozwigzywaniu (cho¢ nic
nie stoi na przeszkodzie poprowadzenia kampanii
policyjnej dla postaci z wydziatu zabéjstw NYPD, to
weciaz fabula bedzie znajdowata sie pod kontrola Mi-
strza Gry). Glownym wyréznikiem sandboxa jest to,
ze fabula powstaje na biezaco wskutek biezacych i
przesztych dziatar postaci oraz konsekwencji podje-
tych decyzji.
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Sandbox umozliwia graczom granie w taki sposéb, o
jakim mys$la podczas tworzenia postaci. Czesto mia-
tem okazje obserwowaé, jak podczas prowadzenia
sesji scenariuszowych jedyna motywacja postaci gra-
czy bylo zadanie, ktére obecnie wykonywaty. Tym-
czasem pozostawione samym sobie nie wiedzialyby
co ze soba zrobi¢ i dokad p6js¢ (cho¢ tak naprawde
to gracz nie mial pojecia, co uczyni¢ z postacia). A
przeciez, tworzac bohatera, wybieramy mu profesje
lub klase, majac jednoczes$nie wyobrazenie czym
dana postac sie trudni i jakie zycie prowadzi. Sand-
box pozwala na spuszczenie graczy z fabularnej
smyczy i pozwolenie im na swobodna zabawe kon-
centrujaca sie na postaci. Nagle gra zaczyna bardziej
przypominac zycie, staje sie wiarygodna. Po chwili
posta¢ gracza zaczyna zajmowac si¢ sobg i swoimi
problemami, radzeniem sobie z gltodem, choroba,
warunkami pogodowymi, niebezpieczng fauna i
brudami z wtasnej przesziosci. Okazuje sie, ze Swiat
oferuje miejsca i kontakty, ktére moga jej pomoéc w
przezwyciezeniu klopotéw. Tak zaczyna sie przygo-
da, w ktorej to postaé gra pierwsze skrzypce.

Porownanie przebiegu przygody
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Mistrzowanie

Dla Mistrza Gry sandbox z cala pewnoscia jest nie
lada wyzwaniem. Wymaga bowiem bardzo dobrej
znajomosci $wiata gry oraz umiejetnosci improwiza-
i (tworzenie ad hoc postaci, miejsc i wydarzen; tu
przydaja sie generatory losowe). Ciezar, jaki spoczy-
wa na barkach MG, jest tak naprawde pozorny, po-
niewaz juz pierwsza sytuacja na sesji (np. bdjka w
barze) moze stanowi¢ idealny punkt zaczepienia dla
kolejnych wydarzenn i przygdédd (np. pobity miat
przyjaciol, przyjaciele mieli wielkie spluwy...). Na
biezagco mozna dodawac kolejne watki i pozwoli¢
postaciom by¢ swiadkami réznych zdarzen, w kto-
rych mogg, ale nie musza uczestniczy¢. Realizm,
ktory wynika z tego sposobu prowadzenia, buduje
niepowtarzalne napiecie i emocje oraz zmusza do
bycia ostroznym i zapobiegawczym. Gracze zaczy-
naja mie¢ bardziej osobiste podejscie do przeciwno-
Sci losu napotkanych podczas gry.

Sandbox wspierany jest przez wiele
systemow. Shadowrun posréd ,za-
let i wad” ma takie, ktére mowia o
naszym zadluzeniu, o czlonku ro-
dziny, za ktoérego jesteSmy odpowie-
dzialni, a nawet o tym, ze jesteSmy
$miertelnie chorzy lub czesciowo
sparalizowani. Jesli o chorobach
mowa, to Neuroshima oferuje caty
ich wachlarz. Elementy te sa prze-
waznie bagatelizowane na sesjach,
chyba ze staja sie podstawa scena-
riusza. Tymczasem grajac w sandbo-
xa, sesja moze by¢ oparta wiasnie o
kwestie radzenia sobie z problemem
zdrowotnym, prébach zdobycia
leku czy antidotum. Wrciaz jest to
tylko jedna z nieskoniczenie wielu
mozliwosci.
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