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Zima ma w sobie cos takiego, Ze
cztowiek patrzy na bialy swiat
za oknem i odptywa, hen, dale-
ko myslami poza horyzont. Kil-
ka tadnych lat temu w podobng
pogode kupitem planszowego
,Wampira” Sfery. Wszedlem
do sklepu, wylozylem na lade
kieszonkowe i zabratem gre do domu. Najbardziej
niezwyklq czesciq tej historii nie jest fakt, Ze zata-
twitem transakcje twarzq w twarz, bez posrednika,
jakim stat sig ostatnio Internet. Szokujgce jest w
tym wszystkim to, ze wytozylem kieszonkowe - kto-
re do ogromnych nie nalezato - i starczyfo ono na
gre planszowq. Powiedzmy sobie szczerze: ile dzie-
ciakow bedzie obecnie sta¢ na zakupienie z kieszon-
kowego , Draculi”? ,Mamo, potrzebuje prawie
dwdch stéw na gre... Dasz mi? Prosze, prosze!”.
Jasne, juz to widze. Dozylismy czasow, w ktorych
gry wydawane sq pieknie, petno w nich bajeréw, nie
trzeba nawet wycinac i klei¢ Zetondw, poniewaz
same si¢ wrecz pchajg, aby wypasé z wypraski, jed-
nak ceny wotajq o pomste do nieba. Czasami zasta-
nawiam sig, ilu miodych fantastow nie zacznie
swojej planszowkowej przygody od , Talismana”,
poniewaz nie bedzie ich sta¢ na kupno gry. Dla
kogo robi si¢ dzisiaj te wszystkie gry? Dla dzieci,
czy dla ich rodzicow? Refleksje i nostalgie naczel-
nego zimowaq porq, a za oknem znow rozpadal sie
$nieg...
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Goa od Lacerty

Wydawnictwo Lacerta ma na ten
rok niezwykle interesujace pla-
ny. Wérdd nich jest wydanie pol-
skiej edycji gry Goa, przeboju
Ruedigera Dorna z 2004 roku.
Jest to pomystowa gra ekono-
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miczna z elementami aukcyjnymi, taczaca tatwe do
opanowania reguly z niebanalnymi, oryginalnymi
mechanizmami. Gra przeniesie nas do Indii, gdzie
wcielimy si¢ w XVI-wiecznych, portugalskich osad-
nikow. Zaktadajac plantacje, zbierajac podatki, roz-
budowujac wlasna handlowg flote i wysylajac z jej
pomoca wyprodukowane towary do Europy, bedzie-
my starali si¢ prowadzi¢ interesy efektywniej niz
nasi rywale, co przetozy sie na zgromadzona liczbe
punktéw zwycigestwa. Premiera polskiej edycji gry
przewidziana jest na kwiecien.

Powrot Wiz-War

Fantasy Flight Games oprdcz tego, ze stale rozszerza
swoja oferte o nowe planszowki, regularnie takze
serwuje nam godne uwagi reedycje cenionych tytu-
6w sprzed lat. Jedna z nich jest wydana niedawno
Wiz-War — gra planszowa dla dwdch do czterech
0sOb, opowiadajaca o pojedynkach czarodziejow w
plataninie podziemnych korytarzy. Jest to nowe wy-
danie gry zaprojektowanej przez Toma Jolly trzy-
dziesci lat temu. Wznowienie dostosowane jest oczy-
wiscie do wymogow wspodiczesnego rynku, roz-
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grywke toczymy wiec z uzyciem solidnych, tadnie

zilustrowanych kart i modutow planszy oraz efek-
townie wykonanych plastikowych figurek. Gra trafi-

fajuz do sprzedazy. L I3 A ﬂ (;
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Chaos w Starym Swiecie # gl
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z Rogatym Szczurem

Ruszyta przedsprzedaz dlugo oczekiwanej, polskiej
edyqji gry Chaos in the Old World — bardzo udanej
planszéwki Erica M. Langa, ktdrej akcja toczy sie w
uniwersum Warhammera. Zgodnie z wczesniejszy-
mi zapowiedziami, wraz z zestawem podstawowym
od razu premiere bedzie miata takze polska edycja
Rogatego Szczura — dodatku do gry, dzieki ktéremu
do rywalizacji o panowanie nad Starym Swiatem be-
dzie modgl dotaczy¢ piaty gracz. Premiera przewi-
dziana jest na ostatnie dni lutego.
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Innowacje od Lacerty

Naktadem wydawnictwa Lacerta, ukaze si¢ polska
edycja gry Innovation. Jest to szybka gra karciana
opowiadajaca o rozwoju cywilizacji. Kazdy z uczest-
nikoéw rozgrywki buduje swoja cywilizacje od epoki
kamienia, poprzez kolejne wieki az do czasow
wspotczesnych. Reprezentowane przez karty rozma-
ite osiagniecia kulturalne i odkrycia naukowe oferu-
ja réznorodne bonusys umozliwiajace dalszy rozwd;.
Premiera przewidziana jest na przetom kwietnia i
maja.

WiTau w PRZYSZztOSCH!

INTERFACE ZERD TO FPIERWSZY PODREGZMIK
Z CYBERPUNKOWEJ SERII WYDAWRNICTWA Gun MeETAL GAMES.
MrzerOSI akodg BavaceE WORLDS DO BRUTALNEGO,

SZALONEGO ROKU Z20838.
Manes iwerET

W INTERFAGCE-ZERO ZMIERZYSZ SIE Z MISTRIAMI
PRADAWHNYGH GHINSKIGH TRIAD, HAKERAMI-ANARGHISTAMI
| GCYFROWYMI BEARONAMI KORPORAGJU. POKRZYZUJESZ
SZyKl ManDarRynaTOWI NOwycH CHIN ALa0 BoGoBOJdNEd
KDALIGJI AMERYKI POLNOGNEJ. WEZMIESZ NA MUSZKE
SMNAJOEAK] ALOO SKRAZYZUJESZ MAMDO-STALOWE OSTRZA
Z GANGERAMI, HYERYDAMI O MODYFIKOWANYM GENOTYPIE
| GYBERSZTURMOWGAMI.

JeEsSTES W SiECI?

ZvoiE w 2088 JeEST SzvBKE. JEZELI GHOESZ PRZETRWAL,
MUSISZ BYS JESZGZE SZYBSZY. ALE NIC SIE NIE MARTW,
SITAHRY, MAMY WOLYDIKUD FULU KUNIRHULA. Brawuruwe
| BRYWALNE ZASADY CYRERNETYKI POZWOLA Gl STWORZYG
WSZGZEPY, JAKIGH TYLKO DUSZA ZAPRAGHMIE!

CHCESZ SIE WBIEC D0 DOMENY KORFORAGJI?

INTERFACE ZERO TO NIE TYLKDO GRA - ALE | FRZYEBORMIK,

7 KTARFRM MAZFES? SWAORMDKNIE WYRIFRAL TE FI FMENTY,

KTAORE PASUJA DO GRY SCIEMNGE-FIGCTION, W JAKS MAGIE

OCHOTE DZISLAL ZAGRACG.
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Znak Starszych Bogow
na poczatku marca

Dzigki wydawnictwu Galakta w pierwszym tygo-
dniu marca mozemy spodziewac si¢ premiery kolej-
nej gry w sposob szczegdlny adresowanej do fandéw
horroru i prozy H. P. Lovecrafta. Znak Starszych Bo-
gow (polska edycja wydanej pod koniec ubieglego
roku Elder Sign) to pomyslowa gra kosciana dla 1
do 8 osob. Uczestnicy rozgrywki wcielaja sie¢ w role
Badaczy stawiajacych czola jednemu z przerazaja-
cych Przedwiecznych. Kluczowe na drodze do zwy-
ciestwa jest zdobycie tytutowego, starozytnego Zna-
ku Starszych Bogdéw, ktéry umozliwi uwiezienie
koszmarnej istoty i zazegnanie niebezpieczenstwa.
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Fabryka Gier Historycznych

Z przyjemnoscia informujemy, ze do grona polskich
wydawcdw gier planszowych dotaczyta nowa firma
— Fabryka Gier Historycznych, stworzona przez hi-
storykow, doktorantéw lubelskiego Uniwersytetu
Marii Curie-Sktodowskiej, a jednoczesnie wielolet-

nich fanéw gier planszowych, karcianych, fabular-
nych i bitewnych. Produkty FGH z zatozenia majq
faczy¢ swietngq zabawe plynaca z gry z walorami
edukacyjnymi. Premiery pierwszej gry wydawnic-
twa mozemy sie spodziewac juz w kwietniu. Bedzie
ona nosita tytut W Zakladzie. Lubelski lipiec '80.
Uczestnicy rozgrywki wecielg sie tu w pracownikéw
Fabryki Samochodow Ciezarowych w Lublinie, w
przeddzien fali strajkow. Kazdy z graczy stara sie
spetnic¢ indywidualne cele, takie jak np. zostanie pra-
cownikiem miesiaca albo doprowadzenie do wybu-
chu strajku. Gra przeznaczona bedzie dla trzech do
szesciu 0s0b w wieku od dziesieciu lat.
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Dalsze plany Lacerty

Fani planszowych gier ekonomicznych z pewnoscia
juz zacieraja rece, bowiem na przetomie II i III kwar-
tatu Lacerta wyda $wietna Le Havre — stanowiaca
wraz z Agricola i At the Gates of Loyang slynna
zniwna trylogie Uwe Rosenberga, a zarazem bedaca
jedna z najbardziej cenionych gier tego typu. Plany
Lacerty na nadchodzacy rok sa bardzo ambitne, po-
niewaz w rece graczy trafia takze niebawem Agrico-
la dla 2 0s6b, Onirim oraz Santiago de Cuba. W ko-
lejnych kwartatach mozemy spodziewac¢ sie dal-
szych interesujacych premier, o ktérych z pewnoscia
przeczytacie na tamach Rebel Timesa.
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Rallyman
Wyscigi
w btocie i Shiegu

Wyscigi samochodowe za spra-
wa Roberta Kubicy staly sie w
naszym kraju bardzo popularne.
To juz chyba nasza cecha narodo-
wa, ze gdy jakis sportowiec od-
nosi sukcesy, zaczyna si¢ praw-
dziwa mania popularnosci danej
dziedziny sportu. Matysz, Kubi-
ca i Kowalczyk to chyba najstawniejsze obecnie na-
zwiska polskich sportowcédw. Kazdy moze kupi¢ so-
bie narty biegowe lub zje$¢ butke z bananem, jednak
przejazdzka bolidem Formuty 1 nie wchodzi juz ra-
czej w gre. I tutaj pojawia sie Rallyman, ktdry choc

traktuje nie o wyscigach bolidéw, lecz o pokonywa-
niu odcinkéw specjalnych, pozwala przez chwile po-
czuc si¢ jak Krzysztof Holowczyec.

Pierwszy fajny mechanizm pojawia sie¢ juz przy
przygotowaniu rozgrywki. W Rallyman uktadamy
swoje wiasne odcinki specjalne, korzystajac z czte-
rech dwustronnych plansz (druga strona planszy
przedstawia te same trasy, ale w warunkach zimo-
wych). Zapewnia nam to ogromna liczbe mozliwych
kombinacji i sprawia, Zze nie zagramy raczej dwodch
identycznych partii (oczywiscie, jezeli sami nie be-
dziemy tego chcieli). Podzial plansz na fragmenty
tras utatwia setup i wszystko, co musimy zrobic¢ to
dopasowac do siebie kilka z nich (ukladajac je w do-
wolnych kierunkach i korzystajac z ich dowolnych
stron), rozpisa¢ trasy przejazdu, np. C8-C3/J1-J4 i
rozpoczaé zabawe.

Cel gry jest prosty — nalezy jak najszybciej przeje-
cha¢ odcinek specjalny, uzyskujac najlepszy z mozli-
wych czasow przejazdu. Mechanika Rallyman opie-
ra si¢ na kosciach Biegdéw i Gazu, a zasada ich uzy-
wania jest niezwykle tatwa do przyswojenia. Wyscig
rozpoczynamy na biegu pierwszym, pdzniej zas mo-
zemy biegi zwigksza¢ lub zmniejszaé. Kazdy rzut
koscig to jedno pokonane pole planszy, wiec prze-
chodzac z biegu pierwszego na trzeci, pokonamy
trzy. Kazda kos¢ Gazu pozwala na pokonanie kolej-
nego pola bez koniecznos$ci zmiany biegu na wyzszy
lub nizszy. Kosci Gazu sa dwie, kosci Biegow jest
pie¢, wiec w trakcie jednej tury mozemy pokonac
maksymalnie siedem pdl planszy.

Gdzie tkwi haczyk? Jedna scianka kazdej szescio-
sciennej ko$ci nosi symbol wykrzyknika. Jezeli na
roznych kosciach wyrzuciliSmy trzy takie symbole,
tracimy kontrole nad pojazdem, co przeklada sie
gléwnie na utrate cennych sekund. W przypadku
,standardowej techniki jazdy” nie zdarza si¢ to zbyt
czesto, poniewaz kos$¢mi rzuca sie¢ pojedynczo i w
dowolnym momencie mozna przestac. Autorzy
przewidzieli jednak réwniez ,technike walki z cza-
sem”, podczas ktdrej rzuca sie od razu wszystkimi
wybranymi przez siebie ko$¢mi, wiec ryzyko utraty
kontroli na pojazdem jest znacznie wyzsze, w nagro-
de jednak uzyskuje sie cenne sekundy, ktére po doje-
chaniu na mete mozna odja¢ od koncowego wyniku
czasowego (lub opcjonalnie oddaje sie¢ je, aby nie
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rzucac koscig przy wykonywaniu ruchu, co przekta-
da si¢ na bezpieczne pokonanie pola bez ryzyka
uzyskania symbolu wykrzyknika). Konczac ture, po-
biera si¢ karte ostatniego wykorzystanego biegu.
Okresla ona szybko$¢ przejazdu — od 50 sekund na
biegu pierwszym do 10 na biegu pigtym.

W tym momencie pomysleliScie zapewne, ze gra jest
banalnie prosta i wystarczy tak manipulowaé kos¢-
mi, aby konczy¢ swoje tury na jak najwyzszych bie-
gach. Tutaj pojawiaja sie jednak zakrety, ktére to
uniemozliwiaja. W kazdy zakret mozna bowiem
wejs¢ bezpiecznie na okreslonym biegu i pokonaé go
na trzy rézne sposoby (trajektoria wewnetrzna, tra-
jektorig slizgowa lub korzystajac ze skrotu). Na
przyklad, jezeli korzystamy z trajektorii wewnetrz-
nej i na planszy widnieje czwdrka, to dany zakret
mozemy pokona¢ na maksymalnie czwartym biegu.
Jezeli wejdziemy wen na piatym, stracimy kontrole
nad pojazdem. Dodajmy do tego, Ze cala trasa prze-
jazdu najezona jest réznymi zakretami i otrzymamy
sporag dawke kombinowania podczas planowania
ruchow.

Opisany powyzej schemat rozgrywki komplikuje
kilka dodatkowych zasad: uszkodzenia samochodu i
przebite opony (redukuja dostepna w rzutach liczbe
kosci), warunki pogodowe (jezeli uzywamy np.
opon letnich na $niegu, utrata kontroli nastepuje po
wyrzuceniu dwoch symboli wykrzyknikow) czy tez
zabtocone zakrety (zmniejszaja maksymalne biegi,
ktorymi mozna wejs¢ w dany zakret). Poczatkowo
mnogos¢ opgji przyprawia o zawrot gtowy, jednak
sa one na tyle intuicyjne, Ze po rozegraniu pierwszej
partii do instrukcji siega sig juz niezwykle rzadko.

Rallyman mozna postawi¢ dwa zarzuty. Po pierw-
sze, czgsto mamy tutaj do czynienia ze zjawiskiem
identycznie wykonywanych przez graczy tur. Jezeli
pierwszy gracz zastosuje dobra technike przejazdu,
istnieje ogromne prawdopodobienstwo, ze kolejni
wykonaja identyczne ruchy. W takim przypadku o
zwycigstwie decyduja zazwyczaj sekundy zebrane
podczas uzywania ,techniki walki z czasem”. Przy
takiej rozgrywce bardzo szybko robi si¢ nudno i po
kilku przejazdach gra laduje na potce. Po drugie,
wszystkie karty danego biegu posiadaja identyczne
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czasy przejazdow, co powoduje opisana powyzej po-

wtarzalnos¢ tur graczy. Gdyby autorzy gry pomysle- Plusy:

li o chociazby jakiej$ niewielkiej rozpietosci sekun-

dowej na bieg (np. na biegu piatym od 8 do 10 se- Tworzenie wtasnych odcinkdw
kund), gra znacznie by na tym zyskala. specjalnych

Pomimo tych dwoch zarzutéw, Rallyman to pozycja Ciekawa mechanika zmiany bhiegéw
godna polecenia dla wszystkich fanéw wyscigow sa-

mochodowych. Wymys$lanie coraz to nowszych od-
cinkéw specjalnych i proby wykrecenia jak najlep- Gra dla catej rodziny
szych czasow, przynosza grajacym duzo satysfakcji.

Dodatkowa zaletg gry jest fakt, Ze mozna w nig grac Minusy:
samemu, co eliminuje zarzut powtarzalnosci tur gra-
czy. Rallyman nie jest tytulem, ktéry przykuwa do
planszy na dlugie godziny, jednak z pewnoscig moz-
na do niego wracac niemalze bez konca.

Powtarzalne tury graczy
Identyczne czasy przejazdu na kartach
. danego biegu

Dzigkujemy Wydawnictwu LocWorks za przekaza- Liczba graczy: 1-4 ~ Wiek: 9+
nie egzemplarza gry do recenzji. Czas gry: ok40 minut  Cena: 139,952}
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Eminent Domain

Galaktyczne
imperia
ha kartach

Mamy mode na niekolekcjoner-
skie gry karciane oparte o me-
chanizm deck-building. Po sukce-
sie Dominiona jak grzyby po
deszczu pojawily sie na rynku
kolejne karcianki bazujace na
tym pomysle. Eminent Domain,

przedmiot tej recenzji jest jedna
z nich. Stabo zachecajacy pocza-
tek, czyz nie? W takim razie dodam jeszcze, Ze temat
tej gry to rywalizacja o dominacje w galaktyce, pod-
boje, kolonizacja, rozwdj technologiczny i gospodar-

12 [fe) REBEL.n.

czy. A wigc co$, co mieliSmy okazje juz przerabia¢ w
wielu grach, duzych i matych, karcianych i planszo-
wych, lekkich i skomplikowanych, humorystycz-
nych i powaznych, tanich i drogich. Zeby dola¢ oli-
wy do ognia, powiem jeszcze, ze Eminent Domain
to projekt bardzo mocno zainspirowany mechanicz-
nie wydanymi wczesniej tytulami. Stabo? A dlacze-
g0? Mechanizm deck-buildingu tak czesto pojawia sie
w grach nie bez przyczyny, wielu graczom na catym
$wiecie przypadl do gustu i chetnie siegaja oni po
kolejne tytuly tego typu. Zapozyczenia sprawdzo-
nych elementéw z innych gier i ciekawe ich miesza-
nie to zjawisko powszechne i pozadane, czesto daja-
ce w rezultacie bardzo udane projekty, a wspomnia-
na tematyka galaktycznych podbojow prawdopo-
dobnie nigdy nie wyjdzie z mody. W zwiazku z po-
wyzszym, tworca Eminent Domain postanowit
zmiksowac karciang Race for the Galaxy z mecha-
nicznymi trybami Dominiona i Glory to Rome, a re-
zultat jego prac mam przyjemnos$¢ wam dzisiaj za-

prezentowac.

Elementy

Gre otrzymujemy w solidnym i bardzo fadnie pre-
zentujacym si¢ pudetku. Wewnatrz znajdziemy in-
strukcje, niewielkgq plansze, dziesie¢ tekturowych
plytek stuzacych za karty pomocy i planety startowe
oraz talie ponad 160 kart prezentujacych Role, plane-
ty i technologie. Zestaw uzupelnia gar$¢ drobniej-
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szych elementow =z plastiku (statki kosmiczne),
drewna (znaczniki surowcéw w czterech kolorach)
oraz tektury (zetony wpltywow, czyli punktow decy-
dujacych o zwyciestwie).

To, co od razu rzuca si¢ w oczy to solidna jakos¢
komponentéw oraz znakomita szata graficzna pro-
duktu. Prosta, a zarazem mita dla oka ikonografia,
niezte grafiki i przemyslany uklad oznaczen, przy
tym stonowana kolorystyka i nienaganna czytelnosc.
Stowem - estetyka najwyzszych lotéw, co — nie da
si¢ ukry¢ — poteguje przyjemnos¢ ptynaca z samej
rozgrywki. Poniewaz Eminent Domain skazana jest
na poréwnania do wspomnianych wczesniej, innych
karcianek, przede wszystkim Race for the Galaxy,
pod wzgledem estetyki wykonania przedmiot tej re-
cenzji wygrywa zdecydowanie.

Rozgrywka

Kazdy z uczestnikéw rozgrywki rozpoczyna rywali-
zacje, dysponujac identyczna talig dziesieciu kart,
ktora z czasem wzbogacal bedzie o kolejne, starajac
sie uczyni¢ swdj zestaw jak najbardziej wydajna ma-
szyna do produkcji punktdw (na tym wtasnie polega

EZ
i <
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deck-building). Tura gracza sktada sie z trzech faz: na
poczatku (opcjonalnie) mozemy wykona¢ Akgcje,
czyli zagrac¢ karte z reki i zastosowac sie do zawar-
tych na niej instrukcji. Druga faza polega na wybo-
rze jednej z szesciu ROl, poprzez wziecie z planszy
odpowiedniej karty i wykonanie czynnosci z nig
zwigzanych. Nastepnie inni gracze moga podazy¢ za
wybrang przez nas Rola, wykonujac podobne czyn-
nosci, ale zawsze aktywny gracz, czyli ten, ktory do-
konat wyboru, dysponuje pewnym przywilejem. To
mechanizm wziety zywcem z Glory to Rome, zdra-
dzajacy rowniez wiele podobienstw do wyboru kart
akcji w Race for the Galaxy tudziez innych tytutow.
Faza konczaca ture gracza polega na odrzuceniu i
dociagnigciu odpowiedniej liczby kart z naszej talii.

Wybierane w kazdej turze Role raczej nikogo nie za-
skocza: badanie (rola Survey) pozwala nam pozyskac
do naszego obszaru gry nowa planete, ktéra bedzie-
my mogli pozniej podbi¢ (rola Warfare) lub skoloni-
zowac (rola Colonize). Podbdj sprowadza sie do za-
ptacenia adekwatnej dla danej planety liczby stat-
kéw kosmicznych (ktére musimy uzbierac). Koloni-
zacja dziala podobnie — konieczne jest zebranie przy
planecie odpowiedniej liczby symboli kolonizacji na
kartach. Korzysci z kontrolowania planet sa trzy:
szersze mozliwosci siegania po nowe technologie
(rola Research), produkgja i handel surowcami (rola

(1=
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Produce/Trade) oraz punkty na koniec gry. Wyprodu-
kowane surowce sprzedaje si¢ takze za punkty (to
samo w Race for the Galaxy nazywa si¢ konsump-
cja). Nabywanie technologii sprowadza si¢ do wpro-
wadzenia do naszej talii nowych kart, pozwalajacych
na wykonywanie silniejszych akgji i takze dajacych
punkty. Gra konczy sie¢, gdy zabraknie zetonéow
wplywow lub wyczerpie si¢ odpowiednia (zalezna
od liczby graczy) liczba stosow kart ROl. Wowczas
podlicza si¢ punkty i na ich podstawie wylaniany
jest zwyciezca.

Reguly gry opanowuje si¢ szybko, a sama rozgryw-
ka przebiega gtadko i bez przestojow. Mechanika
gry dziata bez zastrzezen: jest prosta, przemyslana i
pozwala uczestnikom troche pokombinowac. To, co
zdecydowanie spodobato mi si¢ w Eminent Doma-
in, to umiarkowana jak na karcianke losowos¢, po-
zwalajaca konsekwentnie dazy¢ do zwyciestwa w
zaplanowany pierwotnie sposob. Dobodr kart, ktory-
mi zasilamy nasza talig, pozbawiony jest przypadku:
karty Rol to swiadomy wybor, przy wyborze techno-

logii ograniczaja nas jedynie ich wymogi dotyczace
planet i kosztu (nie ma tu zadnego losowania, co naj-
wyzej inny gracz moze po Kkarte siegna¢ przed
nami). Losowo ciaggniemy nowe planety, ale zwykle
siegamy po kilka kart i wybieramy jedna z nich. To
zdecydowanie mocna strona Eminent Domain i ele-
ment rézniacy ja od Race for the Galaxy, gdzie stra-
tegie trzeba dostosowywac do technologii i planet,
ktére trafity nam na reke, a wiec przed rozgrywka
nie mamy pojecia, ktérg z drog do zwyciestwa przyj-
dzie nam podaza¢. Natomiast to, co obydwa tytuly
Iaczy (i kompletnie w moj gust nie trafia) to niemal
catkowity brak interakgji. To nie s3 zmagania o jedna
galaktyke. Tutaj kazdy z graczy ma swoja prywatna
galaktyke, w ktdrej zaden z rywali nic nie jest w sta-
nie mu zepsu¢ (ani tym bardziej naprawic). Kazdy
na swoim wiasnym podworku odkrywa, podbija,
kolonizuje i wynajduje i chodzi tylko o to, by w tym
samym czasie uczyni¢ to podwoérko najokazalszym.
Mamy tu wyscig o punkty pozbawiony bezposred-
niej konfrontagji, czyli to, co jedni bardzo w grach
cenig, a inni wrecz nie znosza.
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Werdykt

Plusy:

Nie jest mi tatwo jednoznacznie oceni¢ Eminent Do-
Ealr;l. Z.Ledr;e] strony oferuje sprawna, symptaltycznq Jakos¢ komponentow
echanike, fatwa do opanowania i gwarantujaca dy-
namiczna, ciekawa rozgrywke, a przy tym dostow-
nie zachwyca estetyka wykonania. Z drugiej strony Swietna szata graficzna
troche mnie razi to, jak niewiele tytul ten wnosi do
gatunku. Nie potepiam korzystania ze sprawdzo-
nych mechanizméw, ale Eminent Domain, bazujac
na innych tytutach, naprawde bardzo niewiele daje
od siebie. Fakt ten dla wielu potencjalnych nabyw- .
cow prawdopodobnie bedzie bez znaczenia, ale ko- Sprawna, dynamiczna rozgrywka
neserzy niekolekcjonerskich karcianek wszelkiej ma- .
$ci powinni miec¢ to na uwadze. MInUSyI

Udany miks sprawdzonych elementéw
mechanicznych

Dzigkujemy Wydawnictwu LocWorks za przekaza- Znikoma interakcja
nie egzemplarza gry do recenzji.

O Znikoma innowacyjnos$é

Troche zawyzona cena

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 10+
Czas gry: ok.45 minut Cena: 145,00z
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Pret-a-porter

Swiat mody dla
tegich gtow

Gdyby kto$ nie slyszal nigdy
wczedniej o tej grze i uslyszatl jej
tytul, mogltby pomysle, ze to gra
dla dziewczyn, zapewne lekka i
mita. Nic bardziej mylnego; Pret-
a-porter Portalu to gra o morder-
czej rywalizacji, ktéra angazuje
na dlugi czas i nie pozwala od-
pusci¢ do samego konca rozgrywki.

KADUCEUSZ

W grze wcielamy sie w role wtascicieli firm odziezo-
wych, ktorzy na kolejnych pokazach beda rywalizo-
wac o pozycje w branzy i ptynace z niej zyski. Nasza
firma z poczatku dysponuje jedynie pewna iloscia

16 [e) REBEL.n

gotéwki, pracownikami niewykwalifikowanymi i
skromng liczbg projektéw ubran, ale w trakcie roz-
grywki bedziemy kupowac budynki, zatrudnia¢ pra-
cownikéw i kupowac projekty. Kazdy projekt przed
wystawieniem trzeba wykona¢, zakupujac potrzeb-
ne do tego surowce, dodatkowe profity mozna osia-
gna¢ dzieki rozmaitym kontraktom, a w przypadku
braku pieniedzy na utrzymanie mozna skorzystac z
pozyczki w banku. Juz po rozpakowaniu wida¢, ze
gra jest ztozona i wymaga kontrolowania na raz wie-

lu réznych elementow.

Rozgrywka podzielona jest na rundy, przy czym
kazda runda to jeden miesigc. Po kazdych dwdch
miesigcach przygotowan, kiedy kupujemy surowce,
realizujemy projekty i rozbudowujemy swoja firme,
nastepuje miesigc wystawowy, kiedy prezentujemy
stworzona kolekcje projektow. Pod koniec kazdego z
miesiecy (czy to wystawowego, czy przygotowan)
nalezy optaci¢ utrzymanie firmy (pracownicy, bu-
dynki), by nie popas¢ w dtugi obnizajace nasz wynik
na koniec gry. Pieniadze na dziatanie firmy uzyskuje
si¢ ze sprzedazy kolekcji wystawianej w miesigcu
wystawowym — im drozsze projekty udato nam sie
wystawi¢ i im wiecej gwiazdek zdobyliSmy, tym
wieksze zyski. Gwiazdki zdobywa sig, gdy nasz pro-
jekt wygrywa w ktorejs z kategorii oceny projektu —
jego wielkosci, jakosci, dopasowania do trendow i
PR. Wreszcie w rdznych lokacjach, w ktorych odby-
waja sie¢ wystawy, niektore kategorie licza sie bar-
dziej a inne mniej lub wcale.
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Jak widag, jest tu duzo elementéw do opanowania i
podczas pierwszych rozgrywek mozna si¢ nieco za-
gubié¢ — gra w trzy osoby zajeta nam za pierwszym
razem grubo ponad trzy godziny. Na szczescie in-
strukcja jest rozpisana do$¢ porzadnie i tatwo w niej
znalez¢ odpowiedni fragment. Nie jest jednak ideal-
na — napotkalem informacje, ktéra pojawiala sie tyl-
ko w przykladzie, albo karte, ktéra mimo potrzeby
objasnienia takiego objasnienia nie posiadata.

Kiedy juz wsigkniemy w gre i zapoznamy sie z jej
regutami, okazuje si¢, ze Pret-a-porter jest bardzo
angazujace. Jednocze$nie musimy $ledzi¢ bardzo
wiele rzeczy i naprawde trzeba uwija¢ si¢ w pocie
czota, by nie tylko stworzy¢ jak najwieksza kolekcje
na wystawe, to jeszcze zapewnic jej odpowiednia ja-

kos¢, PR i trendy. Caly czas podejmujemy decyzje.
Postawi¢ na ilo$¢ czy na jakos¢? Kupowad wczesdniej

budynki i wynajmowa¢ pracownikow, czy moze
wpierw zaopatrzy¢ sie w surowce? Kupic¢ drozej su-
rowce dajace lepsza jakos¢, czy taniej takie, ktorych
jakosc jest znikoma? A moze ograniczy¢ kolekcje, ale
czarowac za pomoca PR — kupi¢ artykul sponsoro-
wany lub wynaja¢ pracownikéw podnoszacych te
ceche?

Dodatkowo dochodzi tutaj istotny element wspdtza-
wodnictwa. W kazdym miesigcu przygotowan
mamy do wykonania trzy akcje — piony okreslajace
planowane dziatania ustawiamy na planszy po jed-
nym na raz i niejednokrotnie trzeba si¢ mocno zasta-
nowi¢, jak to zrobié, by przeciwnicy — celowo lub
przypadkiem — nie popsuli naszego misternego pla-
nu. Nie jest to jednak gra, w ktdrej oplaca sie bardzo
agresywnie blokowac przeciwnikow i podbiera¢ im
karty — kazda inwestycja wymaga utrzymywania jej
przez kolejne miesiace i podkupujac cos, co byto po-
trzebne konkurentowi, a nam juz niekoniecznie, na-
razamy sig na niepotrzebne wydatki.

Rozgrywka dobrze sie skaluje, ale polecam gre w
trzy lub cztery osoby. W instrukcji stwierdzono, ze
Pret-a-porter nadaje sie takze dla pieciorga graczy,
ale na stronie gry nie znalaztem zasad, ktore by to
umozliwialy (cho¢ instrukcja tam wtasnie odsyta, a
od premiery uptyneto juz troche czasu). Raz w trak-
cie gry zdarzyto mi sie, Ze w miesiacu wystawowym
zabraklo mi kilku zetonéw gwiazdek i chociaz byto
to lekko klopotliwe, to nie uwazam tego za wielka
wade gry.

Jezeli chodzi o replayability, to jest ono zadowalajace.
W kazdej rozgrywce dostajemy inne projekty, zmie-
nia si¢ kolejno$¢ miast wystawowych, a zatem jed-
noczesnie priorytety kryteriow oceny, a dodatkowo
mnogos¢ mozliwych podejs¢ do gry zacheca do eks-
perymentowania.
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Pret-a-porter nie wyrdznia si¢ specjalnie wykona-
niem i jest tu pare elementéw, do ktdrych mozna sie
przyczepi¢. Tytul zostal wydany na przyzwoitym
poziomie, ale na rynku jest tyle tadniejszych gier, ze
w poréwnaniu Pret-a-porter nie ma si¢ czym po-
chwali¢. Raza stabej jakosci banknoty, wyrwane z
czasow, gdy najwazniejsza planszéwka na rynku byt
Eurobusiness, ubiory z kart projektow sa bez polo-
tu, a na planszy miejscami przydaloby sie wiecej
oznaczen (np. tego, ze to z hurtowni mozna kupo-
wac na raz po jednym surowcu wielu typéw). Spo-
tkalem sie tez z opinia, Ze opisy na kartach budyn-
kow, kontraktéw i pracownikow sa napisane zbyt
malg czcionka i podczas rozgrywki trzeba je czytad
na glos (przy rozkladaniu na planszy na poczatku
miesigca przygotowac) lub podnosi¢, by dokladnie
si¢ z nimi zapoznac¢. W polskiej edycji pomylono tez
kolory dwdéch pdl na planszy i podczas gdy np. kar-
ty pracownikow sa niebieskie, to odpowiadajace im
pole na planszy jest czerwone. Mimo tych zastrzezen
w zadnym razie nie zgodzilbym si¢ jednak z zasty-
szang przeze mnie opinia, ze Pret-a-porter to gra
brzydka.

f/ KONTRAKT \ f KONTRAKT \
NA WYKONANIE NA WYKONANIE
KOLEKCJI KOLEKCJI

Wykona] kelekcje Vintzge
lub Boho. Oprocz kolekeji
wystawiana] na pokazie
mozesz dodatkowo sprzedac
té kolekc)2 poza pokazem
(bez zysku O itp.)

\ za cene -3 [

Wykongj kelekcie Vintage
lub Boho, Opréicz ko ekeji
wystawiangj na pokazie
moz2sz dodatkowo sprzedac
tg kolekeje poza pokazem
{bez Zysku ﬁ itp).

'\ ELOCY il R

Wikona) kolzkz)z Vintags
lub Boho. Opricz koloko)l wys:awianc) na
pokazle mozesz dodakowo sarzedad te
kolkejz poza pokazem (bez zysku (0 ftp.)
7aceng -1 [0
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Sprawa jest jednak troche bardziej skomplikowana,
jezeli chodzi o ocene dziatania kart. Przede wszyst-
kim niektore z nich sa niejasno rozpisane — w przy-
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padku np. , kontraktu na wykonanie kolekgji...” do-
piero w sieci udato mi sie wyszpera¢ wyjasnienie jak
dziata ta karta i okazalo sig, ze dziata inaczej niz sa-
dzitem. Inne wydaja si¢ nieco za mocne (np. dom in-
westycyjny, modelka gwiazda) lub nieco za stabe
(np. ksiegowy, agencja projektowa).

E&\T PRA co-.-».r;;:_,_K 2?1?'

’ PRACOW rl.|| K 3j g,s )
KSIEGOWY KSIEGOWY
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W fazie utrzymania
zmnlejsz koszty utrzymania

o4 (Gl

W tazie utrzymaria
zmniejsz koszty utrzymania

o 6 [

Wi tazle utrzymania
amnielsz koszty utrzymania o 6 [

Jakby potwierdzajac nasze obserwacje pozniejsza,
angielska wersja gry wprowadzita wiele poprawek
do dziatania kart, w tym do wszystkich wymienio-
nych wyzej. Poprawiona zostata w niej takze plan-
sza, a opisy stowne zastgpiono symbolami. Ostatecz-
nie — glupia sprawa — angielska wersja gry jest moim
zdaniem lepsza od polskiej, tak wigc jezeli nie macie
problemu z jezykiem, polecatbym wiasnie nig. Wia-
domo jednak, ze gra w rodzimej wersji jezykowej
jest bardziej przystepna, takze osobiscie pozostane
przy oryginalnej, by¢ moze nieco stabiej zbalansowa-
nej (cho¢ nadal grywalnej) wersji.

Jezeli chodzi o mojej osobiste preferencje i odczucia
wzgledem gry to wolalbym, Zeby jasniej bylo wi-
doczne, kto prowadzi w danym momencie rozgryw-
ki. W jej trakcie czesto zdarza si¢, ze pewng ilos¢
funduszy (wynikajaca z gwiazdek zdobytych pod-
czas pokazu) wkiada si¢ pod spod planszy gracza
(matej, pomocniczej, stuzacej zaznaczaniu kosztow
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utrzymania firmy). Te pieniadze licza si¢ do wyniku
na sam koniec gry, ale przy tym wszystkim, co dzieje
si¢ na planszy w trakcie miesiecy przygotowaw-
czych, trudno o nich pamieta¢. W efekcie po zakon-
czeniu grudnia liczymy, liczymy i w konicu okazuje
sig, ze ktos wygral — nie zawsze ten, kogo sie spo-
dziewalismy.

T W . - "
BERLIN' ¢ 5%

Na sam koniec wypada nadmieni¢, ze gra zostata
wydana ze wsparciem finansowym Narodowego
Banku Polskiego. Moim zdaniem jej strona dydak-
tyczna zostala rozegrana bardzo zgrabnie. W in-
strukcji kilkukrotnie napotykamy uwagi na temat

tego, co jest wazne w budowaniu naszego przedsie-
biorstwa, a czego musimy unika¢. Sama rozgrywka
jest elegancko dopasowana do tematyki — wyszkolo-
ny pracownik wymaga wigkszych kosztow utrzy-
mania, kredyty sptaca si¢ z procentem, towary im-
portowe maja lepsza jakos¢ i s drozsze niz te kupo-
wane u hurtownika. Ta strona gry wyglada wzoro-
Wo.

Pret-a-porter ma wszelkie prawo spodobac sie
wszystkim, ktérzy lubia porzadnie si¢ wysilié. Gra
jest angazujaca, daje duze mozliwosci w doborze
taktyki i nie niweczy zbytnio naszych planow ele-
mentami losowymi. Sa one obecne — np. nie wiemy,
kto pojawi si¢ na rynku pracy w kolejnych miesig-
cach — ale nie sa zbyt nachalnie. Krotko méwigc, jest
to udana, solidna gra, w ktéra warto zagrac.

O

Plusy:

Angazujaca, wiele drdg do sukcesu

Wartosci dydaktyczne
Rozsadnie rozwigzane
wspotzawodnictwo w trakcie gry

Dobre dopasowanie rozgrywki
do tematyki

Minusy:

llo$¢ zasad moze z poczatku

przyttoczy¢

Niejasne lub niedoskonale zbalansowa-
$ ne zasady na kartach w polskiej wersji

gry
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 10+

Cena: 119,95 zt

Czas gry: 60-120 minut
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Sushizock im Gockelwok

Polowanie
ha sushi

Kt6z nie zna znakomitej gry Re-
inera Knizi Polowanie na Roba-
le, wydanej w Polsce naktadem
wydawnictwa Egmont? Popular-
/ ne ,,Robale” to niekwestionowa-
- ‘-b i ny hit. Zawsze zbieraja pozytyw-
JASKIER ne oceny, obojetne komu bym ich

nie pokazal. Na prezentacjach

gier planszowych, ktore prowadzilem w torunskich
podstawdwkach pod koniec ubiegtego roku, byty hi-
tem, w mojej rodzinie sg hitem. Ba, s hitem nawet

wsrdéd planszowych weterandw, w kategorii: gra
wypelniacz. W zwiazku z powyzszym, nie ma nic
dziwnego w tym, ze gra o kurach polujacych na
smakowite robaki doczekala si¢ swoistej kontynu-
acji. Kury nadal poluja, ale tym razem na sushi!

Wigkszej logiki tu nie ma, lecz wazne, ze calo$¢ bar-
dzo dobrze funkcjonuje pod wzgledem mechanicz-
nym. Jednak idZmy po kolei, zacznijmy od wykona-
nia. Sushizock im Gockelwok (bo o tej grze mowa)
wydano identycznie jak Polowanie na Robale w
Niemczech (w pudelku idealnie dopasowanym obje-

tosciowo do zawartosci, a nie jak u nas w kilkukrot-
nie wiekszym, niz to potrzebne). Pudetko swoimi
gabarytami odpowiada opakowaniom do takich gier
jak: Filou: Die Katze im Sack czy Freitag. Bardzo
fadna okladka, charakterystyczna dla kurzej serii,
zacheca nas do otworzenia produktu. W $rodku jest
zaskakujaco znajomo. Wewnatrz znajdziemy 24 plyt-
ki (przypominajace wykonaniem Domino), w styli-
styce podobnej do poprzedniej gry, tyle ze tym ra-
zem sg one nieco chudsze, co w niczym nie prze-
szkadza. Do tego dochodzi pie¢ drewnianych kosci i
instrukcja. Nie jest to wiele, jak za ceng wynoszaca
niemal 50 zI (warto tu zaznaczy¢, iz swoj egzemplarz
kupilem w niemieckim hipermarkecie za jedyne 2,50
euro). Cena nie jest szczegolnie atrakcyjna, stad tez
prawdopodobnie wynika nikla popularnosc tej gry
w Polsce. Szkoda, bo catos¢ jest naprawde przyjem-
na.

Rozlozenie gry zajmuje pare sekund. Plytki nalezy
podzieli¢ na dwa losowo zlozone rzedy skladajace
si¢ z 12 ptytek kazdy (czerwony z plytkami ujemny-
mi o roznych wartosciach i niebieski z ptytkami do-
datnimi, takze o r6znych wartosciach). To cate przy-
gotowanie. Osoba rozpoczynajaca partie bierze piec¢
kosci w dlonl i rozgrywka moze si¢ rozpoczac. W
swoim ruchu gracz moze rzuci¢ swoimi kos¢mi do
trzech razy (przy kolejnych rzutach zawsze musi
odlozy¢ na bok przynajmniej jedna kos¢). Gdy otrzy-
ma satysfakcjonujacy rezultat (badz tez wykorzysta
wszystkie dozwolone rzuty), przeprowadza odpo-
wiednia akcje. Uzyskanie rezultatu w postaci niebie-
skiego krazka sushi decyduja o tym, ktdéra ptytke z
rzedu niebieskiego, liczac od lewej, gracz musi
wzig¢ (podobnie jest z wyrzuconymi na kosciach
Sciankami czerwonej kosci). Dodatkowo niebieskie
lub czerwone paleczki sushi wyrzucone na kosciach
w odpowiedniej liczbie umozliwiaja zabranie danej
plytki przeciwnikowi (mozliwo$¢ podebrania gornej
plytki ze stosiku za trzy paleczki danego koloru
badz wybranej za cztery lub pie¢ pateczek danego
koloru). Gracz zawsze wybiera tylko jedng z powyz-
szych opgji.
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Z pewnoscia nasuwa sie tu pytanie: po co zbierac
ujemne ptytki? Ano po to, by liczyly nam sie ptytki
niebieskie. Kazda ptytka niebieska musi by¢ pokryta
czerwona. Po zdobyciu plytke ustawiamy przed
soba w odpowiednim stosiku (niebieskim lub czer-
wonym), podobnie jak w Polowaniu na Robale (tam
kazdy z graczy miatl przed soba tylko jeden stosik).
Staramy si¢ zdobywac jak najwieksze plytki pluso-
we i mozliwie najmniejsze minusy, do tego podkra-
damy najsmakowitsze kaski innym graczom.

Sushizock im Gockelwok to gra o wigekszej interak-
i, niz jej poprzednik. Stad tez nieco blado wypada
przy minimalnej dopuszczalnej liczbie graczy, a zde-
cydowanie blyszczy w wiekszym gronie. Ma w sobie
troszke zarzadzania ryzykiem, element Memory
(gracze musza pamietad, jakie dany gracz zdobyt
plytki, by wiedzie¢, ktore podkrada¢, poniewaz nie
mozna przegladac stosikow), sporo losowosci, sporo
interakcji, rozgrywka nie trwa dtugo, a brak karto-
nowych komponentéw sprawia, ze jest ona takze
idealna pozycja do zabrania na biwak, plaze czy
inne mato dogodne do grania miejsce. Ponadto
moim zdaniem Sushizock im Gockelwok przebija
Polowanie na Robale, jest zdecydowanie bardziej
emocjonujaca.

Z drugiej strony niekoniecznie 6w tytul musi sie

spodoba¢ mtodszym dzieciom lub tez osobom, ktore
stronia od negatywnej interakcji. Norma jest tu pod-
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kradanie najlepszych plytek innym graczom, co wie-
cej dzieje sie to zdecydowanie czesciej niz w Polowa-
niu na Robale. Jest to integralny element mechaniki
gry, ktory potrafi zdenerwowaé, gdyz w ciagu
dwdch rund gry mozemy straci¢ niemal caly nasz
dorobek. Losowos¢, jak to przewaznie bywa w grach
koscianych, réwniez niejednokrotnie daje o sobie
zna¢, jednak przy grze tego typu jest ona na akcepto-
walnym poziomie. Nie jest to w koncu tytut dla za-
awansowanych graczy, a raczej wypelniacz pomie-
dzy zdecydowanie ciezszymi grami. Catos¢ nie jest
szczegolnie rewolucyjna i jesli mamy sporo lzejszych
tytuléw w swojej kolekgji, to nie ma potrzeby, by ku-
powac Sushizock im Gockelwok. W innym wypad-

ku polecam ten solidny tytut.
O

Plusy:

Udana kontynuacja gry
»Polowanie na robale”

Sporo interakcji
Dobrze napisana instrukcja

Idealna na biwak, plaze
Minusy:

Cena

Sporo interakcji

Nieco gorzej dziata
w rozgrywce dwuosobowej
Liczba graczy: 2-5 Wiek: 8+
Cena: 49,95 zt

Czas gry: ok.20 minut
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Smart Auto
Ciezarowka
Zz zagadkami

Smart Auto to jedna z gier lo-
gicznych dla dzieci, wydanych w
ramach bogatej linii produktéow
Smart Games, dostepnych w pol-
skiej wersji dzigki wydawnictwu
Granna. Zestaw laczy w sobie
fadnie wykonang zabawke z nie-
zwykle pomystowa tamigléwka,
ktorej poziom trudnosci mozna dopasowac do wie-
ku dziecka. Z zalozenia produkt jest w stanie dostar-
czy¢ zabawy trzylatkom, jednoczesnie oferujac nie-
banalne zadania dla znacznie starszych dzieci. Jak to

AJFEL

mozliwe, ze tyle mozliwosci tkwi w kilku koloro-
wych klockach?
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Zestaw otrzymujemy w porecznym i trwatym pu-
detku, zawierajacym wewnatrz tekturowa wypra-
ske, dzigki ktdrej kazdy element bezpiecznie osadzo-
ny jest pomiedzy przegrédkami. Lista komponen-
tow nie jest dtuga: mamy tutaj osadzone na czterech
koétkach podwozie oraz cztery klocki, z ktérych bu-
dowany bedzie nasz samochdd. Dochodzi do tego
ksiazeczka z zadaniami, o ktdrej napisze za chwile.

Elementy ciezarowki wykonano z wysokiej jakosci
drewna, niezwykle starannie i efektownie. Zabawka
jest mita dla oka i bezpieczna, solidnos$¢ nie budzi
najmniejszych zastrzezen.

Podwozie ciezarowki stanowi plansze, na ktdrej roz-
wiazywane beda kolejne zadania, polegajace na od-
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powiednim utoZeniu pozostatych elementéw. Kazdy
z czterech klockow jest w takim samym ksztalcie
(trzech szeScianoéw zlaczonych na ksztatt litery L), za
to w innym kolorze. Dodatkowo na niektdrych
$ciankach klockdw narysowane sa oczy, na kazdym
nieco inaczej. Przednia czes¢ podwozia naszej cieza-
réowki zdobi radosny usmiech. Prawidlowe ztozZenie
zestawu polega na tym, by nie tylko cztery klocki
tworzyly odpowiedni ksztalt nadwozia, ale takze by
w kierunku jazdy zwrécona bylta para oczu, wraz z
wyrysowanym na podwoziu u$miechem tworzac
pogodna twarzyczke naszego auta.

Okazuje sig, ze ten pozornie prosty zestaw zlozy¢
mozna na bardzo rézne sposoby. Wtasnie na tym po-
legaja opisane w dotaczonej ksiazeczce zagadki. Za
kazdym razem celem jest ulozenie ciezaréwki w
sposOb opisany powyzej, poszczegdlne zadania sta-
wiaja jednak dodatkowe warunki, ktorych spelnienie
w sposob jednoznaczny okresla, w jaki sposdb nale-
zy potozy¢ kazdy z réznokolorowych klockow.

Kolorowa ksigzeczka zawiera bogaty zestaw 48 za-
gadek wraz z rozwigzaniami. Mamy tu takze kilka
porad, jak korzysta¢ z zestawu zaleznie od wieku
naszej pociechy. Zagadki podzielone sg na cztery po-
ziomy trudnosci (po 12 zadann w kazdym), adreso-
wane odpowiednio dla dzieci od czterech, pigciu,
sze$ciu i siedmiu lat. Dla trzyletnich dzieci odpo-

wiednim wyzwaniem bedzie zbudowanie ciezaréw-

ki na podstawie ilustracji z rozwigzaniem dowolnej
zagadki.

Kazda strona ksiazeczki z jednej strony opisuje za-
gadke, z drugiej za$ ma ilustracje z rozwigzaniem.
Wriasnie rosnacy z kazda strona poziom trudnosci
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zagadek stanowi o sile tej gry: poczawszy od pro-
stych zadan, krok po kroku wskazujacych jak osia-
gnac cel, skoficzywszy na rzucie z gory i boku na sa-
mochdd z ,odslonieta” tylko niewielka czescia roz-
wiazania, co nawet dorostych zmusi do uruchomie-
nia szarych komorek i wyobrazni przestrzenne;.

Atuty Smart Auto wymienia¢ mozna dlugo: duzy
zestaw zadan o znaczaco zréznicowanym poziomie
trudnosci, wysoka jakos¢ komponentow, spory prze-
dziat wiekowy dzieci, dla ktérych gra jest przezna-
czona. Dochodza do tego walory edukacyjne: roz-
wigzywanie kolejnych zagadek ¢wiczy logiczne my-
$lenie, wyobraznie przestrzenng i spostrzegawczosc.
Za zestaw trzeba zaptaci¢ blisko sto ztotych, czyli
dosy¢ spora sume, biorac pod uwage niewielka licz-
be komponentdéw, nawet biorac pod uwage wysoka
jakosci wykonania. Wydatek ten rekompensuje fakt,
ze oferowane przez Smart Auto logiczne wyzwania
rozwijaja si¢ wraz z naszym dzieckiem, mamy tu po-
niekad gwarancje, ze zabawka nie bedzie dla nasze-

Plusy:

Swietna jako$é komponentéw
Duza liczba zadan
Cztery poziomy trudnosci

Walory edukacyjne

Minusy:

Dos¢ wysoka cena

Liczba graczy: 1+ Wiek: 3-8

Czas gry: 0k.90 minut Cena: 95,00 zi

26 [§e] REBEL.r.

go malucha zbyt prosta za kilka badz kilkanascie
miesiecy. Z tego wzgledu produkt polecam szczegol-
nie trzy i czterolatkom — dzieciaki w tym wieku cie-
szy¢ sie beda zabawka najdluzej i wykorzystaja ja
najlepiej. Starszym dzieciom gra takze dostarczy nie-
banalnej rozgrywki, tyle ze by¢ moze juz na poczat-
ku konieczne bedzie pominigcie kilku najprostszych
zagadek.

Dzigkujemy Wydawnictwu Granna za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

O
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Cechy charakterystyczne
D&D

Nie tylko smoki
| podziemia
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Gary Gygax

Kilka tygodni temu swiat obiegla
wiadomo$¢ o rozpoczeciu prac
nad piata edycja najstarszej gry
fabularnej na $wiecie, czyli Dun-
geons & Dragons. Nie bylo to
niespodzianka — zmiany w ze-
spole Wizards of the Coast (m.in.
Monte  Cooka,

zatrudnienie

wspotodpowiedzialnego za trzecia edycje Dé&D)
oraz skromniejszy plan wydawniczy sugerowaty
taka decyzje. Pomimo ogdlnikowych, ubogich w
konkrety wypowiedzi pracownikéw WotC, informa-
gja ta wywotata szeroki odzew w sieci, zwlaszcza
spekulacji na temat tego, jak D&D Next (jak jest na-
zywana nadchodzaca 5. edycja) bedzie wygladac.

Warto sobie uswiadomi¢, jak bardzo odlegte od sie-
bie byly poprzednie edycje. Zmiany pomiedzy kolej-
nymi wersjami systemu sg tak duze, Ze rdwnie do-
brze moglyby by¢ réznymi grami. Nie wiadomo, na
jakich podstawach zostanie oparta edycja Next (ma-
jaca rzekomo potaczy¢ fanow wszystkich dotychczas
wydanych edydji), mato jednak wskazuje, ze bedzie
czym$ podobnym do swoich poprzedniczek. Auto-
rzy zarzekajq si¢ co prawda, ze piata edycja wciaz
bedzie ,tym samym” Dé&D i pozostana w niej
wszystkie charakterystyczne elementy gry — pytanie
jednak brzmi, jakie sa to cechy oraz czy w ogole da
si¢ wymienic¢ przynajmniej jedna istotna.

Na poczatku nie byto THACO

Ciezko jest wymieni¢ wiecej, niz kilka elementéw
systemoOw, jakie (przynajmniej pod ta sama nazwa)
przetrwaly przez niemal czterdziesci lat istnienia
systemu. Klasy, Punkty i Kosci Wytrzymatosci, Klasa
Pancerza, nazwy i liczba cech oraz rozwdj poprzez
awans na kolejne poziomy sa jedynymi terminami
wystepujacymi we wszystkich edycjach. Oczywiscie,
mozna jeszcze dodac np. Rzuty Obronne, jednak ich
liczba, sposdb testowania oraz nazwy zmienily si¢ za
bardzo. Co ciekawe, pojecia inicjatywy oraz rasy nie
pojawily sie na poczatku istnienia D&D.

Jednym z bardziej irytujacych mitéw zwigzanych z
Dungeons & Dragons jest przekonanie o olbrzy-
mich mozliwosciach postaci niezaleznie od edycji. W
rzeczywistosci naprawde poteznych bohateréw
,wyprodukowata” dopiero edycja 3.0. Mocne posta-
cie pojawialy sie juz w AD&D, jednak daleko im do
sity heroséw wykreowanych wedlug mechaniki d20.
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W OD&D (konkretnie w suplemencie Greyhawk) sa
opisane potezne czary, jak np. Brama (ktora pozwa-
lata wezwac rézne bdstwa, w tym Cthulhu!), jednak
nawet jesli czarodziej uzyska do nich dostep, i tak
pozostanie znacznie stabszy od swoich odpowiedni-
kéw z nowszych edycji. Podobnie ma si¢ sprawa z
iluzorycznym balansem poszczegolnych klas postaci
— to tez wynalazek 3.0. W dodatku réwnowaga jest
niczym wiecej, jak sloganem reklamowym (zwtasz-
cza w trzeciej edycji, gdzie postacie walczace staty
na przegranej pozycji).

&
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Tym, co pozostaje prawdziwie niezmienne w D&D
(co jednoczesnie ustanowito standard dla wiekszosci
gier gldownego nurtu) jest podziat rél na graczy oraz
Mistrza Podziemi. Ci pierwsi kontroluja swoich bo-
hateréw, MP odpowiada za reszte $wiata. Dobrej za-
bawy strzeze zestaw regul, ktéorym powinni podpo-
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rzadkowac sie wszyscy uczestnicy sesji. Dla fandow
RPG to banat, jest to jednak jedna z najbardziej wy-
razistych cech systemu. Jak mocno wptywa to na
przebieg rozgrywki, tatwo sie przekona¢ prébujac
gry w jedna z licznych gier niezaleznych (np. Bur-
ning Wheel), ktére zmieniaja podzial obowigzkéw
lub w ogole likwiduja role prowadzacego.

Krainy zapomniano w 1986 roku

Dla wielu graczy, zwlaszcza miodszych stazem (np.
0s0b, ktore zagraly w RPG dzigki Baldur’s Gate),
D&D jest nierozerwalnie zwigzane z Zapomniany-
mi Krainami. Zgodnie z wypowiedziami tworcy
tego Swiata, powstawal on od 1967 roku, jednak w
Swiadomosci graczy zaistnial wiele lat pdzniej, w
okolicy 1986 roku (pierwsze pudetko z opisem set-
tingu ukazalo si¢ w 1987 r.). Z RPG o wiele mocniej
zwigzany jest Greyhawk, wykorzystywany przez
Gary’ego Gygaxa podczas swoich prywatnych, do-
mowych kampanii. Zostat opublikowany jako suple-
ment do pierwszej edycji systemu w 1976 roku, jed-
nak zawartosc¢ tej ksiazki nie ma wiele wspdlnego z
tym, co wspolczesnie jest rozumiane przez pojecie
settingu. Gléwna trescia podrecznika byly zasady:
nowe klasy (zlodziej oraz paladyn), czary, potwory i
magiczne przedmioty.

W czasach pierwszej edycji D&D $wiat gry byt two-
rzony elastycznie, wraz z rozwojem kampanii. Jako
ze gldwnym terenem dziatan pozostawaty podzie-
mia, nie bylo potrzeby opisywania dziesiatek krain,
wplywowych postaci tla, czy dtugiej na kilkanascie
stron historii. Pojawily si¢ dopiero w pdzniejszych
edycjach, w dodatku z elementami (np. imionami
poteznych Bohateréw Niezaleznych) pochodzacymi
z tych pierwszych kampanii. Nawet jesli wzia¢ pod
uwage inne typy przygdd (np. popularny w ostat-
nim czasie sandbox), sesje rzadko kiedy wymagaty
gotowego, spisanego settingu. Pojawialo si¢ w nim
wszystko, co wymyslit sobie prowadzacy (czesto na
podstawie wynikow z generatoréw plotek/wyda-
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rzen/miejsc). Miato to swoja dobrg, ale i zla strone —
zwlaszcza te druga, gdy MP nie dbat o to, by zacho-
wac logike $wiata gry. Tak czy inaczej, pojecie , set-
tingi” w formie, jaka jest znana wspodtczesnie, nie
miato wiele wspolnego z pierwsza edycja Dungeons
& Dragons.

Jesli wytaczy¢é OD&D poza nawias, sprawy maja sie
zupelnie inaczej. Nawet nie uwzgledniajac oficjal-
nych $wiatéw (ktore zmieniaja sie¢ wraz z kolejnymi
edycjami) mozna bez problemu znalez¢ element 1a-
czacy wszystkie edycje Dungeons & Dragons — sg
nim oczywiscie plany. Struktura multiwersum syste-
mu zmieniata si¢ z uptywem lat. Szczegdlnie dra-
styczne zmiany (np. zakonczenie Wojny Krwi) miaty
miejsce w czwartej edycji. Niemniej charakterystyka
wielu wymiaréw pozostata niezmieniona. Nawet w
tej najbardziej epickiej, najnowszej odstonie D&D,
$wiat jest bardzo niego$cinnym miejscem, gotowym
zetrze¢ na proch najpotezniejszych bohaterdw, jesli
nie zachowajq rozwagi.

Powszechnie sadzi si¢, ze Dungeons & Dragons to
sielanka, odpowiednik komikséw o superbohaterach
w realiach fantasy. Wystarczy jednak siegnac¢ nieco
dalej niz podreczniki podstawowe i przeczytac opisy
innych planow, by uswiadomic sobie, na jak stabych
podstawach jest oparty ten mit. Multiwersum D&D
jest szalenie grozne — $wiat materialny bedacy arena
dziatan postaci graczy to jedno z niewielu wzglednie
bezpiecznych miejsc jakie istnieja. Wigkszos¢ planow
zamieszkuja istoty znacznie potezniejsze od prze-
cietnych ludzi (wiele z nich moze mierzy¢ si¢ z do-
swiadczonymi awanturnikami). Niewielu mieszkan-
cow tych miejsc mozna okresli¢ mianem dobrych —
nawet jedli jakie$ stworzenie nie jest stuga zla, dale-
ko mu bedzie do altruistycznych heroséw, jakich
czesto odgrywaja gracze. Wystarczy tylko, aby dru-
zyna wychylita nos ze swiata materialnego i sprobo-
wala swoich sit w jednym z obcych wymiardw, by
pryst mit o sielankowym, kolorowym $wiecie.

Gnolle sa tu od lat

Tym, co naprawde mocno trzyma si¢ kolejnych edy-
¢ji D&D, sa potwory. Gnolle, galaretowate szesciany,
rdzewiacze oraz purpurowe robale sg przykladami
istot goszczacych na sesjach od poczatku istnienia
systemu. Ich wizerunek niekoniecznie pozostawat
niezmienny przez lata (np. w pierwszej edycji D&D
gnolle, na co zresztg wskazuje ich nazwa, byty krzy-
zowka gnomow i trolli), niemniej sa jednym z nie-
wielu elementdéw gry, jakie pozostaly w podreczni-
kach mimo uptywajacych lat. Ciekawostka jest wy-
glad i objeto$¢ rozpisek mechanicznych istot opisa-
nych w bestiariuszu — kolejne edycje wydtuzaty cha-
rakterystyki potwordw, jednoczesnie utrudniajac ich
modyfikagje.

Zmienila si¢ za to rola potworéw. We wczesniej-
szych wersjach systemu istoty z bestiariusza byly
znacznie grozniejsze, niz w nowszych edycjach, z
dwoch zasadniczych powodow. Po pierwsze, druzy-
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na majaca pecha (w dostownym tego stowa znacze-
niu, ze wzgledu na wykorzystanie tabel spotkan lo-
sowych) mogta natkna¢ si¢ na monstrum stanowczo
przekraczajace jej mozliwosci. Po drugie, same zdol-
nosci, moce i cechy potworow czesto byly potezniej-
sze, skuteczniej eliminowaly bohateréw. Przykltadem
moga by¢ moce beholderéw — w AD&D posta¢ mo-
gla zosta¢ tatwo spetryfikowana albo zdezintegro-
wana, w D&D 4 monstrum musiatoby si¢ mocno na-
meczy¢, zeby zabi¢ w ten sposob bohatera.

vine, and Martial Heraes

HANDBOOK'

Czesé wspodlna

Biorac pod uwage wszystkie edycje D&D, poczaw-
szy od , brazowych ksigzeczek” z 1974 roku po pod-
reczniki podstawowe do 4.0 z roku 2008, ciezko jest
jednoznacznie wskazac¢ elementy gry, ktore prze-
trwaty do dzis. Problem stanowi przede wszystkim
wlasnie ta najskromniejsza pierwsza edycja, mocno
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opierajace sie na inwencji prowadzacego, z regutami
stworzonymi jako wskazowki i baza dla wtasnych
zasad, niz Scisty kodeks postepowania. Pozostale
wersje maja ze sobg wspdlnego znacznie wiecej. Nic
dziwnego, biorac pod uwage, ze istnialy w okresie,
kiedy gry fabularne mialy juz jakas ugruntowana
pozycje i mniejsze lub wieksze grono fanéw.

Latwo wskaza¢ rozne terminy lub detale, jakie ist-
nieja do dzi$, np. konkretne magiczne przedmioty,
potwory albo kilka elementow charakterystyk boha-
terow. Sa to jednak raczej detale, mato wazne w osta-
tecznym rozrachunku. Wydaje si¢ wigc, ze zapowie-
dzi autoréw nadchodzacej D&D Next sa w jakiejs
czesci bez pokrycia — zwlaszcza dla fanow OD&D.
Wylaczajac pierwsza edycje poza nawias tego, co ro-
zumie si¢ przez pojecie Dungeons & Dragons spra-
WYy maja sie nieco inaczej. Kolejne wersje gry wciaz
roznia si¢ od siebie diametralnie, zawieraja jednak
znacznie wiegcej elementow wspdlnych. To wcigz
jednak zbyt mato, by mdéc odpowiedzie¢ na pytanie,
jak moze wygladac kolejna odstona D&D.
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Diuga droga do Kadath #5

Odcienie
Sszarosci

W systemach grozy jednym =z
najwazniejszych skladnikow se-
sji sa wybory moralne. Jezeli sia-
dajac do wymyslania przygody;,
zatozycie z goéry prosta opozycje
pomiedzy dobrem i zlem, zabije-
cie spora czes¢ jej potencjatu.
Oczywiscie Badacze Tajemnic za-
wsze beda protagonistami opowiesci, ale ich dziata-
nia nie beda raczej oceniane jako ,dobre” przez resz-
te spoteczenstwa. Spalenie domu, wysadzenie w po-
wietrze szopy na narzedzia czy wreszcie zamordo-
wanie milego starszego pana, podpore lokalnej spo-
fecznosci, poniewaz ,byt kultysta”, to tylko kilka
przykladow. Tworzac przygode, zawsze zastana-
wiajcie sie, w jaki sposob dziatania postaci graczy
odbiora inni.

Myslenie nad konsekwencjami dziatan procentuje i
prowadzi do coraz lepszych sesji. Najgorsze co moz-
na zrobié, bedac Straznikiem Tajemnic, to prowadzi¢
Zew Cthulhu metoda questowq — jest sesja, jest pro-
blem, problem zostaje rozwiazany, krzyzyki przy
umiejetnosciach przerzucone, nastepuje ciecie, jest
nastepna sesja i problem, i tak dalej. Prawda, ze wy-
glada to stabo? Dzieje si¢ tak z prostego powodu — w
powyzszym schemacie zabraklo konsekwencji wy-
boréw dokonanych przez graczy na sesji. Najbar-
dziej banalny przyktad to chociazby wspomniane
wczesniej spalenie domu. Co na to policja? Wtasci-
ciele posesji? Czy ktos potrafi potaczy¢ BG z tym
wydarzeniem? By¢ moze kto$ ich widzial i postano-

wil szantazowac? Co postacie zamierzaja z tym zro-
bi¢? A moze COS przetrwalo tez pozar i pata teraz
zadza zemsty? Widzicie, w jaki sposdb poniekad
proste rozwigzanie problemu moze si¢ skompliko-
wac? Co wazniejsze, potrafi ono dostarczy¢ setek po-
mystow na kolejne sesje lub chociazby na drobne ich
epizody, ktore beda nadawaly spojnosci fikcyjnym
zyciom Badaczy Tajemnic.

PORBRECZNIK PODSTAWOWY
DO GRY FABULARNE]

Jesli juz o spdjnosci fabularnej mowa, to jest to jedna
z tych rzeczy, ktére zazwyczaj umykaja zaréwno
prowadzacym, jak i samym graczom. Stare ztamania
ko$ci moga dawac o sobie zna¢ na dlugo po tym, jak
punkty wytrzymatosci zostaly juz wyleczone, a Ba-
dacza moze przechodzi¢ dreszcz na sam widok sta-
rych i obdrapanych czynszowych kamienic. Strazni-
cy Tajemnic, zawsze po sesji robcie sobie notatki z
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takich drobnostek (mozecie by¢ pewni, ze gracze w
95% przypadkow zapomna o nich bardzo szybko) i
wplatajcie to wszystko w opisy przy kazdej nadarza-
jacej sie ku temu okazji. Wierzcie mi, Ze wasze sesje
nabiora dzigki temu glebi, a gracze poczuja, ze ich
postacie maja za sobg jaka$ przesztos¢, ktéra wciaz
do nich powraca. Po kilku sesjach gracze sami za-
czna zwracac na to uwage i beda wam pomagali w
dalszym osadzaniu swoich postaci we wspdlnie
przez was wykreowanej fikcyjnej rzeczywistosci,
przy okazji podsuwajac wam cala mase pomystow,
ktore utatwia prowadzenie sesji (,, Pamietacie starego
Jacka? Tego pijusa, ktory pomdglt nam wtedy odna-
lez¢ ten magazyn za ¢wiartke Bourbona? Zaloze sie
o pie¢ dolcoéw, ze wie co$ na temat tych zaginie¢ w
dokach...”).

CALL of

CTHOLR{]

Sprawe tego jak na dzialania graczy reaguje ich oto-
czenie i wyciaganie z tego konsekwencji fabularnych
mamy juz za soba. Prawda, ze zrobito si¢ nieco bar-
dziej szaro, a oklepane podzialy na biate i czarne
nieco si¢ zatarly? PdéjdZzmy wiec tym tropem nieco
dalej i zadajmy inne pytanie — a jak o dokonanych
przez siebie czynach mysla sami BG? Czy spedzaja
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im one sen z powiek? Zatézmy, ze gracze zamordo-
wali z zimng krwia staruszka, ktdry przeczytat zbyt
wiele zakazanych ksiag i postanowil przedluzy¢
swoj zywot, mordujac kolejne niewinne ofiary w
trakcie odprawiania bluznierczych rytuatow. Jasne,
swiat stat sie dzieki temu nieco lepszy, ale czy posta-
ci prowadzone przez graczy rowniez?

Odrzuémy na chwile kalki mys$lowe charaktery-
styczne dla wielu i innych gier fabularnych, ktore
sprowadzaja zabijanie wrogéw do kolejnego ele-
mentu sesji. Zastandéwcie sie, jakby to bylo, gdyby-
scie sami musieli kogo$ zamordowac. Bylibyscie w
stanie? Jak to jest odebra¢ komus zycie? Czy mogli-
byscie z tym zy¢? A sam moment morderstwa? Nie
zadrzalaby wam reka? Czy bylibyscie w ten sposéb
lepsi od tego starego zwyrodnialca, ktéry mordowat
ludzi? Czy morderstwo jest jedynym mozliwym roz-
wigzaniem? Naprawde tak jest? Tysiace pytan, setki
watpliwosci, dziesiatki mozliwych odpowiedzi, nie-
jednokrotnie ze soba sprzecznych. Pamigtajcie, Ze
Zew Cthulhu nie jest systemem o prostym wykan-
czaniu zastepdéw kultystéw i istot rodem z Mitow.
Gracze wcielaja si¢ w role zwyktych ludzi, ktérzy
mieli to nieszczescie, ze poznali czes¢ prawdy o
wszech$wiecie i zmienita ich ona raz na zawsze.

Morderstwo to przykltad dos¢ drastyczny, poszukaj-
my wiec innych. Chociazby czytanie bluznierczych
ksiag, oczywiscie w celu nauczenie si¢ czego$, co po-
zwoli odestac¢ lub pokona¢ zagrozenie. Nie kusitoby
was, aby nauczy¢ sie czego$ wigcej? Moze tego jed-
nego rytuatu, ktéry pozwoli wam pozy¢ znacznie
dtuzej. Pomyslcie, moglibyscie wtedy wykorzystac
swojq wiedze, aby gwiazdy nigdy nie ulozyty sie w
odpowiednim porzadku... Kuszace? A same rytualy
odestania? Oczywiscie pomagaja one w walce z Mi-
tami, ale czy same nie naleza do jego arsenatu? Czy
znajac je, nie stajecie si¢, aby sami czarnoksieznika-
mi, z ktérymi pono¢ walczycie? Gdzie przebiega
granica — w posiadaniu samej wiedzy czy w jej wila-
Sciwym wykorzystaniu? A spalenie posiadtosci?
Czy tego typu sposdb rozwigzywania problemdéw
nie wchodzi aby w krew? By¢ moze nastepnym ra-
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zem bedzie nieco fatwiej co$ spali¢, a decyzja o mor-
derstwie przyjdzie na mysl o wiele za szybko...

Zew Cthulhu to opowie$¢ o upadku, o poglebiaja-
cym sie szalenstwie, o powolnym spadaniu w ciem-
nos¢. Postaci prowadzone przez graczy maja raczej
nikle szanse na beztroska staro$¢ spedzong w ma-
ym domku na prerii. To, Ze otoczenie patrzy na ich
dziatania z podejrzliwoscia to jeszcze nic, o wiele
gorsze jest to, co one same o sobie mys$la. Nie jestem
wielkim fanem szczegolowego opisywania stanow
emocjonalnych i przemyslenn powstajacych w umy-
$le postaci graczy, ale w przypadku prowadzenia ZC
uwazam to wrecz za niezbedny element sesji. Po
pierwsze, dlatego ze sami gracze tego nie zrobig —
kto lubi mysle¢ o sobie czy o prowadzonej przez sie-
bie postaci zle? Po drugie, takie opisy pomagaja w
zamazywaniu wyraznych opozycji pomiedzy do-
brem i ztem.

Podczas prowadzenia sesji powinniscie dazy¢ do
uzyskania jak najglebszego odcienia szarosci — niech
dziatania graczy beda zawsze dwuznaczne moral-
nie, nie bodjcie sie¢ wbija¢ im szpilek niepewnosci
podczas snucia przez nich plandéw. Jezeli cos jest nie-
moralne, powiedzcie im o tym w formie ich wtasne-
go wewnetrznego glosu. Jezeli pomysleliscie w tym
momencie, ze jestem zwyklym sadysta, znecajacym
si¢ nad graczami, to nie dziala to w ten sposéb. Wy-
korzystajcie to na sesji, a szybko zobaczycie, jak gra-
cze zaczynaja zmienia¢ swoje plany. Morderstwo nie
wydaje sie juz tak prostym rozwigzaniem, by¢ moze
istnieje inny sposob, chociazby postanie staruszka
do zaktadu dla oblakanych. By¢ moze domu nie
trzeba jednak spali¢, a czytanie tej ksiegi nie jest naj-
lepszym pomystem... By¢ moze, by¢ moze... I Zeby
nie bylo, nie robcie tego wytacznie dlatego, ze takie
rozterki nadaja glebi prowadzonej przez was narra-
Gji. Zawsze wymyslcie rozwigzanie mniej drastycz-
ne od tego, ktére przychodzi graczom jako pierwsze
do glowy. I pamietajcie, Ze walczac z demonami,
sami wpatrujecie sie w otchlan.

Niech gwiazdy beda w porzadku!

A Song of Ice and Fire
Roleplaying Pocket Edition

Zagraj
w Gre o Tron

Szczerze watpig, czy prawie rok
po premierze Gry o Tron w
HBO trzeba komu$ przedsta-
wiac¢ sage G. R. R. Martina. (Dla
tych nielicznych oséb przygoto-
walem nizej ramke). Na bazie
nieskoniczonego jeszcze cyklu
powiesci powstaty gry planszo-
we, bitewne i karciane, a takze dwa systemy RPG. A
Song of Ice and Fire Roleplaying (w skrécie SIFRP)
to druga, wydana w 2009 roku przez wydawnictwo
Green Ronin, gra fabularna osadzona w swiecie Pie-
$ni Lodu i Ognia. Niestety, nie zostala przettuma-
czona na jezyk polski.

Wydanie kieszonkowe

Recenzowany podrecznik to wszystko, co potrzeba,
by zaczac¢ gre w SIFRP. Dostepny jest w dwoch wy-
daniach, kieszonkowym i podstawowym, co moze
troche myli¢. Ksiagzka w wersji podstawowej jest
pierwsza wersja, jej kieszonkowy kuzyn to nowsze,
poprawione wydanie z 2010 roku. Opcja podstawo-
wa to niecate dwiescie stron w twardej oprawie, szy-
te, w kolorze i wigkszym formacie (22 cm x 28 cm).
Tymczasem kieszonkowy SIFRP zajmuje juz prawie
trzysta stron na papierze o wymiarach 15 cm x 23
cm, a wydanie jest czarno-biate i klejone, z koloro-
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wa, miekka okltadka. Pocket Edition jest troche tan-
sza, ale to nie jest jej najwazniejsza cecha. Pierwsza
edycja SIFRP byla tak usiana btedami, ze odbierato
to przyjemnos¢ z gry (przeczace sobie tabele, ewi-
dentne btedy). Wersja kieszonkowa zostata przejrza-
na i poprawiona i wolna jest od tych mankamentow.
Nie ulega watpliwosci, ze to w wydanie kieszonko-
we lepiej sie zaopatrzy¢, jezeli chcemy unikna¢ fru-
stracji.

ROUEFLAY L FNLa

T.rilr‘

Linia wydawnicza obejmuje jeszcze kilka tytulow.
Oprocz krociutkiej przygody Wedding Knight i
Ekranu Narratora wydawnictwo proponuje nam Pe-
ril at King’s Landing, czyli stustronicowa przygode
z turniejem w stolicy Westeros w tle; Campaign Gu-
ide, pozycje opisujaca setting (podrecznik podsta-
wowy zawiera jedynie bardzo podstawowe informa-
gje i zaklada znajomosc sagi); wreszcie wydany w
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2011 roku Chronicle Starter, ktéry, z przykladowy-
mi rodami, przygoda i pomoca w prowadzeniu sce-
nariusza, przedstawia si¢ chyba najciekawiej ze
wszystkich dodatkow.

W roku premiery SIFRP zostata nominowana do En-
nie Awards, zdobywajac zresztg srebro w kategorii
najlepszych zasad. Po poczatkowym, zywym zainte-
resowaniu szum wokot gry znacznie ucichl, ale po-
pularnos¢ serialu sprezentowata chyba systemowi
druga mlodos¢. Green Ronin wypuscit Chronicle
Starter, obnizyt cene podstawki, a w forumowych
kuluarach pojawiaja si¢ plotki o wydaniu poprawio-
nej wersji podrecznika w twardej oprawie. Do tego i
tak calkiem aktywne forum gry zostato zasilone no-
wymi uzytkownikami, szukajacymi tam z powodze-
niem przygdd, przykladowych statystyk czy kart
postaci, rodow i jednostek.

Petyr Baelish zaprasza

W poréwnaniu z jakoscia wydania swiatowej klasy
gier fabularnych, A Song of Ice and Fire Roleplay-
ing jest jak wtosci Petyra Baelisha przy Orlim Gniez-
dzie czy Winterfell — nijakie i po prostu rozczarowu-
jace. W wersji kieszonkowej migkka oprawa i klejo-
ny grzbiet powoduja, ze nawet delikatne uzywanie
ksiazki szybko ja niszczy. Rogi okltadki strzepia sie i
odstaja i tylko czekam, az za kilka miesigcy pierwsze
strony zaczna si¢ odkleja¢. Nie byloby to tragedia,
gdyby cena podrecznika byta o potowe nizsza.

Bez wzgledu na wersje, nie zachwyca ani pozbawio-
ne wyrazu logo gry z oklepanym przediuzeniem
pierwszych liter do dolnej linii pisma, ani oktadka,
nieoddajaca zupelnie klimatu Westeros. Walczacy w
wodach Tridentu Robert Baratheon i Rhaegear Tar-
garyen wygladaja jak marvelowscy herosi, a nie ry-
cerze z powiesci low fantasy. (Znacznie lepiej prezen-
tuja sie okladki dodatkow do gry).
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W srodku jest podobnie. Identyczny, niewyrazny na-
gléwek i stopka to pojscie na tatwizne, a zalepianie
biatych plam logiem gry jest wrecz zabawne. Nato-
miast grafiki w podreczniku sa, owszem, catkiem
liczne, ale prezentuja staby poziom. Mamy dostow-
nie kilka imponujacych ilustracji (oblezenie Konca
Burzy, wizerunki archetypowych postaci, Robb
Stark, Dothrak, rycerz w rozdziale o ekwipunku i
moze jeszcze dwie-trzy inne), cata reszta jest zas albo
nijaka, albo niewyrazna, albo postacie na nich sa tak
zdeformowane, ze nie wiadomo, kim sa. Doprawdy,
autor rysunkow z rozdziatu o intrydze powinien od-
by¢ kilka lekgji anatomii.

Przy tym wszystkim, na szcze$cie, podrecznik jest
ztozony bardzo czytelnie. Dobra czcionka, przejrzy-
sty uktad rozdzialéw i podrozdziatdw, wreszcie wy-
razne, nie pozostawiajace watpliwosci tabelki. W po-
Taczeniu z rzeczowym, ale lekkim stylem pisania i
przykltadami pozwala to bez wigkszego problemu
zrozumie¢ rozwigzania mechaniki SIFRP takze oso-
bom, ktorych angielski nie wystarcza do czytania
powiesci.

Trzy ogniwa tancucha

Swiat stworzony przez Martina to miejsce pelne
krzyzujacych si¢ knowan i klamstw. Nic dziwnego,
ze pierwszy rozdzial z mechanika jest po$wigcony
wlasnie intrydze. Pozostale dwa, dotyczace zasad
walki i prowadzenia wojny, sktadajg si¢ na oryginal-
ne rozwiazanie. Oto SIFRP jest tak naprawde trzema
grami w jednej! Mechaniczny fundament, polegajacy
na rzucie okreslona liczbg szescio$ciennych kosci
(Xk6), odrzuceniu najnizszych wynikéw (w liczbie
bonusowych kostek) i poréwnaniu sumy z pozio-
mem trudnosci, znajduje zastosowanie w trzech naj-
wazniejszych elementach rozgrywki w SIFRP. Mimo
to intryga, walka i wojna to trzy odrebne ,gry w
grze”.

Intryga to bardzo dynamiczny pojedynek na stowa.
Bronig sg tu proby zmanipulowania, zastraszenia
czy uwiedzenia przeciwnika, pancerzem obycie w
takich sytuacjach, a wytrzymatoscia - silna wola.
Gracze maja catkiem spory udzial w tworzeniu hi-
storii, ustalajac stawke i opisujac bieg wydarzen, je-
zeli wszystko idzie po ich mysli. To najlepiej dopra-
cowany element mechaniki, a przy okazji rzecz rza-
dziej spotykana w innych systemach. Poza tym na-
cisk potozony na knucie dobrze oddaje klimat Piesni
Lodu i Ognia czyniac z A Song of Ice and Fire Role-
playing co$ wiecej niz kolejny system fantasy o ttu-
czeniu coraz silniejszych przeciwnikow.

Druga w kolejnosci jest walka (Combat). To klasycz-
ny element, w ktdrym nie dziwia tabele z obrazenia-
mi, opisy mniejszych i wiekszych akcji i zasady usta-
lania inicjatywy. Co jest nietypowe, to specjalne za-
sady dotyczace popularnych w Siedmiu Krdle-
stwach turniejow rycerskich, ale przede wszystkim
rozliczanie obrazen i ich skutki. Otrzymane obraze-
nia obnizaja nasze zdrowie (Health), reprezentujac
nie rany (!), a zmeczenie. Jezeli nie chcemy zemdle¢
z wyczerpania (Health rowne zeru) mozemy zdecy-
dowag, ze przyjety wlasnie cios nas zrani, co pozwa-
la zaoszczedzi¢ zdrowia. Do wyboru sa dwa stopnie
zdolnosci
Wounds). Po otrzymaniu okreslonej liczby ran jeste-
smy wyeliminowani z walki. Takie rozwigzanie do-

obnizajacych nasze ran (Injuries i

daje taktycznych dylematéw takze podczas tury
przeciwnika, angazujac mocniej graczy rowniez wte-
dy, gdy ich postacie akurat nie dzialaja. Na uwage
zasluguje tez sposdb liczenia obrazen, zalezny
przede wszystkim od jakosci trafienia, dopiero po-
tem w rownej mierze od sily i rodzaju broni. Po-
szczegOlne typy uzbrojenia réznia si¢ raczej licznymi
dodatkowymi zdolnosciami niz standardowym +1
do obrazen. Realistyczniej i na pewno odpowiedniej
dla $wiata zamieszkalego przez rycerzy pokroju Ja-
imego Lannistera.
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Ostatnia ,, gra w grze” to prowadzenie bitew i wojen
(Warfare): najbardziej nietypowy z trzech elemen-
tow, rzadko pojawiajacy sie w grach fabularnych. W
SIFRP rozwiazany zostal za pomoca maty i figurek
reprezentujacych jednostki, zblizajac si¢ do prostej
gry bitewnej. Nie oznacza to jednak, ze reguly nie
pozwalaja bawic si¢ w Tywina Lannistera. Cieszy juz
ustawianie sceny ze znaczaco wplywajacym na gre
wyborem terenu. Dodatkowo bardzo wazne sa pod-
czas bitwy personalne umiejetnosci dowddcy i jego
oficerdw, co pozwala stworzy¢ postaé realnie wy-
szkolong w prowadzeniu wojny, przenoszac ten cie-
zar z gracza na postac. System oferuje poza tym spo-
ro typéw jednostek, w tym machin
oblezniczych, rézniacych sie jako-

jednoczesnie utalentowanym postaciom pozwala do-
kona¢ wspaniatych czynow.

A kim tys jest, rzekt dumny lord,
ze musze ci sie ktania¢?

A Song of Ice and Fire Roleplaying ma jeszcze jed-
nego asa w rekawie. Tworzenie postaci $cisle skore-
lowane jest z réownolegltym tworzeniem rodu, do
ktérego naleza domyslnie wszystkie postacie graczy.
Wedtug opisanych zasad heraldyki
wymyslamy zatem herb, zawotanie,

$cia ekwipunku, morale i doswiad-
czeniem. To wszystko podlane zo-
stato elementami czysto erpegowy-
mi — mam na mysli pertraktacje i
zasady dotyczace bohateréw i ich
wplywu na wynik starcia.

W poprawionej mechanice gry jest
tylko kilka drobnych potkniec.
Kostki bonusowe i karne mogtyby
nazywac sie tak samo (teraz mamy,
nie wiadomo dlaczego, +1B oraz
-1D). Jedna ze statystyk zotnierzy

Swiat Lodu i Ognia

Piesni Lodu i Ognia to saga low-fantasy, w
kt6rej tlem i osia, wydarzen jest gra o Zela-
zny Tron — zmagania wielkich rodow Sied-
miu Krdlestw o dominacje nad kraing zwa-
na, Westeros, przy jednoczesnym powro-
cie magii | wielkiej katastrofie pojawiajace]
sie na horyzoncie. To petna szaro$ci opo-
wies¢ 0 zadzy wiadzy, klamstwie i intry-
dze, ale takze o przemianach wewnetrz-
nych bohaterdw i nieuchronnosci Smierci.
Nietypowymi cechami Swiata przypomina-
jacego feudalng Europie petnego Srednio-
wiecza sa pory roku trwajace cate lata i
tajemnice ukrytych za Murem, zapomnia-
nych Starych Bogéw. Ach, sa jeszcze

proste drzewo genealogiczne i hi-
stori¢ rodu. Potem obsadzamy na-
szymi postaciami odpowiednie wa-
katy (lorda, dalszych
dzieci, pani, maestera i tak dalej),
nadajac naszym bohaterom ceche
Status, wplywajaca na interakcje w
$wiecie. Rod moze latwo stal sie
centrum kampanii sprofilowanej na
rozwijanie jego wplywoéw, zwiek-
szanie potegi, a nawet starania do

dziedzica,

obsadzenia jego cztonkéw na Zela-
znym Tronie.

jest Discipline, ktora jednak im niz-
sza, tym lepiej. Nie ma wreszcie
zasad co do przypadku, gdyby kazdy z uczestnikéw
starcia postanowit odwlec swoja akcje. Te bledy zu-
pelnie nie wptywaja na satysfakcje z gry.

smoki.

Mechanika w SIFRP jest przemy$lana, dos¢ prosta w
swoich podstawach i jednoczesnie wystarczajgco
szczegdtowa, by dawac frajde. Przyznaje wiecej luzu
decyzyjnego graczom niz klasyczne RPG, a jedno-
czednie tradycyjnie okresla role Narratora. Co wie-
cej, wszystkie reguty sa podporzadkowane jednemu
celowi, jakim jest oddanie charakteru ksiazki. Dlate-
go taki nacisk potozono na intryge i toczenie wojen,
dlatego walka jest zabdjcza i bardzo ryzykowna, a
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Do tego celu SIFRP dostarcza od-
powiednich narzedzi. Rody maja
swoje statystyki, jak zamoznos$¢ (Wealth), wptyw
(Influence) czy sita militarna (Power). W trakcie gry
wartosci sie zmieniajg, zaleznie od dziatart bohate-
row. I tak gracze moga mnozy¢ bogactwo rodu czy
rekrutowac i szkoli¢ jednostki. Dzialania postaci w
lokalnej warstwie gry (np. rozmowa z lordami na
uczcie, udziat w turnieju) wptywaja na warstwe glo-
balna, dotykajac rodu i jego statystyk. Co wiegcej, po-
stacie zdobywaja nie tylko do$wiadczenie i zlote
smoki, ale takze chwale (Glory), bedaca przede
wszystkim ,do$wiadczeniem” rodu.
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Samo tworzenie postaci polega na przyporzadkowa-
niu zaleznych od wieku (i posrednio statusu spo-
fecznego) punktow do preferowanych umiejetnosci,
wybrania specjalizacji postaci i obliczenia wszelkich
statystyk pochodnych. Zaleznie od wieku postac
otrzyma réwniez punkty przeznaczenia (Destiny Po-
ints), za ktore moze ratowac si¢ z opresji. Czes¢ z
nich mozna wyda¢ na indywidualne talenty, jak
zdolno$¢ $nienia zielonych snéw czy wyjatkowa bie-
glos¢ w mieczu (lista jest ogromna, nawet za duza).
Reszta to typowo fabularne dobieranie wad, zalet
czy cech wygladu.

Dzien dobry, lordzie Stark

W podreczniku znajdziemy jeszcze rozdziat prze-
znaczony dla Narratora, zawierajacy niestety mato
informacji pomocnych w prowadzeniu gry w swie-
cie opartym na powiesci. Autorzy przygotowali tro-
che statystyk ewentualnych przeciwnikow, kilka
ogolnych porad dotyczacych prowadzenia i zupetnie
niepotrzebne propozycje innego stylu gry (kto w SI-
FRP chcialby gra¢ na zasadach poszukiwaczy przy-
gdd albo jako dzicy ludzie?), ale unikneli odpowie-
dzi na pytanie, jak pogodzi¢ linie fabularng kampa-
nii z wydarzeniami w powiesci, czy jak wprowadzac
znane z ksiazki postacie. Szkoda, bo to wymagajace
dla Narratora zadanie i spodziewalem sie jakiejs po-
mocy w tej kwestii.

Biorac dodatkowo pod uwage, ze podrecznik nie za-
wiera zbyt wielu informacji o $wiecie, a co wigcej,
nie zachwyci przypadkowo zainteresowanego fana
RPG swoim wykonaniem, SIFRP jest pozycja raczej
tylko dla fanéw prozy Martina. Zgoda, jest to pro-
dukt dobrze sprofilowany, oddajacy charakter po-
wiesci, ale docenia to tylko osoby dobrze orientujace
si¢ w jej Swiecie. Dla reszty A Song of Ice and Fire
Roleplaying pozostanie gra fabularna z solidng me-
chanika i niestety niczym wiegcej. Szkoda, ze Green
Ronin nie zadato sobie trudu, by bardziej doszlifo-
wac swoja gre.

O

Plusy:

Solidnie zaprojektowana mechanika,
podporzadkowana charakterowi
powiesci

Rzadko spotykane reguty

intryg i przeprowadzania bitew

System roddw i ich rozwoju wiazacy
druzyne i nadajacy jej cel

Minusy:

Brak pomocy dla Narratora w faczeniu
kampanii z ksiazka

Nietrwate wydanie (pocket edition)

Wyjatkowo kiepskie ilustracje

Niewiele informacji o Swiecie gry

288 stron, miekka oprawa Cena: 79,95 zt
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Black Crusade

Krucjata przeciw
Imperium

Z}o - to pojecie wydaje nam sie
oczywiste i jednoznaczne. Jednak
mimo tego, ze wie-
my, czym jest,
zto przyciaga
rodzaj ludzki i

MARCIN KALETA

przykuwa uwa-
ge od zarania
dziejow. Ile to razy za najciekawsze
postaci w filmie, ksiazce czy grze
uznaliSmy te negatywne lub przy-
najmniej sprawiajgce wrazenie tako-
wych. Zly bohater z koniecznos$ci
moze stang¢ w obronie tych, ktorzy
go odrzucili — czarnoksieznik zmuszo-
ny jest broni¢ granic swej ziemi i jej
mieszkancéw przed innym potezniej-
szym, lub jeszcze gorszym indywidu-
um niz on sam. Czesto to wlasnie posta- cie
stojace po ,ciemnej stronie mocy” sa najwyrazniej-
sze i najciekawsze. Powie$¢ Stokera nie stala sie
stawna dzigki profesorowi Van Helsingowi, a dzigki
Drakuli, to nie dr Frankenstein zostat zapamietany,
ale jego monstrum. Nie trudno odnalez¢ bardziej
wspotczesne przyklady, kto byt ciekawszy: Luke czy
Darth Vader? Dlaczego Riddick stal sie tak znana
postacia? Poniewaz byt zty. W tq wiasnie strone po-
stanowili tym razem i$¢ tworcy z Fantasy Flight Ga-
mes.

Black Crusade po raz pierwszy pozwala graczom w
pelni wcieli¢ si¢ w stronnikéw chaosu i smiertelnych
wrogow Imperatora. Nie méwimy tutaj tylko o zwy-
ktych kultystach, ale o czarnoksieznikach, sprytnych
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heretykach, wykletych techpriestach oraz pluga-
wych zdradzieckich marines chaosu. Ostatecznym
celem tych wszystkich skorumpowanych indywidu-
Ow jest przemiana w poteznego ksiecia demondw
lub poprowadzenie wlasnej krucjaty przeciwko znie-
nawidzonemu Imperium. Black Crusade jest pierw-
szym z systemow ze swiata Warhammera 40K napi-
sanym z perspektywy innej niz imperialna. Pomimo
tego, ze osobiscie wolalbym zobaczy¢ cos dotyczace-
go na przyktad Eldarow, obok tak ciekawego i bluz-

nierczego

pomystu nie moglem przejs¢ obojet-
nie.

Jak wlasciwie zawsze w przypadku
produktéw Fantasy Flight Games,
jako$¢ wykonania podrecznika jest
bardzo wysoka. Trzymajac w re-
kach te liczaca niemal czterysta
stron ksiege, wydrukowana w kolo-
rze na papierze kredowym i za-
mknieta w twarde oprawy, wiemy,
ze kwota, jaka na nig wydalismy,
jest uzasadniona. Schemat wygla-
du i ulozenia zawartosci podrecz-
nika jest podobny jak w przypadku
podrecznikow Dark Heresy, Rogue
Trader, czy Deathwatch. Ilustracje sg niezle do-
brane (lepsze niz w niektorych produktach linii War-
hammera), jedynie grafika na oktadce wedtug mnie
moglaby by¢ lepsza. W kazdym razie widad, ze
nowa, jeszcze mroczniejsza i bardziej bluzniercza te-
matyka data artystom szerokie pole do popisu.

Wewnatrz podrecznika znajdziemy dwanascie roz-
dzialéw opisujacych $wiat rzadzony przez Chaos.
Zaraz na poczatku mozna zapoznac sie z gtéwnymi
sitami Chaosu, takimi jak Khorne, Slaanesh, Nurgle i
Tzeentch oraz ich charakterystycznymi cechami i
motywacjami. Autorzy juz od poczatku starali sie
pokazad, ze Chaos nie jest jednorodna sita, lecz ko-
tlowaning niezliczonej ilosci frakcji, plandow, wza-
jemnego szkodzenia sobie nawzajem i walk pomie-
dzy stugami mrocznych bogéw. Kazda ,frakcja” ma
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wlasne cele, a bostwa przedstawione sg na zasadzie
przeciwienstw.

Tworzenie postaci jest podobne jak w przypadku po-
zostatych gier z WH40K. Gléwne charakterystyki
modyfikowane sg przez wybrane archetypy postaci,
ktérych niestety jest malo — wydaje sie, ze tworcy
woleli zostawi¢ sobie wiecej do nadchodzacych roz-
winie¢ gry. Umiejetnosci i talenty przydzielane sg w
zaleznosci od tego, jaka Sciezka rozwoju zostata wy-
brana oraz ku ktéremu z bdéstw Chaosu sktania sie
najbardziej nasza posta¢. Wazne jest rowniez, czy
zdecydujemy sie gra¢ cztowiekiem, czy tez spluga-
wionym Adeptus Astartes. Roznice s dos¢ znaczne,
jednak postacie zostaly wywazone przez autordw.
Ludzie posiadaja wiecej umiejetnosci i punktéw na
rozwoj postaci, sa tez bardziej wszechstronni, nato-
miast Marines sa mocniejsi fizycznie, posiadaja lep-
sze wyposazenie, ale za to rozwijanie takiej postaci
jest bardziej jednokierunkowe (Chaos Space Marines
zostali tez ostabieni wprowadzeniem kilku waznych
zmian w mechanice). Rowniez ekwipunek tych po-
teznych wojownikow doznat uszczerbku, dotyczy to
zwlaszcza pancerza, ktory nie jest tak wszechstron-
ny, jak jego imperialne odpowiedniki.

Niektdre z umiejetnos$ci zostaly czesciowo zmodyfi-
kowane lub polaczone w jedno. Takie podejscie jest
stuszne i zdecydowanie wychodzi mechanice na
plus. Wsréd nowosci pojawila si¢ opcja posiadania
stug, nie tylko niewolnikéw, ale i wojownikdw, a na-
wet Astartes. W zaleznosci od poziomu moze to by¢
wieksza liczba typowego ,miesa armatniego” albo
jeden lub kilku silnych ochroniarzy. Wazniejsze
zmiany zachodza za to w centrum mechaniki. Stop-
nie sukcesu testow sa teraz wieksze o jeden, gdyz
samo wyrzucenie wyniku ponizej wymaganego pro-
gu gwarantuje darmowy stopien sukcesu. Podobnie
dzieje si¢ w przypadku niepowodzenia. Cecha nad-
naturalnych atrybutéw zostala ostabiona i teraz nie
podnosi aktualnej liczby razy dwa, trzy lub wiecej,
tylko zwieksza o konkretng wartos¢ pierwsza cyfre
(modyfikator) atrybutu. Dziata to bezposrednio na
obnizenie skutecznosci bojowej Chaos Space Mari-
nes (oczywiscie nie tylko ich) i zréwnuje ich bardziej

ze zwyklymi ludzmi. Wazne sa rowniez zmiany w
zasadach dotyczacych strzelania seria. Teraz zamiast
fatwiejszego testu, na gracza naktada sie kare -10 do
trafienia, w zamian pozwalajac na zadanie wigkszej
liczby obrazen.

Rozwoj postaci oraz sukces calej gry uzalezniony jest
jeszcze od dwoch wspotczynnikéw, Corruption oraz
Infamy. Jedli nie trzymamy réwnowagi miedzy nimi,
zamiast wszechpoteznym demonem, staniemy si¢
bezmozgim pomiotem chaosu, w niczym nieprzypo-
minajacym naszego dumnego bohatera. Wplyw na
te dwa wspolczynniki majg zarowno akcje naszej po-
staci, jak i wydarzenia losowe, na przyktad nagrody
od béstw. W skrocie, im wieksze Corruption, tym
wiecej mocy chaosu jest w naszych ciatach, prowa-
dzac do mutagcji i zdobywania nadludzkich mocy, z
kolei Infamy wskazuje, jak postrzegaja nas sprzymie-
rzency i wrogowie oraz jakie wrazenie robimy na
demonicznych potegach (spetnia tez funkcje podob-
na do punktow przeznaczenia). Jesli bedziemy wy-
starczajgco znani, to zanim zamienimy si¢ w betko-
czacy sluz peten macek, mamy mozliwos¢ zostania
demonicznym ksieciem lub przywddca krucjaty.
Poniewaz nie jest latwo utrzymac razem grupe po-
staci o czesto skrajnie roznych celach i pogladach,
Black Crusade wprowadza system swoistych misji i
celéw do osiagniecia, ktdry pozwala na ustalenie
wspolnych wytycznych dla catej druzyny. Dzieki
temu posiadamy wzgledna pewnos¢, ze nasi towa-
rzysze nie strzela nam w plecy przy pierwszej nada-
rzajacej si¢ okazji.

Co do strzelania, to oczywiscie jest czym. Caly roz-
dzial przedstawia dokladnie rézne rodzaje broni bia-
fej i strzeleckiej. Nie zabraklo rowniez wyposazenia,
pancerzy i cybernetyki. Jednak najciekawszym frag-
mentem jest czes¢ dotyczaca broni demonicznych. W
tym rozdziale znajdziemy nie tylko przykladowa
bron korzystajaca z demonicznych mocy, ale réw-
niez zasady dotyczace jej tworzenia i uzytkowania.
Trzeba jednak pamigtad, ze kontrolowanie tak potez-
nej sity nie jest proste, a Zaden demon nie lubi by¢
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uwieziony w przedmiocie, nawet jesli jest to narze-
dzie zniszczenia.

Bohaterowie przedkfadajacy site umystu nad anga-
zowanie si¢ w zwykla walke, odnajduja powotanie
w opisie mocy psychicznych i magii. Poza zwyktymi
szkotami dla psionikéw znanymi np. z Dark Heresy
doktadnie opisano zasady czarnoksiestwa, odpra-
wiania rytuatéw i unikatowe moce bedace darami
demonicznych patronéw. To, ktorych z nich moze
uzywaé postad, zalezy od tego czy podaza Sciezka
danego boga. Zaznaczy¢ nalezy, ze Khorne nie po-
siada zadnych mocy i nienawidzi psionikéw. Osob-
na kategorie stanowig ci, ktérzy umiejetnie lawiruja
miedzy sitami Chaosu, nie oddajac specjalnej czci,
zadnemu z bogéw. Im wtasnie oddano do dyspozy-
gji najpotezniejsze moce.

Spora cze$¢ podrecznika poswigcona jest opisowi
$wiata, miedzy innymi miejsca zwanego Screaming
Vortex, zakatka galaktyki, gdzie rzeczywistos¢ roz-
trzaskuje sie i zapada w $wiat duchowy. Dzigki temu
moga na tym obszarze manifestowac si¢ demony i
inne nadnaturalne byty, a mieszkajacy tam ludzie
staja sig, predzej czy pdzniej, heretykami. Poza tym
znajdziemy tutaj tez podstawowe dane na temat in-
nych sektoréw oraz spoteczenistwa Imperium, znane
z Dark Heresy, Rogue Trader i Deathwatch. W
wiekszosci sa to jednak powtdrzenia i jesli ktos zna
wte systemy, moze uznac cze$¢ z przedstawionych
informacji za zupelnie zbedne. Nie da sie zreszta
ukry¢, ze czes¢ tresci Black Crusade, jest kalka tego,
co przedstawiano w innych produktach ze $wiata
Warhammera 40K.

Z ciekawych rzeczy mozemy zapoznac sie z historig
upadku rasy Eldarow oraz opisami wybranych
$wiatow, wchodzacych w sklad anomalii Screaming
Vortex. Sa to czgsto prymitywne planety, gdzie rza-
dzi prawo silniejszego, jednak nie brakuje miejsc
znacznie bardziej rozwinigtych, a nawet demonicz-
nych. Ciekawostka sg tez pewne informacje dotycza-
ce Tyrant Star, motywu znanego z Dark Heresy.
Poza swiatami przedstawiona zostaje tez charaktery-
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styka cze$ci mieszkancow tego regionu kosmosu.
Wsrdd nich, poza demonami i heretykami znajduja
sie¢ miedzy innymi mroczni Eldarzy i Necroni. To
wlasnie na pojawienie sie¢ tych ostatnich czekatem
najbardziej. Niestety troche si¢ zawiodlem. Necroni
przedstawieni zostali do$¢ skrotowo, nieco wiecej an
ich temat mozna znalez¢ jeszcze w rozdziale poswie-
conym przeciwnikom. Dos$¢ frustrujacy jest fakt od-
sylania po informacje na ich temat do kampanii The
Emperor Protects, bedacej suplementem do systemu
Deathwatch.

Wszystko zakoniczone jest przygoda wprowadzajaca
w $wiat Black Crusade, zatytulowanga False Prophets.
Zaznaczy(¢ trzeba tez, ze na oficjalnej stronie Fantasy
Flight Games znajduje si¢ darmowa przygoda Bro-
ken Chains, zawierajaca rowniez podstawy mechani-
ki tego systemu.

Ci, ktérzy lubiq swiat Warhammera 40K, zapewne
nie potrzebuja rekomendagji i siegna po Black Cru-
sade. Gra ta jest tez dobrym pomyslem dla osob,
ktére nie graly wczesniej w zaden z jej siostrzanych
settingdw, zwlaszcza ze wzgledu na diametralna
zmiang patrzenia na $wiat i nowe elementy w me-
chanice. Trudno jednak nazwac¢ Black Crusade pro-
duktem idealnym. Znajduja si¢ w nim czeste powto-
rzenia informacji dobrze znanych z innych gier, a
nawet calte fragmenty w mechanice, bedace niemal
idealng kopia podobnych fragmentéw z pozostatych
podrecznikow. Draznita mnie réwniez zmiana per-
spektywy w opisach swiata. Raz czytamy tekst opi-
sywany od strony Imperium ludzkiego, gdzie wy-
raznie zaznacza si¢ niewiedze autora na temat tego,
co naprawde dzieje sie¢ w danym miejscu, a innym
razem wszystko przedstawione jest z perspektywy
Chaosu i opisane jest znacznie dokladniej.

Réwniez prowadzenie postaci, ktére najchetniej
zdradzilyby swych towarzyszy, moze nie by¢ szczy-
tem marzen mistrza gry. Nalezy tez zadac sobie py-
tanie, czy stanie si¢ poteznym demonem jest rzeczy-
wiscie wystarczajaca motywacja dla kazdego. Podej-
rzewam, ze dla wielu Black Crusade moze by¢ nie




tyle mozliwo$cia na prowadzenie zupeitnie nowego
rodzaju przygdd, ile ksiazka stanowiaca zbidr infor-
magcji na temat przeciwnikow Imperium, co zresztg
sugeruja sami autorzy w ramce na stronie 284.

O

Plusy:

Wykonanie
Opis Swiata z perspektywy Chaosu
Zmiany w mechanice

Szata graficzna

Wreszcie porzadny opis demondw, ich
stug i mocy

Minusy:

Powtdrzenia z innych systeméw WH40k

@, Potencjalne trudnosci w motywowaniu
graczy

$ Mato archetypow postaci

Cena: 169,95 zt

390 stron, twarda oprawa
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L5R: Emerald Empire
Czy jadtes
dzisiaj ryz?
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Czwarta edycja Legendy Pieciu
Kregow rozpoczela si¢ naprawde
mocnym uderzeniem: genialnym
podrecznikiem podstawowym w
zupelnosci wystarczajacym do
gry oraz niesamowitym, napako-

SHADENC

wanym po brzegi bestiariuszem
(cho¢ w rzeczywistosci zawierat
mase innych materiatow). Trzeci podrecznik linii
wydawniczej, Emerald Empire, reklamowany jest
jako podrecznik settingowy, ktéry odpowie na kazde
pytanie dotyczace Rokuganu, jakie MG i gracze mo-
gliby zadad. Przeczytanie blurba i spisu tresci oraz
przekartkowanie podrecznika sugerowato, Ze cata
ksiazka to przewodnik po swiecie, obejmujacy kaz-
dy aspekt zycia, poczawszy od edukacji, przez han-
del, na etykiecie konczac.

Na pierwszy rzut oka zapowiadata si¢ bardzo nudna
lektura.
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Jakos$¢ wydania

Twarda oprawa, trzysta gesto upakowanych trescia,
kolorowych stron, $wietny sktad i genialne ilustracje
— wszystko to za niecale czterdziesci dolaréw. Ciez-
ko wskaza¢ mi inng linie wydana na réwnie wyso-
kim poziomie. Podreczniki Wizards of the Coast sa
gorzej zlozone i zawieraja mniej tresci, Fantasy Fli-
ght Games winduje potwornie ceny podrecznikéw i
chyba tylko Paizo jest w stanie dorownac¢ AEG jako-
$cia.

Emerald Empire utrzymuje jakos¢ podstawki i Ene-
mies of the Empire — co prawda zdarzaja sie gorsze
ilustracje, ale jest ich bardzo mato, na plus za to wy-
roznia sie wiele innych, w tym zajmujace jedna lub
dwie strony grafiki otwierajace rozdzialy. Warto tu
wspomnie¢ o tym, co znajduje si¢ na samych pra-
cach. Podreczniki RPG w duzej czesSci zawieraja
wspaniatych bohateréw (walecznych mlodziencow i
panny w skapych strojach), niesamowite krajobrazy
albo potworne monstra. W przypadku tego podrecz-
nika nie kazda prezentowana na ilustracji postac jest
piekna i mioda: znalazto si¢ miejsce dla malujacej
dzban staruszki, prostego chtopa, tysiejacego wodza.
Sporo twarzy jest pooranych szpecacymi bliznami.
Oprawa graficzna swietnie uzupeltnia tre$¢ podrecz-
nika. Rokugan prezentowany w Emerald Empire
jest bardzo japonski (wigcej na ten temat nizej) —
mozna to odczud nie tylko wczytujac sie w tres¢, ale
rowniez ogladajac ilustracje.

Niewiele zlego mozna napisa¢ o btedach. Podczas
lektury trafitem na kilka literéwek i podwdjnych
spacji oraz na jedno zdanie, ktére powinno by¢ wy-
ttuszczone.

Encyklopedia Rokuganu

Na poczatku warto wspomniec¢ o jednej bardzo cie-
kawej cesze podrecznika. Autorzy opisuja Rokugan
niezaleznie od czaséw, w jakich MG osadzi kampa-
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nig. Jesli co$ zmienia si¢ z uplywem czasu (na skutek
waznych wydarzen — co przede wszystkim obejmuje
czasy od XI wieku), zostalo dokladnie opisane. Przy-
ktadowo, jesli gdzies w tekscie pojawia sie stolica
Szmaragdowego Cesarstwa, jest mowa zarowno o
Toshi Ranbo, jak réwniez o Otosan Uchi.

Emerald Empire sklada si¢ z jedenastu rozdzialow
opisujacych odpowiednio geografie,
strukture spoteczna, polityke, sztuke, handel, prawo,
religie, edukacje, wojne oraz kraje poza Rokuganem.

zZwyczaje,

Podrecznik zamykaja dwa dodatki: glosariusz oraz
Droga daymio, czyli reguly dotyczace gry postaciami
o wysokim statusie.

Emerald Empire to fascynujaca lektura, jednak bar-
dzo trudna, zwlaszcza gdy probuje sie przebi¢ przez
caly podrecznik w krétkim czasie. Ksiazka praktycz-
nie w calosci zawiera materiaty settingowe. Kazdy
temat zostal dokladnie opracowany — tam, gdzie wy-
dawalo sig¢ to potrzebne wraz z opisem, jak wyglada
z punktu widzenia klanoéw, imperialnych rodzin i
istot Krain Cienia. Na plus trzeba wyrozni¢ zwlasz-
cza zwigzanie poszczegdlnych aspektow zycia Ro-
kuganu z prowadzeniem konfliktéw. Przyktadowo,
we fragmentach poswigconych uprawie roli oraz ja-
dlospisom nie zabraklo informacji na temat wyko-
rzystywania ryzu jako karty przetargowej w sporach
miedzy klanami.

Praktycznie na kazdej stronie podrecznika mozna
znalez¢ kilka pomystow na watki przygod lub cale
scenariusze. Cze$¢ z nich da sie¢ poprowadzic¢ kazdej
grupie, jednak niektore — opierajace sie na specyfice
Rokuganu — beda wymagac pewnej wiedzy na temat
Szmaragdowego Cesarstwa. Przyktadowo, przygode
o chtopskim buncie spowodowanym przez daimyo
skazujacym swoich poddanych na gtdéd po wyjatko-
wo kiepskich zbiorach mozna poprowadzi¢ kazde-
mu. Z drugiej strony scenariusz bedacy Sledztwem
w sprawie morderstwa, gdzie ofiarg byla znana au-
torka pamietnikow, a jej katem samuraj urazony tre-
Scia i sposobem wykonaniem listu, ktéry do niego
wyslala, juz niekoniecznie. Na szczeécie o ile Eme-
rald Empire przytlacza iloScia materiatu wzbogaca-
jacego tto przygdd, nie zawiera zbyt wielu informa-
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qji, jakie gracze powinni przyswoi¢ przed rozpocze-
ciem sesji.

Co konkretnie mozna znalez¢ w srodku? Jak zapo-
wiada blurb z okltadki, wszystko, co moze zaintere-
sowac graczy i MG: podzial spoteczenstwa wraz z
informacjami dotyczacymi mozliwosci ,awansu”
wedlug Niebianskiego Porzadku; obowiazki oraz
prawa imperialnych urzednikéw; formy prowadze-
nia dochodzenia - z podkresleniem wagi zeznan
(przyjmuje sig, Ze samuraj jest prawdomowny) oraz
alternatywnymi metodami rodziny Kitsuki. Obszer-
ne fragmenty poswiecono swietom i festiwalom, $lu-
bom, narodzinom oraz pogrzebom, jak réwniez roz-
nym formom ceremonii gempukku. Bardzo duzo in-
formacji dotyczy dworu — tego, kto organizuje dwo-
ry, kogo klany na nie posylaja oraz jakie decyzje tam
zapadaja. Rownie ciekawie prezentuje si¢ sztuka wo-
jenna. Omdéwiono rézne sposoby prowadzenia star¢,
oblezenia, problemy z zaopatrzeniem (co jest gtow-
nym powodem prowadzenia wojen w lecie) czy tez
rangi w rokuganskich armiach. Rowniez tutaj znala-
zlo sig miejsce na omowienie struktury wzorcowego
wojska (opartego na przemysleniach Akodo) oraz
tego, jak swoje armie dziela poszczegdlne klany.

Najbardziej potrzebne graczom sa fragmenty doty-
czace praw i obowigzkow oraz przestepstw i prze-
widzianych za nie kar. Warto, by bohater wiedziat,
jak powinien postapi¢ napotykajac podwladnego
Szmaragdowego Czempiona, dlaczego nie powinien
pojawiac sie publicznie pijany albo co go czeka, gdy
zabije w nielegalnym pojedynku dworzanina z wro-
giego klanu. Informacje te w pewnym stopniu ogra-
niczaja mozliwosci bohaterdéw, ale chyba wtasnie w
tym tkwi sita Legendy Pieciu Kregéw — postacie
graczy maja podobne cele, jak herosi z innych $wia-
tow fantasy, jednak ich osiagniecie wigze si¢ z pro-
blemami wynikajacymi ze specyfiki rokuganskiego
spoteczenstwa. Sztandarowym przykladem moze
by¢ tu dowodzenie czyjej$ winy dzieki magii — kami
moga podpowiedzie¢ postaci, kto zamordowat, dla
sadu to bedzie jednak bez znaczenia.

Ciekawostka jest wspomniana wczesniej Droga da-
imyo. Krotki rozdzial prezentuje dodatkowe zasady
dotyczace tworzenia i zarzadzania wilasnymi wlo-
sciami. Zasady sa bardzo proste, opieraja si¢ na spe-
cyficznym wykorzystaniu zalet, technik szkot i sta-
tusu postaci, co przektada si¢ na Punkty Obowiagzku
(ang. Duty Points), pozwalajace rozwijac¢ swoje wto-
Sci czy poszerza¢c wplywy. W przypadku patrona
kupcéw kolejne punkty pozwola na otwarcie no-
wych sklepéw, nawiazanie kontaktéw z podtSwiat-
kiem albo zdobycie przyjaciét wsrdd sedziow. Wodz
natomiast moze zwigkszy¢ liczbe podlegtlym mu od-
dziatow. Dla tego ostatniego zaprezentowano krotki
system prowadzenia bitew w strategicznej skali —
bardzo zgrabnie opisany, pozostawiajacy nieco miej-
sca na heroiczne czyny oraz sprytne, taktyczne za-
grania.

Droga daymio to w zasadzie najdtuzszy fragment me-
chaniczny podrecznika. Poza nig w ksigzce znalazt
si¢ jedynie opis kilkunastu szkoét — na koncu kazdego
rozdziatlu opisano jedna lub dwie (rzecz jasna zwia-
zane z jego tematyka).

Nie wszystko ztoto...

Cho¢ jako catos¢ Emerald Empire prezentuje si¢ bar-
dzo dobrze, ma swoje gorsze fragmenty. Czes¢ z
nich to zapewne pozostatos¢ po karciance (cho¢
zgodnos$¢ z CCG nie jest odczuwalna tak mocno, jak
w Enemies of the Empire), nie zmienia to jednak
faktu, ze byly to kiepskie pomysty. Najgorszym frag-
mentem jest rozdzial opisujacy inne krainy. Autorzy
popetnili ten sam btad, co tworcy Theranskiego Im-
perium do Earthdawna - zdecydowali, Ze Rokugan
bedzie czescia $wiata przypominajacego Ziemig, ale
tylko w pewnym stopniu i wrzucili do jednego kotta
Egipt faraonéw, arabska metropolie, Indie mahara-
dzow, starozytny Rzym oraz Hiszpanie i Portugalie
epoki wielkich odkry¢ geograficznych. Juz sama
mieszanka epok sprawia, ze cztowiek czuje sie nie-
swojo czytajac o odleglych krajach. Czara przepelnia
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si¢ jednak podczas lektury fragmentu o Merenae i
Thrane (czyli europejskich potegach , wieku zagli”).
Mieszkancy tych krajow odwiedzili Szmaragdowe
Cesarstwo w pigtym wieku jego istnienia — wywotlali
wowczas wojng, ktora skonczyla sie zniszczeniem
ich floty i przegnaniem gajinéw z Rokuganu na wie-
ki. W walce wykorzystywali muszkiety i dziata,
opierali si¢ na dziwacznej (zdaniem mieszkancéw
Szmaragdowego Cesarstwa) techniki. W ciagu prze-
szlo siedmiuset lat Merenae i Thrane nie posuneto
si¢ ani o krok do przodu - wciaz tkwi w epoce
muszkietoéw. Czemu? Autorzy probuja si¢ wyttuma-
czy¢ zaraza, jaka nawiedzila kontynent gajinow, ale
brzmi to naprawde kiepsko.

Nie do konca udany jest tez rozdziat o religii. Bogo-
wie nie pozostaja w sferze mitow, legend i opowiesci
— wkraczaja do Rokuganu w namacalnej ($miertel-
nej) formie, kierujac jego losami. Mit o Pani Stonce i
Panu Ksiezycu okazuje si¢ by¢ prawdziwa historig, z
fatalnym konicem (rodem z karcianki): Mirumoto Hi-
tomi zabija Onnotangu, Hida Yakamo zastepuje
Amaterasu. Pdzniej co prawda zastepuja je smoki
(jadeitowy i obsydianowy), ale niesmak mimo
wszystko pozostaje. Nadnaturalnos¢ wpycha si¢ do
historii Rokuganu drzwiami i oknami. Szkoda, gdyz
sprowadza to religie Szmaragdowego Cesarstwa do
poziomu klasycznego heroic fantasy. Szczesliwie nie
trzeba zbyt wiele, by wyrzuci¢ mniej trafne pomysty
i przywroci¢ wierze Rokuganu mniej naiwng forme
— wystarczy pozosta¢ w XI wieku, czyli erze pierw-
szej edycji Legendy Pieciu Kregow.

Podsumowanie

Emerald Empire nie jest podrecznikiem, ktory fatwo
przeczytac¢ od deski do deski. Nie sposob zapamie-
ta¢ ogromu informacji, jaki zaprezentowali autorzy,
a tym bardziej wprowadzi¢ od razu do sesji. Najlep-
szym sposobem wydaje si¢ lektura fragmentami,
wykorzystywanie elementéw waznych dla scenariu-
sza. W takiej formie ksiazka sprawdzi sie¢ tak, jak
opisuje ja wydawca: jako kompletny przewodnik po
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Rokuganie, zawierajacy odpowiedzi na kazde pyta-
nie, jakie mozna na jego temat zadac.

Dodatek nie jest podrecznikiem ,,dla kazdego”. Dru-
zynom, ktoére nie klada nacisku na odwzorowanie
realiow Rokuganu (operujace w konwencji anime)
nie przyda si¢ praktycznie wcale. Co innego z gra-
czami i MG lubiacymi dorzuca¢ charakterystyczne
smaczki, jakich na préozno szuka¢ w innych syste-
mach. W takim przypadku Emerald Empire okaze
sie Swietnym wyborem, zwtaszcza dla prowadzace-
go szukajacego inspiracji do sesji.

O
Plusy:
Duzo przydatnego materiatu
Masa pomystow na przygody
Jakos¢ wydania
Uniezaleznienie opiséw od epoki

»Droga daymio”
Minusy:

Kraje poza Rogukanem

$ Pewne aspekty religii

N Nudny, jesli czytaé od deski do deski

302 strony, twarda oprawa Cena: 119,95 zt




Luty 2012

|
Juz za miesiac kolejny numer

Rebel Times

Miesiecznik MitoSnikéw Gier

numer 34, marzec 2012

w numerze miedzy innymi:
Gra o Tron (druga edycja)
Eclipse
Rallyman. Dirt
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