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Ciekawa sprawa, w jaki sposob zmie-
nia si¢ z wiekiem perspektywa, z kto-
rej patrzymy na rézne rzeczy. Wezmy
dla przyktadu taki dtugi weekend. W
czasach szkolnych nie byt on zadnym
wielkim wydarzeniem. Ot, kilka wol-
nych dni wiecej, z mozliwosciq dtuz-
szego wylegiwania si¢ w t6zku. Wy-
starczy jednak, Ze pdjdzie si¢ do pracy
i nagle majowka staje si¢ nie lada wydarzeniem. Przede
wszystkim z tego powodu, ze mozna w petni oddaé sie swoim
nerdowskim zainteresowaniom. Podtug madrosci prawdziwe-
go mistrza Vifon: kiedy$ mielismy czas na granie, ale nie mie-
lismy pieniedzy na gry; teraz pienigdze sq, ale czasu nie star-
€za juz na nic.

Na szczedcie przed nami caly tydzien, kidry bedzie mozna
spedzic¢ przy tych wszystkich ,dziecinnych zabawach”, stusz-
nie wytykanych palcami przez , dorostych”, przesiadujgcych
cate dnie na spamowaniu portali spolecznosciowych. Byc¢
moze warto by bylo przerzuci¢ most nad rzekq niezrozumie-
nia? W tym celu proponuje pstryknaé sobie seksowng fotke z
planszowkq w przedpokoju lub — jeszcze lepiej — w wannie i
wrzucic jg do Sieci. Obowigzkowo z uwodzicielskim wyrazem
twarzy (takim, jaki mozecie zobaczy¢ w swojej ulubionej re-
klamie margaryny).

A teraz na powaznie. Politycy majq swoje teorie spiskowe, a
my mamy CD Projekt z Artutem ,,nie moge odpowiedzie¢ na
to pytanie” vel , obowigzuje mnie Scista tajemnica spowiedzi”.
Po szumnym przejeciu licencji na dystrybucje produktéw
WotC, od poczqtku roku — wbrew zapowiedziom pojawiajq-
cym sig w licznych wywiadach — nie ustyszeli$my niczego
konstruktywnego w kwestii ewentualnych licencji wydawni-
czych i zwigzanych z nimi planéw wydawniczych (oprocz za-
pewnienia, ze erpegowcy co$ dostang — zapewne jak zawsze
fige z makiem). Catla redakcja zywi jednak nadzieje, Ze rola
Artuta nie skoniczy si¢ na sprawdzaniu stanéw magazyno-
wych boxéw do MTG, czego jemu, wam i sobie z catego serca

zZyczymy.

Miato byé jednak na powaznie. Zycze wszystkim udanego
majowego weekendu. Niech dobra pogoda (i moc) bedzie z
wami!
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Wysyp dodatkow w formie druku
na zyczenie

Wydawnictwo Fantasy Flight
Games wprowadza do sprzeda-
zy kolejne mate dodatki do swo-
ich gier wydawane w formie
druku na zyczenie. Podobnie
czyni wydawnictwo Galakta, od-
powiedzialne za polskie edycje
tychze produktéw. Fani najnow-
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szej edycji fabularnego Warhammera powinni zain-
teresowaé si¢ trzema karcianymi rozszerzeniami:
Dreadfleet Captains, Bright Order Magic oraz do-
stepny wczesniej Faith of Sigmar. Ponownie bedzie
mozna naby¢ dwa pierwsze rozszerzenia do gry kar-
cianej Space Hulk: Aniol Smierci, czyli Mission
Pack 1 oraz Space Marines Pack 1, jak réwniez dwa
nowe dodatki: Skrzydlo Smierci oraz Tyranidzi.
Roéwniez w formie druku na zyczenie pojawi sie nie-
bawem trzecie mate rozszerzenie Posiadlosci Szalen-
stwa, ktorego tytut brzmi Dopéki Smieré Nas Nie
Rozlaczy. Zamoéwienia na nowe i stare dodatki wy-
dawane w tej formie sktada¢ mozna do 13 maja. W
rece nabywcow powinny trafi¢ w II polowie czerw-
ca.
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Druga edycja Descent: Journeys
in the Dark po polsku!

Na stronach Fantasy Flight Games pojawiaja si¢ ko-
lejne informacje o nadchodzacej wielkimi krokami
drugiej edycji gry Descent: Journeys in the Dark.
Zmian jest cala masa, niektore wzbudzaja wsrod fa-
now jednoglos$na euforie, inne sg dos¢ kontrowersyj-
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ne. Z pewnoscia bedziemy mieli okazje na ten temat
jeszcze szerzej napisa¢. Tymczasem wydawnictwo
Galakta serwuje nam kolejne zapowiedzi polskich
edycji hitow FFG i znalazta si¢ wsrdd nich takze gra
Descent: Journeys in the Dark. Polskiej wersji gry
mozemy spodziewac si¢ niedlugo po premierze za
oceanem, na przetomie III i IV kwartalu biezacego
roku.

Lubelski Lipiec juz po premierze

Trafit do sprzedazy debiutancki produkt wydawnic-
twa Fabryka Gier Historycznych. Gra nosi tytut W
Zakladzie. Lubelski Lipiec '80 i jest planszowka
przeznaczong dla trzech do szesciu osob. Akcja gry
toczy si¢ w Fabryce Samochodéw Ciezarowych w
Lublinie tuz przed falg strajkow. Kazdy z graczy ma
indywidualne cele, zas mechanika gry oferuje duza
dawke interakgji. Juz za miesigc na tamach Rebel Ti-

mesa zaprezentujemy recenzje tej gry, zas wszyst-
kich ktorzy jeszcze tego nie zrobili, zachecamy do
zapoznania si¢ z opublikowanym miesigc temu wy-
wiadem z Adamem Kwapinskim, wspdétodpowie-
dzialnym za ten projekt.
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Polska edycja
Deadlands: Reloaded juz jest

Naktadem wydawnictwa Gramel ukazala si¢ polska
edycja Deadlands: Reloaded, nowej wersji podrecz-
nika do $wietnej, obsypanej nagrodami gry fabular-
nej w niezwyklym swiecie Dziwnego Zachodu. De-
adlands: Reloaded oparta jest na mechanice Savage
Worlds i wymaga posiadania podrecznika podsta-
wowego SW. De-
adlands: Reloaded do-
stepna jest w edycji pod-
stawowej i limitowanej.
Ta druga jest prawie
dwukrotnie drozsza, za
to stanowi ja podrecznik
w twardej oprawie za-
pakowany pudetko
wraz z kartami, zetona-
mi, mapa i ptytag CD. Re-
cenzje podrecznika za-
prezentujemy w majo-
wym Rebel Timesie,
czyli juz za miesiac.

Polska edycja Mondo

REBEL.pl wyda polska
edycje Mondo, szyb-
kiej gry kafelkowej, w
ktorej 1-4 graczy wcie-
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la sie w budowniczych
swiata. Kazdy gracz za
pomoca kafelkow two-
rzy na planszy swoj
wlasny $wiat pefen eg-
zotycznych zwierzat i
roznorodnych  krajo-
Wszystko
dzieje sie réwnocze-

brazéw.

$nie, a przeciwnicy nie
$pia. Czas biegnie nie-

ubtaganie, jesli kto$ zakonczy akt stworzenia odpo-
wiednio wczesnie, moze zyskac kilka punktow do-
datkowych. Premiera w II kwartale biezacego roku.

Polska edycja Small World

Juz wkroétce, naktadem REBEL.pl ukaze si¢ polska
edycja lekkiej i efektownej familijnej planszowki
Small World. Jest to gra, w ktdrej uczestnicy rywali-
zacji prowadza swoje nacje w Swiecie, ktory jest po
prostu za maty, aby pomiesci¢ je wszystkie... Small
World, stworzona przez Philippe Keyaerts jako na-
stepca jego szeroko nagradzanej poprzedniej gry
Vinci, to $wiat zamieszkany przez réznorodne rasy -
krasnoludy, czarodziejow, amazonki, gigantow, orki
a nawet ludzi. Kazda z tych nacji posyla do walki
swoje armie - wszystko, aby zdoby¢ chociaz odrobi-
ne nowego terytorium i wymazac inne plemiona z
powierzchni ziemi. Premiera w maju.
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Kingdoms

Powrdt klasyka
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Reinera Knizi nie trzeba chyba
przedstawia¢ zadnemu fanowi
gier planszowych. Jest on od
wielu lat najlepszym projektan-
tem abstrakcyjnych gier logicz-
nych, a wigkszos¢ ze stworzo-
nych przez niego ponad dwustu

tytuldéw nalezy do nurtu euro-
gier. Nie inaczej jest w przypadku Kingdoms, an-
gielskiej edycji niemieckiego hitu Auf Heller und
Pfennig z 1994 roku. W oryginalnej wersji gry gra-
cze rywalizowali ze sobg w obrebie sredniowieczne-
go rynku, na ktdrym rozstawiali kramy, jednak w
przypadku angielskiej edycji zdecydowano si¢ prze-
nie$¢ rozgrywke na poziom catego krolestwa.

8 [eJREBEL.n.

Kingdoms to gra o bardzo prostych zasadach i
ogromnym potencjale. Caly pomyst na mechanike
opiera si¢ na elementarnych dziataniach matema-
tycznych — dodawaniu, odejmowaniu i mnozeniu.
Plansza podzielona zostata na trzydziesci pdl utozo-
nych w pieciu szeregach i szesciu kolumnach. Na
owe pola podczas kazdej tury gracze wykltadaja ze-
ton lub jeden z dostepnych im zamkéw. Zetony po-
dzielono na zasoby, zagrozenia i zetony specjalne.
Zasoby zapewniaja premie od +1 do +6, zagrozenia

kare od -1 do -6, a zetony specjalne modyfikuja w
rézny sposob podstawowe zasady rozgrywki. Celem
graczy jest uzbieranie podczas trzech kolejnych roz-
dan jak najwigkszej ilosci ztota. Wygrywa oczywiscie
ten, ktory zbierze go najwiece;.

Zasada punktowania jest niezwykle prosta. W mo-
mencie, w ktdrym na planszy nie pozostaty juz zad-
ne wolne pola, podlicza sie po kolei wartosci liczbo-
we wszystkich szeregow i kolumn. Jezeli gracz po-
siada w ich obrebie swoj zamek, otrzymuje lub traci
okreslong ilo$¢ ztota. Rodzajow zamkow jest cztery i
roznia si¢ one od siebie liczba wiez (od jednej do
czterech). Kazda wieza to mnoznik uzyskanej przez
gracza sumy. Dla przykfadu, jezeli w danej kolumnie
gracz posiada zamek z trzema wiezami, a ogdlna
suma wynosi +5, otrzyma on +15 sztuk zltota. Nalezy
rowniez pamietad, ze kazde pole punktuje dwa razy
(w kolumnie i w szeregu), wigc moze zdarzy¢ si¢ na
przyktad tak, Zze zyski z danej kolumny zostang
zrownowazone lub wrecz przekreslone przez straty
z danego szeregu.

Ow prosty pomysl, na ktérym opiera sie cata mecha-
nika, przeklada sie na niezwykle skomplikowana
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rozgrywke. Swietnym pomystem jest losowe dobie-
ranie przez graczy kolejnych wykladanych na plan-
sze zetonow. Sprawia to, Ze musza oni na biezaco re-
agowac na poczynania przeciwnikow i bardzo rzad-
ko dochodzi do sytuacji, w ktdrej jedna osoba uzy-
skuje wysoka przewage z powodu szczesliwego do-
ciggania zetonow. Kingdoms to gra pelna drama-
tycznych zwrotéw akgji, w ktorej jeden odpowiednio
dolozony na plansze zeton moze zmieni¢ cala sytu-
acje o sto osiemdziesiat stopni.

Innym dobrze przemyslanym mechanizmem jest za-
sada mowiaca o tym, Zze na poczatku gry kazdy z
graczy dociaga jeden zeton, ktéry kladzie zakryty
przed soba. Sa to prawdziwe asy w rekawach, ktore
przy odpowiednim wykorzystaniu moga zapewnic
wysokie korzysci. Bardzo czesto to wlasnie ten jeden
posiadany przez graczy zeton staje si¢ zalazkiem dla
calej strategii majacej na celu zmaksymalizowanie
korzysci plynacych z uzycia najbardziej dochodo-
wych zamkéw. Odpowiednie zarzadzanie dostepny-
mi zamkami jest rownie istotne, poniewaz te z wiek-
sza liczba wiez niz jedna mozna podczas rozgrywki
uzy¢ tylko jeden raz.

Nalezy takze zwrdci¢ uwage na bardzo dobrze za-
projektowane zetony specjalne, ktére ubarwiaja roz-
grywke, sprawiajac, Ze staje si¢ ona o wiele bardziej
ztozona. Zetony Gor dziela dang kolumne i szereg
na dwa odrebne obszary punktowane osobno, zeton
Smoka kasuje wszystkie zetony zasobdw w danej li-
nii, Kopalnia ztota podwaja wszelkie modyfikatory
liczbowe, a Czarodziej zwigksza liczbe wiez kazdego

przylegajacego don zamku o jeden. Zetony specjalne
pozwalaja na uzyskanie wysokich korzysci, jednak
ich uzycie nie zapewnia automatycznie przewagi.
Wszystko zalezy od sytuacji na planszy i od faktu,
ze kazdy z zetondw specjalnych moze zosta¢ skon-
trowany za pomoca innego. Jezeli kto$ zagra Kopal-
nie zlota, tatwo anulowac jej korzysci Smokiem.
Smoka moga unieszkodliwi¢ Gdry, Czarodziej moze
zosta¢ uzyty, aby zwiekszy¢ mnoznik punktéw
ujemnych u przeciwnikéw itd. Istnieje cala gama
mozliwosci, ktére zmieniajq sie z rozdania na rozda-
nie, a trzy rozgrywki na partie¢ gwarantuja, ze nigdy
nie zostanie ona zdominowana przez jednego gra-
cza. Co ciekawe, gra swietnie si¢ skaluje i wypada
réwnie dobrze przy kazdej liczbie osob.

Losowo$¢ zastosowana w Kingdoms nie przeszka-
dza w zabawie, czyniac ja wrecz o wiele bardziej
emocjonujaca. Dla tych wszystkich jednak, ktdérzy
nie toleruja losowosci w grach planszowych, przewi-
dziany zostal alternatywny wariant rozgrywki, w
ktérym gracze wybieraja zetony, a nastepnie dokta-
daja je na plansze. Zmienia to zupelnie obraz catej
zabawy, powodujac, ze Kingdoms staje sie na podo-
bienstwo szachdw czystq strategia.

Jedyna powazna wada tej gry jest w zasadzie
zupelnie przypadkowa fabuta, ktora nie ma tak
naprawde wigkszego znaczenia — taki zarzut
mozna jednak postawi¢ dziesiatkom eurogier.
W abstrakcyjnych grach logicznych liczy si¢ bo-
wiem wylacznie poprawnie dziatajgca mechani-
ka, reszta za$ stanowi zaledwie mily dodatek.
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Kingdoms i tak wypada pod tym wzgledem

catkiem niezle za sprawq bardzo fadnie zilustro- P|Usy:

wanych zetonow i plastikowych figurek zam-

kow. Podczas rozgrywki zapewne jednak i tak Przemyslana mechanika

nie zwrdcicie na to uwagi, pograzeni w prébach

zmaksymalizowania wlasnych zyskow. Losowos¢ utrzymana na sensownym
poziomie

Mozliwos$¢ catkowitego wyeliminowania
losowosci

Gra Swietnie sie skaluje
Minusy:

Przypadkowa fabuta

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 10+
Czas gry: ok.45 minut Cena: 99,95z
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K2: Broad Peak

Jak ciastko do
herbaty

W trzydziestym 6smym numerze
Rebel Timesa recenzowatem gre
K2 Adama Katuzy. Napisalem
wtedy, Ze tytul ma szanse na mie-
dzynarodowy sukces. Moje prze-
widywania sie sprawdzily, czego
dowodem jest K2: Broad Peak —
dodatek do planszéwki, w ktorej
prowadzimy himalaistéw na szczyty najciezszych
do zdobycia osmiotysigcznikow.

DARCANE

Broad Peak jest jak ciastko do herbaty. Ciastko nie
jest potrzebne, by cieszy¢ sie¢ smakiem herbaty, ale z
nim zloty nap¢j staje si¢ czyms$ nowym, z pewnoscia
rownie ciekawym.

Herbata z pomystem

K2 wyrdznia si¢ na rynku gier dobrym potaczeniem
waznych dla planszéwki cech. To gra familijna, nie-
pozbawiona jednak odpowiedniego stopnia trudno-
$ci i wymagajaca podejmowania strategicznych de-
cyzji. Juz podstawowa wersja zawiera kilka warian-
tow zabawy oraz mozliwos¢ gry w pojedynke, co
zwigksza jej regrywalnos¢.

Najwazniejsza zaleta tytutu jest jednak pelne reali-
zmu i pasji odwzorowanie gorskich warunkdw, filo-
zofii i praktyki himalaizmu. Wiaze sie¢ to zaréwno z
pelng szczegoldw grafika, jak i z przetozeniem re-
aliow wspinaczki wysokogdrskiej na mechanike gry.
Broad Peak idzie dalej tym sladem. Widac¢, ze autor
zalozyl sobie pewna lini¢ rozwoju, ktéra konse-
kwentnie realizuje i za to naleza mu si¢ brawa.

Co dodaje ciastko?

Umieszczone na pudelku Broad Peak stowo ,roz-
szerzenie” doskonale oddaje charakter dodatku. Po
pierwsze, do zabawy wymagana jest podstawowa
wersja K2. W praktyce sprowadza si¢ to do wyko-
rzystania kart, pionkow i zetonow z podstawki — te
elementy nie zostaly powtérzone w dodatku. W
$rodku znajduje si¢ za to dwustronnie zadrukowana
plansza, Zetony trawersu i zdobycia szczytu oraz Ze-
tony jam $nieznych, a takze krotka instrukcja. Ten
zestaw umozliwia rozegranie jednego z dwoch no-
wych scenariuszy: ,Biegu na szczyt” albo ,Trawersu
Broad Peakow”.

Po drugie, gra nie modyfikuje regul podstawki.
Wszystkie zasady dotyczace pogody, poruszania sig
po planszy czy zdobywania punktow majq zastoso-
wanie w Broad Peak. To bardzo dobra wiadomosc¢.
Znajac K2, wystarczy doczytac¢ pare drobnych regut
dodatkowych, by bezproblemowo rozegra¢ partie.
Po kilku minutach od otwarcia pudetka mozemy sia-
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da¢ do gry. Cho¢ nowych zasad jest zaledwie kilka,
stworzone dzieki nim scenariusze znaczgco rdznig
sie od tego, do czego przyzwyczailo nas K2.

Broad Peak nie ustrzegt si¢ grzechu — nizszej jakosci
wykonania. O ile nie mam nic do zarzucenia koloro-

wej instrukcji i wysokiej jakosci zetonom, o tyle zdzi-
wila mnie jakos¢ planszy.

EEmEADTr SN
® D, O

Pola i inne elementy
stricte. mechaniczne
sq wydrukowane do-
skonale, tor punktacji
jest
malowniczy.

,Jrawersu...”
wrecz
Tymczasem samo tlo
(czyli masyw Broad
Peak) wyglada, jakby
grafika byta w zbyt ni-
skiej rozdzielczosci -
gora jest rozmyta, nie-
wyrazna. Rzuca si¢ to
w oczy, szczegOlnie ze
inne elementy tla, jak
namioty u podndza gory,
sa wydrukowane popraw-
nie.

Bieg na szczyt

Pierwszy scenariusz gry upamigtnia wyczyn Krzysz-
tofa Wielickiego, ktdry jako pierwszy czlowiek w hi-
storii zdobyl o$miotysiecznik w stylu alpejskim — w
ciagu jednej doby, bez namiotu i rozbudowanego za-
plecza. Wariant realizuje zatozenia stylu: nasi hima-
laisci pozbawieni sa namiotow oraz najsilniejszych
kart aklimatyzacji, a liczba tur maleje o trzy. Zabro-
nione jest tez korzystanie z kart ratunku. Zamiast
tego do naszej dyspozydji trafiajg zetony jam $niez-
nych. Zmeczeni himalai$ci moga si¢ w nich zakopy-
wad, by odpocza¢ lub schronic sie przed zta pogoda.
Niestety, jamy znikaja po dwoch dniach, zasypane
przez wiatr. Nastepnego dnia po stworzeniu jamy
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przewracamy zeton na druga stroneg, a w kolejnej tu-
rze usuwamy go z planszy.

Takie zasady w potaczeniu z pnacym si¢ ostro w
goére torem podejcia powoduja, Zze scenariusz
wspiera odwazne decyzje, podejmowanie ryzyka i
szybkie zdobycie szczytu. Utrzymanie bezpiecznego

poziomu aklimatyzacji jest bardzo trudne, ryzy-

i)

kowne decyzje czesto kon-

cza sie smiercia jednego z hi-
malaistow. ,Bieg na szczyt” w polaczeniu z zimowa
pogoda jest chyba najtrudniejszym wariantem K2.
Dobra taktyka jest doprowadzenie jednego ze zdo-
bywcoéw na szczyt, sprowadzenie go za wszelka
ceng do bezpiecznego poziomu i zdobycie drugim
takiej wysokosci, jaka zdotamy osiagnaé przed kon-
cem gry.

Mimo prostego toru i mniejszej liczby tur scenariusz
potrafi trwac¢ diuzej, niz gra w wersji podstawowej,
bo waga taktycznych, krétkofalowych decyzji jest w
nim znaczaca, co wymaga dluzszego planowania
(moze to troche irytowa¢ wspolgraczy). ,Bieg na
szczyt” nie modyfikuje jednak znaczaco samych za-
fozen zabawy —im wyzej, tym lepiej.
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Trawers Broad Peakow

Drugi ze scenariuszy jest nieco bardziej skompliko-
wany, oddajac klimat trawersu, czyli poziomego
przejscia wzdluz szczytow. Na o$miotysiecznikach
po raz pierwszy dokonali tego Wojciech Kurtyka i
Jerzy Kukuczka. Mamy tylko jeden namiot, ktéry w
trakcie gry mozna sktada¢ i rozstawiaé ponownie
(himalaisci moga go sobie w ten sposob przekazac).
Reszte zmian wprowadza plansza.

Znajduja sie¢ na niej trzy szczyty, kazdy opatrzony
dodatkowa wartoscia punktowa (od jednego do
trzech punktéw), zalezng od wysokosci i kolejnosci
jego zdobycia. Wioda do nich dwie $ciezki (pdtnocna
i potudniowa — odpowiednio po lewej i prawej stro-
nie planszy), kazda zawierajaca pole z symbolem
trawersu. Po wejséciu na takie pole himalaista zdoby-
wa odpowiedni Zeton. Zebranie obydwu, czyli do-
konanie trawersu osmiotysiecznikow, to dodatkowe
punkty (dwa za kazdy zdobyty szczyt). Oprdcz tego
otrzymujemy standardowe punkty za wysokos¢.

W tym scenariuszu autor postawit na dtugofalowe
planowanie. Mamy kilka mozliwych strategii dziata-
nia, z ktorych zadna nie jest zta i az 43 punkty do
zdobycia. Mozemy postawi¢ na zdobycie wysokosci,
na trawers, na jak najszybsze zdobycie szczytow.
Przy tym oprocz Sciezek poludniowej i pdinocnej
mamy do wyboru kilka szlakéw w wyzszych par-
tiach gor. To, ktéry wybierzemy, zalezy od obranej
wczedniej strategii, ale rowniez warunkéw pogodo-
wych i polozenia innych graczy.

To najbardziej wymagajacy myslenia wariant gry,
dajacy ogromne pole do popisu i stawiajacy wyjada-
czy z powrotem w szeregu poczatkujacych. , Trawers
Broad Peakéw” wreszcie zwigksza interakcje pomie-
dzy himalaistami, by¢ moze optacalne staje si¢ na-
wet prowadzenie ich réwnolegle po planszy, czego
brakuje innym scenariuszom. To on przekonat mnie

do dodatku i dzigki niemu zamiast solidnego, warte-
g0 swej ceny, ale raczej niezbyt wybitnego rozszerze-
nia dostajemy gre, ktéra z powrotem przykuwa
uwage, odswieza i udoskonala pomyst z wersji pod-
stawowej. Zupeknie jak ciastko do herbaty. Dobra ro-
bota.

O

Plusy:

Doskonaty ,, Trawers Broad Peakow”
Dodatek nie modyfikuje zasad oryginatu

Zwiekszony poziom trudnosci

Oddanie ducha himalaizmu i polskich
osiagnie¢ w dziedzinie

Minusy:
NiewyraZzna grafika tta planszy (gory)

Mozliwe przestoje w ,biegu na szczyt”

Liczba graczy: 1-5 Wiek: 8+

Czas gry: ok.60 minut Cena: 59,95zt
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Claustrophobia: De Profundis

Powrot do piekta
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Claustrophobia to planszowka
obecna na rynku juz od trzech
lat. Gra zyskata spora popular-
nos$¢ i zebrata wiele pochlebnych
recenzji niedlugo po premierze.
Trudno sie temu dziwié, jako
przygodowa planszowka, przed-
stawiajaca walke z przerazajacy-

mi demonami w sieci podziemnych korytarzy, wnio-
sta do gatunku catkiem sporo. Gier o podobnej tema-
tyce jest wiele, nie mozna jednak Claustrophobii od-
mowic oryginalnych, bardzo pomystowych rozwia-
zan mechanicznych, co czyni ja tytulem bardzo cha-
rakterystycznym i niezwykle grywalnym. CROC
stworzyt ciekawy mechanicznie projekt, ktéry osa-
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dzono w klimatycznym uniwersum Hell Dorado.
Wydawca zadbal o efektowna oprawe produktu, a
projektant zapewnit bardzo solidne wsparcie w sieci
w formie regularnie publikowanych nowych scena-
riuszy (niestety taka forma wsparcia produktow
wcigz w planszéwkowym $wiatku nie jest standar-
dem). Czy zatem mamy do czynienia z produktem
idealnym? Oczywiscie nie, chociaz najpopularniej-
szy zarzut kierowany w strone Claustrophobii, ja-
kim jest duza losowos¢, uwazam za mocno chybio-
ny, gdyz to element wpisany w gatunek (wérdd gier
podejmujacych podobna tematyke, Claustrophobia
nie wyrdznia sie specjalnie pod wzgledem losowosci
badz jej braku).

Pozytywne przyjecie gry na rynku musiato zaowo-
cowac rozpoczeciem prac nad dodatkiem. De Pro-
fundis zapowiedziano do$¢ szybko, ale na pojawie-
nie si¢ go na sklepowych potkach musielismy czekac
blisko dwa lata, a premiera miata miejsce w zesztym
roku.

Produkt otrzymujemy w pudelku podobnym do
tego z zestawu podstawowego, tyle ze o jedna trze-
cig wezszym. Jakos¢ wykonania wszystkich elemen-
tow De Profundis prezentuje doktadnie ten sam po-
ziom, co podstawowa Claustrophobia, jest wiec,
ogolnie rzecz ujmujac, swietnie. Solidne pudetko,
doskonata oprawa graficzna, tadne i od razu poma-
lowane figurki (malowanie oczywiscie nie powala na
kolana, ale jak na masowa produkcje jest catkiem
przyzwoicie), do tego solidne komponenty z grubej
tektury, plastikowe ramki na karty bohateréw i talia
fadnych kart.

Zgodnie z przedpremierowymi zapowiedziami, De
Profundis zaprojektowano w mysl zasady, by nie
ulepszac na site tego, co dobre, sprawdzone i uzna-
ne. Dlatego dodatek praktycznie nie ingeruje w pier-
wotne, z natury proste i intuicyjne regulty rozgrywki,
za to, gdzie tylko mozliwe, stara sie¢ urozmaici¢ po-
szczegOlne elementy gry oraz oferuje pokazny ze-
staw nowych scenariuszy. Tych ostatnich jest az
dwanascie, a wiec dwukrotnie wiecej niz w podsta-
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wowej grze. Trzeba takze przyznac, ze sa one mocno
zroznicowane i nie ulega watpliwosci, ze zapewnia
materiat dla wielu interesujacych rozgrywek.

Nowe scenariusze korzystaja z dodatkowych kafli
planszy, ktore rozszerzaja podstawowy zestaw. Jest
ich az szes¢ rodzajow, a wiec za sprawa De Profun-
dis plansza podczas rozgrywki jest duzo bardziej
urozmaicona: mamy tu tunele pograzone we mgle,
czarcie szyby, uzdrawiajace fontanny, duze pokoje
mieszczace pigciu wojownikow kazdej ze stron (za-
miast standardowo trzech), kryjace starozytne skar-
by grobowce oraz uswigcone miejsca, ktorych wo-
jownicy Demonodw staraja si¢ unikac.

Wraz z do-
datkiem otrzymujemy talie¢ dodatkowych kart

Przewag, Zdarzen, Daréw i Przedmiotéw. Z nowych
kart Przewag i Daréw Odkupiciela mozna korzystac
we wszystkich publikowanych wcze$niej scenariu-
szach, nowe Zdarzenia i Przedmioty przeznaczone
sa wylacznie do scenariuszy z De Profundis. Wiegk-
sze zrdznicowanie poszczegolnych talii pozytywnie
wplywa na rozgrywki, znajdziemy tu kilka catkiem
pomystowych efektow i nieco wiecej dos¢ przeciet-
nych kart. Szczegdlnie cieszy wieksze zréznicowanie
kart Przewag, zwlaszcza Ze jest to jeden z bardzo

nielicznych elementéw dodatku, ktérymi bedziemy
mogli wzbogacic¢ takze wczesniejsze scenariusze.

De Profundis rozszerza zestaw figurek o dwa Pie-
kielne Ogary oraz dwie wojowniczki Sicaria. Gracz
kontrolujacy Demony prdcz troglodytow i okreslo-
nych przez scenariusz Demonéw ma teraz takze do
dyspozycji Ogary, ktérych wprowadzenie do gry
kosztuje 3PZ. Jak nietrudno si¢ domysli¢, s to prze-
ciwnicy o wiele bardziej wymagajacy niz troglodyci.
Co wazne, nowe modele zwigkszajq takze repertuar
taktycznych opcji kontrolujacego je gracza, ponie-
waz ich charakterystyki determinuje przydzielona
kostka (w podobny sposdb jak u wojownikéw gra-
cza Ludzi). Podczas calej rozgrywki mozna wprowa-
dzi¢ maksymalnie dwa Piekielne Ogary. Szeregi Lu-
dzi wzmacniaja z kolei dwie wojowniczki Sicaria.
Tutaj na marginesie warto wspomnie¢ o sympatycz-
nym drobiazgu, jezeli
chodzi o wykonanie

produktu: figurka

kazdej z wojowni-
czek jest zupelnie
inna. W podstawo-
zestawie obaj
Brutale réznili sie od

wym

siebie jedynie kolo-
# rem uzytych farb,
doktadnie tak samo

B -
t bylo z Najemnika-

mi. Jak wiec wi-
da¢, w przypadku
nowego typu wo-

postarano sie bardziej. Sicaria podobnie jak inni wo-

jownicy Ludzi maja karty z tabelka charakterystyk,
gdzie przydziela si¢ kostke determinujaca aktualne
cechy oraz oznacza odniesione obrazenia. Wojow-
niczki dysponuja dodatkowo kartami umiejetnosci,
ktore nadaja im unikalne cechy i sprawiaja, ze pod-

jownikéw  Ludzi

czas kolejnych rozgrywek ich mozliwosci sa rdozne.
O nowych wojownikach po obu stronach powiem
krotko: swietnie urozmaicaja gre i znaczaca zwiek-
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szaja frajde plynaca z rozgrywek, stanowiac bardzo
mocny element De Profundis.

Jak wiec wida¢, za sprawa De Profundis podstawo-
wa wersja Claustrophobii staje si¢ bogatsza i bar-
dziej atrakcyjna w wigkszosci przypadkow: wiecej
typow kafli, z ktérych budujemy plansze, nowe ro-
dzaje wojownikdw po obu stronach, nowe Przed-
mioty, Dary, Przewagi i Zdarzenia, a do tego bogaty
zestaw nowych, zréznicowanych scenariuszy, w kto-
rych napotkamy Demony o niespotykanych wcze-
$niej cechach. Nieczesto spotykam si¢ z dodatkiem
do planszowki, ktéry smiato mozna wskazac jako
wzorcowy przyklad tego, jak powinno sie robi¢ do-
bre rozszerzenia do dobrych gier. Bez niepotrzebne-
go komplikowania regul, za to z duza iloscia drob-
nych smaczkéw zagwarantowana przez dodatkowe
komponenty. W zasadzie jest tylko jeden element, do
ktorego moglbym si¢ w De Profundis przyczepié, a
jest nim bardzo niewielki wptyw elementéw dodat-
ku na scenariusze opublikowane wczesniej (ktorych
po wliczeniu oficjalnych publikacji w sieci jest cal-
kiem sporo). Prawie wszystkie nowe elementy znaj-
da zastosowanie wylacznie w scenariuszach dota-
czonych do zestawu, przynajmniej do czasu, gdy do-
czekamy sie w sieci aktualizacji publikacji wczesniej-
szych. Na szcze$cie rekompensuje to fakt, ze zestaw
zawartych w De Profundis scenariuszy jest bardzo
obszerny i zréoznicowany.

De Profundis oceniam jako kawal swietnej roboty,
produkt czyniacy solidng przygodowa planszowke
jeszcze lepsza gra. Pozytywne wrazenie poteguje
bardzo tadne wykonanie zestawu. Czy zatem pole-
cam ten produkt wszystkim fanom Claustrophobii?
I tak i nie. Dodatek jest naprawde $wietny, wzbogaca
podstawowy zestaw na wielu polach, a zapropono-
wane w nim nowe elementy dziatajg bardzo dobrze.
Mimo iz nie uwazam ceny De Profundis za zawyzo-
na (Swietne wydanie), to jednak jest to wydatek od-
czuwalny dla portfela. Z tego wzgledu produkt po-
lecam przede wszystkim wiernym fanom Claustro-
phobii, ktérzy graja w ten tytul regularnie. Ci, kto-
rzy nie wyeksploatowali podstawowego zestawu
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wraz z licznymi oficjalnymi sieciowymi publikacja-
mi ,z czystym sumieniem moga sie¢ przed zakupem
wstrzymac¢ — jak wspominalem, De Profundis nie
czyni w podstawowych regutach zadnej rewolugji,
jedynie znaczaco wzbogaca poszczegolne elementy.
A to odczuja i docenig przede wszystkim ci, ktorzy
poswiecili juz Claustrophobii wiele wieczoréw.

O

Plusy:
Podobnie jak podstawowy zestaw -
Swietne wydanie
Pokazny zestaw nowych scenariuszy
Znaczace urozmaicenie wiekszosci ele-
mentéw rozgrywki

Uatrakcyjnia gre bez komplikacji pier-
wotnych zasad

Minusy:

® Znikomy wptyw na wczes$niej opubliko-
wane scenariusze

Liczba graczy: 2 Wiek: 12+
Cena: 129,95 zt

Czas gry: ok.45 minut
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King of Tokyo

Garfield
po japonsku

W chyba kazdego gracza przy-
chodzi moment, w ktdrym chcial-
by on sie odprezy¢. Odpoczaé od
skomplikowanych tytuléw, w
ktorych petno jest kombinowania,
knucia i wbijania noza w plecy.
Odprezy¢ sie przy czyms pro-
stym i szybkim. Przy grze, w kto-
rej nie trzeba za duzo mysle¢ — ot tak troszeczke,
zeby szare komorki nie przyzwyczaity sie do nic nie-
robienia. Takich gier jest sporo, a ja ostatnio odkry-
fem kolejna: King of Tokyo autorstwa Richarda Gar-
fielda.

GAMBIT
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W King of Tokyo gracze — od 2 do 6 - starajq sie
dojs¢ do porozumienia i ustali¢, ktory z nich najle-
piej nadaje sie¢ na stanowisko jedynego wiadcy stoli-
cy Japonii. Sprawa jest o tyle powazna, ze wcielaja
si¢ oni nie w kolesi z Yakuzy czy czlonkow rodziny
cesarskiej, ale w najbardziej przerazajacych tury-
stow, jakich widziato Tokio: w potwory. Tak jest, do
walki o Tokio staja takie osobistosci jak Kraken, Cy-
ber Bunny, Meka Dragon, The King (ale nie Elvis),
Alienator i Giga Zaur. Przy pomocy ogondw, pazu-
row, laserow, mutacji i innych ciekawych przyrza-
déw lub narzadéw rozstrzygna spor, ktéry od wielu
lat mozna $ledzi¢ takze w filmach (cho¢ tam zawsze
wygrywa Godzilla). Od razu uprzedze, ze wybor
konkretnego monstrum nie ma zadnego wpltywu na
rozgrywke. Potwory nie majaq ukrytych zdolnosci,
tajemniczych cech, czy niewiadomych stabosci. Kaz-
dy ma dwa identyczne atrybuty: zdrowie i punkty
zwyciestwa. Kazdy na starcie ma tyle samo zdrowia
(10) oraz tyle samo punktow zwyciestwa (0). I tyle.
To czy wybierzecie Krakena, czy Alienatora, czy tez
Meka Dragona to tylko kwestia waszych upodoban.
Jedni wola krdliczki, a inni macki petzajace po ciele.
Rozgrywka jest banalnie prosta. Cata mechanika
opiera si¢ na rzucaniu specjalnymi szesciosciennymi
ko$¢mi i zbieraniu wynikéw. Uzupelnieniem jest ku-
powanie kart, ktore dodajq naszym pupilkom rozne
zdolnosci utatwiajace nam zycie, a utrudniajace resz-
cie graczy.

Plansza do gry jest bardzo minimalistyczna - to
maty kwadrat przedstawiajacy Tokio, z zaznaczony-
mi dwoma okragltymi polami: Tokio i Port w Tokio.
Oznacza to, ze w miescie moga jednoczesnie przeby-
wacé dwa potwory —i to tylko w przypadku, gdy ba-
wimy sie w piec lub szes$¢ osob. Jesli gra mniej, Tokio
moze zajmowac tylko jedno monstrum. Reszta siedzi
poza miastem. Miejsce pobytu potwora jest wazne z
dwoch powodow. Po pierwsze, monstrum siedzace
w Tokio dostaje co runde punkty zwyciestwa. Po
drugie, pozostaje kwestia walki (nie mys$leliscie chy-
ba, ze sprawe panowania nad metropolia potwory
rozwiaza przy kawie i salatce z czotgow?). Potwory
wewnatrz miasta atakuja tylko tych, ktorzy zostali
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za rogatkami. Natomiast wszyscy spoza granic mia-
sta moga bic tylko tych, ktorzy siedzg w miescie.

Gracz ma prawo do trzech rzutéw kosémi w swojej
kolejce — moze wykonac jeden rzut ,podstawowy” i
dwa przerzuty wybranych kosci. W trakcie rzutow
zostawia sobie niektdre kostki, zbierajac symbole po-
trzebne do wykonania jakiej$ akcji. Moze zbierac ser-
duszka, aby sie uleczy¢, albo pioruny, by zdoby¢
energie potrzebng do zakupu kart. Moze tez zbierac
tapki, by przylozy¢ innym potworom albo liczby,
aby zdoby¢ punkty zwyciestwa. Na szczesScie w
trakcie swojej kolejki mozna z rzutu wyciagnac kilka
korzysci. Na przyktad zebra¢ trzy tapki, dwa pioru-
ny i serduszko. Dzigki temu przytozymy innym pre-
tendentom do tytutu Kréla Tokio, zaopatrzymy sie
w energie i uleczymy ewentualna rane. Oczywiscie
pod uwage brany jest tylko ukfad kosci po ostatnim
przerzucie.

Myslenie w King of Tokio sprowadza si¢ do dwoch
rzeczy. Pierwsza to ustalenie, jakie symbole na kost-
kach chcemy zebraé: czy zostawic¢ kostke z pioru-
nem, bo przyda sie energia, czy moze przerzucic ja,
majac nadzieje na kolejna tapke pozwalajaca na
spuszczenie wigkszego fomotu przeciwnikom? Dru-
ga kwestia dotyczy ewentualnego zakupu kart spe-
gjalnych: wydac na nie energie, czy nie? Kupic karte,
bo si¢ przyda, czy moze kupi¢, zeby nie dostat jej
ktos inny? Samo dzialanie kart jest bardzo proste i
jasno opisane. W bardzo prosty sposéb mozna two-
rzy¢ ciekawe ,combosy”, zestawiajac na przyktad
karte, ktora pozwala atakowac wszystkie potwory
niezaleznie od tego, gdzie si¢ znajduja, z promie-
niem zmniejszajacym.

Zasad i zaleznosci do ttumaczenia jest bardzo mato,
wiec wprowadzenie nowych graczy trwa zwykle kil-
ka minut. Wszystko, co trzeba wiedzie¢, to jak rzu-
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cac¢ kostkami, co oznaczaja poszczegolne ikonki i jak
si¢ je zbiera, kto kogo i kiedy atakuje i kiedy si¢ wy-
grywa.

By wygra¢ w King of Tokyo, wystarczy zebra¢ 20
punktow zwyciestwa lub zosta¢ ostatnim zywym
potworem. Przyznam szczerze, ze ta druga opcja
przytrafia si¢ zdecydowanie czesciej. Po prostu nie
ma chyba rzutu, w ktérym nie zostawalyby tapki od-
powiadajace za obrazenia.

To, co mnie urzekto w King of Tokyo, oprocz samej
rozgrywki i mechaniki, to wykonanie. Gra jest niesa-
mowicie kolorowa, z komiksowymi ilustracjami — az

milo popatrzec. Nie brakuje tez elementéw humory-
stycznych — wystarczy spojrze¢, co siedzi za szybka

Kolorowa

Prosta

Wesota

Odpreza

Jest o potworach

Porzadnie zrobiona

Minusy:

$ Moze za bardzo wciagnaé

Liczba graczy: 2-6 Wiek: 8+
Cena: 119,95 zt

Czas gry: ok.30 minut

kasku Cyber Bunny, albo zestawi¢ sobie Krakena z
karta Friend of Children.

Do tego wszystkie elementy sa wykonane bardzo

porzadnie. Karton, z jakiego sporzadzono plansze i
potwory jest odpowiednio gruby, podstawki na fi-
gurki nie powoduja zdzierania kolorowej warstwy,
jak ma to miejsce w niektdrych grach. Karty sa stan-
dardowej wielkosci i réwniez swietnie wykonane.
Nie znalaztem nic, do czego moglbym sie przycze-

pic.

King of Tokyo naprawde mnie urzekta. Pomimo ze
jest to w zasadzie typowy filler, w ktérym rozgryw-
ka trwa maksymalnie trzydziesci minut, to mégtbym
gra¢ w niego godzinami. Jest lekki, przyjemny, od-
cigza umysl, a jednoczesnie zapewnia odpowiedni
poziom interakcji miedzy graczami. Czego mozna
chcie¢ wigcej?

O
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Qwirkle

Bardzo mite
uktadanie

,kl e

Mix, Match, Score and Win!

2to 4 Players
Ages & and up

Zawsze z zaciekawieniem spo-
gladam na tytuly zdobywajace
niemiecka nagrode gry roku -
Spiel des Jahres. Przewaznie sa
to gry co najmniej dobre. S pol-
skim $rodowisku graczy psioczy
sig, ze nagroda schodzi na psy,
ze to juz nie to, co kiedys — moze
i jest w tym ziarno prawdy, jednak nadal zwracam
uwage na kolejnych laureatow. Spytacie dlaczego?
Ano, chociazby dlatego, ze w tym samym $rodowi-

]ASKIER

sku fanow nowoczesnych gier planszowych moéwi
si¢ o tym, ze skoniczyt si¢ réwniez Reiner Knizia,
tworzacy teraz tak ,kiepskie” gry, jak Keltis. A ja
biedny po prostu kocham Keltisa, moge w niego
gra¢ dniami i nocami. Jest to jedyna gra, do ktorej
namowié si¢ da moja mame, na co dzien niechetna

do pochylania sie nad plansza. Z nadzieja oczekiwa-
fem wiec bohatera niniejszej recenzji, gre Qwirkle
(zdobywce Spiel des Jahres 2011) autorstwa Susan
McKinley Ross.

Qwirkle to gra w duzym, klasycznym pudle, takim
jak pudetko od gry Osadnicy z Catanu czy tez
wspomnianego Keltisa. Wewnatrz znajdziemy
(poza bardzo kiepsko przygotowang wypraska na
elementy, ktora od razu wyrzucitem do kosza) 108
drewnianych ptytek, sporych rozmiaréw ptocienny
woreczek do przechowywania tychze, a takze — jak
tatwo sie domysli¢ — instrukcje. Czego nie znajdzie-
my? Nie znajdziemy ultraprzydatnego toru punkta-
i, zamiast tego w instrukcji wyczytamy, ze do gry
potrzebna jest kartka do notowania wynikéw i ol6-
wek. Jest to rozwigzanie rodem z PRL. W Qwirkle
wyniki notuje si¢ co ruch kazdego z graczy, jest to
bardzo meczace. Szczesliwie fani przygotowali roz-
maite plansze punktacji, ktore znacznie utatwiaja zy-
cie. Szkoda, ze w zestawie takowego nie uswiadczy-
my. Drewniane plytki sq bardzo czytelne i schludne,
odnotowalem jednak, ze przy dluzszym uzytkowa-
niu moga wystapi¢ problemy z odchodzacym z nich
lakierem. Jesli jednak bedziemy w miare szanowac
swdj egzemplarz, powinien nam on dtugo postuzyc¢.
Jak wida¢, jest nieco mankamentéw zwiazanych z
wydaniem.

Jak wiadomo nie od dzis$, najwazniejsza w grze plan-
szowej jest mechanika, tak wiec pokrétce opisze te-
raz ,co i jak”. Jak okre$lit te gre mdj przyjaciel:
,Qwirkle to Scrabble w kolorze". Faktycznie jest w
tym sporo prawdy. Sednem gry sa drewniane, kwa-
dratowe ptytki. Wyrdzniamy szes¢ réznych ksztat-
tow plytek (na przyklad te przedstawiajace kwadrat
lub koto). Wszystkie te szes¢ ksztattdéw wystepuje w
szesciu wariantach kolorystycznych, a kazda ptytka
wystepuje w grze trzy razy. 6 razy 6 razy 3 daje nam
108. Czysta elegancja, jak na gry logiczne, ktérych
reprezentantem jest Qwirkle, przystato.

W grze kazdy z graczy (2-4) startuje z szescioma
plytkami. Zaczyna gre ten, kto moze wylozy¢ naj-

§<) REBEL.». 21

Centrum gier




Rebel Times

dtuzszy uktad. Wyrdézniamy dwa typy uktadéw: ten
sam ksztalt i rozne, niepowtarzajace sie kolory
(przykltadem moze tu by¢ ukiad trzech piytek z
gwiazdka: czerwonej, zielonej i zoltej) lub tez rozne,
niepowtarzajace si¢ ksztatty w tym samym kolorze
(na przykiad uklad czterech fioletowych ptytek o
roznych ksztaltach: gwiazdka, koto, kwadrat, krzyz).
W kolejnych turach dokltadamy plytki do juz istnie-
jacych ukladéw, nie tamiac regut gry, lecz jedynie
przedtuzajac zastane uklady. Za utworzony na nowo
uktad dostajemy tyle punktow, ile finalnie liczy on
plytek. Dodatkowo, jesli sktada si¢ on z maksymal-
nej dozwolonej liczby plytek (szesciu) otrzymujemy
bonus, za ulozenie tak zwanego ,, qwirkle”. Punktuje
on wowczas podwdjnie, tak wiec otrzymujemy az 12
punktow.

Cata zabawa ptynaca z gry to sktadanie jak najlepiej
punktowanych kombinacji. Obszar gry z czasem
przypomina krzyzoéwke, gdyz uklady przeplatajq sie
miedzy soba, tworzac istny labirynt. Nasz cel to szu-
kanie jak najkorzystniejszych punktowan, jak row-
niez blokowanie przeciwnikéw, wysuptanie jak naj-
lepszych okazji dla siebie, ale jednoczesne baczenie
na to, co czynig nasi oponenci.

Poczatkowo Qwirkle wydato mi si¢ nijakie. Absolut-
nie nie rozumiatem jak w tej grze efektywnie punk-
towac. Moze bylo to spowodowane tym, Ze nigdy
nie bylo mi po drodze ze Scrabble. Kolejne partie
nie byly juz tak problematyczne. Nauczylem sie
kombinowa¢ w Qwirkle, a gra odkryla przede mna
wszystko to, co ma najlepszego do zaoferowania.
Bardzo ciekawie grato mi si¢ w nig na turniejach (ty-
tul wydaje si¢ stworzony do rozgrywek turniejo-
wych) zardowno na tegorocznym Pyrkonie, jak i na
Graciarni. Jest idealna do wciagania nowych graczy
do $wiata planszowek, jest takze gra rodzinna, przy
ktérej mozna mito pokombinowa¢. Cechuje sie¢ row-
niez spora regrywalnoscia (gralem juz kilkanascie
partii w niedtugim odstepie czasu i dalej mi si¢ nie
nudzi). Qwirkle dobrze sie¢ skaluje, a czas gry jest
idealny jak na to, co gra oferuje. Jest w pewnym sen-
sie zblizona do wydanej niedawno przez wydawnic-
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two Granna gry Unikat, przy czym tytut Granny jest
znacznie taniszy. Warto tu jednak zauwazy¢, iz kom-
ponenty w nim zawarte nie s3 drewniane. Qwirkle
wydaje si¢ jednak gra o wigkszej zywotnosci i lepsza
niz Unikat.

Qwirkle nie jest gra rewolucjonizujaca rynek gier
planszowych. Jest to po prostu bardzo, bardzo solid-
na gra rodzinna, ktéra z czystym sercem polecam.
Ma drobne mankamenty wydawnicze (koniecznos¢
notowania punktow, beznadziejna i niefunkcjonalna
wypraska na elementy), ale jesli przymkniemy na
nie oko, czeka nas wys$mienita zabawa. Cho¢ Qwir-
kle udato mi si¢ naby¢ na promocji w podberliriskim
hipermarkecie (za okoto polowe ceny polskiej) to i
tak, gdyby nie taka okazja, kupilbym ja u nas. Warto.

m|
Plusy:
Schludnie wydana (pomimo mankamen-
téw)
Sporo interakcji i kombinowania

Przyjemna gra logiczna o eleganckiej
mechanice

Dobre skalowanie
i wysoka regrywalnos¢

Minusy:

Momentami mocno losowa

Brak toru punktaciji, niefunkcjonalna wy-
praska

Potrzeba sporego stotu

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 6+
Cena: 99,95 zt

Czas gry: ok.45 minut
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www.facebook.com/grannagry/
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Pingwiny na lodzie
Pentomino
Z pingwinami

Pentomino to klasyczna logiczna
uktadanka, ktdrej elementami sa
klocki w réznych ksztattach, po-
wstatych poprzez potaczenie na
rozmaite sposoby pieciu kwa-
dratoéw. Jest to szczegdlny przy-
padek poliomino (nazwe ta
wprowadzit w 1953 roku ame-
rykanski matematyk Solomon W.
Golomb), czyli figur budowanych
poprzez 1aczenie bokami roéznej N 2=
liczby kwadratéw (triomino dla l’; | o
trzech, tetromino dla czterech i tak RUES @
dalej). Na podstawie tej tamigléwki ‘al WY ororomon?
powstato wiele innych, poczawszy i Gt
od doskonale wszystkim znanego
Tetrisa, skoniczywszy na wielu lo-
gicznych grach planszowych, takich
jak Blokus, Fits, Bits, Katamino,
Ubongo, jak rowniez przedmiot ni-
niejszej recenzji — gra o tytule Pin-
gwiny na lodzie.

| Y TS

Mamy tu do czynienia z kolejna fami-

gléwka wydana w ramach bogatej li-

nii produktow Smart Games, dostep-
nych w Polsce dzieki Wydawnictwu
Granna. Pingwiny na lodzie od razu
Zwracaja ha siebie uwage nienaganna
estetyka wykonania. W tadnym, kolo-
rowym pudetku znajdziemy kwadra-
towa plansze-ramke o wymiarach 5x5
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pol. Utozone sa w niej roznoksztattne klocki, a na
kazdym z nich przytwierdzona jest jedna figurka
pingwina. Wszystkie elementy wykonane sa z plasti-
ku, a dzigki fajnemu pomystowi i solidnej realizacji
catos¢ wyglada przeuroczo. Granatowa ramka imi-
tuje morskie fale, a przezroczyste, niebieskie klocki z
ptaska powierzchnig nachylong pod réznymi katami
prezentuja si¢ na planszy niczym dryfujace po mo-
rzu kawalki lodu, po ktérych przechadzaja si¢ male,
zabawne pingwiny. Instrukcja zawierajaca zagadki z
rozwigzaniami wykonana zostata w takich rozmia-
rach, Ze mozna jg umiesci¢ na planszy pod klockami
i calos¢ spia¢ dotaczonym do zestawu elastycznym
paskiem (dzieki temu famigtéowke bez sporego pu-
detka mozna wrzuci¢ np. do plecaka majac pewnos¢,
ze elementy nie rozsypia si¢ na wszystkie strony).
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Pingwiny na lodzie na pierwszy rzut oka wygladaja
jak klasyczna ukltadanka pentomino: mamy piec ele-
mentow w roéznych ksztaltach, ktére musimy umie-
éci¢ na planszy 5x5 pdl. Zeby jednak nie bylo zbyt
prosto, oprocz zapetnienia planszy klockami, musi-
my zadbac takze o to, by pingwiny zajmowaty odpo-
wiednie miejsca na planszy. Kazdy z nich na state
przytwierdzony jest do jednego z segmentéw kloc-
ka, co sprawia, ze nie ma w zestawie dwoch takich
samych elementow. To jednak nie wszystko! Kazdy z
klockéw wykonany jest z dwdch ruchomych czesci,
dzieki czemu mozemy je przesuwacd, zmieniajac
ksztalt danego elementu. Tak wiec, mimo iz klockéw
jest zaledwie pie¢, ilos¢ mozliwych do uzyskania
ksztaltow jest znacznie wieksza. Nie stanowi to jed-
nak ufatwienia przy rozwiazywaniu zagadek, prze-
ciwnie — okazuje si¢, ze kombinacji mamy tu catkiem
sporo, a kazde z zadan da si¢ rozwiazac tylko na je-
den sposdb.

Skoro juz jesteSmy przy zagadkach, dolaczona do
zestawu ksigzeczka zawiera ich az szes¢dziesiat, po
pietnascie na kazdy z czterech pozioméw trudnosci.
W przypadku najlatwiejszych zadann mamy podane
rozmieszczenie ksztalttdw w ramce oraz narzucone
polozenie jednego lub wiecej pingwinéw — to sa za-
dania dos$¢ fatwe takze dla najmlodszych graczy (ze-
staw przeznaczony jest dla graczy w wieku od sze-
Sciu lat). Z kazda strong ksigzeczki zadania robig sie
jednak coraz trudniejsze i stanowia niebanalne wy-
zwanie takze dla dorostych. Najtrudniejsze zagadki
wymagaja wypelnienia planszy klockami w taki
sposob, by cztery pingwiny zajety okreslone pozycje,
przy czym nie mamy zadnych podpowiedzi co do
uzycia i rozmieszczenia poszczegolnych ksztaltow
klockéw. Z takimi zadaniami niekiedy trzeba si¢ juz
niezle naglowi¢, kto nie wierzy, niech sprébuje.

Pingwiny na lodzie to famigtéwka taczaca fajny po-
myst ze Swietna realizacja. Kompletnie nie mam sie
tu do czego przyczepi¢. Wykonana jest solidnie i
efektownie, nie rozczarowuje ani ilo$¢, ani poziom
trudnosci zagadek. Przy tym gra jest znacznie tafisza

od produktéw Smart Games dla mtodszych graczy,
ktore prezentowalem na tamach Rebel Timesa w po-
przednich miesigcach. Polecam goraco!

Dzigkujemy Wydawnictwu Granna za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

O
Plusy:
tadne wydanie
Duza liczba zadan
Cztery poziomy trudnosci
Walory edukacyjne

Ciekawy pomyst

Minusy:

Liczba graczy: 1+ Wiek: 6+
Czas gry: ok.10 minut Cena: 65,00 zt
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Gdzie wasze
kosci porzucone

Planszéwki jak kazdy element
ludzkiej dziatalnosci, tez maja
swoje mody i przesady. Trudno o
bardziej
ment hobby niz kosci. Prosty
przedmiot, wywodzacy sie z tra-
dygqji religijnej lub szamanskiej,
nadal stanowi jeden z symboli

zmitologizowany ele-

EZECHIEL

hobby. Pomimo tego, przez kilka lat kosci byly raczej
passe wsrdd mitosnikdw gier ciezszych. Potem jed-
nak, pod wplywem Yspahan, Stone Age i Kings-
burg, podejscie do kosci zaczeto si¢ zmieniaé. Pro-
blemy mitosnikéw ciezszych gier byly oczywiscie
marginalne wobec popularnosci Osadnikow z Cata-
nu, chinczyka czy choéby koscianego pokera. Tym-
czasem w mechanikach cigzszych gier krélowatl Cay-
lus, oparty na alokacji robotnikow.

W ciagu ostatniego roku planszéwkowego (liczone-
go jako czas pomiedzy kolejnymi targami w Essen)
milosnicy nieco ciezszych gier strategiczno-ekono-
micznych mieli szanse pozna¢ Troyes (recenzowane
w Rebel Times #44) i Macao, ktére probowaty z po-
wodzeniem zastosowac kosci w nieco bardziej mo-
zgozernych mechanikach.

Trudno powiedzie¢, na czym polega urok kosci.
Rzut spaja w sobie oczekiwanie na wynik, napiecie
zwigzane z rzutem i pozytywny lub negatywny fi-
natl. Poruszajaca sie ko$¢ przyciaga uwage grajacych,
a rzut staje si¢ istotnym punktem partii. W miare
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wzrostu liczby rzutéow stabnie napiecie zwiazane z
kazdym z nich. Tutaj psychologia i statystyka sa
zgodne, bo powtarzalne bodZce dziatajg stabiej a
wyniki dwudziestu rzutéw tatwiej przewidzieé sta-
tystycznie niz jednego. Zwiekszenie liczby rzutéw
(jak w Kingsburg czy w Krone und Kragen) to je-
den ze sposobow na ograniczenie losowosci.

Drugi mechanizm to dodanie narzedzi pozwalaja-
cych modyfikowaé wynik juz po rzucie. W ten spo-
sob zdobywany dodatkowy zasdb, o ktéry warto
walczy¢ i zwiekszamy role decyzji kosztem losu. Tak
dziataja robotnicy w Burgen von Burgund. Jesli do-
chodzimy do sytuadji, gdy jeden rzut decyduje o wy-
niku partii, a my nie mamy na niego zadnego wpty-
wu, to znaczy, ze nasza taktyka byta suboptymalna.

Bardzo podobny stosunek do losu maja mitosnicy
gier wojennych. Usunigcie elementu losowego bar-
dzo redukuje wiarygodnos¢ rozgrywki. Z drugiej
strony zbyt duza rola pojedynczego rzutu powoduje
frustracje grajacych, bo gracze lubia mie¢ kontrole
nad gra. Projektanci probuja wybrna¢ z tego proble-
mu przy uzyciu modyfikatorow (tabelka z modyfi-
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katorami do innych tabelek) lub kart. Oparcie me-
chaniki na kartach, a nie na kosciach, daje wieksze
mozliwosci kontroli losu lub pokazania asymetrii
konfliktu (Twilight Struggle, PQ-17).

Karty jako substytut kosci obecne s tez w grach cy-
wilnych. Przykladem moze by¢ np. Thurn und Taxis
badz Cywilizacja: Poprzez Wieki. Karty moga by¢
elementem zmniejszenia ilo$ci informacji znanych
graczom (posrednio zmniejszajac czas oczekiwania
na swoja kolejke). Moga tez modyfikowac przebieg
poszczegdlnych rozgrywek, zwiekszajac zywotnosc¢
gry. Karty sa tez oczywiscie podstawa mechaniki
gier karcianych, gdzie oprécz zwyklego dociagu wy-
stepuja tez elementy modyfikagji talii (Dominion).
Najbardziej ztozone karcianki nie ustepuja pozio-
mem ztozonosci dos¢ cigzkim grom posiadajacym
plansze.

Losowos¢ wrocita tez do ciezszych gier. W Burgen
von Burgund rzuty kosé¢mi zmniejszaja mozliwosci
dostepne w danym ruchu, nie zmniejszajac jedno-
czesdnie glebi strategicznej gry. W ten sposob i mysli-
ciele i gracze okazjonalni maja szanse na wspolna
zabawe. W grach Martina Wallace’a los symuluje
rowniez nieprzewidywalne okolicznosci ekonomicz-
ne (np. ewolucja cen bawelny w Brass).

Zmiany podejscia do losowosci odpowiadajg rdz-
nym trendom w planszéwkach. Los, obecny zawsze
w grach imprezowych i wojennych, zaczyna by¢
uzywany jako element mechaniki gier ciezszych i
bardziej wymagajacych intelektualnie. Losowos$¢ nie
zniknie nigdy z planszowek, ale tez nigdy nie wy-
prze frajdy z tamania sobie gtowy. A przynajmniej
wszystkie modyfikatory na to wskazuja.

O

Dtuga droga do Kadath #7
Dziwne geometrie

Prébowali tez wspinac sig¢ na kamienny monument, o ile
w ogole mozna nazwaé to wspinaczka, gdyz perspektywa
obiektu byta tak zaburzona, ze witasciwie to zdawat sie by¢
poziomy. A same wrota byly tak ogromne, ze przerastaty
wszelkie ludzkie wyobrazenia.

,Zew Cthulhu”, H. P. Lovecraft

Cyklopowa architektura. Miasto
sprzed eondéw zatopione w bez-
dennej otchtani oceanu. Tysigc-
letnie ruiny nietknigte zebem
@ czasu. Schody donikad. Filary
) tak wysokie, ze wydaja si¢ pod-

SHADENC trzymywaé¢ niebo. W swoich
dzietach Lovecraft ktadl bardzo

duzy nacisk na podkreslenie nieludzkiej natury
Wielkich Przedwiecznych. Nic, co by ich dotyczyto,
nie bylo podobne do wytwordw cywilizacji cztowie-

ka. Poznanie utamka prawdy o wszechswiecie row-
nato si¢ spedzeniu reszty zycia w zakladzie dla obta-
kanych Ba, by utraci¢ zmysly, wystarczato ujrze¢ ob-
licze jednej z plugawych istot zamieszkujacych Zie-
mie przed milionami lat.

Przedwieczni dziatali w niezrozumialy dla nas spo-
sob, wykorzystujac magie (czy tez technologie tak
zaawansowana, ze ludzie nie byli w stanie jej zrozu-
miec) oraz swe nienaturalne stugi. Ludzkos¢ nie zna-
czyla dla wigkszosci praktycznie nic — $miertelnicy
byli dla istot z Mitow Cthulhu stabi, gtupi, jawili sie
bardziej jako zwierzeta, niz swiadome stworzenia.
Ot takie mate mrowki, nikt nie ptacze po tym, gdy
przypadkiem je rozdepcze.

Obecnos¢ zapomnianych bogdéw mozna zaznaczy¢
w scenariuszu na wiele sposobow: wprowadzajac
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bohateréw niezaleznych wyznajacych te plugawe
istoty, umieszczajac w przygodzie ich stugi lub (gdy
Badacze pokpia sprawe i nie zdotaja powstrzymac
nieprzyjaciot) samych Wielkich Przedwiecznych. To
jednak tylko jedna strona medalu — wazniejsza, bo to
wlasdnie dziatania postaci tta beda nakreca¢ scena-
riusz, ale nie jedyna. Druga jest scenografia. Statycz-
ne obrazy, elementy scenerii podkreslajace obcos¢
istot z Mitow. Straznik Tajemnic moze wigc pozwa-
la¢ nie tylko na odkrywanie istot zwiazanych z Wiel-
kimi Przedwiecznymi, ale roéwniez sladéw ich obec-
nosci. Znajdowac¢ pamietniki osob, ktére dowiedzia-
1y sie zbyt wiele albo fotografie obcej technologii czy
w koncu odwiedza¢ rozne lokalizacje zwigzane z
tymi kultami.

Istoty z Mitow Cthulhu postrzegaja rzeczywistosc
inaczej niz ludzie. Przykladem moga by¢ tu zamiesz-
kujace katy czasu Ogary z Tindalos. Czy stworzenie,
ktore jest zdolne podrézowaé w czasie, bedzie wi-
dzie¢ Swiat tak samo, jak cztowiek? Co z potworami,
ktdére sa w stanie tworzy¢ swoje awatary, przebywac
w tym samym czasie w kilku miejscach? Jak dziala
ich umyst — czy taczy te obrazy w jednos¢? Moze wi-
dza tak samo, jak czlowiek obserwujacy wystawe
sklepowa z dziesiatkami telewizoréw ustawionych
na rézne kanaty? Wielcy Przedwieczni i byty doréw-
nujace im moga przebywa¢ w wymiarach niezna-
nych ludziom, podrdézowac poprzez czas i prze-
strzen w sposdb dla nas niezrozumialy. Budujac
swoje miasta, z pewnoscig czynily to zgodnie ze
SWO0jq percepcja.

Z tego powodu zrujnowane pozostatosci tych metro-
polii to dla ludzi $miertelna putapka. W takich miej-
scach czlowiek bedzie niczym mate dziecko. Nie
zrozumie nawet natury niebezpieczenstwa, jakie be-
dzie mu grozi¢ podczas eksploracji zniszczonych
przez czas budowli. Wygladajacy zupelnie normal-
nie obelisk moze tak naprawde by¢ powierzchnig ca-
fego miasta, skrecona w setkach obcych cztowiekowi
wymiarow. Badacz, ktéry zblizy sie do niego za bar-
dzo, poczuje nagle potezna sile, jaka przyciagnie go
do filara. Uderzenie bedzie rownie bolesne, jak upa-
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dek z wielkiej wysoko$ci i bez watpienia moze za-
konczy¢ sie kalectwem lub $miercig. Oczywiscie ta-
kie zagranie — zamordowanie bohatera bez szansy
ratunku — byloby nie fair. Nic jednak nie stoi na
przeszkodzie, by w taki sposob potraktowac wynaje-
tego tragarza, towarzysza wyprawy lub konkurenta
(np. agenta ktéry pojmat
Badaczy).

obcego wywiadu,

Prowadzac przygody w lokacjach zwiazanych z Mi-
tami warto podkresla¢ réznice miedzy poszczegol-
nymi rasami i istotami. Inaczej beda wygladac ruiny
Starszych Istot, inaczej zatopione miasta Istot z Gte-
bin, jeszcze inaczej zas grobowiec jednego z Wiel-
kich Przedwiecznych. Brak zrozumienia ich techno-
logii czy sposobu myslenia nie powinien przektadac
si¢ na bezsensowna, groteskowga architekture. Mia-
sta musiaty by¢ budowane tak, by ich mieszkaricom
zylo sie¢ wygodnie. Lewitujace stworzenia z pewno-
Scia nie ograniczylyby si¢ do ptaskich powierzchni —
ich budowle przypominatyby ule, z plataning kre-
tych korytarzy. Zupelnie inaczej wygladaja metropo-
lie nieuzywajacych Istot z Glebin. To Zzyjace, rosnace
budynki oplecione pulsujacymi zytami odfiltrowuja-
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cymi z wody substancje odzywcze. Wyglad R’lyeh
znany jest z prozy HPL.

Nawet storice zdawato sig byc¢ znieksztalcone przez pry-
zmat polaryzujacych wyziewdw wydobywajacych sie z
wnetrza tej poteznej, ociekajqcej wodg budowli. Kiedy pa-
trzyto sie na skaty, zdawaty sie by¢ na przemian raz wkle-
ste, a raz wypukte.

,Zew Cthulhu”, H. P. Lovecraft

Wprowadzajac do scenariuszy istoty z Mitow warto
zastanowi¢ sie nad tym, w jakim otoczeniu beda
dziata¢. Czasem to potwor znajdzie sie w ludzkim
$rodowisku, moze sie jednak zdarzy¢ tak, ze to Ba-
dacze wkrocza na jego terytorium (z zalozeniem, ze
dysponuja wystarczajacymi srodkami do pokonania
lub odestania bestii). W takim przypadku dobrze jest
podkresli¢ obca, niezrozumiata i grozna dla ludzi
technike. Nie trzeba zarzuca¢ graczy wielominuto-
wymi opisami, z ktorych nic nie wynika. Wystarczy
wspomnie¢ o kilku naprawde dziwnych, niezrozu-
miatych cech architektury dawnych cywilizacji. Bu-
dynki o niesamowitych ksztattach, przeczacych pra-
wom fizyki. Przedmioty istniejace w wymiarach, ja-
kich ludzie nie postrzegaja — posagi cierisze od kart-
ki papieru, gltadkie powierzchnie tnace ciato niczym
brzytwa, obszary o odwrdconej grawitacji. Smiertel-
ne putapki dla nieSwiadomych zagrozenia ludzi. Ol-
brzymie monumenty potegi istot z Mitow, nienaru-
szone zebem czasu nawet po uptywie milionéw lat.
Ludzki umyst nie jest w stanie zrozumie¢ dziwnej,
niezrozumiatej geometrii dziet Wielkich Przedwiecz-
nych, a ograniczona percepcja uniemozliwi dostrze-
zenie zagrozenia. Badajac te ruiny, bohaterowie po-
winni mie¢ Swiadomos$¢, ze wkraczajq na obcy teren,
gdzie kazdy nieostrozny krok moze zakonczy¢ sie
$miercia lub szalenstwem. W rzeczywistosci postacie
graczy nie musza by¢ bezposrednio zagrozone (o ile
beda zachowywac si¢ ostroznie). Prastarzy bogowie
mieli w koncu stugi o intelekcie poréwnywalnym z
ludzkim i podobnej percepcji. Gracze nigdy jednak
nie beda mie¢ pewnos$ci czy napotkane ruiny sa
dawna kolonia stuzebnej rasy, czy tez resztkami pa-
facu Wielkiego Przedwiecznego.

Pokonanie nadnaturalnej istoty nie bedzie proste na-
wet w ludzkim srodowisku. Straznicy czesto zapo-
minaja, ze pomimo ohydnego wygladu wiele potwo-
row jest inteligentnych i z pewnoscia nie beda za-
chowywac sie jak pospolite bestie, szarzujac z roz-
dziawionymi paszczami na uzbrojonych, pewnych
siebie Badaczy. Takie stworzenie (o ile zdecyduje sie
na konfrontacje) na swoje terytorium wybierze miej-
sce, ktore da jej jak najwigksza przewage nad ludz-
mi. Jesli widzi w ciemnosci, bedzie to opuszczona li-
nia metra, kompleks bunkréw z IT Wojny Swiatowej
(to oczywiscie w przypadku gry w epoce wspotcze-
snej) lub nawet pospolite, miejskie kanaty. Jesli po-
trafi dobrze si¢ wspina¢, na pewno skorzysta z tej
umiejetnoéci — wybierze lokacje pelna pionowych
szybdw, ktére bedzie mogta wykorzysta¢ w przy-
padku, gdyby musiata uciekac. Jesli nie ma dos¢ sity,
by pokonaé grupe uzbrojonych ludzi, sprébuje ich
rozdzieli¢ i odizolowac od siebie — opuszczony hotel
z labiryntem korytarzy, przegnila podtoga i pozba-
wiony elektrycznosci wydaje sie¢ idealnym miejscem
na leze takiego potwora.

Prowadzac scenariusz, ktdrego akcja bedzie rozgry-
wac sie¢ w ruinach miast zbudowanych przez prasta-
rych wladcéw Ziemi, predzej czy pdzniej gracze
moga najzwyczajniej w swiecie sie¢ znudzi¢. Kazdy
Straznik Tajemnic powinien sam zdecydowac¢, w jaki
sposob zaprezentuje graczom obca, dziwaczng geo-
metrie miast Wielkich Przedwiecznych: w kilku zda-
niach, podkreslajac jedynie najwazniejsze jej elemen-
ty czy rzucajac Badaczy na gleboka wode, czyniac z
takiej ekspedycji prawdziwa wyprawe. Poswiecenie
godziny sesji na opis kolejnych pomieszczen, wymu-
szanie na graczach znajdywania sposobéw na poko-
nanie kolejnych przeszkdéd w doskonaty sposob pod-
kredli nienaturalny charakter badanych budowli -
moze jednak réwniez znudzi¢ grupe i zabi¢ caly en-
tuzjazm u graczy.

O
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Necropolis 2350
Planetarna krucjata
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Daleka  przyszio$é.  Resztki
ludzkosci  bronia  ostatniego
bastionu  cywilizacji = przed

napierajacymi sitami ciemnosci.
Pola bitewne nasigkaja krwia

setek tysiecy zabitych, rozrywa

je ogien artylerii i miazdza
gasienice czotgdw. Spoleczenstwo, szukajac ratunku,

zwraca si¢ w strone religii — wskrzeszone zakony
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rycerskie werbuja ochotnikdw, ktdrzy stawia opor
mrocznemu nieprzyjacielowi. Gdzie$ za linia frontu
heretycy snujg diaboliczne spiski, unikajac wzroku
bezlitosnych inkwizytoréow, a ogromne korporacje,
kryjac sie¢ w cieniu, czerpig ogromne zyski z toczonej

wojny...

Kojarzy si¢ wam to z czyms? Dokladnie na tych
pomystach opiera si¢ Warzone oraz Warhammer
40,000, a
Zaryzykowalbym twierdzenie, ze motywy ktore

pewnie i z tuzin innych gier
przedstawilem powyzej, zrosty si¢ trwale ze soba,
tworzac nowa odmiang fantastyki. Do niej to siegneli
tworcy z Triple Ace Games piszac nowy setting

Savage Worlds: Necropolis 2350.

Przyznam, Ze gra przypadia mi do gustu, gtéwnie ze
wzgleddw sentymentalnych. Magia i Miecz swojego
czasu mocno promowala gry ze swiata Kronik
Mutantow. Kolorowe ilustracje zdobigce Kkarty
Doom Troopera i figurki z Warzone mocno zapisaty
sie w mej pamieci. Mialem wielka ochote pogra¢ w
erpega osadzonego w tym swiecie. Niestety pomimo
zapowiedzi, gra fabularna nie zostalta w Polsce
wydana. Swietnie

Necropolis, wedlug mnie,

uzupelnia te luke.

Gra osadzona jest na planecie Salus (inaczej:
sity: Koscidt,

korporacje oraz legiony ciemnosci (zwane Rephaim).

Necropolis), ktora wtadaja trzy
Rephaim to potezna armia martwiakéw, ktore chce
zetrze¢ ludzkos¢ z powierzchni ziemi. Z nig to
zmierza si¢ gracze, wcielajac sie w czlonkéw
poteznych zakondéw rycerskich. Gra, podobnie jak
znaku SW, jest

sprofilowana: jesteSmy fanatycznymi wojownikami,

inne pozycje spod silnie

ktorzy spedzaja zycie na bitewnym polu. W zasadzie
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nie ma tu miejsca na inne motywy, poza jednym:
walczymy i umieramy w imie wiary.
Zakonow rycerskich jest kilka, kazdy z nich
wyrdznia sie na tle pozostatych. Rycerze Zakonu
Swietego Plomienia niszcza zastepéw nieprzyjaciot
za pomocg miotaczy ognia. Zakon Blogostawionego
Stowa opiekuje si¢ prostym ludem, werbujac przy
tym agentéw i zolnierzy. Nowi Templariusze maja
najlepszy oddzialy pancerne i zmechanizowane, a
Lazaryci prowadza badania naukowe nad
organizmami Rephaim. Jest takze zakon dla rycerzy,
ktory dopuscili sie ciezkiego przestepstwa — jego
cztonkowie moga walczy¢ wylacznie mieczami,
dopodki nie odkupia swych win. Bron biala ma w
ogole duze znaczenie — w starciu z martwiakami
bron palna i lasery sa dos¢ nieskuteczne. Latwiej jest
po prostu chwyci¢ za miecz i pokroi¢ przeciwnika
na plasterki. Rycerze moga liczy¢ takze na wsparcie
litaniami,

nadprzyrodzonych mocy, zwanych

ktorymi szafujq kapelani.
Tutaj wspomng, ze

ilustracje  przedstawiajace

czlonkéw  poszczegdlnych ~ Zakondw  robia

niesamowite wrazenie. Potezne pancerze,
nowoczesna bron, miecze czy rycerskie plaszcze
zostaly swietnie oddane. Jednak w podreczniku
brakowato mi rysunkow, zwlaszcza przedstawien
uzbrojenia i sprzetu. Powinno by¢ ich wiecej,
zwlaszcza ze w  rozdzialach poswieconych

mechanice opisano mndstwo rodzajéw broni, zbroi,

pojazdéw  opancerzonych, czolgow, statkow
powietrznych, sa tu nawet =zasady wsparcia
artyleryjskiego!

Swiat gry zostat naszkicowany gruba kreska,
autorzy opisali gtownie strukture Kosciota (ktory
jest nastepca kosciotow chrzescijaniskich; to mocno

chybiony pomysl, poniewaz obecno$¢ na sesji
autentycznych watkow religijnych moze by¢ dla
niektorych graczy problematyczna). Mamy kilka
stuzbach

bezpieczenstwa, inkwizycji i mediach. Opisy sa

uwag 0 prawie ko$cielnym,
bardzo wyraziste, daja niezly material na sesje;
wyobrazcie sobie swoich rycerzy tuz po bitwie, w
poszarpanych szatach zakonnych i pelnym
rynsztunku bojowym, rozmawiajacych z elegancka
reporterka telewizji. Miliony ludzi ogladaja naszych
bohateréw i stuchajg ich sléw, gdy na dole ekranu

leca zolte paski informacyjne... jak dla mnie, bomba!

Korporacje zostaty opisane bardzo pobieznie, chyba
tylko po to, aby uczyni¢ zados$¢ regutom gatunku.
By¢ moze temat zostanie rozwiniety w dodatkach.
Zomierze korporacji moga by¢ konkurentami badz
niepewnymi sojusznikami graczy. O wiele lepiej
opisano

$miertelnych wrogéw — mrocznych

Rephaim.

Legiony nieumartych pra naprzod, wznoszac na
podbitych ziemiach wieze i piramidy, emanujace
spaczona energia. Niebo zasnuwa si¢ chmurami,
ziemia wyjalawia, a sily Ciemnosci rosna w site.
Rephaim dysponuja mocami nekromangji i spaczona
technika, bardzo pomystowo opisang — ten fragment
autorzy  opracowali  znakomicie. = Bestiariusz
natomiast opracowali zle. Rephaim to zwyczajne
martwiaki, wyjete z systemow fantasy: mamy tu
zombie, wampiry, mumie oraz potezne licze
osadzone w roli generaléw. Banalna jest takze
mitologia - Ciemnos¢ przybyta 2z innego,
spaczonego wymiaru. Tyle. Pod tym wzgledem
Necropolis przegrywa z Warzone i Warhammerem.
Braki te da sie jednak uzupetni¢ - nieprzyjaciot
mozna zaczerpna¢ z innych settingdéw SW (jest juz

ich sporo), a mitologie wzia¢ prosto z Warzone — do
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$wiata Necropolis pasujq swietnie Alakhai czy Ilian.
(Zdaje sobie oczywiScie sprawe, ze tuningowanie

systemu $wiadczy o jego powaznych niedordbkach.)

Rozbudowany generator przygdd daje przedsmak
tego, co nasz czeka w kampanii splotéw. Jest ona
szeregiem potyczek i bitew, jak przystalo zreszta na
zbior scenariuszy do gry wojennej. Przygody to
misje bojowe, opisane wylacznie do strony
mechanicznej. Mamy cel dla druzyny, statystyki
nieprzyjaciol, nieprzewidziane komplikacje, no i
mapke taktyczna. Poniewaz skupiono sie¢ na walce,
gra przeksztalcita si¢ niemal w planszowke. O ile w
innych settingach SW da si¢ gra¢ bez plaskaczy i
mapek, o tyle tu jest to niemozliwe. Oprocz
kampanii splotow mamy tez gars¢ pojedynczych

przygdd — sa troche lepsze, gdyz daja graczom

Plusy:

Odwotanie sie do znanej odmiany fanta-
styki - kosmiczna krucjata przeciwko si-
tom Ciemnosci

Dodatkowe zasady przystosowane do
Swiata Necropolis

llustracje rycerzy zakonnych

Minusy:

Duza koncentracja na walce. Gra zhyt
czesto przypomina planszéwke.

Troche za mato ilustracji przedstawiaja-
cych militaria

Brakuje oryginalnych przeciwnikéw, za-
réwno tych mniej, jak i bardziej potez-
nych

176 stron, twarda oprawa

Cena: 109,95 zt
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wiecej pola do popisu. Przykladowo: bohaterowie
beda musieli zwerbowac kilku cywili, powstrzymac
inkwizytora przed rozlewem krwi lub wykras¢
technologie z rozbitego statku korporacji, zanim

pojawia sie jego wiasciciele.

Podsumowujac: Necropolis 2350 to $wieza wersja

starego pomystu; lepsza, bo korzystajaca z
brawurowej mechaniki. Podobnie jak inne gry SW
jest scidle sprofilowana. Chyba nawet zbyt Scisle.
Gracze, ktorzy oczekuja czego$ wiecej niz walki,
moga by¢ systemem rozczarowani. Ponadto autoréw
czasem zawodzi wyobraznia, ale mozna zastapic ja
wyobraznig wlasng oraz pomystami zaczerpnigtymi
z innych gier.

O
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Interface Zero

Cyberpunk - next
generation

ek UL

Szczerze mowiac, mialem sporo
rezerwy do oglaszanych przez
Wydawnictwo Gramel cyber-
punkowych zapowiedzi. Ow-
szem, lubie t¢ odmiane fantasty-
ki, ale — moim zdaniem — miata
ona swoj najlepszy czas w latach
dziewieddziesiagtych. Cyberpunk
(nie tylko erpegowy, ale takze literacki) $cisle splott
ze soba pewne watki spoteczne i techniczne, ktore

byly najbardziej aktualne chyba wiasnie wtedy. Lu-
bi¢ starego Cyberpunka 2020, ale wydawato mi sie,
ze takie granie byloby dzisiaj pozbawione pewnej
specyficznej otoczki.

Interface Zero nie cieszyt si¢ wiec moja sympatia —
w przeciwienstwie do innych gier spod znaku Sava-
ge Worlds. Do lektury siadatem bez wigkszych ocze-
kiwan.

Od razu w oczy rzucita mi si¢ wielkos¢ podrecznika
— to gruba, nabita tekstem cegta liczaca trzysta pigc-
dziesiat stron. O ile si¢ orientuje, to najwiekszy pod-
recznik wydany dotychczas przez Gramela. Od razu
wida¢, ze system pisano wedtug kanonéw ,normal-
nych” gier fabularnych (podobnie jak Nemezis) —
jego sercem nie jest rozbudowana Kampania Splo-
tow, ale opis $wiata.

Tenze $wiat zostat osadzony w roku 2088. W tym
czasie ludzko$¢ doswiadczyta m.in. wojny atomowej
na Bliskim Wschodzie (z udziatem Izraela, panstw
arabskich, Pakistanu i Indii), rozpadu USA oraz
przeksztalcenia sie Unii Europejskiej w Unie Euro-
azjatycka obejmujaca takze europejska czes$¢ Rosji
(Syberie przejety Chiny). Realia Interface Zero to
zbidr gatunkowych kliszy: s mozliwosci manipulo-
wania ludzkim genomem czy bezposredniego pota-
czenia mozgu z siecig, sa Sztuczne Inteligencje, LOD,
bojowe cyborgizacje i samochody VTOL. Sa tez psio-
nicy — akurat ten pomyst troche mnie razi. Wiadze
nad ludzkoscia podzielity miedzy siebie rzady i po-
tezne korporacje, a przepas¢ miedzy biednymi i bo-
gatymi powigkszyla si¢ do nieznanych historii roz-
miarow. Spowodowato to wzrost patologii i konflik-
tow spotecznych, a takze przestepczosci. Jednym
stowem, autorzy zbudowali tto dla brutalnych, sen-
sacyjnych fabut.

Po krotkiej prezentacji historii $wiata nastepuje bite
osiemdziesigt stron mechaniki. Gracze znajda tu
mnostwo zabawek. Po pierwsze: w grze zastosowa-
no reguly powaznych obrazen. Pomyst doskonaly,
gra w sSwiecie mrocznej przyszlosci powinna by¢
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bezlitosna i $miertelna. Po drugie: cyborgizacje.
Zgodnie z duchem Savage Worlds dostajemy nie go-
towe wszczepy, ale reguty pozwalajace takie wszcze-
py tworzy¢. Kreatywni gracze moga wymysli¢ na-
prawde ciekawe usprawnienia, a leniwi moga wyku-
pi¢ gotowce opisane w rozdziale o ekwipunku; nie
zapomniano tez o cybertraumie. Trzecia sprawa:
siec.

Z sieciq jest tak: nie jest ona szczegdlnie realistyczna,
gdyz zostata dopasowana do mechaniki. Podrecznik
Interface Zero jak nic potwierdza teze, ze to reguty
mechaniczne wyznaczaja obraz swiata, ze ,system
does matter”. Sie¢ rozpada si¢ na dwa obszary.
Pierwszy to Hiperrzeczywistos¢ — zbidr informagji,
obrazéw i tagow nakladanych na nasza rzeczywi-
sto$¢. Prawie kazdy sprzet (bron, pojazd) jest pota-
czony z siecig i mozna go w Hiperrzeczywistosci ha-
kowac¢. Drugi obszar sieci to Glebia — wirtualna rze-
czywisto$¢ podzielona na Domeny. Gra w cyber-
przestrzeni wlasciwie polega na wlamywaniu sie do
Domen oraz prowadzeniu walki z programami
obronnymi i wrogimi hakerami — mechanika ta zo-
stala zbudowana analogicznie do mechaniki fizycz-
nego starcia. Za bron sluza programy tworzone
przez hackeréw. Jak juz wspominatem, siec jest total-
nie pulpowa. Przykladowo - kazdego programu
mozna uzy¢ tylko okreslong liczbe razy, potem trze-
ba pisa¢ go od nowa. Nie ma zadnych fatek, zadnych
aktualizacji. Rozwigzanie niewiarygodne, ale dobrze
stuzy zbalansowaniu i zwigztosci zasad. Jednym sie
spodoba, innym nie.

Kolejne zasady dotycza Reputacji. Bohaterowie (i w
ogole kazdy, kto sie liczy w tym swiecie) zyskuja
uliczng reputacje dzigki swoim czynom. Reputacji
mozna uzywac w testach spotecznych oraz uzyski-
wac dziegki niej przystugi.

Nastepny rozdzial to tworzenie bohatera. Gracze
moga wcielac si¢ nie tylko w ,,zwykltych” ludzi. Do
dyspozycji mamy Androidy, zmodyfikowanych ge-
netycznie Ludzi 2.0, symulakry (masowo produko-
wane, antropomorficzne istoty zywe) oraz ludzko-
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zwierzece hybrydy. Rozdziat czerpie z zasad zna-
nych z podstawki i réznych dodatkéw (np. Andro-
idy posiadaja ceche Konstrukt). Nie zabraklo takze
standardow: kolejnych Przewag i Zawad oraz rzeczy
nowych: Zawodéw wykonywanych przez bohate-
réw graczy.

Niezly jest rozdzial o ekwipunku, napisany w lek-
kim stylu krzykliwych ogloszen (,Nasze tytanowe
!”). Sprzetu
jest duzo (cho¢ nie bardzo duzo), od broni az po nar-
kotyki.

pazury tna miesnie, kosci, a nawet stal

Jak wypada ogodlna ocena zasad? Ogolnie rzecz bio-
rac, podobaja mi si¢, ale mam kilka uwag. Bardzo
czesto natrafialem na pewne niescistosci. Przyktado-
wo: wszczepy dziela si¢ na cyborgizacje i biomodyfi-
kacje, ale granica miedzy nimi nie jest jasna (a ma to
spore znaczenie). Sa tez problemy z tworzeniem pro-
gramow. Teoretycznie mamy dwa sposoby progra-
mowania: otwarte i strukturalne. W przypadku pro-
gramowania otwartego okreslamy, jaki program
chcemy napisac¢ i testujemy umiejetnos¢ — sukces
oznacza stworzenie programu ha poziomie jeden,
kazde przebicie dodaje kolejny poziom. Przy progra-
mowaniu strukturalnym okreslamy program i jego
poziom, a nastepnie testujemy umiejetnos¢ z ujem-
nym modyfikatorem réwnym poziomowi progra-
mu. Oznacza to, ze dla postaci z wysoka umiejetno-
sciag Wiedza (Programowanie), ktdra chce napisac
mocny program (np. czwartego poziomu), progra-
mowanie otwarte jest bezuzyteczne; o wiele tatwiej
jest wyrzuci¢ sukces z modyfikatorem -4, niz uzy-
skac¢ cztery przebicia. Inne wpadki: w ekwipunku
opisano OmniSonde zapewniajacq +1 do préb wy-
krycia klamstwa — nie wspomniano jednak jaka
umiejetnos¢ przy ,wykrywaniu klamstwa” nalezy
testowa¢ (SWPL na ten temat milczy). Nie dowiemy
si¢ takze, na jak rozleglym obszarze dziata Reputacja
—bo chyba nie na calej Ziemi?

Pomimo pewnych wpadek, mechanika wywarla na
mnie dobre wrazenie. Zasad jest sporo, a autorzy
zrobili, moim zdaniem, stusznie, przedktadajac pro-
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stote i dynamike nad realizm. Walka w sieci powin-
na by¢ szybka i emocjonujaca. Gracze beda mieli tak-
ze mozliwos¢ stworzenia bardzo réznorodnych po-
staci; podoba mi sig, ze zasady tworzenia hybryd sa
kopia zasad tworzenia réznych ras — patrz Fantasy
Companion czy Savage Worlds Deluxe. Sprzyja to
zbalansowaniu mechaniki (aczkolwiek Ludzie 2.0 sa
rzeczywiscie troche za mocni). Wbrew famie, reguty
Reputacji sa zrownowazone. Testy spoleczne sg te-
stami spornymi, a przeciwnicy bohateréw moga ko-
rzysta¢ z wlasnej Reputacji. Dzigki temu doswiad-
czona druzyna moze z fatwoscig zastraszac ptotki z
ulicy, ale nie podskoczy szefowi mafii.

Swiat zostat naszkicowany gruba krecha. Otrzymu-
jemy ogdlny zarys sytuacji oraz gars¢ pojedynczych
watkéw: atomowe pustkowia Bliskiego Wschodu,
ktorymi wiadaja dawni wrogowie, gniezdzacy sie te-
raz w podziemnych bunkrach. Silne Chiny rzadzone
przez Nowych Mandarynéw, gdzie manipulacje
przy DNA sa na porzadku dziennym. Stabnacy, ale
wcigz nowoczesny Technoszogunat Japonii, w kto-
rym stare i wymierajace spoteczeristwo obstugiwane
jest przez liczne symulakry. Rzadzona centralnie
Unie¢ Euroazjatycka — pozorna ostoje spokoju i bez-
pieczenstwa, w ktdrej narastaja konflikty etniczne i
religijne. Potezne Indie, skladajace si¢ z ogromnych,
samowystarczalnych panstw—miast. Zniszczone woj-
na secesyjng USA, ktore rozpadly sie na kilka
panstw — Atlantice, Republike Cascadii, Unie Wiel-
kich Jezior, Teksas i Koalicje Ameryki Pénocnej rza-
dzona przez chrzescijaniskich fundamentalistow.

Zgrzytem jest zwrotnikowa Afryka, ktora po zjedno-
czeniu si¢ w jeden organizm panstwowy stata sie
mocarstwem. Gospodarczego skoku dokonano, pro-
wadzac — uwaga, uwaga — scisla polityke izolacjoni-
styczna! Malo to wiarygodne. Oczywiscie nie po-
winnismy ulegac stereotypom i pamieta¢, ze s afry-
kanskie kraje — na przyklad Nigeria — ktorym specja-
liSci wréza dynamiczny rozwoj gospodarczy w XXI
wieku. Przewidywania te nie dotycza jednak catej
Afryki. Ponadto, podciagajac cywilizacyjnie ten kon-
tynent, autorzy zabrali nam znakomitg sceneri¢ —

ogromna oraz zrdznicowana arene dla neokolonial-
nych wojen rzadéw i korporagji.

Wizje swiata zbudowano tak, aby da¢ prowadzacym
do reki jak najwiecej cyberpunkowych pomystow.
Mamy wiec nieliczna elite mieszkajaca w odizolowa-
nych dzielnicach i rzesze biedoty, zasiedlajace prze-
ludnione miasta. Korporacje dziatajace poza prawem
i rzady, ktérych interesy Scierajq sie ze soba. Ludz-
ko$¢ nekang przez zanieczyszczenia Srodowiska i
biohorrory — zmodyfikowane genetycznie zwierzeta,
ktére uciekly z laboratoriow. Osobliwos¢ technolo-
giczna (niezorientowanym polecam sprawdzic¢ Wiki-
pedie: osobliwos¢ technologiczna, Vernor Vinge) jest
uznawana za realne zagrozenie — aby nie dopusci¢
do jej powstania, powotano miedzypanistwowa orga-
nizacje Stopwatch (idealng dla graczy, ktérzy lubia
by¢ ,tymi dobrymi”). Ogolnie autorzy starajq sie za-
serwowac¢ nam jak najwiecej niebezpieczenistw i in-
nych mrocznych atrakgji. Czasem popadaja w prze-
sade, np. kilkakrotnie podkreslajac, jak paskudna
jest biomasa, ktéra musi zywic sie wiekszos¢ ludzi (a
czemu nikt nie dodaje do niej aromatéw stosowa-
nych dzi§ powszechnie w fastfoodach?). Swiat two-
rzony ta modutowq metoda moze czasem wydawac
sie niespdjny, ale informacje s tak ogolne, ze pozwa-
laja te niespojnosci z fatwoscig usunac.

Na szczescie oprocz luznych dywagacji dostajemy
tez sporo konkretéw nadajacych sie do zastosowa-
nia. Szczegolowo opisano Wolne Miasto Chicago,
znajdujace si¢ na granicy wrogich, amerykanskich
panstw — KAP i UW]. Rozdziat zawiera mndstwo
szczegotow o dzialajacych w miescie megakorpora-
gjach, gangach, strézach prawa, sektorze rozrywko-
wym, podziemnym Miescie Trumien, dzielnicach et-
nicznych, itp. Chicago to $wietne miejsce dla pierw-
szej kampanii w Interface Zero. Ponadto w podrecz-
niku zamieszczono kilka przygdéd — Brawurowych
Opowiesci — naprawde niezlych. Scenariusze te
Swietnie uzupetniaja wizje Swiata i prezentuja cieka-
we watki, ktére moge rozwinac gracze.
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Swiat, ogdlnie rzecz biorac, jest dos¢ ciekawy —
przede wszystkim dlatego, Zze nie dominuje w nim
kultura amerykanska (pospotu z japonska — tak jak
w Cyberpunku 2020). To efekt przemian, jakie za-
szty w naszym realnym sSwiecie. Przyktad: gdzie w
Interface Zero znajduja si¢ najwigeksze wytwdrnie
filmowe? W Los Angeles? Pudlo — w Indiach. Po
prostu ten kraj kojarzy nam sie dzi$ z Bollywood (a
kto styszat o Bollywood pietnascie lat temu?). Takich
smaczkéw mozna by wymienic jeszcze kilka.

W Interface Zero nie moglo tez zabrakna¢ rozdzialu
dla Mistrza Gry (kilka porad jest naprawde przydat-
nych), generatora przygdd i bestiariusza. Oprocz
tego do polskiej edycji dorzucono dodatek pozwala-
jacy tworzy¢ uliczne gangi oraz krotki opis Polski w
roku 2088.

Jest jeszcze jeden problem, o ktérym nie wspomnia-
fem wczesniej, lecz ktory wrecz kiuje w oczy. Chodzi

Plusy:

Gruby, tresciwy podrecznik

Mndstwo dodatkowych zasad, pozwala-
jacych eksploatowac rézne strony settin-

gu
Ciekawy Swiat, w ktorym konkuruje ze
soba kilka r6znych kregéw kulturowych

Zbior nieztych Brawurowych Opowiesci
Minusy:

Kilka niedociagnieé w mechanice

@ Btedy jezykowe

352 strony, miekka oprawa Cena: 84,90 zt
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0 jezyk — niektore czesci ksiazki zostaty przettuma-
czone naprawde niechlujnie. Podrecznik da sie czy-
ta¢ bez wigkszego wysiltku, ale czasem w lekturze
przeszkadzaja takie potworki: ,Wladze poszczegdl-
nych panstw czltonkowskich nie posiadaja praktycz-
nie zadnej wladzy, uzalezniajac wszystko od wiadz
unijnych”. Albo: , Zbiorowa swiadomos¢ winy zmie-
nita sie w indyjskich obywatelach w che¢ zadosc¢-
uczynienia swiatu za sprokurowany horror, jednak
bedac w epicentrum, znalezienie dodatkowego cza-
su i srodkow na takowa pomoc byta praktycznie nie-
mozliwa”. Redaktorzy chyba przysypiali w pracy.
Aha, mam wrazenie, ze trzykrotne wydrukowanie
mapki Technoszogunatu jest rowniez btedem.

Pomimo pewnych wad, gra mi sie spodobata. Uster-
ki mechaniki sa na tyle drobne, by nie przeszkadzac
w rozgrywce. Modulowy swiat daje prowadzacym
zarowno duzo pomystow, jak i miejsca na wiasna
twoérczos¢. Jego mocna strong jest nawiazanie do
wspotczesnosci poprzez podkreslenie znaczenia po-
litycznego i kulturowego panstw nienalezacych do
cywilizacji Zachodu. Datem si¢ porwac wizji auto-
row, a po lekturze miatem wielka ochote Interface
Zero poprowadzic.
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