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Miesiccznik Milosnikéw Gier

Kilka lat temu, bedgc na urlopie za granicq zwrocitem
uwage na jednq rzecz. Tak sig akurat ztozyto, Ze pokoje
hotelu, w ktorym sie zatrzymatem zamieszkane byly
gtownie przez turystow z Polski i Niemiec. Sporo bylo
tam rodzin z dzie¢mi w réznym wieku.

W przypadku rodzin z Polski, wspolne spedzanie cza-
AJFEL su zazwyczaj polegato na tym, Ze tata popijat w cieniu
piwko, mama opalata si¢ metr obok, dzieci za$ zajete

byty sobq. W miare mozliwosci starali si¢ sobie nie przeszkadzac.

W przypadku rodzin z Niemiec wyglgdato to nieco inaczej. Gdy rodzina
byta w komplecie najczesciej wszyscy siedzieli przy wspolnym stoliku i grali
w gry planszowe. Stowo daje, prawie kazda z niemieckich rodzin, ktdre tego
lata dane mi byto pozna¢ wzieta ze sobq na urlop gry. Oczywiscie nic prze-
sadnie ztozonego, tytuly typowo familijne, takie w ktdére mozina zagra¢ na
plazy lub na niewielkim stoliku pod parasolem. Zadnych Monopoly ani
Scrabbli, za to popularne byty Rummikub, Triomino, takze rozmaite gry kar-
ciane (w tym wiele tytutéw, ktére widziatem pierwszy raz w Zyciu).

Fantastyczne byto w tym przede wszystkim to, Ze wida¢ bylo wyraznie ze
wszyscy cztonkowie rodziny, niezaleznie od wieku swietnie si¢ bawiq. Nie
odbywato sig to kosztem bardziej aktywnych form wypoczynku, ale gdy ro-
dzina siedziata przy jednym stole to faktycznie byl to czas spedzany wspol-
nie, a nie obok siebie.

Czemu o tym pisze? Na pewno nie po to, by uskutecznia¢ nasze narodowe
malkontenctwo, jak to u innych jest fajnie, a u nas nie. Wrecz przeciwnie!
Wspominam ten urlop dlatego, ze z radosciq zauwazam jak wiele sie zmieni-
to w Polsce przez te pare lat. TakZe u nas coraz wigcej rodzin dostrzega walo-
ry gier familijnych, coraz czesciej znajomi proszq mnie o rade, jaki tytut za-
bra¢ na wakacje, w co mozna zagra¢ z szesciolatkiem, jaka gra dla dwdch
0s6b spodoba sie takze zonie, jaka karcianka najlepiej umili wieczor z przyja-
ciétmi itd.

Wiadomo, w Niemczech gry planszowe sq bardzo popularne nie od dzis, za
to w Polsce popularnosé tej formy rozrywki rosnie z kazdym rokiem bardziej
niz nam, regularnie grajacym si¢ wydaje! Tymczasem sezon urlopowy zbliza
si¢ wielkimi krokami, wiec nie zapomnijcie zabrac¢ ze sobq kilku gier!
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X-Wing po polsku!

Gra figurkowa X-Wing, po raz
pierwszy zapowiedziana przez
Fantasy Flight Games jesienia
2011 r., ukaze sie jeszcze w tym
roku takze w polskiej wersji je-
zykowej nakladem wydawnic-
twa Galakta.
strategia pozwoli na szybkie roz-

Ta dynamiczna

grywanie potyczek efektownie wykonanych modeli
statkow kosmicznych, znanych z filmowej sagi
,Gwiezdnych Wojen”. Podstawowy zestaw zawierat
bedzie trzy modele (dwa imperialne TIE Fightery
oraz jednego rebelianckiego X-Winga), a réwnolegle
na sklepowe pdiki trafia pierwsze rozszerzenia w
formie dodatkowych jednostek wsparcia.

4 [ REBEL.n

Mage Knight od Lacerty

Wydawnictwo Lacerta nawigzato wspotprace z Wiz-
Kids, a pierwszym tego efektem bedzie polska edy-
cja Mage Knight, duzej gry planszowej autorstwa
Vlaady Chvatila. W tej rozbudowanej strategii fanta-
sy gracze wcielaja si¢ w poteznych rycerzy, odkry-
wajacych nowe ziemie, budujacymi armie, zawiera-
jacych sojusze i prowadzacych wojenne kampanie.
Ta efektownie wydana, niezwykla hybryda gry fabu-
larnej, karcianej i planszowej w polskiej wersji jezy-
kowej trafi do sprzedazy jeszcze w tym roku.

AGES 14+

FOR 1-4 PLAYERS
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Osadnicy i podhoj Europy

Ruszyla przedsprzedaz Osadnikéw z Catanu: Na
podbdj Europy, nowego produktu w ofercie wy-
dawnictwa Galakta. Jest to samodzielna gra dla 3-4
0sOb oparta na kultowych Osadnikach. Gracze
wcielajg si¢ w role liderow wielkich bractw kupiec-
kich i wysylaja swoich przedstawicieli na szlaki $re-
dniowiecznej Europy w poszukiwaniu rynkéw zby-
tu. Aby wygrac, trzeba sprawnie wznosi¢ kolejne
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handlowe placowki i sprzedac¢ posiadany towar nim
uczynia to rywale. Juz teraz na stronie wydawcy
mozna zapoznac sie¢ w instrukcja.

Klaus Tewber

OSADNICY
CATANU

* KOSMOS _

Netrunner powraca
w formacie LCG!

Fantasy Flight Games nie préznuje na polu LCG.
Weciaz aktywnie rozwijane sa gry dotychczas wyda-
ne karcianki w tym formacie (Call of Cthulhu,
Game of Thrones, Warhammer Invasion oraz Lord
of the Rings). Jesienia zeszlego roku zapowiedziano
kolejna, tym razem osadzona w $wiecie Gwiezd-
nych Wojen. Nie doczekalismy si¢ jeszcze premiery
tej ostatniej, a juz pojawila sie¢ zapowiedz kolejnego
tytutu. Tym razem mamy do czynienia z reedycja
Netrunnera — gry doskonale znanej starszym fanom
kolekcjonerskich karcianek, ktéra niebanalng mecha-
nikg i cyberpunkowa konwencja urzekla przed laty
wielu graczy na calym swiecie. Nowa odslona gry
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wiaze sie ze zmiang settingu z klasycznego Cyber-
punka 2020 na uniwersum planszowej gry FFG o ty-
tule Android, co przy zbieznym klimacie i wspdlnej,
wyrazistej konwencji nie powinno raczej odstrasza¢
fanéw pierwowzoru. Premiera zestawu startowego
przewidziana jest na trzeci kwartal biezacego roku.
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Podwadjne uderzenie Sowietow

Niedawno pisaliSmy o wprowadzeniu do sprzedazy
linii nowych modeli do gry Dust Tactics, wprowa-
dzajacych trzecia site do ogarnigtego wojng alterna-
tywnego $wiata 1947 roku. Trwa ofensywa Sino-So-
viet Union - do rak graczy trafiaja nowe oddziaty
piechoty, opancerzonych maszyn oraz (po raz pierw-
szy w Dust Tactics) jednostek powietrznych.
Wszystko oczywiscie po to, by skusi¢ fandéw do zain-
teresowania si¢ nowa potega. Od niedawna dostep-
ny jest w sprzedazy podrecznik z regutami Dust
Warfare — gry bitewnej korzystajacej z figurek Dust
Tactics. Na potrzeby Dust Warfare wydany zostanie
dodatkowy podrecznik: Zverograd Campaign Book,
rozszerzajacy reguly na potrzeby jednostek SSU. Na-
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tomiast do gry Dust Tactics juz niebawem ukaze sie
Operation Zverograd, czwarty dodatek kampanijny,
tematycznie takze skupiony na SSU, zawierajacy,
oprocz opisu kampanii i nowych regut, dodatkowe
moduly makiety budynku (po raz pierwszy wpro-
wadzonej w Operation Cerberus) oraz dwdéch boha-
teréw Sowietow.
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dwoéch osdéb, z ktorych jedna prowadzi tytutowy
konw¢j poteznych maszyn Molocha, zmierzajacych
w kierunku Nowego Jorku, druga za$ dowodzi sita-
mi Posterunku, nekajac rywala atakami az do osta-
tecznej konfrontacji w NYC. Premiera w czerwcu.

1984: Animal Farm czyli
essenowa nowos¢ od Kuzni Gier

Wydawnictwo Kuznia Gier zdradzito gars¢ pierw-
szych informacji na temat duzej gry, ktéra zamierza
zaprezentowac¢ na tegorocznych targach Spiel w Es-
sen (ktére tradycyjnie odbeda sie jesienia). 1984:
Animal Farm stworzona zostala przez twdrcoéw
Kingpina i Alcatraz. Gra przenosi nas do dystopicz-
nej rzeczywistosci, gdzie zwierzeta obalily swoich
ludzkich panéw. Gdy zgasty ognie rewolugji, rozpo-
czela sie polityczna gra o ustanowienie jedynego
stusznego totalitarnego rezimu. Gracze wcielaja si¢
w zwierzecych dyktatoréw, ktorzy nie cofng sie
przed niczym, by zdoby¢ absolutna wladze nad glo-
balnym Folwarkiem. 1984: Animal Farm to modu-
larna gra negocjacyjna dla 3 do 5 graczy, oparta na
koncepcji wymuszonej wspotpracy. Elementom ko-
operacji bedzie towarzyszyl tu peten kruchych soju-
szy, zdrad i blefu wyscig do zwycigstwa.

=: 00 KUZNIA
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Kule i kulki od REBEL.pl

Naktadem REBEL.pl ukazaly si¢ polskie edycje abs-
trakcyjnych gier logicznych Abalone oraz Offboard.
Ta pierwsza to juz klasyczny tytul, obsypany nagro-
dami, niekwestionowany hit w swojej klasie, faczacy
wszystkie cechy dobrej gry logicznej (proste reguty,
multum mozliwosci i efektowne wykonanie). Offbo-
ard natomiast jest gra bazujaca na tym samym po-
mysle, ale kilka modyfikacji w swobodzie wykony-
wanych ruchow i sposobie gromadzenia punktéw
sprawily, ze rozgrywka znaczaco rdézni si¢ od pier-
wowzoru, oferujac nie mniej interesujaca zabawe dla
dwoch osob. Obie gry juz sq dostepne w sprzedazy:
Abalone w cenie 89,90 zl, Offboard zas dziesie¢ zto-
tych taniej.

REBEL.r. 7

Centrum gier




Rebel Times

Powrdt Caylusa

Caylus, jedna z najbardziej cenionych eurogier (w
gronie ciezszych i bardziej ztozonych planszowych
tytuléw), niebawem powroci na sklepowe potki. Za
polska edycje gry odpowiedzialne jest wydawnictwo
Hobbity. Nowe wydanie Caylusa, ku uciesze fanow,
mechanicznie pozostato bez zmian, catkowicie zmie-
niono natomiast szate graficzna pudetka oraz (w
mniejszym stopniu) grafike planszy i zetondw. Pre-
miera przewidziana jest na 21 maja.

K2 nominowana
do Spiel des Jahres!

Opracowana przez Adama Katuze, wydana przez
REBEL.pl, gra planszowa K2 (recenzja w 38. nume-
rze Rebel Timesa) znalazla si¢ w gronie tytulow no-
minowanych do tegorocznej edycji Spiel des Jahres,
w kategorii gier zaawansowanych. Jest to najbardziej
znane, jednoczesnie najbardziej prestizowe wyrdz-
nienie przyznawane grom planszowym od ponad
trzydziestu lat. Po raz pierwszy w historii nagrody
wsrédd nominowanych znajduje sie polska produk-
gja. Gratulujemy i trzymamy kciuki! Ostateczne wy-
niki plebiscytu poznamy 9 lipca.
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Lords of Waterdeep

Euroeksperyment
Czarodziejow
z Wybrzeza

Wydawnictwo Wizards of the
Coast zdazyto nas juz przyzwy-
czai¢ do tego, ze grono rozma-
itych produktéw z logo Dunge-
ons & Dragons w regularnych
odstepach czasu wzbogacaja tak-
ze roznego typu gry planszowe.

AJFEL

10 [§) REBEL ..

W ciagu ostatnich dwoch lat na sklepowe potki trafi-
to az pie¢ powiazanych z D&D duzych gier planszo-
wych wydanych przez WotC. Trzy z nich, oparte na
wspodlnej mechanice: Castle Ravenloft, Wrath of
Ashardalon oraz Legend of Drizzt stanowia niejako
maksymalnie uproszczong wersje fabularnej odmia-
ny D&D, sprowadzona do lekkiej, efektownie opra-
cowanej, planszowej kooperacyjnej gry przygodo-
wej. Wydana w ubieglym roku Conquest of Nerath
to prosta w zalozeniach gra strategiczna typu area
control, w ktorej kazdy z uczestnikdw prowadzi do
boju wielkie, fantastyczne armie w $wiecie D&D.
Kazdy z czterech wyzej wymienionych tytutéw mia-
fem juz przyjemnos$¢ omawiac na famach wczesniej-
szych numeréw Rebel Timesa, natomiast w tym
miesigcu przyszta kolej na Lords of Waterdeep, naj-
nowsza planszowa produkcje Czarodziejéw z Wy-
brzeza.

Wczesniejsze, wspomniane wyzej gry opowiadaty o
eksploracji podziemi przez grupe bohateréw, walce
z napotkanymi potworami i poszukiwaniu starozyt-
nych artefaktéw. Rozgrywce towarzyszylta rozbudo-
wa modularnej planszy, przemieszczanie efektow-
nych, plastikowych figurek, zagrywanie kart i rzuty
kostkami. Plansza Conquest of Nerath prezentowa-
ta rozlegly, podzielony na wiele regionow konty-
nent, po ktorym kazdy z graczy przemieszczal swe
jednostki — tu rowniez byta masa plastikowych figu-
rek i niezliczona ilo$¢ rzutéw kostkami. Przemycono
tutaj takze motyw podrozy bohaterow do rozmiesz-
czonych w réznych regionach lochow, celem poko-
nania rozmaitych bestii i zdobycia strzezonych przez
nie skarbow.

Czemu o tym wspominam? W kontekscie wczesniej-
szych produkcji, w ktérych na pierwszym planie
bylta przygoda, przerazajace potwory, wielkie bitwy i
niezwykle skarby, Lords of Waterdeep mocno zaska-
kuje, okazujac sie tytutem zupelnie niepodobnym do
poprzedniczek i szerzej ujetej gamy produktow z
logo D&D. Jest to bowiem gra wyraznie zainspiro-
wana planszéwkami w europejskim stylu, zaréwno
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od strony mechanicznej, jak i uzytych w zestawie
komponentow. WotC wkroczyto wiec na grunt zu-
pelnie sobie obcy, wydajac gre, ktorej akcja toczy sie
w miescie, a gracze wznosza budynki, czerpia z nich
profity, bogaca sie, zyskuja przywileje, a wszystko
po to, by w trwajacej niespelna godzine rozgrywce
zgromadzic¢ jak najwiecej punktow. Nie ma tutaj pla-
stikowych figurek, nie ma rzutéw kostkami, jest za
to sporo drewnianych znacznikow w réznych kolo-
rach i ksztattach, mechanika zas wymaga chtodnych
kalkulagji i podejmowania optymalnych decyzji. Jed-
no jest pewne: czego$ takiego wsrédd planszéwek
D&D jeszcze nie byto.

Mozna sobie takze zada¢ pytanie: cdz gra o rozwoju
miasta moze mie¢ wspolnego z przygodowa kon-
wengcja Dungeons & Dragons? Tutaj wiele zdradza
sam tytul gry: akcja dzieje si¢ w Waterdeep, jednej z
najbardziej znanych metropolii najbardziej znanego
uniwersum D&D, jakim niewatpliwie sa Zapomnia-
ne Krainy. Gracze wcielaja si¢ tutaj w tytutowych
lordéw, rywali- zZu-
jacych 0
wplywy  w

miescie (obra-

zowane przez
zgromadzone
punkty). By
nie zabraklo
elementéw
charaktery-

nych dla D&D, précz wznoszenia budowli, kontroli
i czerpania profitdw, waznym elementem rywalizacji
jest wykonywanie rozmaitych zadan poprzez wer-
bowanie druzyn poszukiwaczy przygdd. Pod typo-
we, sprawnie dzialajace mechaniczne tryby, nieprze-
sadnie wymagajacej, ale tez niebanalnej eurogry
podczepiono wiec znane z wielu innych publikacji
uniwersum fantasy, a catos¢ (jak to zwykle w przy-
padku WotC bywa) pieknie wydano, serwujac nam
niezwykla hybryde. Fani D&D, jak i wielu eurogra-
czy, spogladaja na nig nieufnie, aczkolwiek z niema-
tym zainteresowaniem. Czy ten eksperyment si¢ po-
wiodl?

Gra wydana jest znakomicie: zapakowana w duze,
solidne pudlo, wewnatrz ktérego znajdziemy rewe-
lacyjna plastikowa wypraske. Wszystkie elementy
zestawu maja tutaj swoje miejsce, nie ma ryzyka, ze
wymieszaja si¢ ze sobg, co wydtuzyloby czas przy-
gotowan do rozgrywki. Wspomniang wypraske wy-
konano z nienaganng starannoscia, dbajac nawet o
takie drobiazgi, jak odpowiednio wyprofilowane
dno pomiedzy przegrodkami dla talii kart, by wy-
godniej wyciagalo sie¢ je z pudetka.

Na elementy gry sklada si¢ duza plansza
przedstawiajaca mape Waterdeep, 170
rozmaitych tekturowych zetonow, 121
kart, 133 drewniane znaczniki w réznych
kolorach i ksztattach oraz 5 plansz graczy.
Wszystkie elementy wykonano bardzo
starannie, solidno$¢ wykonania i szata

graficzna nie budza najmniejszych

zastrzezen. Wspomniane
wczesniejsze gry
planszowe z logo
D&D krytykowa-
ne byly za szate
graficzng kart, a
konkretnie  za
ich niezwykle
oszczedng for-

me i brak
ilustracji.
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Lords of Waterdeep wypada pod tym wzgledem
zdecydowanie lepiej.

Instrukcje stanowi broszura w formacie A4 liczaca
24 strony, przy czym reguly gry opisane sa na zaled-
wie dziesieciu, bogato zilustrowanych, reszte za$
stanowia dodatki z opisem dzialania budynkéw
oraz informacjami o wystepujacych w grze posta-
ciach. Reguly Lords of Waterdeep sg bardzo proste i
intuicyjne, opanowuje si¢ je niezwykle szybko, co
takze utatwia bardzo dobrze napisana instrukcja.

Przygotowanie do rozgrywki nie trwa zbyt diugo.
Kazdy z graczy otrzymuje plansze prezentujaca jego
frakcje oraz losuje karte lorda, w ktdrego sie wecieli.
Wybor frakcji wigze sie wytacznie z kolorem uzywa-
nych znacznikéw, nie daje natomiast zadnych spe-
gjalnych opgcji, ktore rdéznicowatyby mozliwosci
uczestnikow rywalizacji. Natomiast kazdy z wyste-
pujacych w grze lordéw dysponuje jedna specjalna
zasada, ktéra wplywa na liczbe zgromadzonych na
koniec rozgrywki punktéw. Karty wylosowanych
lordéw pozostawiamy zakryte przed rywalami az
do konca gry, dzieki czemu mogg si¢ oni jedynie do-
mysla¢, za co na koniec gry otrzymamy dodatkowe
punkty.

12 [fe) REBEL.n.

Kart lordéw jest jedenascie, co przy losowaniu przez
dwdch do pigciu graczy daje sporo mozliwych kom-
binacji. Niestety zasady specjalne opisane na tych
kartach s malo zrdznicowane: jeden z lordéw na
koniec gry otrzymuje dodatkowe punkty za kazdy
kontrolowany budynek, wszyscy pozostali zas do-
staja premie punktowa za wykonane podczas gry
zadania okreslonych typéw. Tak niewielkie zrézni-
cowanie specjalnych regul ma swoje zte i dobre stro-
ny. Za jest oczywiscie taka, ze granie kazdym z lor-
dow oparte jest o podobny schemat, dobra zas$ pole-
ga na tym, ze jezeli dobrze obserwujemy poczynania
rywali, stosunkowo tatwo jest podczas rozgrywki
wydedukowaé, za co dostang bonusowe punkty i
stara¢ si¢ im w tym przeszkodzi¢. Ogolnie jednak
zdolnosci specjalne graczy nie sa najmocniejsza stro-
na Lords of Waterdeep: identyczne frakcje, malo
zroznicowani lordowie, a do tego niekiedy wyloso-
wany uklad sprawia, Ze szanse graczy nie s rowne
- 0 tym nizej.

Kazdy z graczy dysponuje kilkoma agentami, a kaz-
dy z nich pozwala wykonaé¢ w turze jedna akcje.
Sprowadza si¢ to do wystania agenta w jedno z
miejsc w Waterdeep i w konsekwencji pozyskania
pewnych profitow (odwiedziny pewnych budyn-
kéw pozwalaja werbowac poszukiwaczy przygod
okreslonego typu, w innych zarabiamy pieniadze, w
jeszcze innych pozyskujemy karty itd.). Na planszy
znajduje si¢ dziewie¢ budynkéw oraz dziesiec pol,
na ktorych gracze podczas gry beda mogli wznies¢
kolejne budowle. Podczas rozgrywki dostepne sa
trzy rodzaje budynkdéw, ktére mozna wznies¢ pono-
szac odpowiedni koszt. Stawianie nowych budowli
zwigksza repertuar dostepnych opgji nie tylko dla
fundatora, lecz takze dla pozostatych graczy. Bu-
dowle wzniesione podczas gry rdznig si¢ od tych
dostepnych od samego poczatku, poniewaz ozna-
czone sa herbem frakgji, ktéra dany obiekt wzniosta.
Fani eurogier znajda tutaj wiele elementéw znanych
z innych planszowek: aktywowanie budynkéw po-
przez posiadanych agentow,
obiekty kontrolowane przez jednego gracza, z kto-

rozdysponowanie
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rych moga korzysta¢ wszyscy pozostali uczestnicy
zabawy (ale wiasciciel otrzymuje za to pewne profi-
ty), a takze rosnaca z kazda tura wartos¢ budynkow,
ktérych nikt nie wybral — to wszystko sa elementy
mato nowatorskie, ale sprawdzone, lubiane i dobrze
dziatajace.

Jak wspomniatem, za wzniesienie budynku trzeba
zaplacic¢ zlotem, ale pozniej moze to zaowocowac za-
robkiem, gdy inni postanowia z tego budynku sko-
rzysta¢. Wysylanie agentdw w rézne miejsca owocu-
je zas przyplywem zlota, poszukiwaczy przygdod
oraz kart. Poszukiwacze przygod reprezentowani sa
przez drewniane kostki w réznych kolorach (przed-
stawiajace wojownikow, lotrzykow, czarodziejow
oraz kaptanow). Karty to zadania oraz intrygi. Nowe
zadania wybieramy sami spos$rod czterech dostep-
nych w danym momencie i umieszczamy je odkryte
W naszym obszarze gry, natomiast karty intryg cia-
gniemy z zakrytego stosu i trzymamy na reku w ta-
jemnicy przed rywalami.

Rozgrywka trwa osiem rund, a jej celem jest zgroma-
dzenie jak najwigkszej liczby punktoéw. Podstawo-
wym i najwazniejszym sposobem ich zdobywania
jest wykonywanie zadan opisanych na wybranych
przez nas kartach. Kazda karta zadania dokladnie

okresla, jaka druzyne poszukiwaczy przygdd musi-
my pozyska¢, niekiedy konieczne sg takze wydatki
w zlocie. Oplacenie tych wymagan oznacza realiza-
¢je zadania, a wigc otrzymanie odpowiedniej nagro-
dy (réwniez opisanej na karcie: najczesciej sa to
punkty, czasem takze inne zasoby). W grze wystepu-
ja takze zadania, ktorych realizacja do konca gry od-
daje do naszej dyspozydji jakas specjalna regute.

Zadania dziela si¢ na pig¢ typow, w zaleznosci od
tego, czy wiaza sie z wojna, machlojkami, handlem,
wiedzg tajemna czy wiara. W zaleznosci od tego, ja-
kiego lorda wylosowaliSmy na poczatku gry, zazwy-
czaj dwa typy zadan interesuja nas najbardziej, gdyz
na koniec rywalizacji otrzymamy za nie dodatkowe
punkty. Oczywiscie inni gracze szybko zauwaza, jaki
typ wyzwan szczegoOlnie nas interesuje, niekiedy
mozemy wiec prébowac blefowac. Jednak jak wspo-
mnialem wczedniej, losowanie lorddow moze zaowo-
cowac tym, ze podczas rozgrywki jednym graczom
bedzie troche fatwiej, moze si¢ bowiem okazaé, ze
trzech graczy musi ze soba rywalizowac o zadania
okreslonego typu, podczas gdy czwarty dostaje bo-
nusy za misje, ktdre nikogo innego nie interesuja.
Przyznam jednak, ze nie odczutem, by element ten
szczegOlnie mocno wptywatl na balans rozgrywki.

Zalozenia sa wiec proste: pozyskujemy zadania, gro-
madzimy odpowiednich poszukiwaczy przygod, by
je wykona¢, po czym inkasujemy nagrody. Docho-
dza do tego wspominane juz karty intryg, ktore
mamy na reku i w réznych sytuacjach mozemy za-
grywad, natychmiast stosujac si¢ do zawartych na
tychze kartach instrukcji. Mimo iz talia intryg liczy
az piec¢dziesiat kart, ich dzialanie jest oparte o pro-
sty, wspdlny schemat. Sq trzy rodzaje intryg: zdolno-
Sci, ataki oraz wymuszone zadania. Zagranie zdol-
nosci natychmiast daje nam pewna korzys¢, niekie-
dy takze jakie$ mniejsze profity zyskuja inni gracze.
Ataki sprawiaja, ze wszyscy pozostali lub jeden, wy-
brany przez nas gracz ponosi jakas strate w swoich
zasobach. Zadania przymusowe zagrywa si¢ wybra-
nemu rywalowi — musi on wykonac to zadanie, nim
bedzie mogt zajac sie jakimkolwiek innym. Karty in-
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tryg sa istotnym elementem rozgrywki Lords of Wa-
terdeep, poszerzaja ilos¢ dostepnych graczom opdji,
a przede wszystkim dodaja do rozgrywki niematq
dawke interakgji, ktorej tak czesto brakuje w podob-
nych planszowkach. Stwarzaja takze pewna na-
miastke sojuszy, mozna bowiem iS¢ na ukfady,
wspierac jednego z graczy, konsekwentnie przepro-
wadza¢ ataki w innego (zwykle tego, ktdry w naszej
ocenie jest blizszy wygranej).

Wrazenia z rozgrywek Lords of Waterdeep wynio-
stem bardzo pozytywne. Tej gry nie trzeba si¢ dtugo
uczy¢, dziatanie wszystkich budynkow jest proste i
intuicyjne, podobnie reguly realizacji zadan i zagry-
wania intryg. Sama rozgrywka jest dynamiczna i bez
przestojow. Gra dobrze sie skaluje, losowe elementy
bardziej r6znicujq kolejne partie, nizli w jakikolwiek
sposOb faworyzuja jednego z uczestnikdéw. Biorac
pod uwage satysfakcje z rozgrywek i Swietne wyda-
nie, niemala cen¢ produktu uwazam za uzasadnio-
na. Placimy sporo, ale od razu widzimy za co.

Mechanicznie Lords of Waterdeep sprawuje sie bez
zarzutu. Jezeli mialbym wskazac¢ na jakies minusy,
przychodza mi do glowy dwie rzeczy. Po pierwsze,
od strony mechanicznej gra jest dos¢ mocno wtorna
(dla wielu graczy bedzie to zupelnie nieistotne). Bar-
dzo dobrze czerpie ze sprawdzonych wzorcow, nie
dodajac od siebie zadnych, szczegdlnie btyskotli-
wych i oryginalnych smaczkéw. Drugi zarzut, nieco
bardziej powazny, to oddanie przez mechanike prze-
wodniego tematu gry, jakim sa intrygi i spiski w bez-
pardonowej walce o wladze w miescie. Sktamatbym,
mowiac, ze grajac w Lords of Waterdeep nie da sie
poczu¢ klimatu Miasta Wspaniatosci. Wysylamy
swych ludzi to tu, to tam, wykonujac zadania, anga-
zujemy si¢ w sprawy miasta, eliminujac jego wro-
gow i zawierajac wazne sojusze, oprocz tego werbu-
jemy poszukiwaczy przygod do realizacji naszych
prywatnych celéw, jak przenikanie szpiegéw do
zamku Waterdeep czy siegniecie po zaginione kosz-
townosci. Karty intryg nie do korica jednak sa w sta-
nie oddac ostra rywalizacje o wladze. Mozna sobie
nawzajem przeszkadza¢, brakuje jednak spiskowa-
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nia w dostownym tego slowa znaczeniu, ukrytych
sojuszy i zdrad w najmniej oczekiwanych momen-
tach — elementéw, ktdre sgq bardzo pozadane w grze
podejmujacej taka tematyke. Nie zmienia to oczywi-
Scie faktu, ze Lords of Waterdeep to bardzo solidna,
nienagannie dziatajgca eurogra w dedekowych sza-
tach — eksperyment Czarodziejow z Wybrzeza, ktory
w moim odczuciu dal nadspodziewanie pozytywny
rezultat.

Plusy:
Wysoka jako$¢é komponentow
Rewelacyjna wypraska

Swietna szata graficzna

Sprawnie dziatajaca,
intuicyjna mechanika

Dobrze sie skaluje

Dobrze napisana instrukcja

Minusy:

Brak specjalnych zdolnosci frakcji

Niezbyt przemyslane zdolnosci specjal-
ne lordéw

Jak na tematyke gry, troche za mato tu
blefowania i spiskow
Liczba graczy: 2-5 Wiek: 12+

Czas gry: ok.60 minut Cena: 189,95zt
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Labyrinth: The Paths of Destiny
Ktoredy
do wyjscia?

LasvrintR
e Rebis o les e

Labirynt.  Uwieziona

grupa
$miatkéw. Jedno wyjscie. Zwy-
ciezy ten, ktory jako pierwszy
wydostanie si¢ ze $miertelnej pu-
fapki. Ilez to gier planszowych
powstalo juz na bazie tego sche-
matu? Teraz dotacza do nich ko-
lejna pozycja, zatytulowana Labyrinth: The Paths of

Destiny.

Idea gry jest prosta i znana, dokladnie taka, jak opi-
salem powyzej. Grupa $miatkow (od dwodch do sze-

Sciu), budzi si¢ w tajemniczych celach. Tuz za
drzwiami celi kazdy z nieszcze$nikow widzi klucz.
Ich zadaniem jest dostanie si¢ do centrum labiryntu i
wyijscie na wolnos¢. Na ich drodze stoi jeden potez-
ny Straznik, ktoremu niemal nie sposob uciec, gdy
spotka sie go w korytarzu. Potworéw brak, za to za
przeciwnikéw mamy innych graczy, a oni potrafia
by¢ nieraz gorsi od kazdego monstrum, jakie mogto-
by sie znalez¢ w zapomnianym przez bogdéw labi-
ryncie.

Mechanika gry jest w ogolnych zatozeniach banalna.
Gracze buduja labirynt z szesciokatnych kafelkow.
Jedynymi stalymi elementami sg cele graczy na
obrzezach budowli, pola z kluczami i pole centralne
z wyjsciem. Gracze musza do niego dotrze¢, majac
przy sobie klucz, poniewaz inaczej nie otworza
drzwi wyjsciowych. Kazdy gracz ma pole z kluczem
zaraz przy swoim polu startowym, jednak zasady
mowia, iz nie mozna podnies¢ klucza z pola przed
wlasna cela. Trzeba is¢ po inny.

Kazdy z graczy ma w trakcie swojej tury do dyspo-
zycji dwie akcje. Moze je spozytkowac na rézne spo-
soby — do wyboru jest rozbudowa labiryntu, ruch,
wylozenie pulapki, poruszenie Straznikiem, atak,
bieganie po mostach (to jest ciekawa sprawa), czy w
konicu odpoczynek. Oczywiscie na niektére czynno-
Sci trzeba wydac jedna akcje, a na inne dwie.

Interesujaco wyglada sprawa poruszania sie. Labi-
rynt jest budowany z kafelkoéw przedstawiajacych
sekcje korytarze. Dokladanie kafelkdw nie jest szcze-
golnie trudne, gdyz kazdy pasuje do kazdego. Jedy-
ne, na co trzeba uwaza¢, to zeby zawsze z kazdego
miejsca dato si¢ dotrze¢ do pola z wyjsciem. Nie
mozna tworzy¢ odizolowanych , wysepek” zamyka-
jac w nich pionki innych graczy. Ciekawa sprawa
jest to, ze labirynt nie jest ,plaski” — na niektérych
kafelkach znajdziemy korytarze biegnace jeden nad
drugim. Daje to ciekawe mozliwosci: postacie moga
wspinac sie na wyzsze Sciezki, a takze schodzi¢ - lub
zeskakiwa¢ — na nizsze. Jest to réwniez istotne z
punktu widzenia kilku innych zasad, gdyz w grze
wazny jest fragment korytarza (czyli kawatek $ciezki
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narysowany na kafelku), a nie fragment labiryntu,
czyli sam kafelek. Rozpatrywanie pulapek, ataki,
spotkania ze straznikiem — wszystko to rozgrywa sie
wlasnie w korytarzu, a nie w obszarze labiryntu.

Wiasnie, putapki. W Labyrinth: The Paths of Desti-
ny jest to jeden z dwdch sposobdéw na oddziatywa-
nie graczy na siebie. Poswigcajac jedna akcje, gracz
moze zastawi¢ pulapke w dowolnym korytarzu (o
ile nie ma juz tam innej putapki). Putapka taka czeka
cierpliwie i oddziatywuje na kazdego gracza, ktory
na nig trafi. Kazdego, czyli réwniez tego, ktory ja za-
stawit. Dodatkowo putapki nie sa jednorazowe — po
aktywacji zostaja tam, gdzie je umieszczono.

Drugi sposob interakcji to atak. Kiedy piosnki spo-
tkaja si¢ w ciasnym korytarzu, gracze maja szanse na
zainicjowanie ataku w momencie spotkania, a potem
gracz, ktérego tura wiasnie trwa, moze atakowac,
dopdki ma akcje do wydania. Udane ataki odbierajq
ofierze punkty zycia, a gdy te spadna do zera, nie-
szczes$nik wraca na start, zostawiajac na polu, gdzie
zostal pokonany, jeden z posiadanych kluczy.

No wtasnie, klucze. Aby wygra¢, trzeba dojs¢ na sro-
dek labiryntu z kluczem w kieszeni. Aby zmniejszy¢
szanse innych graczy, mozna zebrac¢ wiecej niz jeden
klucz, mocno utrudniajac innym $miatkom osiagnie-

cie wolnosci. Oczywiscie trzeba liczy¢ si¢ z tym, ze
jesli wezmiecie wiecej niz jeden klucz, mozecie sta¢
si¢ celem numer jeden dla osoby, dla ktorej tego
przedmiotu zabraklo. Ponadto nie zawsze jest sens
biega¢ i podbierac¢ innym graczom klucze. Bywa, ze
zebranie jednego dla siebie, a potem jak najszybszy
bieg do wyjscia jest najlepsza taktyka.

Pozostaje jeszcze kwestia Straznika, kontrolowanego
przez graczy. Jego zdaniem jest pilnowanie, aby
wiezniowie labiryntu za bardzo si¢ nie rozlazili po
podziemiach i siedzieli w celach. Dlatego kiedy spo-
tka jakiego$ ,uciekiniera,” wrzuca go z powrotem
do celi. Mozna tego unikng¢, ale jest to piekielnie
trudne.
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Wszelkie sytuacje sporne — ataki, putapki czy uciecz-
ka Straznikowi — rozwiazywane sg za pomoca rzutu
dwiema kostkami szeSciennymi. W odpowiednich
momentach gry po prostu turlamy kostkami, doda-
jemy lub odejmujemy stosowne modyfikatory, a wy-
nik poréwnujemy z poziomem trudnosci rzutu.

Nie napisatem jeszcze o jednym. O postaciach. Gra-
cze nie wcielaja si¢ w jakie$ niezidentyfikowane po-
stacie. Bohaterowie maja swoje cechy, a takze zdol-
nosci specjalne: na przyktad WiedZzma potrafi rzucac
klatwy, ktére utrudniaja zdanie testu przy rzutach
kos$¢mi; Ztodziej moze wycigga¢ innym klucze z kie-
szeni; Architekt ma wigkszy wybor przy budowaniu
labiryntu. Wszystkich postaci jest az dziesie¢, a kaz-
da z nich ma wigcej niz jedna zdolnos¢ specjalna,
ktorej moze uzy¢ w trakcie gry.

Jak si¢ gra? To zalezy od liczby graczy. Wedltug mnie
Labyrinth: The Paths of Destiny nie skaluje si¢ zbyt
dobrze. Wprowadzenie zasad regulujacych miejsca
startowe graczy w przypadku mniej niz szesciu gra-
jacych nie zalatwia wszystkiego. Labyrinth nalezy
do tych gier, ktore sa fajne, gdy plansza jest ,pelna”,
a wiec w tym przypadku z szescioma lub piecioma
uczestnikami zabawy. Od biedy mozna zagra¢ w
czworke — zabawa w mniejszym gronie mija sie z ce-
lem. Mato graczy to spokojna i nudnawa rozgrywka.
Przeszkadzanie sobie ogranicza si¢ w zasadzie do
podktadania pulapek i ewentualnego podestania
Straznika. Przy wigkszej liczbie smiatkéw wspdtza-
wodnictwo graczy jest bardziej intensywne, siegaja
oni po wiecej dostepnych narzedzi, pojawia sie wie-
cej putapek, Straznik porusza si¢ bardziej nieprzewi-
dywalnie, dochodzi do star¢ pomiedzy graczami. Tu
nawet odpowiednie polozenie kafelka staje si¢ wy-
zwaniem. Przy szesciu graczach (a nawet przy pie-
ciu) podbieranie kluczy tez jest juz niezlg taktyka, bo
nadwyzka tychze jest niewielka, co wymusza poscig
za zlodziejem — a to jest trudniejsze niz zwyczajne
omijanie pulapek w drodze do wyjscia.

Troche szkoda, ze jedynym ,przygodowym” ele-
mentem gry sa zdolnosci poszczegdlnych postaci.
Brakowato mi w tej grze czegos jeszcze, moze kart
akqji, zdarzen losowych czy czegos w tym stylu.
Osiemdziesiat procent zabawy to mechaniczne do-
kiadanie klockéw, poruszanie si¢ i rzucanie kostka-
mi. Co prawda jest to calkiem przyjemne i gra sig faj-
nie, jednak uwazam, ze mogtoby by¢ duzo lepie;j.

Na koniec kilka stéw o samym wykonaniu gry. Jest
dobrze i niestety tylko dobrze. Tektura, z ktorej wy-
konano elementy, jest odpowiedniej grubosci zarow-
no w przypadku Kkart, jak i elementéw planszy czy
zetondw. Zeby zniszczy¢ jakis element gry, trzeba by
sie o to postara¢, wiec mozna sie nie ba¢ przypadko-

Plusy:
Sporo negatywnej interakcji
Pomyst

Prosta mechanika

Ciekawe postacie

Minusy:

Miejscami stabo napisana instrukcja i
opisy zdolnosci postaci

Stabe skalowanie

Niezbyt porzadne wykonanie

Przydatoby sie wiecej
elementéw przygodowych
Liczba graczy: 2-6 Wiek: 10+

Czas gry: 30-60 minut Cena: 99,95z
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wego uszkodzenia kart czy kafelkow. Grafiki na kar-
tach postaci sg przecietne. Moim zdaniem tadniejsze
byly te, ktére dawno temu mozna byto podziwiac¢ na
kartach postaci z Magii i Miecza — cho¢ to sprawa
gustu.

Powazna wada gry — cho¢ mam nadzieje, ze dotyczy
to jedynie mojego egzemplarza - jest kiepskie dopa-
sowanie kafelkéw labiryntu. Ztozenie pelnej planszy
wigze sie z koniecznoscig wciskania ostatnich ele-
mentow na site. Niestety jest to moment, w ktorym
mozna uszkodzi¢ komponenty gry. Taka wpadka nie
powinna przytrafi¢ si¢ grze, ktora bazuje na sktada-
niu planszy z elementéw. Na niewielki luz miedzy
elementami daloby sie przymkna¢ oko, ale cos takie-
go... Zwlaszcza ze na przyktad Architekt, ma zdol-
nos¢ obracania wylozonych fragmentéw labiryntu.

Cos nie poszlo tez jak trzeba przy pisaniu polskiej
instrukcji oraz zdolnosci postaci. Miejscami sa one
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napisane tak enigmatycznie, ze nie bardzo wiado-
mo, o co chodzito autorom czy tez jak wiasciwie
dziata dana zdolnos¢. Pozniej jednak zobaczytem, ze
to pierwsza chyba gra przygodowa w dorobku auto-
row (pozostale to: Arkana Milosci, Prawda czy Wy-
zwanie oraz Let’s Play). Moze po prostu potrzeba
im nieco wigcej praktyki w opisywaniu i ttumacze-
niu bardziej skomplikowanych mechanik.

Tak czy inaczej, spore brawa dla wydawnictwa Let’s
Play i projektantow Labyrinth: The Paths of Desti-
ny. Dostajemy solidng gre za rozsadne pienigdze
(99,95 zltotych). Co prawda nie jest to tytul, ktory
moze by¢ , gtownym daniem” planszowej nasiadow-
ki, ale jako rozbiegowka czy cos na zamknigcie wie-
czoru nadaje si¢ swietnie.

O
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W Zaktadzie. Lubelski Lipiec '80
Zabawa w strajk

Gry historyczne kojarza mi sig
glownie ze stynnymi bitwami,
ogromnych rozmiaréw plansza
oraz cata masa zetonow, ktore
przedstawiaja Scierajace sie ze
soba podczas rozgrywki oddzia-
ty. Ogromny wplyw na uksztat-
towanie si¢ takich, a nie innych
skojarzen mial z pewnoscig fakt, ze dorastalem —
obok réznego rodzaju planszowek wydawnictwa
Sfera — na grach wojennych wydawnictwa Dragon.
Pamietam réwniez pewien zwigzany z nimi pro-

blem, mianowicie koszmarnie dtugi setup, ktéry nie-
jednokrotnie zniechecal mnie do dalszej zabawy.
Pierwsze zapowiedzi W Zakladzie. Lubelski Lipiec
‘80 przyjalem wiec niezwykle entuzjastycznie, po-
niewaz osadzenie mechaniki worker placement w $ci-
stych realiach historycznych wydato mi si¢ pomy-
stem do$¢ interesujacym, tamiacym dodatkowo pe-
wien stereotyp, ktéry zdominowal moje myslenie o
historycznych grach planszowych.

W Zakladzie. Lubelski Lipiec 80 traktuje o tytuto-
wych wydarzeniach, ktére do historii naszego kraju
przeszly pod taka wlasnie nazwa. W trakcie gry
uczestnicy zabawy wcielaja si¢ w role réznych pra-
cownikow lubelskiej Fabryki Samochodow Ciezaro-
wych (FSC Lublin). Rozne role wyznaczaja rdwniez
rézne warunki dla odniesienia zwyciestwa. Partne-
rem Fabryki Gier Historycznych byt w przypadku
tej produkgji Instytut Historii Uniwersytetu Marii
Curie-Skltodowskiej, co przetozylo si¢ miedzy inny-
mi na swietny rys historyczny autorstwa dr hab. Ma-
riusza Mazura bedacy doskonalym wprowadzeniem
do tematyki gry. Ujmujac rzecz w sposob ogolny,
rozgrywka W Zakladzie obraca si¢ wokot grozby
wybuchu strajku. Jedna z mozliwych do wylosowa-
nia rdl bedzie wilasnie do tego dazyta, inne sprobuja
pokrzyzowac jej szyki, pozostale za$ skupia sie wo-
kot osiagania bardziej osobistych celow.

OPOZYCJONISTA

e ."J-'u.-- e _'_."-
. WARUNEK ZWYCIESTWA
Wywolanie strajku
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Przebieg rozgrywki podzielony zostat na trzy etapy,
wyznaczane przez wylosowanie odpowiednich kart
zdarzen z talii gazety zakladowej ,Glos FSC”. Karty
»,Glosu FSC” wplywaja na rozgrywke w zupeinie
inny sposob podczas kaz-
dego kolejnego etapu gry,
ulatwiajac lub utrudniajac
wygrang graczom kontro-
lujagcym okreslone karty
Motywoéw. Na pochwate
zastuguje w tym miejscu
fakt, ze kluczowe wyda-
rzenia Lubelskiego Lipca,
ktére prowadzily do roz-
poczecia  kolejnych  faz
strajkow, zostaty doskona-
le oddane w mechanice
gry i stanowia punkty gra-
niczne dla jej kolejnych
etapow. I tak na przyklad
wylosowanie karty ,Strajk
w WSK Swidnik” stanowi
zakonczenie  pierwszego
etapu gry i zarazem pocza-
tek kulminacji strajkow na Lubelszczyznie, czyli
etap drugi. Co ciekawe, rozgrywka W Zakladzie
moze zakonczy¢ si¢ w niemalze dowolnym momen-
cie, kiedy tylko jeden z graczy osiagnie wyszczegdl-
nione na posiadane]j przez siebie karcie Motywu wa-
runki zwyciestwa. Oczywiscie karty te pozostaja taj-
ne, wiec uczestnicy zabawy musza domysli¢ sie, ja-
kie zadania realizujg ich przeciwnicy oraz skutecz-
nie im przeciwdziata¢. Sprawia to, ze kluczowe dla
wygranej jest umiejetne blefowanie przy obstawia-
niu podl planszy oraz dobra znajomos¢ mechani-
zmoéw gry. Dla mnie sg to zdecydowane zalety tej
pozydji, jednak wiele oséb moze uznac je za wady.

Szkoput w tym, ze karty Motywoéw nie zostaly od-
powiednio zbalansowane i osiagnigcie koricowego
sukcesu za pomoca niektdrych z nich jest o wiele
prostsze (Przodownik pracy, Bumelant i Karierowicz
musza zebra¢ po jedenascie punktéw okreslonego
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zasobu, tj. Pracowitosci, Kolezenstwa lub Wazeli-
niarstwa), niz wygrana przy pomocy innych (Dzien-
nikarza i Opozycjonisty, ktérzy daza do osiagniecia
najnizszego lub najwyzszego poziomu niezadowole-
nia wsrod zalogi zakladu). Najgorzej wypada pod

tym wzgledem karta Motywu Agenta SB, ktory wy-
korzystywany jest wylgcznie w wariancie rozgrywki
piecio- lub sze$cioosobowej, a jego zadanie polega
na wskazaniu gracza kontrolujacego Opozycjoniste.
Jest to niezwykle trudne, poniewaz Agent SB ma na
to tylko trzy proby — po jednej pod koniec kazdego
etapu gry — i musi dodatkowo posiada¢ nad denun-
cjowanym przez siebie graczem przewage zasobow.

Kolejnym problematycznym mechanizmem jest jaw-
na karta Motywu Kierownika, o ktorej pozyskanie
walczy sie na poczatku kazdej tury gry. Kierownik
zapewnia kontrolujacemu go graczowi dodatkowy
warunek zwycigstwa — osiggniecie wydajnosci zakta-
du na poziomie 102% — oraz pozwala na ogranicza-
nie zyskow bedacych udzialem innych graczy (po-
przez usuwanie zetonéw robotnikéw z planszy).
Podczas rozegranych przeze mnie partii bardzo cze-
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sto dochodzito do sytuacji, w ktorej ten, kto najcze-
Sciej kontrolowat karte Kierownika, wygrywat gre.
KorzysSci zapewniane przez nig sa bowiem ogromne
i jezeli zaniedbamy zaséb Nadzoru, za pomoca kto-
rego mozemy ja przejac, nasze szanse na odniesienie
koncowego sukcesu spadng niemalze do zera. My-
$le, ze uzyskiwanie kontroli nad tak waznym ele-
mentem gry mozna bylo rozwigzac¢ za pomoca state-
go mechanizmu licytacyjnego, a nie wprowadzac go
wylacznie w przypadku remisu posrod graczy, ktd-
rzy posiadaja najwieksza liczbe punktéw Nadzoru.

"Rabzm}, co moZemy,
adda_je?m} sig na prawo i lewo_.. "
przedstawicielia Ligi Kobiat na jedmym
z zebran.

W tej mundzie Twoje Zetony
Bumelanctwa s3 traktowane jak
zetony Pracy, a zeton Pracy jak

zZeton Bumelanctwa.

Sam mechanizm worker placement zostat zrealizowa-
ny w bardzo interesujacy sposob. Kazdy z graczy
kontroluje po trzy zetony robotnikéw, z czego tylko
jeden z nich oznaczony jest na awersie znacznikiem
pracy, a az dwa symbolem bumelanctwa. Wszystkie
trzy zetony umieszcza sie podczas kazdej tury gry

na polach planszy rewersem do gory, jednak w przy-
padku inspekcji danego pomieszczenia przez Kie-
rownika (ktéry moze wskazac¢ jedno dowolnie wy-
brane pole), wszystkie zetony z symbolem bume-
lanctwa na awersie sa usuwane i nie zapewniajq zad-
nych korzysci. Kazde z pomieszczen znajdujacych
si¢ na planszy ma przypisang zasade specjalng, z
ktorej moze skorzystaé pierwsza umieszczajaca na
nim zeton osoba. Dodatkowo kazde pole zapewnia
okreslone profity w postaci réznych zasobow, wy-
miany na nie posiadanych na rece kart Akgji lub
mozliwosci dociagniecia kolejnych. Niektére pola
zapewniaja rowniez obnizenie/podwyzszenie pozio-
mu zadowolenia lub wydajnosci zakladu.

Zagraj na poczatku rundy.
Wybrany gracz nie moze zagrywac

karty w tej rundzie.
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W Zakladzie karty Akcji sa typowym mechanizmem
spotykanym czesto w przypadku tego typu gier, a
ich zadaniem jest przede wszystkim ozywienie inte-
rakcji pomiedzy graczami. Cze$¢ kart zapewnia ko-
rzysci osobie, ktora je zagrata, cze$¢ utrudnia poczy-
nania innym, kolejne za$ stanowia ochrone przed
niekorzystnymi efektami lub anuluja zagrana przez
kogos innego karte. Oczywiscie wigkszo$¢ z nich ma
okreslony koszt, ktéry nalezy zaptaci¢ za pomoca
roznych zasobow. Ot, standard.

Prawdziwie kontrowersyjnym elementem gry jest
natomiast jej oprawa graficzna. PRL na wesoto to
konwencja, ktora albo sie polubi, albo szczerze znie-
nawidzi. O gustach nie powinno si¢ dyskutowac,
jednak nie da sie ukry¢, ze czes$¢ kart Akgcji jest po
prostu brzydka. Estetyka, ktéra w przypadku plan-
szy wypada dobrze, w odniesieniu do kart niestety
zawodzi. A szkoda, poniewaz sam pomyst humory-
stycznego przedstawienia lubelskich strajkéw bar-
dzo mi si¢ spodobat. Idealnie pasuje on bowiem do
znajdujacych na kartach dowcipnych cytatéw, ktore
zostaly zaczerpniete z oryginalnych haset lub wypo-
wiedzi pochodzacych z epoki realnego socjalizmu.

W Zakladzie mozna oceni¢ z dwdch zasadniczo od-
miennych od siebie perspektyw. Jako historyczna
gra edukacyjna jest to produkt bardzo dobry, stano-
wigcy doskonale wprowadzenie do tematyki wyda-
rzen Lubelskiego Lipca. Jako gra spod szyldu euro,
wykorzystujaca mechanike worker placement, Lubel-
ski Lipiec "80 niestety troche zawodzi. Dzieje sie tak
gléwnie z powodu zZle zbalansowanych kart Moty-
wéw oraz niedokladnego przemyslenia sposobu po-
zyskiwania przez graczy karty Kierownika. Nie sg to
oczywiscie wady, ktdre calkowicie dyskwalifikowa-
lyby ten produkt, wykorzystano w nim bowiem wie-
le naprawde fajnych pomystéw (chociazby motyw
inspekgji pdl planszy), jednak trzeba zdawac sobie
sprawe, ze dostepne sa na rynku gry z lepiej prze-
myslana mechanika. Pomimo swoich wad, W Zakla-
dzie to catkiem udany debiut Fabryki Gier Histo-
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rycznych, ktory pokazuje, ze wydawnictwo to posia-
da spory potencjal, aby zaskoczy¢ nas w przysztosci
czyms niesamowitym.

Dzigkujemy wydawnictwu Fabryka Gier Historycz-
nych za przekazanie egzemplarza gry do recenzji.

O

Plusy:

Kilka ciekawych rozwigzan
mechanicznych

Swietne potaczenie
mechaniki z tematem historycznym

Humorystyczne wstawki na kartach

Przystepna cena

Minusy:

Stabo zbalansowane
warunki zwyciestwa

Rozgrywka zdominowana przez karte
Kierownika
Brzydkie grafiki na niektérych kartach

Liczba graczy: 3-6 Wiek: 10+ Czas gry: 15-60 minut
Cena: 79,95 zi
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Dobre i Zte Duchy

Blefowanie
z duchami

Dobre i zle duchy to gra liczaca
sobie juz przeszto 30 lat, teraz
za$ dzieki wydawnictwu Gran-
na dostepna jest takze w pol-
skim wydaniu. Reklamowana
jest jako gra strategiczna, petna
blefu i czarnego humoru albo fa-
milijna gra logiczna bez elemen-
téw losowych. Biorac pod uwa-

ge wspomniane hasta, sukcesy gry na réznych ryn-
kach oraz fakt, ze jej reguly opisano dostownie w kil-
ku zdaniach, nie ukrywam, ze tytul ten bardzo mnie
zainteresowal. Spodziewatem sig¢ typowej gry logicz-
nej: o banalnie prostych do wytlumaczenia regutach,
ale niebanalnej, opartej na dedukgji rozgrywce. Spo-
ro ze wspomnianych hasel okazato si¢ bez pokrycia,
a sama gra zdecydowanie nie jest tym, czym si¢ wy-
dawata.

Zacznijmy od wydania: jest solidne i efektowne.
Trwate pudetko, dwustronna plansza z grubej tektu-
ry, 16 plastikowych figurek duchow z niebieskimi i
czerwonymi znacznikami oraz instrukcja wielkosci
ulotki reklamowej (trudno, zeby byta wigksza, bio-
rac pod uwage wspomniang prostote regut).

Gra opowiada o duchach. Kazdy z graczy kontroluje
osiem z nich: cztery dobre (oznaczone niebieskimi
znacznikami) oraz cztery zle (majace znaczniki w
kolorze czerwonym). Duchy na planszy ustawione
sa w taki sposob, ze nie widzimy, ktére duchy rywa-
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la sa zte, a ktdre dobre. Na poczatku gry na ustalo-
nych polach kazdy z graczy rozmieszcza swoje do-
bre i zte duchy w dowolny sposéb. Potem naprze-
miennie wykonuje si¢ ruchy, niekiedy prowadzace
do zbicia ducha rywala. Standardowo rozgrywka to-
czy si¢ na planszy 6x6 kwadratowych pol, polska
edycja zawiera takze nieco bardziej ztozony wariant
z plansza ztozona z 37 pol szesciokatnych.

Gracze wykonuja ruchy naprzemiennie, tak dtugo,
az ktérys z nich osiagnie zwyciestwo. Wygra¢ moz-
na na az trzy sposoby: zbi¢ wszystkie dobre duchy
rywala, straci¢ wszystkie zte duchy lub opusci¢ do-
brym duchem plansze z odpowiedniego pola ze
strzatka. I to sa cate reguly gry.

Jak to dziata w praktyce? Zerkajac na hasto z pudel-
ka o grze ,peinej blefu i czarnego humoru” natych-
miast dochodzimy do wniosku, Ze o ile czarnego hu-
moru nie ma tu wcale (sama tematyka jest tu mocno
umowna, rownie dobrze w formie gry o duchach
mozna wydac warcaby), o tyle faktycznie blefowanie
jest tu elementem dos¢ istotnym. Na pewno bardziej
istotnym niz dedukcja i strategiczne planowanie.

To ze gra nie zawiera elementéw losowych, nie
oznacza, ze brakuje w niej przypadkowosci, a na
drodze do zwyciestwa nie jest istotny tut szczescia.
Zbijajac pionki rywala, nie mamy w zasadzie zad-
nych podstaw do logicznego wnioskowania, czy stoi
przed nami duch zly, czy dobry. Po zbiciu kilku du-
chéw mozemy szacowac na zasadzie prawdopodo-
bienstwa (widzimy bowiem ile zlych, a ile dobrych
duchdéw juz zbilismy). Z prawdopodobienstwa wy-
nika jednak, ze im blizej jestesmy osiagniecia celu ta-
kiego jak zbicie wszystkich dobrych duchéw rywala,
tym wiecej bedziemy potrzebowali szczescia, by
przy kolejnym biciu znowu trafi¢ na ducha dobrego.
W pierwszym kontakcie cato$¢ wyglada wiec mato
ciekawie.

To, co ratuje te gre to warunek zwycigestwa polegaja-
cy na ucieczce dobrym duchem z okreslonego pola.
Mozna sprytnie oszacowac liczbe ruchdéw, doprowa-

dzajac do sytuacji, w ktorej nasz rywal nie bedzie
stanie powstrzymac ucieczki naszego dobrego du-
cha, mozna takze zmierza¢ do takiego pola duchem
ztym, chcac zmyli¢ rywala i skloni¢ go do zbicia (co
takze po czesci przybliza nas do zwyciestwa).

Bioragc pod uwage przypadek, blef i dedukgje, tej
ostatniej w Dobrych i ztych duchach jest najmnie;j.
Kazdy, kto rozwaza zakup tego produktu jako po-
zbawionej losowosci, abstrakcyjnej gry logicznej ra-
czej sig rozczaruje.

Produkt $wietnie sprawdza si¢ jednak jako lekka gra
familijna dla dwoch oséb, gdzie na drodze do zwy-
ciestwa trzeba troche pokombinowa¢, ale przede
wszystkim mie¢ odrobing szczescia i nie dac sie
oszuka¢. Gra jest tadnie wykonana i prosta do opa-
nowania, a sama rozgrywka przebiega szybko i po-
trafi wciagnad.

Dzigekujemy wydawnictwu Granna za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

O

Plusy:

& Proste reguty i fajny pomyst

o tadne wydanie

& Dwie wersje planszy
Minusy:

B Za mato dedukcji, za duzo zgadywania
»W ciemno”

Liczba graczy: 2 Wiek: 8+
Cena: 59,95 zt

Czas gry: 15-20 minut
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Famiglia

Zostan bossem!

e —— e
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FRIEDEMANN FRIESE

Wroctawskie wydawnictwo La-
certa, kojarzone byto jak dotad z
grami w duzych pudiach, tytuta-
mi z czotdéwki Swiatowego ran-
/ kingu, cenionymi
& b . .

: < ] przez regularnie grajacych plan-

JASKIER

szczegOllnie

szomaniakéw. Ty razem jest ina-
czej. Famiglia to prosta i krotka
karcianka pomystu Friedemanna Friese, autora ta-
kich hitéw, jak: Wysokie Napiecie, Wysokie Napie-
cie: Zostan Menadzerem czy tez Fauna.

Musze przyzna¢, iz do partii Famigli siadatem bez
wiekszej podniety, gdyz nie jestem jakim$ szczegol-
nym fanem tego autora, a ponadto gra nie wywoty-
wata we mnie wigkszych emogji. Klimat werbowania
mafii, wyrysowany zaledwie na 60 kartach, wyda-
wal si¢ nie do osiagniecia (i faktycznie w Famigli
chyba nie do konica o klimat chodzi, a raczej o cieka-
wy mechanizm). Z drugiej strony wiedziatem, iz éw
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autor potrafi zaskoczy¢ i stworzy¢ przyjemna i re-
grywalna pozycje. Znosna cena tej fadnie wydanej
gry (bardzo przypadly mi do gustu grafiki na kar-
tach) spowodowata, ze szybciutko nowa pozycja La-
certy wyladowata w szafie z moimi grami. Od razu
oznajmiam, ze bylo warto.

Bardzo tadny wyglad Famiglia to standard wydaw-
nictwa. Grafiki na kartach gangsterow utrzymane sa
w komiksowej stylistyce i sq rdznorodne. Jedyna
wada dla lubiacych porzadek w swoich grach moze
by¢ to, ze karty (jak to w grach oryginalnie wyda-
nych przez 2F Spiele bywa) maja dosy¢ niekonwen-
cjonalny rozmiar — ani duzy, ani maty. Karty sa sto-
sunkowo wysokie, jednak nieszczegdlnie szerokie.
Obstawiam, ze nie da rady oprawi¢ ich w koszulki.
Instrukcja zostata dobrze napisana, a pudelko jest
wytrzymate, a swymi rozmiarami przypomina serie
karcianek firmy G3, takich jak Packa na Muchy lub
Fasolki.

Mechanicznie Famiglia jest gra wyro6zniajacy sie —
powiedzialbym, ze jest wigcej niz bardzo dobra. Nie
dos¢, ze wypelnia spora luke w sferze gier typu
Zombiaki (czyli dwuosobowych, szybkich i wysoce
regrywalnych karcianek), ktora nie nalezy do szcze-
golnie obszernych. Co wigcej, Famiglia serwuje zna-
komita i dosy¢ $wieza mechanika oparta na zarza-
dzaniu kartami.

W grze wyrdzniamy cztery typy kart — rodzin gang-
sterskich: karty niebieskie (kasjerzy), karty zotte
(brutale), karty niebieskie (najemnicy) i karty czer-
wone (la famiglia). Karty w kazdym z koloréw
przyjmuja wartosci od 0 do 4. Partie rozpoczynamy,
posiadajac karte o wartosci 0 w kazdym z koloréw.
Jaki jest cel zabawy? Zdobywac karty o jak najwyz-
szych wartosciach, gdyz to one przyniosa nam na
koniec rozgrywki najwiecej punktow zwyciestwa, a
w koricu to wiasnie o nie walczymy w tej grze.

Karty bedziemy werbowac z ulicy, czyli z przestrze-
ni na srodku stotu (na starcie ktadziemy tam 6 loso-
wych, odkrytych kart). W pierwszym ruchu gracz
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musi dobra¢ jedna z kart o wartosci 0 z dostepnych
na ulicy. Jesli zadnej takiej karty nie ma, to odrzuca
karte wyzsza i doklada tyle nowych kart na ulice, ile
wynosila warto$¢ odrzucanej karty. Gdy gracz do-
bierze jedna z kart z ulicy, przychodzi pora na ruch
przeciwnika. Z czasem gracz ma juz na rece pewne
pary w kolorach (np. 2 niebieskie zera). Para w tym
samym kolorze upowaznia do zabrania z ulicy karty
w tym samym kolorze, ale o wyzszej o jeden warto-
$ci (np. para niebieskich zer upowaznia do wzigcia
niebieskiej jedynki z ulicy). W tym celu pokazujemy
przeciwnikowi, ze mamy na rece pare, jedna z kart z
pary zagrywamy do obszaru przed soba, druga zo-
stawiamy na rece, a karte dobierang z ulicy rowniez
bierzemy na reke.

Karty zielone, zolte i niebieskie o wartosciach wyz-
szych od 0 posiadaja pewne specyficzne i bardzo
przydatne zdolno$ci. Karty zielone moga dziatac
jako jokery przy zdobywaniu nowych kart z ulicy
(przyjmuja inne kolory), karty niebieskie pozwalaja
zamieniac karty z reki z kartami wczesniej zagrany-
mi do obszaru przed soba, karty zotte zas obnizaja
warto$¢ zdobywanych kart, przez co tatwiej jest
zbiera¢ nowe karty z ulicy. Zdolnosci specjalne wy-
korzystujemy przed lub w trakcie dobierania karty z
ulicy. Umiejetne ich wykorzystywanie jest w tej grze
kluczem do zwycigstwa. Warto doda¢, ze karty czer-
wone, cho¢ pozbawione zdolnosci, sa szczegdlnie
przez graczy pozadane, gdyz przynosza najwiecej
punktow zwyciestwa. Gra konczy sig, gdy talia wy-
czerpie si¢ po raz drugi, woéwczas gracze podliczaja
wszystkie zdobyte karty (zarowno zagrane na stof,
jak i na rece). Zwycieza ta osoba, ktdra zebrata naj-
wiecej punktow zwyciestwa.

Famiglia mnie zauroczyla. Wystarczy wspomniec,
ze przez okolo miesigc zagralem w nig ponad 20
razy. Regrywalnos¢ tego tytutu jest bardzo duza, nie-
jednokrotnie zdarzalo mi si¢ mie¢ ochote nawet na
cztery partie jedna po drugiej. Gra jest ponadto dy-
namiczna i cechuje si¢ spora doza interakcji. Jest
rowniez, jak to bywa w tego typu grach, losowa, jed-
nak partie, w ktdérych losowos¢ catkowicie pokrzy-

zuje szyki jednemu z graczy, nie zdarzaja si¢ na
szczescie czesto. Mechanika jest elegancka, a wszyst-
ko ze soba znakomicie si¢ zazgbia i smiga az mito.
Catos¢ pozbawiona jest miliondw dodatkowych dro-
biazgdw (wlasnie testuje Pupili Podziemi i gdy
mam dosy¢ grzebania w instrukcji, natychmiast re-
laksuje sie¢ Famiglia). Pewna wada gry jest to, ze do
rozegrania partii potrzeba sporo miejsca (masa kart
roztozonych na stole). W przypadku gry kieszonko-
wej jest to spore ograniczenie — nie zagramy w nig
ani w pociaggu, ani w samolocie, ani na plazy (bo
karty nam zwyczajnie zwieje).

Jesli jednak poszukujecie znakomitej, dwuosobowej
karcianki to z czystym sercem polecam Famiglie.
Cho¢ poczatkowo szczegolnie osoby niegrajace w
planszéwki moga mie¢ problem z zalapaniem co i
jak, to szybciutko wszystko staje si¢ jasne. Polecam.
Dawno nie gralem w tak dobra gre dwuosobowa.

O

Plusy:

tadnie wydana

Dynamiczna, elegancka mechanika

Ciekawa interakcja oparta na podbiera-
niu i wyrzucaniu z ulicy kart przydat-
nych przeciwnikowi

Minusy:

$ Karty w niestandardowym rozmiarze

$ Zajmuje sporo miejsca

Liczba graczy: 2 Wiek: 10+
Cena: 39,95 zt

Czas gry: ok.30 minut
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Wojny edycyjne

Termin ,wojny edycyjnej” nie
jest powszechnie kojarzony w
polskim swiatku fanéw gier fa-
bularnych. Konflikty miedzy mi-
fosnikami konkretnych wersji
roznych systemow nigdy nie
byly tak ostre, jak np. miedzy
graczami WFRP i D&D. Nie
mieliSmy zreszta wielu gier, ktdre istniatyby w Pol-
sce na tyle dtugo, by doczekac si¢ nowych wydan —
wspomniane Warhammer oraz Dungeons & Dra-
gons, Swiat Mroku oraz Zew Cthulhu to w zasa-
dzie wszystkie systemy z wigcej, niz jedna edycja w

=
3
C

SHADEN

jezyku polskim. Sytuacja zmienita si¢ nieco w mo-
mencie ujawnienia informacji o planowanej przez
Wizards of the Coast nowej wersji najstarszej gry fa-
bularnej, zatytulowanej D&D Next, reklamowanej
m.in. jako system, ktéry ma wlasnie zakonczy¢ ,, woj-
ny edycyjne” oraz pogodzi¢ fanéow réznych wydan
Dungeons & Dragons.

nsbmM

%ﬁ DUNGEON MASTER Guide™

Znd Edition

PRIEWODNIK
MISTRZA'PODZIEMI™

Jednym z wazniejszych powodéw pojawiania sie¢
ki6tni na temat edygji gier fabularnych sa swiat oraz
zasady nowszych wydan. Zagorzatym fanom wcze-
$niejszej wersji nie pasuja zmiany w aktualizacji, za
to osoby, ktére zawiodly sie na starej edydji, z otwar-
tymi ramionami witaja nowa. Mowa tu oczywiscie o
systemach z mocno zmodyfikowanymi mechanika-
mi i $wiatami, gdzie czasami trudno dopatrzy¢ sie
punktow wspdlnych, z wyjatkiem logo. Nikt rzecz
jasna nie kaze graczom od razu przerzucac sie ze
starszej wersji gry na nowa, jednak promocja oraz
zamkniecie linii wydawniczej poprzedniej edydgji
do$¢ mocno zachecaja do zakupu. Wydatku, ktory
czesto okazuje sie by¢ niepotrzebny.

Nowe hie znhaczy lepsze...

Wydawnictwom - nie bez powodu - zalezy, by
wznowienie jakiejs gry fabularnej byto od razu
uznane za objawienie. Przez promocje, darmowe
materialy, wersje demo czy pokazy na konwentach
(to ostatnie niekoniecznie w Polsce) starajg si¢ prze-
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kona¢ fanéw do swojej wizji systemu i przy okazji
przyciagnac jak najwiecej nowych osob, niezwiaza-
nych dotychczas z dana gra. Czasami za nowa edy-
cje biorg sie ludzie niemajacy zbyt wiele wspdlnego
ze wczesniejszymi — owocuje to nierzadko diame-
tralnie odmienng wizja niz oryginat. Niekoniecznie
lepsza.

Nie dzieje si¢ nic zlego, gdy autorzy otwarcie przy-
znaja (i ma to pokrycie w faktach), na jakiej bazie
projektowali zasady, jak duza cze$¢ wspodlng ma z
poprzednim wydaniem oraz dla kogo jest tworzony
ten system. Gorzej, gdy sugeruja ulepszong wersjeg, a
w rzeczywistosci jest to co$ zupelnie innego, co taczy
z oryginalem wylacznie tytul oraz kilka mniej waz-
nych elementéw. Doskonatym przykiadem jest tutaj
D&D i Pathfinder. Po ukazaniu si¢ czwartej edycji
Dungeons & Dragons, wywracajacej ustalony przed
laty porzadek do goéry nogami, z gry w 4ed zrezy-
gnowato tak wielu graczy, ze obecnie to dzieto Paizo
jest najlepiej sprzedajacym si¢ RPG. Btad ten oczywi-
Scie zostal dostrzezony przez Wizards of the Coast,
ciezko jednak stwierdzi¢ czy fani uwierzg w mocno
promowang uniwersalnos¢ D&D Next.

30 [ REBEL.p.

Wojny edycyjne sa tez zwigzane z WFRP. Cho¢ dru-
ga edycja byla mechanicznie dos¢ podobna do
pierwszej, zebrala solidna porcje krytyki od fanéw
sjedynki” za $wiat — konkretnie za sprzezenie re-
aliow RPG z settingiem gry bitewnej. Wydana w pu-
detku ,trojka” przepelnita czare goryczy: wysoka
cena, niezwigzana z pierwowzorem mechanika,
$wiat wciaz mocno zwiazany z WFB... Ciezko nie
przyznac przynajmniej czesci racji osobom twierdza-
cym, ze pierwsze i trzecie wydanie Warhammera 13-
cza jedynie dekoragje.

Retrogaming

W ostatnich latach coraz gtosniej daja, o sobie znac fani pierw-
szej edycji D&D oraz innych RPG sprzed lat (jednak o tych
pierwszych w Internecie stychac¢ najwiecej). Choc przedsta-
wiane przez nich argumenty przeciw wspétczesnie projekto-
wanym systemom niekoniecznie musza, byc trafne, maja wiele
racji wzgledem bezsensownego akceptowania wszystkich no-
wych produkcji, niezaleznie od jakosci, jaka przedstawiaja,
Gry fabularne ewoluuja, jednak nie mozna obiektywnie stwier-
dzi¢ czy zmiany te sa zmianami na lepsze - zwlaszcza ze
RPG w duzej mierze opiera sie na gustach. Jesli wiec jakiejs
grupie 3LBB (,trzy mate, brazowe ksiazeczki” — jak powszech-
nie jest okreslane pierwsze wydanie D&D z 1974 roku) za-
pewniaja mase frajdy od 20 lat, bezsensowne byloby zamie-
nianie ich na inny system tylko dlatego, ze jest nowszy.

...ale tez niekoniecznie,

Ze gorsze

Nowa edycja moze pojawic si¢ po tym, jak nakfad
poprzedniej zostanie w calosci wyprzedany, a uzy-
wane podreczniki zaczng osigga¢ absurdalne ceny
na serwisach aukcyjnych. Przykladem moze by¢ tu
Unhallowed Metropolis — dodruk potaczono z po-
prawkami w tresci podrecznika. Oczywiscie, moga
pojawic sie glosy, ze to proba wyciagniecia kasy od
0sOb posiadajacych pierwsza wersje, to jednak ab-
surd. Majac mozliwos¢ wiaczenia poprawek (w tym
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btedow wypunktowanych w erracie) lepiej by wy-
dawca je uwzglednil, niz drukowat bez nich, byle
tylko gracze mieli mozliwo$¢ zapoznania si¢ z nimi
bez koniecznosci kupowania kolejnej ksigzki (czyli
np. w formie darmowego e-booka). W taki sposéb
jest rozwijana linia Zewu Cthulhu — réznice pomie-
dzy edycjami 5, 5.5 oraz 6 sa niewielkie. Dodatki
przeznaczone do dowolnych z nich mozna wykorzy-
stywac praktycznie bez problemu.

5 s - :
b e T TR Tt
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Co mozna poprawic w nowej edycji?

- poprawic btedy z erraty

- dodac najlepsze wycinki dodatkow

- zmieni¢ przygode wprowadzajaca,

- doszlifowa¢ mechanike

- usunag niepotrzebne reguty

- podac lepsze przyktady stosowania zasad
- zmieni¢ szate graficzna (w tym skfad)

- poprawic redakcje i korekte tekstu

- popchnag czas akcji gry

- dopisac zupetnie nowe materiaty

Nowa edycja = nowa gra

W przypadku systeméw w duzym stopniu modyfi-
kowanych wraz z premierg nowej edycji najlepiej
jest podejs¢ do zasad i $wiata tak, jakby to byta zu-
pelnie inna gra. Niekoniecznie lepsza albo gorsza,
ale na pewno inna od swojej poprzedniczki. Przeno-
szenie schematow i taktyk ze starszej wersji systemu
niekoniecznie musi by¢ dobrym pomystem — mecha-
nika moze by¢ projektowana wedtug diametralnie
innych zalozen, swiat z przesunietq linia czasu pre-
zentowac sie zupelnie inaczej, a calos¢ przeznaczona
do innego stylu grania czy konwengji.

UNGEONS
RAGONS

PRZEWODNIK MISTRZA [PODZIEMI

Najmocniej widac to wlasnie przy Dungeons & Dra-
gons. Prosta, zgrabna pierwsza edycja ma pewne
punkty wspdlne z AD&D, ale im dalej, tym systemy
faczy coraz mniej. Podstawy teoretycznie pozostaja
takie same, ale w praktyce gra si¢ zupelnie inaczej —
nie tylko za sprawa zmian w settingu (tworzonym
trakcie kampanii w przypadku
OD&D), ale przede wszystkim kwestii mechanicz-
nej. Inne taktyki przyjmuje majacy 17 punktéw wy-
trzymatosci, 6-poziomowy wojownik w pierwszej
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edycji Dungeons & Dragons, zupelnie inne jego ko-
lega z D&D 3.5 z trzema atakami w rundzie, umieja-
cy zadad jednym z nich wystarczajaco duzo obrazen,
by powali¢ ogra (od ktérego zreszta ma 2-3 razy
wiecej pw). Roznica w skali mozliwosci bohateréw
bardzo mocno wplywa na decyzje podejmowane
przez grupe oraz zachowanie w obliczu zagrozenia.
,Starodedekowy” wojownik bedzie starat si¢ zdoby¢
kazda mozliwa przewage, podczas gdy ten z edydji
3.5 bedzie sobie mégt pozwoli¢ na bardziej nonsza-
lanckie zachowanie (tym bardziej, jesli prowadzacy
wzigl sobie do serca sugestie autoréw i projektuje
walki tak, by przeciwnicy nie byli zbyt mocni w po-
rownaniu do bohaterow). Nie da sie wskaza¢, ktore
rozwigzanie jest lepsze — pierwsze przypadnie do
gustu fanom mniej magicznego fantasy, drugie mito-
$nikom epickich kampanii, z bohaterami odgrywaja-
cymi role podobna do roli komiksowych superhero-
sow. Znajdzie si¢ na pewno rowniez grupa osob lu-
bigcych oba te style, chetna do wyprobowania obu
systemow rownolegle.

Podsumowanie

Gry fabularne to nie bitewniaki. Nie ma w Polsce
turniejow RPG, gdzie obowigzuje konkretna edycja
(zmieniajaca si¢ regularnie co kilka lat). To hobby
opierajace si¢ miedzy innymi na umiejetnosci wpa-
sowania regul gry pod swoje gusta. Czasem oznacza
to kupno nowego podrecznika.
uwzglednienie dodatkowych opcji opisanych w do-

Innym razem

datkach. Wiaze sie to jednak tez ze wprowadzaniem
zasad domowych, szlifowaniem mechaniki tak, by
wpasowala si¢ w oczekiwania grajacych wzgledem
sesji.

Reguly wiekszosci RPG sa znacznie bardziej skom-
plikowane niz gier planszowych albo bitewnych.
Biorac pod uwage dodatki, liczba mechanicznych
opcji dostepnych podczas tworzenia i rozwoju po-
staci albo do wykorzystania podczas konfliktow jest
praktycznie nieograniczona. Skoro fanom szachow,
pokera czy go wystarcza jeden zestaw regut na dtu-
gie lata, nie ma nic ztego w korzystaniu z jednej edy-
Gji systemu niezaleznie od tego, ile wznowien poja-
wilo si¢ na rynku. Warto spojrze¢ na kolejne wyda-
nia jako alternatywe, oferte wydawcy dla tych, kto-
rzy w jaki$ sposob sie zawiedli na wczesniejszych
publikacjach lub im si¢ po prostu znudzity. Warto
jednak rowniez pamietac¢ o tym, ze gracze nie maja
obowiagzku przesiadania si¢ na nowa edycje — naj-
wazniejsza jest dobra zabawa, a ta moga im zapew-
nia¢ zakurzone, liczace po kilkanascie lat podreczni-
ki.

O
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Diuga droga do Kadath #8
W Swiecie marzen

Szalone uniwersum wykreowa-
ne w umysle H. P. Lovecrafta to
nie tylko mroczne, zapadle wsie
nawiedzane przez Istoty z Gle-
bin czy tez stare biblioteki petne
zakurzonych toméw pelnych
powodujacej obled wiedzy. Mity
Cthulhu kojarza sie¢ przede
wszystkim z latami dwudziestymi ubiegtego wieku,
z odwaznymi Badaczami ryzykujacymi zyciem, du-
szami i zdrowiem psychicznym w desperackiej wal-
ce z Wielkimi Przedwiecznymi oraz stuzacymi im

$miertelnikami. Rzeczywistos¢ wykreowana przez
HPL to takze mroczna basn, bedace odbiciem Swiata
na Jawie Krainy Snéw — piekne, pelne niezwyklej
magii, fantastycznych istot, bedace idealng odskocz-
niag od mrocznej, okrutnej rzeczywistosci, w jakiej
przyszto zy¢ Badaczom Tajemnic.

Nie trzeba dogtebnych studiow nad twdrczoscia Lo-
vecrafta, by dostrzec, ze Swiat na Jawie i Krainy
Snoéw to dwie zupelnie odrebne rzeczywistosci —
niby potaczone (np. wpltywami poteznych istot, jak

Wielcy Przedwieczni), ale w rzeczywistosci oparte
na zupeknie réznych podstawach. W Krainach Snéw
tak naprawde nie ma miejsca dla kosmicznego hor-
roru, dla , plugawych istot o bluznierczych ksztat-
tach”, ktérych sam widok sprowadza obled i $mier¢.
Prawda, w $wiecie marzenl mozna napotkac te same
istoty, co na jawie, wplywaja jednak na Krainy Snow
nieco inaczej, niz na prawdziwa rzeczywistos¢. W
ZC podkreslaja to dodatkowo zasady, chronigce bo-
haterow przed smiercia podczas fantastycznych
przygod w tym ulotnym wymiarze. Kare za $mier¢
podczas $nienia trudno poréwnac z trwalym oble-
dem lub zgonem postaci (kojarzy sie bardziej z Kro-
nikami Narni, niz Mitami Cthulhu)* — bohater, ktéry
zginal w Krainach, wciaz moze przezywac ,normal-
ne” przygody. Posta¢ zamordowana w ,prawdzi-
wym” $wiecie ma znacznie mniejsze pole manewru
— chyba ze Straznik zdecyduje si¢ na przeniesienie
kampanii do wymiaru snéw, a umierajagcemu Bada-
czowi powiedzie sig test Snienia.**

Alternatywnie, cate Krainy Snéw mozna potrakto-
wac zupelnie inaczej. Niekanonicznie, przewrotnie,
jednak w pewien sposoéb blizsze ,ziemskiej” czesci
uniwersum H. P. Lovecrafta. Straznik Tajemnic moze
wykorzystac¢ Swiat marzen jako miejsce ucieczki psy-
che bohaterow, ktérzy popadaja w obted. Nieistnie-
jace, magiczne miejsce, gdzie kazdy — nawet zwykty,
szary $miertelnik — moze by¢ Kims. Tak, jak Ran-
dolph Carter albo Krol Kuranes. Silnym, wyjatko-
wym, pewnym siebie cztowiekiem, zdolnym podjac¢
rowna walke z nadnaturalnymi istotami czajacymi
sie¢ w mroku nocy. Koniec z uciekaniem, desperacki-
mi probami odnalezienia jakiej$ szansy ratunku. W
Krainach wystarczy czysta, skupiona wola — wola
czlowieka, przedstawiciela wyjatkowej rasy, zdolnej
stworzy¢ osobny wymiar. Swiat marzer nie bedzie
niczym innym jak tworem zbiorowego obledu, ele-
mentem Iaczacym urojenia wszystkich bohateréw
graczy.

Przynajmniej dla Straznika Tajemnic, bo Badacze
moga nie dowiedzie¢ si¢ nigdy, ze ich fantastyczne
przygody mialy miejsce nie w magicznej krainie,
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lecz w brudnych, zapchlonych izolatkach zaktadéw
dla psychicznie chorych.

To na pewno wredna, mniej przyjazna i w jakis spo-
sob niesprawiedliwa wizja. Mysle tez, ze rowniez
nieco bardziej wiarygodna, wpasowujaca si¢ w —
badz co badz wyjatkowo niesprawiedliwe wzgle-
dem ludzi realia $wiata Mitéw Cthulhu. Bo trzeba
tez powiedzie¢ sobie szczerze: jak wiarygodne jest
zachowanie zycia i zdrowych zmystéw w obecnosci
Azathotha? Jakim cudem zwykly smiertelnik byt w
stanie wytrzymac potwornos¢ Pierwotnego, Atomo-
wego Chaosu? Co jest bardziej wiarygodne — czyny
Kuranesa czy tez to, ze sa one wymystem chorych,
zniszczonych umystéw Badaczy Tajemnic?

Urojone Krainy Snow nie bylyby zbyt milym miej-
scem. Powstate w glowach szalencow, stanowilyby
swoisty Czysciec, miejsce, w ktérym wszystko obra-
caloby si¢ wokot istot, rzeczy i zjawisk darzonych le-
kiem przez Badaczy Tajemnic. Posta¢ lekajaca sie
zwierzat zostataby zmuszona do wspdtpracy z kota-
mi. Bohater bojacy sie ciemnosci odbyltby podréz na
ciemna strone Ksiezyca. Grupie oszalalej po spotka-
niu z cthonianem przysztoby wedrowac¢ po mrocz-
nych podziemiach Krain, zapewne po terenach za-
mieszkatych przez dhole. Badaczom, ktérym nie
udatoby sie rozwikta¢ zagadki powigzanej z Mi-Go,
przyszitoby poznac groze koszmarow istot z Plutona.
Krainy Snow wydaja sie settingiem, do ktérego moz-
na wrzuci¢ praktycznie wszystko — zwlaszcza we
wspolczesnej kampanii (kiedy wizja $wiata marzen z
opowiadan Lovecrafta moze by¢ daleka przeszto-
Scia). Dotyczy to przede wszystkim elementéw in-
nych gier fabularnych (np. cthulhowej wersji Barsa-
wii z 52. numeru Rebel Timesa). Nie jest to do kon-
ca trafiony pomyst — gracze nie odnajda si¢ fatwo w
takich realiach (tym mocniej, im wigksze sg rdznice
miedzy mechanika ZC a regutami z ,importowane-
go” RPG). Bardzo tatwo moga dojs¢ do wniosku, ze
Straznikowi koncza sie dobre pomysty — skoro musi
uzywac gotowcow z innych settingéw, znaczy to, ze
nie ma wlasnych. W efekcie jedna, dwie takie sesje
moga zniszczy¢ cata kampanie. Zniechecona ele-
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mentami Warhammera, Earthdawna czy Eberronu
druzyna nie bedzie chciata ponownie $nic.

Krainy Snéw moga stanowi¢ $wietne narzedzie w
rekach Straznika Tajemnic, trzeba jednak przypilno-
waé, by nie uczyni¢ z nich ,alternatywnego
settingu”, bajkowej odskoczni od zwyktych, mrocz-
nych tajemnic lovecraftowskiego swiata. W zasadzie
nie ma nic ztego w traktowaniu sennych przygod
jako normalnych sesji fantasy, jesli grupie odpowia-
da takie granie, jednak skoro druzyna zdecydowata
si¢ na Zew Cthulhu, Krainy Snéw powinny by¢ ra-
czej koszmarem, niz marzeniem, mroczna basnia, a
nie magiczng kraing przypominajacq Narnie.

*Fragment dotyczy pewnych cech i zasad Krain Snéw (opisa-
nych w podreczniku o tym samym tytule). Bohater, ktéry zginie
w Krainach Snéw $niac (a nie przebywajac tam fizycznie cialem,
np. dzieki mocy jakiego$ czaru), nie zginie, jednak jego umyst
nigdy juz nie moze wkroczy¢ do tej magicznej krainy (cho¢
wcigz moze uczynic to, przenoszac si¢ wraz z ciatem).

**Roéwniez odwotanie do specyfiki Krain Snéw — bohater umie-
rajacy ,na jawie” moze sprobowac przeniesc¢ swoj umyst. Wyko-
nuje wéwczas test umiejetnosci Snienie. Sukces pozwala na kon-
tynuowanie gry w Krainach (powrdt oczywiscie jest niemozli-
wy).

O
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Deadlands: Reloaded

Pewnego razu
ha Dziwnym
Zachodzie

Wyobraz sobie Dziki Zachdd z
czasOw wojny secesyjnej. Na-
stepnie do scenografii z filméw
z Clintem Eastwoodem dodaj
odrazajace tajemnice rodem z
opowiadann H. P. Lovecrafta i
przesycony mistyka i ztowrdzb-

na technika nastréj Mrocznej Wiezy Stephena Kin-
ga. Kowboje i Indianie, wygrzebancy i potwory, ma-
gia i steampunkowe wynalazki. To wlasnie esencja
gry fabularnej Deadlands: Reloaded.

Polscy fani gier fabularnych mogli zapozna¢ sie z
settingiem w 2000 roku, gdy wydawnictwo MAG
wydalo gre Deadlands: Martwe Ziemie. Popular-
nos¢ dzieta Shane’a Lacy Hensleya spowodowata po-
wstanie kilku adaptacji swiata gry, miedzy innymi
na mechanikach GURPS i d20. Kilka lat temu docze-
kalismy sie nowej edydji, zatytutowanej Deadlands:
Reloaded i opartej o mechanike Savage Worlds.
Marcowqa premiere wersji polskiej zawdzieczamy
Wydawnictwu GRAmel.

Bez przebaczenia

Cata gra miesci sie w jednym, dwuczesciowym pod-
reczniku, na ktéry skladajg sie Przewodnik Gracza i
przeznaczony dla Mistrzow Gry Podrecznik Szeryfa.
To tacznie 272 strony zapelnione tekstem i ilustracja-
mi, ktdre oglada si¢ z prawdziwa przyjemnoscia. A
to dlatego, ze podrecznik (w obu wersjach — zobacz
ramke) prezentuje si¢ okazale dzieki odpowiedniej
grubosci, wysokiej jakosci papieru i solidnemu wy-
konaniu. Nie bez znaczenia jest tez klasyczna, cho¢
nieco od$wiezona grafika z okladki.

Co wiegcej, w $rodku znajdziemy wiecej ilustracji niz
pior w pidropuszu niejednego indianiskiego wodza.
Grafik jest sporo, ale sg to dzieta wielu tworcow;
prezentuja zatem nie tylko roézny styl, ale takze nie-
réwny poziom artystycznych umiejetnosci ilustrato-
row. Mozna broni¢ takiego rozwigzania — De-
adlands maja do zaoferowania wiele scenografii i
pozwalaja bawic sie w réznych klimatach. Dlatego w
podreczniku znalazlo sie¢ miejsce zaréwno dla
mrocznych grafik z horrordw, jak i obrazkow rodem
z oktadek powiesci groszowych. Jednak niektore ilu-
stracje sa stabe: nienaturalnie powykrecane postacie,
sztuczne, jaskrawe kolory i zdecydowanie zbyt
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umowna kreska. Na szczescie to niechlubne wyjatki,
przewazajq estetyczne, szczegdtowe grafiki o przy-
jemnej kolorystyce.

Na pochwate zasluguje bez watpienia pozostata
oprawa graficzna Deadlands: Reloaded. Od tfa
stron, poprzez czcionke uzyta w tytutach i srédtytu-
fach, a skoficzywszy na ,, westernowych” wypunkto-
waniach, wszystko w podreczniku stuzy do przenie-
sienia czytelnika w $wiat Dziwnego Zachodu. Ktos$
mogltby powiedzie¢, Ze to stylistyka rodem z We-
stern City pod Karpaczem, ale Deadlands puszczaja
oko do czytelnika na tyle czesto, ze uwazam to za
$wiadoma zabawe konwengja, a nie pretensjonalny
kicz.

Tak dobrego zdania nie mam juz jednak o samym
tekscie. Czytanie podrecznika jest jak jazda konno.
Najpierw jest wspaniale: uklad rozdzialdw jest
przejrzysty, tekst czytelny i poparty tabelami, zesta-
wieniami, ramkami i przykladami. Deadlands swo-
bodnie i naturalnie wprowadzaja dziesiatki popkul-
turowych nawigzaii. Mamy odniesienia do Dolaro-
wej trylogii i innych filméw z kanonu, pojawiaja si¢
legendarne postacie, a nawet nawigzania do opowia-
dan Lovecrafta (Krew Whateleyow).

Potem jednak zaczynamy sie¢ meczy¢. Jezyk, jakim
zwraca si¢ do nas narrator, przywodzi na mys$l ga-
wede znana z Neuroshimy. Ten styl zostal niestety
tak wyeksploatowany przez rodzima produkcje i jej
fanéw, ze u mnie powoduje juz tylko zniecierpliwie-
nie. Nagromadzenie fraz w stylu ,tak, amigo” czy
,twdj muchacho” polaczonych z wymadrzajacym
sie i rzucajgcym tanimi zartami mentorem moze nie-
ktérym dziatac¢ na nerwy.

Polska wersja nie obyta si¢ bez kilku drobnych wpa-
dek korekty, ale nie jest to nic, co przeszkadzatoby w
odbiorze podrecznika. Z czysto technicznych szcze-
gotow warto jeszcze dodad, ze wersja PDF podrecz-
nika trafia do nas w sporym pliku, przez co taduje
si¢ powoli, ale za to prezentuje si¢ wySmienicie na
ekranie.
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Dziki Zachdd, Dziwne Swiaty

Skoro gra zostala pierwotnie wydana z wlasng me-
chanikg, nasuwa si¢ pytanie, czy konwersja De-
adlands na zasady Savage Worlds jest udana. Od
razu musze zaznaczy¢, ze nie jest to konwersja byle
jaka, zasady Dzikich Swiatéw zostaly powaznie
zmodyfikowane wlasnie po to, by gra nie stracila
swojego uroku rowniez na gruncie mechaniki.

I tak juz we wprowadzeniu fabularnym, obok alter-
natywnej historii Ameryki w czasie wojny secesyjnej,
znajdziemy kilka , miekkich” zasad, takich jak walu-
ta Martwych Ziem. Kolejny rozdziat, po$wigcony
tworzeniu bohatera, dodaje nowa, wazna umiejet-
nos¢ — Jaja, zastepujaca Ducha podczas testow Stra-
chu. Niczym zloto w Jukonie, tak w tym rozdziale
roi sie¢ rowniez od nowych przewag i zawad, z czego
wiele nawigzuje rozwigzaniami do starszej edydji
gry. To tutaj zdecydujemy, czy nasza postac posia-
dzie jedng z wielu zdolno$ci nadprzyrodzonych
Dziwnego Zachodu. Wybor jest szeroki, od magii,
indianfiskiego szamanizmu i orientalnej mocy chi, po
zdolno$¢ czynienia cuddéw i tworzenia niesamowi-
tych mechanizmoéw, napedzanych legendarnym su-
rowcem — upiorytem.

Waznym elementem Deadlands jest mozliwo$¢
wcielenia si¢ w posta¢ pozostajaca w formalnych,
hierarchicznych strukturach militarnych. Czy bedzie
to zolnierz, Agent czy Straznik Teksasu, takie roz-
wigzanie tworzy nieprzebrane ilosci potencjalnych
watkéw do wykorzystania.

W rozdziale po$wieconym juz stricte zasadom gry
znajdziemy najwiecej modyfikacji mechaniki Savage
Worlds. Wprowadzony zostal nowy wspolczynnik,
Hart. Jego role mozna poréwnac¢ do Obtedu czy Po-
czytalnosci z wielu gier z horrorem w tle — jego za-
daniem jest okresla¢ odpornos¢ psychiczna postaci
w zetknigciu z niewypowiedzianym. Juz sama na-
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zwa tego wspolczynnika wskazuje jednak, ze w De-
adlands postac inaczej bedzie reagowac na kontakt z
sifami zta.

Znane z poprzedniej edycji pokerowe sztony w Re-
loaded znalazly zastosowanie, zastepujac savagowe
fuksy. Sa ich cztery rodzaje: biale, niebieskie, czer-
wone i sztony-legendy. Rdznia sie¢ sitq dziatania i za-
stosowaniem i sg losowane (najlepiej z kapelusza!)
przed kazda sesja. To bardzo ciekawa zasada, wpro-
wadzajaca drobna losowos¢ réwniez w startowej sile
postaci. Podobne rozwigzanie wida¢ np. w Wolsun-
gu, gdy gracze ciagna karty z talii.

Te zasady nie zmieniajg zalozen, wedle jakich two-
rzona byta mechanika Savage Worlds. Nie ma takiej
potrzeby — nastawienie na filmowa akcje, szybkie
sceny i duzo pulpowej brawury bijacej z postaci do-
skonale pasuje do Deadlands. To nie jest przekon-
wertowany na Savage Worlds $wiat Piesni Lodu i
Ognia, do ktdérego fuksy i przewagi pasuja jak wy-
grzebaniec do luksusowego saloonu. Dziwny Za-
chod to $wiat peten postaci zachowujacych sie w
sposdb, jaki nagradza mechanika Dzikich Swiatéw.

Hang’em high

Najwieksza ingerencja w zasady Savage Worlds to
jednoczesnie odzwierciedlenie najbardziej emocjo-
nujacych momentéw przygdd na Martwych Zie-
miach. Mowa oczywiscie o chlebie powszednim kaz-
dego kowboja, czyli pojedynkach, hazardzie i wie-
szaniu. Zasady tego ostatniego sa proste i maka-
bryczne niczym wiazanie stryczka, ale strzelanie i
granie w karty to zupelnie inna sprawa.

Pojedynki zaleza nie tylko od umiejetnosci postaci
(Strzelania i Zastraszania lub Wysmiewania, bo w
samo potudnie liczy sie nie tylko pewna reka, ale i
twardy wzrok lub mocna geba), ale takze od decyzji
gracza. Po pierwsze, mozemy postawi¢ na szybkos¢

albo celno$¢. Po drugie, przed pojedynkiem dostaje-
my dwie karty, a w jego trakcie odkrywane sa kolej-
ne. Gdy jesteSmy pewni pokerowej reki, mozemy za-
deklarowac strzal. Gracz z lepsza reka dostanie zna-
czace premie do obrazen. Strzelaniny na gléwnej uli-
cy urozmaicone sa zatem szczypta hazardu i stajq sie
bardzo emocjonujace.

Ciekawie rozwiazana zostala kwestia hazardu. Z
jednej strony, gracze autentycznie biora do reki karty
i rozgrywaja gre podobna nieco do Texas Hold’em
(odmiana pokera). Z drugiej strony, liczba kart na
rece zalezy od testu Hazardu i odpowiednich Prze-
wag czy Zawad postaci. Taka ,gra w grze” nie przy-
¢miewa dzieki temu mechaniki gry fabularnej — w
konicu spotykamy sie na sesji, a nie na wieczorku po-
kerowym. Dla tych, ktérym i tak nie podobaja sie
podobne rozwiazania, pozostaja podstawowe zasa-
dy hazardu z Savage Worlds. Nie mozna jednak za-
przeczy¢, ze zasady hazardu i pojedynkéw z De-
adlands przynosza wiele dobrego westernowej at-
mosferze na sesji.

Byleby colt, lasso i bat - co mi
tam chtdod, co mi tam wiatr!

Pozostata zawarto$¢ podrecznika to bogactwo naj-
rozniejszych detali swiata. Gracze znajda w nim wy-
czerpujacy opis tego, co ich bohaterowie moga wie-
dzie¢ o Ameryce, pelen barwnych postaci i interesu-
jacych miejsc. Nie zabraklo pokaznej listy przedmio-
tow, a przede wszystkim broni palnej i przedziw-
nych, zasilanych upiorytem wynalazkow. Koncowa
czes¢ Przewodnika Gracza zapelniaja z kolei szczego-
fowe informacje o nadzwyczajnych postaciach
(Agentach, alchemikach czy kanciarzach — magach
grajacych z ciemnymi sitami o ich moc). Pojawiajg
sie tam nieznane wszystkim informacje o takich ele-
mentach settingu, jak MSciciele czy wygrzebancy.
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Jeszcze wigcej miesa zawiera Podrecznik Szeryfa. Na
samym starcie Mistrz Gry znajdzie opisane niedo-
stepne graczom tajemnice swiata. Potem jest tylko
lepiej, bo podrecznik po mistrzowsku zdejmuje z
bark Szeryfa trud tworzenia scenerii przygdd. Tabele
komplikujace zycie postaciom, generatory spotkan i
opisy lokacji pozwalaja bez trudu wepchna¢ druzy-
ne w sam S$rodek akcji. Fenomenalnym odzwiercie-
dleniem narastajacego niebezpieczenistwa w danym
miejscu sa Poziomy Strachu. Im wyzszy poziom,
tym skuteczniej sily ciemnosci wptywaja na okolice,
czyniac ja bardziej niepokojaca. Swoimi bohaterski-
mi czynami $miatkowie moga jednak obnizy¢
Strach, za co czeka ich nagroda w postaci najpotez-
niejszego pokerowego sztona.

Kolejna zabawka dla Szeryfa jest rozbudowany,
oparty na kartach generator miasteczek. To bardzo
przydatne narzedzie, szczegélnie przy otwartym
stylu gry. Wyciagniete z tabelek informacje daja bo-
wiem nie tylko gotowa spotecznos¢, ale rowniez
watki do swobodnej eksploatacji przez druzyne.

Deadlands nie obesztoby si¢ bez menazerii rozma-
itych potwordw i dziwnych bytéw. Znajdziemy je
oczywiscie w bogatym bestiariuszu. Procz zwierzat i
ludzkich adwersarzy, rozdziat zawiera kilka typéw
bestii, z jakimi przyjdzie zmierzy¢ si¢ postaciom.
Wiele z nich to klasyka: wilkotaki, duchy i demony.
Inne to unikalne dla swiata stwory, ciekawie rozwi-
jajace koncepcje Martwych Ziem. Cze$¢ monstrow
jest jednak co najmniej dziwna, i to nie w tym do-
brym znaczeniu. Krwiozercze krzewy, gremliny i
preriowe kleszcze moga nie odpowiadad¢ wielu gru-
pom. Jasne, nikt nie zmusza do umieszczania ich w
przygodach, ale to, co znajdziemy w podreczniku, to
jednak pewien kanon.

Deadlands: Reloaded ma drobne wady, ale konwer-
sja na mechanike Savage Worlds nie byla w zadnym
wypadku ztym posunieciem. Co wiecej, dawno nie
miatem w rekach gry, ktéra miataby tak dobrze za-
gospodarowane miejsce w podreczniku. Kazda
nowa zasada, kazdy opis zachecaja do zanurzenia

38 [ REBEL.p.

sie¢ w $wiecie Dziwnego Zachodu. Pomaga w tym
szeroko ujeta konwencja, bo na Martwych Ziemiach
znajdzie swoja nisze zarowno mitos$nik horroréw, jak
i fan spaghetti westernow. Mistrzowska konstrukcja
Swiata.

O

Plusy:

Unikalny swiat Dziwnego Zachodu
Zasady pojedynkowania sie, hazardu i
pozostate zmiany w mechanice

Pomoce dla Szeryfa, a szczeg6lnie
generator miasteczek

Wysoka jako$¢ wydania
oraz edycja limitowana

Minusy:

Nieréwny poziom ilustracji

Meczacy sposob prowadzenia narraciji

Nie wszystkie potwory z bestiariusza sg
dobrym pomystem

Cena: 89,95 (edycja limitowana: 169,95 zt )
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L5R: The Great Clans

Wielkie Klany
Szmaragowego

Imperium

Alderac Entertainment Group
prowadzi lini¢ czwartej edycji Le-
gendy Pieciu Kregow inaczej niz
inne wydawnictwa. Nie zasypuje
fanow dziesigtkami dodatkow,
jak robig to Wizards of the Coast
z Dungeons & Dragons, Paizo z
Pathfinderem lub Fantasy Flight
Games z grami opartymi o uniwersum Warhamme-

ra 40K. Kazdy podrecznik wydaje si¢ dobrze prze-

SHADENC

myslany, zaprojektowany w najdrobniejszych deta-
lach. Dbato$¢ o jakos¢ suplementéow — zaréwno ich
tre$¢, jak i strone wizualng — sprawia, ze 4. edycje
L5K mozna $miato postawi¢ jako wzér dla innych
wydawnictw. The Great Clans, podrecznik poswie-
cony opisowi Wielkich Klanow Rokuganu, na pierw-
szy rzut oka wydaje sie trzymac poziom pozostalych
pozycji z tej linii. Trzysta kolorowych stron, za-
mknietych w twardej oprawie zapowiada $wietna,
inspirujaca lekture.

Wydanie

Kolor, ilustracje (w wigkszo$ci najwyzszej jakosci),
bardzo dobry, czytelny skitad... Dla Legendy Pieciu
Kregow to standard. Pod wzgledem oprawy graficz-
nej (oraz ogodlnie, wizualnej strony wydania) pod-
recznik nie rézni si¢ niczym od wczesniej wydanych
ksigzek. Gruby papier, mocne szycie i wytrzymata
oktadka zwiastuja mu dluga zywotnos¢. Warto do-
datkowo wspomnie¢, ze w odrdznieniu od niekto-
rych ksiazek, nie zamyka si¢ samoistnie po roztoze-
niu. Ciezko wskaza¢ jakakolwiek wade The Great
Clans — nawet cena (39,99 dolaréw) wydaje si¢ bar-
dzo atrakcyjna jak za 300-stronicowy podrecznik w
twardej oprawie, w catosci wydrukowany w kolo-
rze.

Tresc

W centrum $wiata L5K bez watpienia znajduje sie
Rokugan - krain dumnych samurajow, madrych
shugenja, zdradliwych agentéow Kolatu, przerazaja-
cych magow krwi oraz dziesigtek innych organizacji,
sekt i kultow zagrazajacych Szmaragdowemu Impe-
rium. W dotychczas opublikowanych podrecznikach
cate setki stron poswiecono na opis historii, zwycza-
jow, geografii oraz kultury mieszkaricéw Rokuganu.
Ciezko wskazac jakis element Imperium, ktérego
charakterystyka nie bytaby kompletna. Lektura The
Great Clans pokazuje, ze wiele tajemnic, ciekawo-
stek i przydatnych informacji dotyczacych Wielkich
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Klanéw czekato jeszcze na odkrycie. Cze$¢ objetosci
dodatku co prawda dotyczy kwestii poruszonych w
innych ksiazkach (np. fragmenty zwiazane z historia
Rokuganu), jednak mimo to ilo$¢ nowego materiatu
po prostu przyttacza.

Cecha charakterystyczna dodatkéw do Legendy jest
rozsadne wywazenie pomiedzy elementami stricte
mechanicznymi, fabularnymi konkretami a mato
waznymi podczas tworzenia przygdd i kreacji posta-
ci ciekawostkami. Podobnie jest i w tym suplemencie
— daniem gtéwnym sa doktadne opisy Wielkich Kla-
now, uzupekniaja je przystawki w postaci nowych
zasad, interesujacych faktow dotyczacych kultury
Szmaragdowego Imperium czy cytaty waznych
NPC.

Sam podrecznik zostat podzielony na osiem rozdzia-
16w (opisujacych kolejno Klan Kraba, Zurawia, Smo-
ka, Lwa, Modliszki, Feniksa, Skorpiona oraz Jedno-
rozca) uzupetnione przez trzy dodatki, poswigcone
przekletemu Klanowi Pajgka, rodzinom stuzacym
Wielkim Klanom oraz tabelom dziedzictwa. Opisy
poszczegolnych klanéw zorganizowano w identycz-
ny sposob — poczynajac od historii, przez charakte-
rystyke rodzin je tworzacych, rozpiski kluczowych
postaci tlta oraz unikalnych lokacjach na specyficz-
nych dla kazdego klanu detalach koniczac. W przy-
padku Kraba znalazlo si¢ m.in. miejsce na mechani-
ke dotyczaca broni oblezniczej oraz opis zycia na
murze. Lektura rozdziatu dotyczacego Lwom po-
zwoli odkry¢ sekrety dotyczace sztuki prowadzenia
wojen czy tez kultu przodkow. Kazdy rozdziat za-
wiera dos¢ elementéw charakterystycznych dla da-
nego klanu, by wystarczajaco podkresli¢ jego wyra-
ziste cechy. Trzeba jednak wspomnie¢, ze autorzy nie
ograniczaja si¢ do grania na stereotypach — tamia je
w wielu miejscach, podkreslajac, co jest prawda, co
zas jedynie plotka.

Bardzo wyrazna cecha The Great Clans jest skon-
centrowanie sie autorow na historii $wiata. Trudno
jednoznacznie ocenic czy jest to wada, czy tez zaleta.
Z jednej strony na pewno wzbogaca swiat — grupa
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ma punkt odniesienia w $wiecie, wie, w jakich ra-
mach moze si¢ poruszac i jakich wyczynéw moga
dokonac bohaterowie. Z drugiej strony, jednoczesnie
ogranicza wolnos¢ — opisane wydarzenia dotycza
istniejacych postaci, powtorzenie ich wyczynu nie
bedzie niczym wyjatkowym. Sadze jednak, ze mie-
dzy innymi wtasnie dla takich opowiesci fani decy-
duja sie na zakup dodatkow do Legendy Pieciu Kre-
gow. Opis kultury, sztuki, wojskowosci czy historii
Rokuganu, pozbawiony koloru, jakim sa wiasnie te
legendy, bylby o wiele ubozszy. To wilasnie dzieki ta-
kim szczegdtom, jak hedonizm Ikomy, przeznacze-
nie Wschodniej Straznicy klanu Kraba albo historii
poswiecenia Kakita Wayozu w obronie Akademii
Sztuki Kakita, Szmaragdowe Imperium ozywa, prze-
staje by¢ zlepkiem miejsc, dat i nic nieznaczacych
wydarzen.

Inng cechg, ktéra moze nie przypasé¢ do gustu czesci
czytelnikow, jest poswiecenie sporej ilosci miejsca na
opis i charakterystyki ikonicznych postaci danego
klanu. Przyktadowo, fragment dotyczacy Hida Yaka-
mo zajmuje ponad strone tekstu. Biorac pod uwage,
ze historie¢ bohatera mozna bylo pozna¢ z innych
zrodet, a jego statystyki nie beda pomoca dla wielu
MG tatwo mozna dojs¢ do wniosku, ze to marno-
trawstwo miejsca. Z drugiej strony, lektura rozpisek
mniej znanych (fanom RPG) postaci, jak Yasuki Fu-
moki (dziarski pirat, ktdry zginat, bronigc swojego
okretu przed morskim potworem) pozostawia
znacznie lepsze wrazenie pod katem doboru tresci
dodatku. Osobiscie jestem zdania, ze charakterystyki
kluczowych NPC sa jedna z wazniejszych czesci
podrecznika. Inspiruja zaréwno prowadzacych (do
wykorzystywania wydarzen z ich przesztosci w
swoich przygodach albo tworzenia wlasnych postaci
tta), jak rowniez graczy (ze wzgledu na kult przod-
kéw — posta¢ moze stara¢ si¢ doréwnac jednemu z
bohateréw niezaleznych). Nie zamierzam jednak za-
przeczad, iz rozpiski niektérych sa po prostu zbyt
rozbudowane i dubluja wiadomos$ci umieszczone w
innych miejscach (The Great Clans lub innych pod-
recznikach).
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Podsumowanie

The Great Clans swietnie wpasowuje si¢ w linie wy-
dawnicza 4. edycji L5K. Jest olbrzymia skrzynia z
narzedziami, z ktorej kazdy — zarowno gracze, jak i
MG - moga wybiera¢ odpowiadajace im elementy.
Pomysty na postacie, elementy scenografii, kluczowe
postacie, istotne wydarzenia, mechanika, do tego
ramki dotyczace ciekawostek -
wszystko to na pierwszy rzut oka przytlacza, wyda-
je sie niemozliwe do wykorzystania. Sadze, Ze nikt
nie planowat The Great Clans jako suplementu, kto-
ry trzeba przeczyta¢ od deski do deski i uzywac¢ w
stu procentach. Dla potrzeb nowej kampanii wystar-
czy niewielka czes$¢ dodatku. Kolejne informacje MG
moze wprowadzaé w trakcie gry, w miare jak gracze
oswoja sie ze specyfika jakiejs lokacji lub cechami
charakteru samurajow z konkretnego klanu. Dzigki

rokuganskich

olbrzymiej ilosci ciekawych materiatéw prowadzacy
Plusy:

Jakos¢ wydania
Fabularne pomysty
llos¢é materiatow
Ciekawostki z ramek

Stosunek ceny do objetosci

Minusy:

Niektore pomysty

Wydarzenia z CCG

twarda oprawa Cena: 129,95 zt

ma jednak pewno$¢, Zze szansa na to, iz dodatek
przestanie go inspirowac jest znikoma.

Jako wady podrecznika mozna wskazac¢ jedynie
dwie rzeczy. Po pierwsze, cz¢$¢ materialéw dotycza-
cych naiwnej historii Rokuganu, zaprojektowanej z
mysla o karcianej wersji uniwersum. To, co dener-
wowalo w innych pozycjach linii Legendy Pieciu
Kregow, denerwuje i tutaj. Po drugie, niektére po-
mysty sa, tagodnie mowiac, srednie — szczesliwie,
ciekawych informacji jest znacznie wiecej. W rezul-
tacie szczerze polecam The Great Clans kazdemu
mitosnikowi L5k, zwlaszcza grupom koncentruja-
cym si¢ na Szmaragdowym Imperium, ktérym do-
datkowe informacje na temat Klanéw przydadza sie
bez watpienia.

O
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Neuroshima: Skazenia

Skazone pomysty

NELIRCISHIMA

SIKAZFNIA

Dwudziesty dodatek do Neuro-
shimy juz jaki$ czas temu ujrzat
$wiatto dzienne. I na samym po-
czatku wyjasnijmy sobie pewna
rzecz — dodatek to zbyt duze sto-
wo. To liczaca 48 stron broszura
podobna do Prawa i Sprawie-
dliwosci czy starenkiego Gla-

DE99IAL

diatora.

Grafika na okfadce jest bardzo fajna, ilustracje w
$rodku takze trzymaja poziom. Sam materiat zostat
podzielony na trzy rozdzialy. Pierwszy to bardzo
ogllne informacje na temat skazen, skazonych
miejsc, specjalnych grup naukowo-wojskowych, luz-
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nych pomystow itd. Temat potraktowano bardzo
ogolnie, ale trzeba przyznac z pomystem.

Drugi rozdziat jest bardziej konkretny. Oferuje kata-
log lokagji (opatrzonych ikonkami teoretycznie ma-
jacymi utatwi¢ korzystanie z podrecznika) do wyko-
rzystania na sesjach. Zawiera tez nieco nowych za-
sad, ktére moim zdaniem sg zbedne. Mozna z nich
skorzysta¢, ale z NS robi sie dziwny potworek maja-
cy inng mechanike na niemal kazda sytuacje i okazje.
Fajnie to wyglada, jak si¢ o tym czyta i nie pamigta o
calej reszcie dodatkowych zasad, ale jak zbierze sie¢
to wszystko razem, niestety wychodzi dziwaczna
hybryda, w ktorej MG, zamiast prowadzi¢, kresli
kreski, podlicza florki, zaznacza procenty, liczy stada
turéw i bizondw i caty tabun innych rzeczy. Pomimo
niepotrzebnej mechanicznej komplikacji katalog
miejsc jest ciekawy i na pewno przydatny.

Ostatni rozdziat zostat po$wigcony Zétwiowi Mory-
cowi oraz jego Przewodnikowi Przetrwania. Opisa-
ne zostaly w nim rézne nieciekawe $rodki chemicz-
ne, ich dziatanie itd. Takze tutaj znalazly si¢ opisy
objawow i skutkéw zatrué¢ réznego rodzaju pier-
wiastkami, a na koniec maty katalog oznaczen na
beczkach. Warto sprawdzi¢ przed otwarciem co jest
w $rodku. Tyle zawartosci.

Od strony technicznej Skazenia wygladaja jak stan-
dard linii NS - format, czcionki, druk i korekta jak w
oryginale. Redakcja kuleje, odnosi si¢ wrecz czasami
wrazenie, ze ostatecznej wersji oddanej do edycji nie
przeczytata ani jedna osoba. Za to musze ponownie
pochwali¢ jezyk — autorzy nie boja si¢ siegac po ostre
stowa.

Catos¢ niestety budzi we mnie bardzo mieszane
uczucia. Z jednej strony jest to ciekawa broszurka z
interesujacymi informacjami. Multidej wyjasniatl te
forme wydania: jest pomyst, trzeba go spisaé, wy-
drukowac i wrdci¢ do wiekszych projektéw. Wszyst-
ko tadnie, ale cena niestety jest zupelnie nieadekwat-
na. Skazenia to publikacja, ktéra wrecz prosi sie o
elektroniczne wydanie za $mieszne pienigdze (np.
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za piataka). A moze zamiast takich broszur - jesli
wydawca bardzo chce mimo wszystko je wydawac —
zbierac takie pomysly w wigekszy dodatek, np. Pier-
doly (potem Pierdotly 2 itd.) i wtedy wydawac? A
moze po prostu warto wroci¢ do Suplementu, ktéry
jesli dobrze pamietam, miat by¢ taka zbieraning roz-
nych pomystéw do NS, zebranych w jedna catos¢ i
majaca ukazywac sie¢ co kwartal? Po cichu licze, ze
broszurki znikna, a wrécq wtasnie Suplementy. Ska-
zenia niestety nie zasluguja na uwage, nie za taka
cene.

O
Plusy:
Ciekawe pomysty

Dobry poradnik Moryca

Skazone lokacje do wykorzystania
na sesjach

Minusy:

Zbyt og6Inikowe

Dodatkowa mechanika komplikujaca zy-
cie Mistrzowi Gry

Stosunek ceny do objetosci

48 stron, miekka oprawa Cena: 16,00 zi
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