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Miesiecznik Mitosénikow Gier

Rynek gier planszowych i RPG zmie-
nia si¢ na naszych oczach w coraz bar-
dziej  profesjonalne  przedsiewzigcie.
Mozna wrecz rzecz, ze ,,stygnie”, traci
rozped i zaczyna koncentrowac sig wo-

Wydawca: REBEL.pl
Redaktor naczelny:
Tomasz 'Sting' Chmielik

Zastepca redaktora naczelnego:

Marcin 'ajfel' Zawislak

Redakeja i korekta tekstow: kot marek, ktore dobrze sig sprzedajq.
Tomasz 'Sting’ Chmielik Wchodzgc na strony internetowe roznych wydawnictw
Marcin 'Seji' Segit i sklepdw, odnosze coraz czesciej wrazenie, ze nasze hob-

Redakcja: by zmierza ku ,erze sequelu”. Druga edycja Descenta,
Michat 'de99ial’ Romaniuk czwarta L5k, niedtugo kolejna Shadowruna, Tali-
Mateusz 'Darcane’ Nowak sman, odcinanie kuponow od Warhammera, Netrun-
Rafal Cholewa ner, uniwersum Neuroshimy — to tylko kilka przykia-
Mateusz JAskier' Pitulski dow, ktore nasuwajq mi si¢ od razu na mysl. Oczywi-
Tomasz 'Gambit' Dobosz Scie nie brakuje rowniez i nowych produkcji, ale niejed-
Maciej 'repek’ Reputakowski nokrotnie ich zatoZenia oraz zasady wywolujg nieprzy-
Andrzej 'ShadEnc’ Stoj jemne uczucie, ze gdzies sig juz to kiedys widziato...

Marcin 'Ezechiel' Zardd

Cezary Domalski Co prawda daleko nam jeszcze — a przynajmniej mam
Marein Paladyn’ Roszkowski 4k nadzieje — do popeliny spod znaku paranormal ro-
Grafika, skdad: mance i kolejnych dennych ekranizacji réznych komik-
sow, ale obawiam sig, ze rok 2013 zaskoczy nas calq

iiiﬁﬁ?iiiifiifi ;(rf::n};rj;:z{iaslliflzi:*lxzcl)vid;l:e masq reedycji. Wiadomo, w dobie histerii skupionej wo-

zamoéwionych, nie zwracamy. Przedruk z gazety

dozwolony jest jedynie za pisemna zgoda wydaw-  KOT Kryzysu mozna tatwo wyttumaczy¢ zamykanie sig
. Redakcija nie odpowi $¢ rek! i - . . . .
cy. Redakcja nie odpowiada za tre$¢ reklam i oglo ydﬂ nict Obreble m’ekO]uZ ypraco ane] ]90-

szen. Wydawca ma prawo odmoéwic¢ zamieszczenia

ogtoszenia 1 reklamy, jesli ich wesc lub forma 52 7y, yymkowej. Na szczescie istnieje Kickstarter, ktory

sprzeczne z linia programowa lub charakterem pi-

sma oraz interesem wydawey [art. 36 pkt 4 Prawa yy dorpadnia, ze konsumenci nie sq wylgcznie baranami

Prasowego].

Marcin 'ajfel' Zawislak

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kie- p rowadzony mi na rzez.

rujcie je na nasz adres: sklep@rebel.pl
Wiecej fajnych projektow, mniej odcinania kuponow —
tego zycze nam wszystkim w 2013 roku.
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Aktualnosci

Najlepsi polskiego e-handlu

Milo nam poinformowad, ze w
jesiennym raporcie Opineo.pl,
ktory prezentuje ogolnopolskie
rankingi sklepéw internetowych,
REBEL.pl zajal pewne, pierwsze
miejsce w kategorii ,Gry i ga-
dzety”. W podsumowaniu napi-

sano: ,Gry planszowe jako relikt
poprzedniej epoki? Sklep Rebel.pl obalit mit i poka-
zal, ze w Polsce wcigz mamy pelno konsumentéw

Bestsellery w REBEL.pl
JUNGLE SPEED
WSIASC DO POCIAGU: EUROPA
DIXIT
SWIAT DYSKU - ANKH MORPORK
STORY CUBES
OSADNICY Z CATANU

MUNCHKIN - EDYCJA 2012

TIME'S UP
CARCASSONNE

© o0 ~N oo o A LW DN -

kochajacych taka wersje rozrywki. Ponad pie¢ tysie-
cy opinii od zweryfikowanych i zadowolonych
klientow robi wrazenie. Mamy lidera w tej kategorii
i trzymamy kciuki, aby zespdt Rebel.pl wciaz VI-
P-owsko obstugiwat klientow. ” Z pelnym raportem
mozna zapoznac si¢ TUTA].

Maty Ksiaze od REBEL.pl

Zaprzyjaznij si¢ z Malym Ksieciem i spotkaj wszyst-
kich bohateréw stynnej powiesci Antoine'a de Saint-
Exupery'ego w nowej grze wydawnictwa REBEL.pl.
Produkt przeznaczony bedzie dla od 2 do 5 oséb w
wieku od 8 lat. Uczestnicy rozgrywki, jako przyjacie-
le Matego Ksiecia, buduja planete, ktéra bedzie do-
mem dla jego ukochanych zwierzat (lisa, owcy, sto-
nia i weza). Trzeba jednak zadbac o to, aby na plane-
cie nie znalazlo sie¢ zbyt wiele wulkanow i baoba-
béw. W oparciu o kilka prostych regut gracze wybie-
raja kafelki z dostepnej puli i dokladajq je do juz uto-
zonych w swoim obszarze gry. Zebrane kafelki wul-
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kandw i baobabéw maja negatywny wptyw na kon-
cowy rezultat. Gdy gra dobiega konca, kazda z ulo-
zonych planet oceniana jest pod katem upodoban
kazdego ze zwierzat, a zwycigezca wylaniany jest na
podstawie liczby zgromadzonych punktow. Gre
Maty Ksiaze zdobily beda grafiki z oryginalnego
wydania ksigzki. Premiera planowana jest na marzec
2013 roku.

Legowisko Jaszczura od Galakty

Ruszyla przedsprzedaz pierwszego dodatku do no-
wej edycji gry Descent: Journeys in the Dark. Roz-
szerzenie Lair of the Wyrm zawiera miedzy innymi
nowych bohateréw i klasy dla nich, nowe potwory
oraz dodatkowe moduly planszy. Nie zabraknie w
nim rowniez nowych elementéw mechaniki wzbo-
gacajacych zaréwno rozgrywanie pojedynczych sce-
nariuszy, jak i catej kampanii. Wiosng dodatek ukaze
si¢ takze w polskiej wersji jezykowej nakladem wy-
dawnictwa Galakta.

Jesli rodzic bedzie sie
zmuszal do czytania

wychowc czytelnika
Wywiad z Irenq Kozmiriskq
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Galakta na Swieta

W gronie $wiatecznych propozycji wydawnictwa
Galakta znalazlo si¢ kilka nowych rozszerzen do po-
pularnych produktow. Talisman: Wilkotak to kolej-
ne mate rozszerzenie dla niezwykle popularnej w
naszym kraju przygodowej planszowki Talisman:
Magia i Miecz. Fanéw karcianego Wladcy Pierscie-
ni ucieszy z pewnos$cia pojawienie si¢ na sklepo-
wych poltkach duzego dodatku Spadkobiercy Nu-
menoru, a na grajacych w Warhammera: Inwazje
czekaja dwa kolejne zestawy bitewne: Krwawe Dni
oraz Przysiegi Zemsty.

.
|

Cube - Factory of Ideas

Poznanska firma Cube, prowadzaca sklepy z grami
planszowymi, z poczatkiem 2013 roku dotacza do
grona wydawcow gier. Na poczatek ukaza sie¢ dwa
tytuly: polska edycja klasyka oraz nowos¢. Ta pierw-
sza to Schotten Totten, karcianka dla dwdch osob
stworzona przez Reinera Knizie. Druga propozycja
to Klamca, szybka gra karciana o prostych regutach,
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w ktorej istotng role odgrywa blef i umiejetnos¢ za-
chowania , pokerowej twarzy”. Jesli wierzy¢ zapew-
nieniom wydawcy, wspomniane tytuly to zaledwie
poczatek, a plany firmy obejmuja juz kilka kolejnych
pozycji.

Nowa edycja TSOY

Na poczatku 2013 roku powrdci do sprzedazy pod-
recznik do gry fabularnej The Shadow of Yesterday:.
Gra osadzona jest w konwencji postapokaliptyczne-
go fantasy. Nowa edycja gry, oprocz poprawek, za-
wierata bedzie ponad siedemdziesiat stron dodatko-
wego materialu zrédlowego, jak réwniez porcje no-
wych grafik, w tym zmieniong ilustracj¢ na okladce.
Podrecznik w cenie 45 zl jest juz dostepny w przed-
sprzedazy.

A\

Ty
Bez mocdw. BEx poTwoRdw. TYLRO LUDEIE.




Grudzien 2012

X-Wing Gra Figurkowa

Miniaturowe
,Gwiezdne wojny”

Jesienig ubiegltego roku plan-
szowkowy $wiat obiegla glosna
wiadomos¢ o nabyciu przez Fan-
tasy Flight Games licencji na wy-
dawanie gier w niezwykle popu-
larnym uniwersum Gwiezdnych

wojen. Wraz z ta informacja na-
si¢ zapo-
wiedz pierwszych produktéw

tychmiast pojawila

przenoszacych nas w $wiat znany z filméw George'a
Lucasa: gry karcianej Star Wars w formacie LCG
oraz gry figurkowej X-Wing. Karcianka sprawiata
wrazenie pomystu skopiowanego z Lord of the
Rings LCG (kooperacyjna rozgrywka Rebelii prze-

ciw Imperium), a X-Wing na pierwszy rzut oka wy-
gladal na kopie Wings of War, w ktorej historyczne
samoloty zastgpiono kosmicznymi mysliwcami.

Zaczelo sie dtugie wyczekiwanie premiery obu tytu-
tow. Na szczescie wydawca z czasem zmodyfikowat
swoje pierwotne plany — w przypadku gry karcianej
catkowicie porzucono poczatkowy pomyst koopera-
cyjnej rozgrywki, ktéry u wielu zwolennikéw Galak-
tycznego Imperium wywotywat jek zawodu. Dzi$
mamy pewnos¢, Zze mimo poczatkowych obaw,
nowe gry nie sa kopiami wczesniej wydanych tytu-
tow.

Figurkowy X-Wing trafil na sklepowe potki kilka
miesiecy temu, a wkrotce w sprzedazy znajdzie sie
takze karcianka Star Wars. Oprdcz tego Fantasy Fli-
ght Games pracuje nad nowa odstona gry fabularnej
w uniwersum Gwiezdnych wojen. X-Wing dostep-
ny jest juz w polskiej wersji jezykowej dzieki wy-
dawnictwu Galakta, ktdre w przysztym roku wyda
takze karcianke Star Wars. Czy podobnie bedzie z
gra fabularng? Tego na chwile obecng nie wiemy.
Mozemy za to przyjrzec¢ si¢ figurkowemu X-Wingo-
wi.

X-Wing to symulacja walk imperialnych i rebelianc-
kich mysliwcéw. Rozgrywke toczymy na dowolnej
plaskiej powierzchni (zwykle o wymiarach 90x90
cm) z uzyciem niewielkich, efektownie wykonanych
modeli. Zabawe najlepiej zacza¢ siegajac po zestaw
podstawowy. W niewielkim pudetku znajdziemy
wszystko, co potrzebne, by stoczy¢ pierwsza batalie
w przestworzach: instrukcje, zestaw tekturowych ze-
tonow, miarek i znacznikéw, kostki, karty oraz trzy
modele (dwa imperialne mysliwce TIE oraz jeden re-
beliancki X-Wing).

Pierwsze, co przykuwa uwage w kontakcie z gra, to
oczywiscie jako$¢ wykonania modeli. Osadzone na
przezroczystych podstawkach pojazdy dostajemy od
razu pomalowane i gotowe do gry. Prezentuja si¢ na-
prawde swietnie, wiernie oddaja detale maszyn zna-
nych z filméw, a jako$¢ malowania jak na seryjna

REBEL.r. 7
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produkcje prezentuje poziom zdecydowanie ponad-
przecietny. Fani uniwersum Star Wars beda zachwy-
ceni. Pozostale elementy zestawu prezentuja jakosc
typowa dla produktéw FFG, a wiec wszystko jest so-
lidne i trwale, ozdobione cieszaca oko szata graficz-
na. Dokfadnie takgq sama jakos¢ prezentuja zestawy
dodatkowe, z ktorych kazdy zawiera jeden model
mysliwca, kilka kart oraz tekturowe Zetony i znacz-
niki.

Instrukcja napisana zostala solidnie, a reguty nie na-
leza do szczegdlnie zlozonych, w zwiazku z czym
po zapoznaniu si¢ z zasadami gry szybko mozemy
stoczy¢ pierwsza potyczke. Woéwczas btyskawicznie
poznamy dos$¢ powazny mankament zestawu pod-
stawowego, jakim bezdyskusyjnie jest zawarta w
nim niewielka liczba komponentéw. Trzy modele
wystarcza do tego, by zapoznad sie z regutami gry,
nie da si¢ jednak tak skromnym zestawem stoczy¢
szczegOlnie ciekawej i emocjonujacej rozgrywki.
Wiadomo jednak, ze wigcej figurek podniostoby
cene produktu, wiec decyzje o trzech mysliwcach w
zestawie podstawowym mozna zrozumie¢. Trudniej
mi poja¢ natomiast, czemu zestaw zawiera tylko
szes¢ kostek (w dwoch rodzajach). Mechanika gry
skonstruowana jest w taki sposob, ze specjalnych,

8 [ REBEL.p.

osmiosciennych kostek do komfortowej rozgrywki
potrzeba wiecej i przekonujemy sie¢ o tym juz przy
rozgrywaniu pierwszej potyczki.

Modele kupowane osobno kosztuja wigcej, niz te w
zestawie podstawowym (ktory dodatkowo daje nam
komplet znacznikéw uzywanych w grze do poru-
szania jednostek i pomiaru odlegtosci). Biorac to pod
uwage, jak réwniez wspomniana, zbyt skromna licz-
be kostek, wychodzi na to, Zze myslac powaznie o re-
gularnych rozgrywkach warto kupi¢ dwa zestawy
startowe i dopiero wtedy ewentualnie rozszerzac ko-
lekcje pojedynczymi modelami. Tutaj jednak wy-
dawca zatroszczyt sie o to, by kuszacy byt dla nas
takze zakup X-Winga i (lub) TIE Fightera w zestawie
dodatkowym, gdyz dostaniemy w ten sposob karty
pilotow i rozwinieé, ktérych w zestawie podstawo-
wym nie ma. Sprytne, prawda?

H

STAR WARS

Pisze o tym, zeby wszystko bylo jasne: X-Wing to
gra kolekcjonerska, stworzona z mysla o fanach
Swiata Gwiezdnych wojen, ktérzy gotowi sa po-
nie$¢ kolejne wydatki na nowe modele. Jezeli gra
was zainteresowatla, ale myslicie o zabawie wylacz-




Robinson Crusoe:
Adventure on the Cursed'Island
to nowa wielka graiPortalu.

Tym razem! porywamy.was na bezludna wyspe il rzucamy™
w wir niezwyklych przygod, ktére przytrafia sig/grupie
rozbitkow! Bedziecie budowag:szalas, palisade, bronie,
bedziecie tworzy¢ przedmioty, bedziecie starac sie
robié¢ co w waszej mocy, by przetrwac.

Swietna gral! Duzo korbinowania, multum wyborow,
Swietna grafika ;)
Pawet Banaszek, klient sklepu REBEL.pl

Baardzo duza iloS¢ przygdd jest niewatpliwym
atutem gry, mimo wielu rozgrywek caty czas jest
Sie zaskakiwanym nowymi przygoaami.

Piotr Palczewski, klient sklepu REBEL.pl

Niesamowity potencjat, grywalnosc

w kazdym calu. A gra w wigkszym gronie
zapowiada sie rewelacyjnie. Jesli jeszcze nie
kupiliscie, to goraco polecam.

Gra jest REWELACYJNA.

Piotr Orliriski, klient sklepu REBEL.pl

Gra ma cholerng regrywalno$c, juz kilkanascie
partii za nami i nie mozemy przestac i to jak na
razie katujgc | scenariusz. Mnogo$¢ mozliwych
rozwiazan, naprawde ogranicza problem lidera,
rozgrywki sa rzne.

Skorzeny, uzytkownik forum
http://www.gry-planszowe.pl

Rdznorodnosc kolejnych rozgrywek na
najwyzszym poziomie. Barbus, uzytkownik
forum http://www.gry-planszowe.pl

~ Pierwsze opinie graczy

Robinson weigga, weigga jak bagno. Na chwile
obecna jest to najlepsza soléwka w ktdra gratem

i w ktdra mam ochote jeszcze zagrac. Zodd,
uzytkownik forum http://www.gry-planszowe.pl

Dobre, bo polskie Fantastyczna gra. Rzeczywiscie
liczba kart powala, regrywalnos¢ na olbrzymim
poziomie. Cho¢ mam nadzieje, Ze Trzewiczek
przewiduje jakies dodatki

kapitanzbik, uzytkownik forum
http://www.gry-planszowe.pl

Bardzo przyjemna i udana gra. Po pierwszych
dwdch partiach wiasciwie instrukcja nie jest juz
potrzebna, wigkszoS¢ dziatari jest dosyc intuicyjna
a nigjasne zasady rozjasniaja sie w praniu.
Tematyka jest Swietnie oddana, kart jest
wystarczajaco duzo, by nie wszystko leciato na
Jedno kopyto, tajemnice ciesza wesotymi
odwotaniami (wystarczy znaleZ¢ bicz) a cafa gra
potrafi budowac dosyc zabdjcze historie. Ogdtem
Swietna pozycja dla mitosnikow co-opow,
pozostaje tylko pogratulowac Portalowemu
zespotowi | liczyé na rychte (jeszcze i w catosci
polskojezyczne) dodatki, bo jal-chcel-wigcej!-postaci! .
cactusse, uzytkownik forum
http://www.gry-planszowe.pl
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nie z wykorzystaniem podstawowego zestawu, to
powiem szczerze: nie czytajcie dalej i darujcie sobie
zakup... Jestescie tu nadal? Swietnie, zatem zapina-
my pasy, odpalamy silniki naszych mysliwcéw i ru-
szamy do boju!

Jak wspominatem, reguly X-Winga nie sa trudne do
opanowania, za to oferujq kilka bardzo sympatycz-
nych rozwiazan, dzieki ktérym calos$¢ dziata catkiem
niezle. Sercem mechaniki sg wskazniki manewrow
wykonane w formie obrotowych tarcz, na ktérych
zaznaczamy, jaki ruch dang maszyna chcemy wyko-
nac¢. W rozpoczynajacej kazda runde fazie planowa-
nia ktadziemy przy naszych mysliwcach zakryte tar-
cze z wybranymi manewrami, by w pdzniejszej fazie
aktywacji wykonac¢ zaplanowane manewry w okre-
Slonym porzadku. Tak wiec wszyscy piloci po obu
stronach podejmuja w tym samych czasie decyzjg,
czy przyspieszy¢, w ktorg strone i jak ostro skrecic i
tak dalej. Liczy sie wiec uwazne obserwowanie po-
czynan rywala i umiejetne wyczucie jego zamierzen.

Rodzaj
newréw zalezy od modelu mysliwca.

Niewazne jak doswiadczonego pilota posadzimy za
sterami, kazda maszyna ma swoje ograniczenia, kto-
re obrazuje wiasnie repertuar dostepnych ruchow.
Dodatkowe statystyki opisujace dana jednostke
okreslaja takze miedzy innymi skutecznos¢ przepro-

dostepnych ma-

wadzania i unikania atakow, jak trudno maszyne
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zniszczy¢ oraz jakiego typu rozwinigcia mozemy w
niej instalowac. Zaleznie od tego, ktory z pilotéw za-
sigdzie za sterami, model aktywowany bedzie przed
lub po maszynie rywala oraz czesto do dyspozycji
bedziemy mieli jakas$ specjalna zdolnos¢. O tym, kto
siedzi za sterami danej maszyny, informuje specjalny
zeton umieszczany w podstawce figurki.

Na rozgrywke sktada si¢ dos¢ szybka sekwencja ma-
newrdéw i atakéw. Ruchy wykonujemy za pomoca
tekturowych wzornikow roznej dtugosci i wygietych
pod réznym katem (kazdy manewr na tarczy posia-
da odpowiadajacy mu wzornik). Jest to rozwigzanie
wygodne i w niewielkim stopniu narazone na istot-
ne bledy pomiaréw. Niektére manewry sa trudniej-
sze od pozostatych, inne wyjatkowo tatwe. Trudne
manewry sprawiaja, ze nasz pilot otrzymuje Zeton
stresu i aby powtdrzy¢ podobna akcje musi troche
ochtong¢ (to znaczy wykona¢ w jednej z pozniej-
szych tur manewr latwy). Procz manewrdéw piloci
wykonuja rozmaite akcje, ta-
kie jak uniki, namierzanie
celu czy skupienie, kto-
rych  konsekwencja
jest zwiekszenie
szans podczas roz-
grywania
walk.
Re-
zul-
taty
ata-
kow
rozstrzy-
gane sa za
pomoca rzutéw
pula specjalnych ko-
stek: atakujacy rzuca odpowiednia liczbg kostek
czerwonych, natomiast unikajacy ataku rzuca kost-
kami zielonymi. Mozliwosci maszyn, zdolnosci pilo-
tow oraz wykonane wczesniej akcje decyduja o tym,
iloma kostkami rzucamy oraz ile z nich ewentualnie
mozemy przerzucic, jesli uzyskane wyniki nie sa dla




Grudzien 2012

nas satysfakcjonujace. Réznego typu symbole wy-
rzucone na kostkach okreslaja liczbe trafien, unikow,
a niekiedy takze trafienia krytyczne, ktore pociagaja
za soba dodatkowe konsekwengje.

Mechanika dziata naprawde fajnie: losowos¢ jest tu
oczywiscie mocno odczuwalna, powazne uszkodze-
nie maszyny rywala nie nalezy do prostych zadan,
natomiast wiele dobrze zaplanowanych atakow nie
przynosi oczekiwanych rezultatéw. Mamy tu jednak
wszystko to, co bylo tak pasjonujace w filmowych
scenach walk mysliwcoéw: trudne

manewry, ostanianie to-
warzyszy, namie-
rzanie Wwro-

goéw, klo-
potliwe
usterki na
skutek  tra-

fien krytycz-
nych i inne
atrakcje. Dodat-
kowo w gronie
pilotow znajdzie-
my oczywiscie po-
staci znane z fil-
mow, na czele z Lu-
kiem
ktérego karte dostaje-
my juz w zestawie podstawo-

wym. Aby poprowadzi¢ do boju Dartha Vadera, po-
winni$my naby¢ model TIE Advanced (za sterami
takiej wlasnie maszyny zasiadl Vader podczas Bitwy
o Yavin). Jedyny mankament to spora liczba elemen-
tow ukladanych podczas gry obok modeli (znaczniki
manewrow, zetony stresu, znaczniki akgji). Gdy po-

Skywalkerem,

ruszamy jednostke, wraz z nig przesuwamy wszyst-
kie oznaczenia, a gdy blisko siebie znajduje si¢ duzo
maszyn, niekiedy robi sie na stole batagan.

Wspominalem wcze$niej o kartach rozwinigé, ktore
mozemy instalowaé w naszych maszynach. Sprawia-
ja one, ze dana jednostka otrzymuje nowe opgcje tak-
tyczne roznego typu. Lista dostepnych rozwinied
uzalezniona jest od rodzaju maszyny i jej pilota. Daje
to catkiem spory (zalezny od wielko$ci naszej kolek-
Gji) repertuar mozliwosci na etapie budowy floty
przed bitwa. W Y-Wingach mozemy zainstalowac
wiezyczki z dzialami jonowym, TIE Advanced moze
zosta¢ wzmocniony jedna z dostepnych wyrzutni ra-
kiet, mysliwce rebelianckie moga zabrac ze soba po
jednym z uzytecznych droidow (przykltadowo styn-
ny R2-D2 naprawia uszko-
dzone ostony, a R2-F2 po-
trafi chwilowo poprawic
zwrotnos¢ ma-
szyny)
itp.
Lepsi
piloci
moga
takze
uzywac
kart roz-
winied
zwiaza-
nych z ich
osobistymi
zdolnoscia-
mi.

Wszystko to wiaze sie oczywiscie z poszukiwaniem
skutecznych strategii w bitwach toczonych na usta-
lona liczbe punktéw, okreslajacych sile floty. Kazda
maszyna z okreslonym pilotem ma swojq wartosc¢
punktowa, dodatkowe punkty placimy za zwigksza-
jace nasze mozliwosci karty rozwinie¢. O sukcesie w
potyczce decyduje wigc nie tylko zmyst taktyczny (i
szczescie) podczas walki, ale takze rozwazne przy-
gotowanie eskardry. Mozemy wystawi¢ mniej mode-
li, ale za to ze znakomitymi pilotami i dodatkowym
wyposazeniem w postaci rozwinie¢, albo wysta¢ do
boju przewazaja liczebnie eskadre maszyn, za kto-
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rych sterami siadq mato doswiadczeni piloci. Posia-
dajac kilka dodatkowych zestawdw, mozliwosci
mamy naprawde sporo, a gra idealnie nadaje sie do
turniejowych zmagan.

Tutaj powraca jak bumerang temat skromnej zawar-
tosci zestawu podstawowego. Posiadajac jednego X-
Winga i dwa TIE Fightery nie jesteSmy w stanie zo-
baczy¢, jak gra rozwija skrzydia przy wiekszej ko-
lekcji modeli (powiedzmy: pie¢ jednostek po stronie
Imperium i trzy mysliwce Rebeliantow). Wigkszy
zestaw wigze si¢ natomiast z niematymi wydatkami,
nasuwa si¢ wiec pytanie, czy gra nie jest za droga?
X-Wing w poréwnaniu z rozmaitymi grami planszo-
wymi sprawia wrazenie bardzo kosztownej zabawy
(50 zt za kazdy kolejny model), za to na tle syste-
mow bitewnych i skirmishowych wypada catkiem
niezle, szczegdlnie w oczach oséb, ktdre niekoniecz-
nie chca si¢ angazowac we wszystkie skladniki mo-
delarskiego hobby towarzyszace bitewniakom (far-
by, pedzelki, pilniki i tak dalej).

Sam zestaw startowy niestety nie zdaje egzaminu, za
to zaproponowana prosta i grywalna mechanika
dziata naprawde dobrze, gdy siggniemy po kilka do-
datkowych modeli, decydujac si¢ na potyczke eska-
drami o zalecanej wartosci 100 punktow. Wéwczas
gra si¢ swietnie, zwlaszcza gdy w zabawie biora
udziat zagorzali fani Gwiezdnych wojen (w koricu
to dla nich figurkowy X-Wing zostal stworzony).

To wlasnie fanom goraco X-Winga polecam. Biorac
pod uwage nieSmiertelng popularnos¢ gwiezdnej
sagi George'a Lucasa, przemyslany projekt gry i nie-
naganng jako$¢ wykonania, mysle, ze nie grozi jej
szybkie zapomnienie, brak kolejnych rozwinie¢ czy
posucha turniejowa na rozmaitych imprezach. Prze-
ciwnie, lada moment do sprzedazy trafia nowe typy
jednostek, wsrdd nich stynny Sokét Millenium Hana
Solo oraz Slave I, za ktorego sterami zasiadal znany
fowca nagréd Boba Fett. Rozgrywki urozmaica wiec
znacznie wigksze od imperialnych i rebelianckich
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mysliwcow maszyny, wprowadzajac do regut gry
szereg nowych elementow. Atrakgji z pewnoscig nie
zabraknie, aczkolwiek trzeba bedzie za nie regular-
nie placi¢. Jesli wiec kochacie Gwiezdne wojny i go-
towi jestescie zaakceptowac koniecznos$¢ ponoszenia
dodatkowych wydatkow, pewien jestem, ze X-Wing
dostarczy wam wielu pozytywnych emocji. Niech
Moc bedzie z wami!

Plusy:

Pieknie wykonane modele mysliwcéw
z Gwiezdnych Wojen

Szybka, intuicyjna i grywalna
mechanika

Duzy potencjat turniejowy

Minusy:

Zdecydowanie zbyt ubogi
zestaw podstawowy

Duzo znacznikéw przy modelach powo-
$ duje niekiedy chaos i problemy z czytel-
noscig sytuacji na stole

Liczba graczy: 2 Wiek: 14+ Czas gry: ok.30 min. Cena:
129,95zt zestaw podstawowy, dodatkowe modele 49,95zt




Arka Noego
Magnetyczna arka
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Zabawa polega na ukladaniu ptytek z réznymi ga-
tunkami zwierzat w tytulowej arce. Magnetyczne
plytki maja rézne wielkosci i ksztalty, trzeba wiec
wykaza¢ sie wyobraznigq i spostrzegawczoscia, by
zmies$ci¢ je na zlozonej z dwudziestu czterech pol
planszy-arce. Na ukladanke sklada sie¢ dziesig¢ ele-
mentow zilustrowanych obrazkami zwierzat. Mamy
tu po dwoje zwierzat z pieciu gatunkéw (kazdy ga-
tunek umieszczono na tle innego koloru). Rozwiazu-

WIEK 7 +

Niedawno do
bogatej linii pro-
duktow  Smart
Games, dostep-
nych w Polsce
dzieki
nictwu Granna,
dotaczyta seria
magnetycznych
gier podroznych. Nalezy do niej ta-
migléwka Arka Noego, z ktora po-
stanowitem si¢ zmierzy¢ wraz z sy-

wydaw-

AJFEL

A

nami.

Jak na gre podrdzng przystato, Arka
Noego jest niewielka i poreczna. La-
migléwke wykonano w bardzo po-
mystowy sposob: ma ona forme za-
pisanej zatrzaskiem ksigzeczki. Po
wewnetrznej stronie grubych oktfa-
dek znajduje si¢ magnetyczna plan-
sza z przyklejonymi elementami
ukladanki, na lewo od niej mamy za$
przymocowane ksigzeczki z zadania-
mi i rozwiazaniami. Catos¢ jest na tyle dobrze prze-
myslana, ze do wygodnego rozwiazywania fami-
glowki nie potrzebujemy nawet niewielkiego stolika.
Zestaw przy tym jest kolorowy, mily dla oka i trwa-
ly. Oczywiscie ustepuje jakoscia wykonania droz-
szym, wiekszym Smart Games, aczkolwiek nie ma
sie tutaj za bardzo do czego przyczepic.

Uratuj wszystkia .,
ZWier,
etas

GRANNA®

@

jac zadania, musimy zadbac takze o to, by zwierzeta
tego samego gatunku znalazly sie¢ obok siebie. Wy-
dawa¢ by sie moglo, ze stanowi to dodatkowe
utrudnienie, w praktyce okazuje si¢ jednak, ze cze-
sto wymog ten stanowi podpowiedz i utatwienie w
rozwiazaniu zagadki.
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Jak to zwykle w Smart Games bywa, wraz z ukfa-
danka dostajemy zestaw az 48 zadan podzielonych
na cztery poziomy trudnosci. W tym przypadku jed-
nak nawet najtrudniejsze zagadki nie sg bardzo wy-
magajace — Arka Noego nalezy do grona tatwych ta-
migléwek. Sam pomyst réwniez nie zaskakuje, do
rak dostajemy kolejny wariant zapetniania planszy
roznoksztaltnymi ptytkami, pomyst eksploatowany
w rozmaitych produktach wielokrotnie, a w przy-
padku Arki niewzbogacony niczym szczegdlnym.

Nie zmienia to jednak faktu, ze famigtéwka bardzo
dobrze si¢ sprawdza jako edukacyjna zabawka dla
mlodszych dzieci, ktoérych nie zniecheci poziom
trudnosci, za to przyciagnie uwage mile dla oka wy-
konanie. Produkt wedle informacji wydawcy prze-
znaczony jest dla dzieci od siddmego roku zycia,
$miato jednak mozna poleci¢ go przedszkolakom.

Dzigkujemy wydawnictwu Granna
za przekazanie produktu do recenzji.

Plusy:
Pomystowe, praktyczne wykonanie

Cwiczy umiejetnos$¢ logicznego
myslenia

Atrakcyjna cena

Minusy:

Mniej wymagajaca od podobnych
produktéw serii Smart Games

Mocno wyeksploatowany pomyst

Liczba graczy: 1 Wiek: 7+

Czas gry: ok.10 min. Cena: 39,95z
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Star Trek: Fleet Captains
Byc jak
James T. Kirk
| Jean-Luc Picard

“'6TAR TREK¢

'FHI*_—{_1ET e AP TANNS
« Mike Elllotl al‘!d Ethangs P_!st.enack %

Star Trek to fenomen. Pierwszy
odcinek serialu zadebiutowat w
telewizji NBC dsmego wrzeénia
1966 roku. Po czterdziestu sze-
$ciu latach doczekali$my si¢ sze-
Sciu seriali (wliczam tu serig¢ ani-
mowana z lat 1973-74), jedenastu

filmow petnometrazowych (w
tym reboot, sequel juz w drodze), tony ksiazek, pot
tony komiksow i mnostwo gier, tak komputero-
wych, jak i planszowych czy fabularnych. Jedna z
ostatnich produkgdji jest wydana przez WizKids plan-
szowka Star Trek: Fleet Captains.
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Space, the final frontier...

Star Trek: Fleet Captains to gra osadzona w Swiecie
Star Treka, czerpigca ze wszystkich obszarow tego
uniwersum. Twdrcy nie skoncentrowali sie na jed-
nym serialu czy filmie, lecz zaserwowali fanom
wszystkiego po trochu. Dwoch do czterech graczy
bedzie moglo pokierowac flotami Zjednoczonej Fe-
deracji Planet oraz Imperium Klingoniskiego. Obie
strony zwiedzaja bezkresny kosmos, wykonuja mi-
sje, napotykaja na swej drodze przedziwne wydarze-
nia i tocza ze sobg kosmiczne bitwy.

W sporym i cigzkim pudetku znajdziemy mndstwo
kart, heksagonalne ptytki planszy, sporo znacznikéw
i wisienke na torcie, czyli dwadziescia cztery figurki
statkéw Federacji i Klingondw (po dwanascie na
strong). Co prawda w przypadku statkéw klingon-
skich nie ma szalu, bo wizualne réznice miedzy nimi
nie sa zbyt duze (wyrdznia si¢ m.in. Kronos One),
jednak statki Federacji sq rozpoznawalne na pierw-
szy rzut oka. Znajdziemy tam takie cacuszka jak
Voyager czy dwie wersje Enterprise (NCC-1701A z
filmow IV-VI oraz NCC-1701-E z filmow VIII-X).
Wszystkie modele wykonane sa catkiem porzadnie,
cho¢ z jednolitego kolorystycznie plastiku (Federacja
— szary, Klingoni — ciemna zielen). Oczywiscie w
trakcie gry nie bedzie si¢ uzywacé wszystkich stat-
kow jednoczesnie, gdyz byloby to bez sensu.

Prawie wszystkie elementy (zwlaszcza figurki) sa
wykonane bardzo dobrze. Wyjatkiem sa heksy, z
ktorych uklada sie plansze, ktéra eksplorujemy w
trakcie rozgrywki. Sa one strasznie cienkie i fatwo je
zgia¢. Biorac pod uwage, ze w trakcie gry gracze
beda te heksy odwraca¢ z jednej strony na druga,
mozna stwierdzi¢, ze sa one elementami najbardziej
narazonymi na zniszczenie. Szkoda, ze nie zrobiono
ich tak, jak kafelki z Twilight Imperium, czy Eclip-
se.

To boldly go, where no one has
gone hefore

Zalozenia gry sa proste: wygrywa gracz, ktory jako
pierwszy zdobedzie odpowiednia liczbe punktéw
zwyciestwa, zwykle wynoszaca tyle samo, co wiel-
kosc¢ floty. Punkty zdobywa sie w trakcie gry przede
wszystkim za wykonywanie misji, ale takze za kon-
strukcje stacji kosmicznych lub pokonanie wrogich
okretow.

Na poczatku, po wyborze strony konfliktu, gracze
buduja swoje floty: ustalaja ich wielkos¢, a nastepnie
losuja statki, az osiagna zalozong lub nieco nizsza
wartos¢ punktowa. Kazdy okret ma swoj wilasny
wspolczynnik rozmiaru, wigc wielkos¢ floty nie jest
liczba statkow, a suma ich wielkosci. Oprocz wielko-
Sci kazdy okret ma przypisane kilka podstawowych
takich jak predkos¢, sensory,
uzbrojenie i ostony. Gtéwna cze$¢ mechaniki opiera
si¢ na testowaniu tych wspotczynnikéw.

wspotczynnikow,

Przeprowadzanie testéw jest proste. Rzucamy ko-
Scia, dodajemy do wyniku poziom odpowiedniego
wspotczynnika okretu i ewentualne bonusy z zagry-
wanych kart, a uzyskang sume poréwnujemy z po-
ziomem trudnosci testu. Aby test zda¢, wynik musi
by¢ réwny lub wyzszy w przypadku testow standar-
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dowych. W przypadku testéw przeciwstawnych
(walka) musimy uzyskac¢ rezultat wyzszy niz prze-
ciwnik.

Jest tu oczywiscie pewien haczyk. Kazdy okret ma
kilka zestawdéw wspolczynnikow. Wiecie przeciez
(jesli ogladaliscie Star Treka), ze czasem przerzuca-
no moc z uzbrojenia do oston, albo z oston i uzbroje-
nia do silnikow, tak, aby kosztem jednego systemu
wzmocni¢ dzialanie innego. Podobnie sprawa wy-
glada w grze, tyle Ze tutaj gracze korzystaja z przy-
pisanych na stale zestawow wspolczynnikéw,
umieszczonych na wbudowanych w podstawy figu-
rek obrotowych panelach. ST:FC nalezy do linii Clix,
czyli gier, w ktérych aktualne w danej chwili cechy
pionkow (postaci czy pojazdéw) zaznacza sie na mo-
delu, przekrecajac tarcze z symbolami.

Jak wspomnialem, podczas testOw mozna zagrywac
karty. Kazdy z graczy buduje swoja tali¢ 40 kart roz-
kazéw, wybierajac je sposrdd dostepnej setki. Karty
sa wstepnie ulozone w
decki tematyczne (do

gry wybiera sie 4 z 10),

oddziatujace w duzej
mierze przede wszyst-
kim na jeden aspekt
gry: militarne (walka)

czy wspierajace dziata-
nia naukowe (sensory)
lub maszynownie okretu (Main
Engineering). Pomyst ciekawy,
jednak zupelnie nie sprawdza
si¢ przy pierwszych grach, kie-
dy gracze nie znajq jeszcze Kart.
Mamy wtedy do czynienia z
jedna z dwodch sytuagji: albo
dlugi przestdj, kiedy kazdy
dokladnie oglada karty, aby wy-
bra¢ sobie odpowiednie zestawy,
albo wybor w ciemno, ktéry moze za-
owocowac¢ niepotrzebnymi kartami w talii (decki
maja swoje nazwy wypisane na kartach, jednak nie
wszystkie opisy sa oczywiste (Way of the Warrior nie
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pozostawia miejsca na watpliwosci, w przeciwien-
stwie do Starfleet Command). Karty sa rozne: od za-
grywanych w trakcie walki, przez wspomagajace
dziatanie systemdéw niebojowych, po cztonkow zato-
gi, ktorych mozna przydziela¢c do poszczegdlnych
okretow, wzmacniajac ich wspdtczynniki.

N —
F Qs

Dlaczego dopasowane decki sa wazne? Aby wygrac
gre, nalezy zebra¢ odpowiednigq liczbe punktéw
zwycigstwa. Punkty te zdobywa si¢, wykonujac mi-
sje, ktorych sa trzy rodzaje: naukowe, polegajace
gléwnie na znalezieniu odpowiedniego sektora w
przestrzeni (z konkretnym typem gwiazdy lub
mglawicy) i wykonaniu udanego testu jednego z
niebojowych systemow okretu (zwy-

kle sensorow lub napedu).
Drugi rodzaj to misje wpty-
wu, polegajace na zdoby-
wania kontroli nad obsza-
rami lub budowaniu in-
stalacji na planetach na-
dajacych si¢ do za-
mieszkania. Ostatni
rodzaj to misje woj-
skowe, ktorych
wiekszos¢  polega
na zniszczeniu lub
uszkodzeniu  stat-
kéw przeciwnika, chod sa tez takie, w ktérych nasz
okret musi odnies¢ uszkodzenia, lecz przy tym prze-
trwac starcie. Tu wlasnie wkraczajq karty rozkazow.
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Jesli wiemy, ze nasza flota jest nastawiona na misje
naukowe (liczbe i rodzaj misji — lecz nie ich tres¢ —
poznajemy przed wyborem deckéw), to warto do-
bra¢ rozkazy ulatwiajace przede wszystkim taka
dziatalnos¢, oczywiscie uzupetniajac talie kartami
np. pozwalajacymi unika¢ walki. Cho¢ widziatem
tez takie sytuacje, kiedy gracz uznawat, ze rozkaza-
mi ,zalata” dziury w sile bojowej i naukowej swojej
floty. Takie podejscie tez ma swoja racje bytu.

Engage!

Rozgrywka jest dos¢ szybka jak na tak spora gre. W
dwie osoby mozna si¢ wyrobi¢ w 90 do 120 minut.
Oczywiscie poczatki sa trudniejsze i rozgrywka trwa
dtuzej, gdy nie wie si¢ jeszcze za dobrze, co mozna
zrobic i jak osiagnac cel. Pézniej wszystko idzie duzo
sprawniej i wida¢, Ze pomimo na pierwszy rzut oka
rozbudowanych zasad, wszystko jest catkiem proste.
Oczywiscie gra nabiera rumiencow, jesli zna sie cho¢
w niewielkim stopniu serial (wystarczy Star Trek:
The Original Series lub The Next Generation).
Wtedy wszelkie wydarzenia, z jakimi spotykamy sie
w trakcie eksploracji kosmosu, a juz na pewno po-
stacie z kart rozkazéw, beda znajome. Wszystko, z
czym si¢ spotkamy, wyglada jak zywcem wyjete z
ekranu telewizora, a w utrzymaniu klimatu pomaga
ozdobienie kart kadrami z telewizyjnych i kinowych
produkgji. Takze losowe wydarzenia, na ktére moze-
my sie natknaé, eksplorujac plansze, zostaly wziete
prosto z seriali i filméw (kazde pole ma okreslong
szanse na encounter, sprawdzana, gdy okret ktoregos
z graczy jako pierwszy wkroczy na pole — nalezy

wtedy odwrdci¢ kafelek awersem do gory): znajdzie-
my tam m.in. rekrystalizacje krysztatow dilitu, spo-
tkamy obcych, a takze odkryjemy stabilny tunel cza-
soprzestrzenny. Talia spotkan liczy 50 kart, a w trak-
cie pojedynczej partii odstania sie ich kilka, gora kil-
kanascie, co zapewnia niepowtarzalnos¢ kolejnych
gier. Do tego dochodza zdolnosci specjalne okretow,
powiazane z ich szczegdlnymi cechami lub funkcja
(Enterprise moze unikna¢ zniszczenia, a IKS Gr'oth
ma szanse¢ sprowadzi¢ na klingonskie okrety plage
tribbli), a takze zasady maskowania, dostepne oczy-
wiscie przede wszystkim dla imperialnej floty.

Gra ma pewng ciekawg wade. Otoz pierwotnie zo-
stata zaprojektowana dla dwoch graczy: jednego
prowadzacego flote Federacji, drugiego — Imperium
Klingonskiego. Jednak podzniej dodano mozliwosé
gry w cztery osoby — po dwoch graczy wspodtpracu-
jacych ze soba po obu stronach barykady. O ile ten
wariant dziata i da si¢ tak graé, to jednak jest on
duzo mniej dynamiczny i nie tak satysfakcjonujacy,
jak standardowa rozgrywka w dwie osoby. Pojawia-
ja sie wtedy réwniez problemy z wykonaniem nie-
ktorych misji.

Live long and prosper

Star Trek: Fleet Captains to catkiem udana plan-
szowka. Klimatyczna, dynamiczna i angazujaca gra-
czy. Niebagatelne znaczenie maja tu dos¢ proste za-
sady, ktore da sie opanowac w ciagu dwdch rozgry-
wek. Cho¢ musze przyznad, ze instrukcja mogtaby
by¢ napisana nieco przejrzysciej. W trakcie gry poja-
wia sie tez sporo niejasnosci zwigzanych z poszcze-
gblnymi kartami rozkazéw czy zdarzen, ale zostato
to wyjasnione w obszernym FAQ (13 stron!).

Na szczescie wszelkie niedociagniecia, jakie przyda-
rzyly sie tej grze — niezbyt dobrze napisana instruk-
ja, kiepsko wykonane kafelki planszy czy tez niedo-
pracowana wersja dla czterech graczy — bardzo szyb-
ko zostaja przestonigte przez niesamowita frajde
plynaca z gry. Nawet pomimo skonczonej liczby wy-
darzen czy plytek planszy gra ma sporg regrywal-
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nos¢. Wszystko dzieki temu, ze plansze mozna uto-
zy¢ w zupelnie dowolny sposéb, co w potaczeniu z
mechanika poruszania okretéw (rézny koszt przej-
Scia przez rézne heksy) sprawia, ze ciezko o dwie ta-
kie sam rozgrywki, nawet przy uzyciu takich sa-
mych flot i zestawow rozkazow.

Star Trek: Fleet Captains to tytut zdecydowanie
godny polecenia, jednak najlepiej gra¢ wen w dwie
osoby. Jesli chcecie dodac kolejnego gracza, powinni-
$cie zaopatrzy¢ sie w dodatek Romulan Empire,
wprowadzajacy kolejng frakcje (tytutowych pod-
stepnych i zdradliwych Romulan).

O

Plusy:
Klimat Star Treka

Spora regrywalnos¢
Wzglednie fatwa do nauczenia

Swietne modele statkéw

Minusy:

Stabo sprawuje sie w 4 osoby

Kiepskie wykonanie kafelkdw planszy

Niezbyt dobrze napisana instrukcja

Liczba graczy: 2 lub 4 Wiek: 14+

Czas gry: 90-120 minut Cena: 339,95 zi

Seasons (Pory Roku)
Vivaldi przy tym
wymieka

REGIS BONNESSEE - NAIADE

W trakcie planszéwkowych sesji
ze znajomymi Pory Roku kilka
razy wijezdzaly na stol, jednak
nie byly nawet otwierane, bo za-
wsze znalazto sie ,co$ innego”.
W koncu jednak kto$ przepchnat
pomyst otwarcia pudetka i roze-
grania choc jednej partyjki. A po-
tem jeszcze jednej i jeszcze jednej — Pory Roku zacze-
ty by¢ ,,grywane”.




MUNCHKIN QUEST
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Seasons to standardowych rozmiarow pudetko, jed-
nak o niestandardowo rozbuchanej kolorystyce. W
sumie wiadomo, ze jak pory roku, to mamy pelen
przekroj palety barw. Wewnatrz jest nie mniej kolo-
rowo. W pudetku znajdziemy mnostwo kart, okragla
plansze, nietypowo uksztaltowane plansze dla gra-
czy, tor punktowy, mase zetondw i dwadziescia du-
zych kosci w czterech kolorach. To wilasnie kosci
jako pierwsze przyciagaja wzrok. Nie tylko ze
wzgledu na ich wielko$c i kolorystyke, ale rowniez z
uwagi na to, iz na $ciankach nie maja zwyktych kro-
pek, a roznorakie ikonki, koteczka i cyferki. Nie
moge rowniez nie wspomnie¢ o kapitalnych grafi-
kach, jakie znajdziemy na wigkszosci elementow,
zwlaszcza na kartach. Kolorowe i klimatyczne, na
pewno daja duzo, jesli chodzi o odbiér Seasons w
trakcie rozgrywki. Dokladny przeglad elementow,
zwlaszcza kart i instrukgji, ujawnia, mimo widnieja-
cego na pudetku angielskiego tytulu gra zostata wy-
dana po polsku.

Lektura instrukcji ujawnia, ze gra opiera si¢ na czte-
rech mechanikach: mamy tu draft kart, nastepnie za-
rzadzanie kartami na reku, rzuty koscia i zarzadza-
nie zasobami. Wszystko razem catkiem niezle wy-
mieszane i tworzace sympatyczny mechanizm.

Tto fabularne gry podpowiada, Ze gracze wrcielajg
sie w wielkich magow, ktérzy w trakcie trwajacego
trzy lata turnieju Dwunastu Por Roku rywalizuja o
tytul Arcymaga krolestwa Xidit. W trakcie owego
turnieju beda wzmacnia¢ swoje moce, zbiera¢ ener-
gie por roku i przyzywac rézne stwory, artefakty i
inne rzeczy, ktére pomoga im wygraé. W rywalizacji
nie chodzi jednak o zgladzenie przeciwnikow, a o
zgromadzenie na koniec turnieju jak najwiekszej
liczby magicznych krysztatow.

Juz poczatek gry jest ciekawy. Kazdy z graczy dobie-
ra dziewiec kart mocy. Nastepnie kazdy wybiera jed-
na sposrdd dziewieciu wylosowanych, a reszte prze-
kazuje graczowi siedzacemu po lewej i tak do chwili,
kiedy wszyscy gracze beda mieli po dziewiec kart na
rece pochodzacych z draftu. To jednak nie koniec
ciekawostek. Owe dziewie¢ kart gracze dziela na
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trzy zestawy po trzy karty. Jeden zestaw biora do
reki, a pozostate dwa przypisuja do drugiego i trze-
ciego roku turnieju. Zyskaja do nich dostep w miare

uplywu czasu. Ten mechanizm strasznie mi sig
spodobatl: wstepne dobieranie przydatnych kart, a
nastepnie podzielenie ich na te, ktore chcemy wpro-
wadzi¢ do gry najszybciej, troche pdzniej i dopiero
w konicowej fazie gry.

Rozgrywka opiera si¢ gtéwnie na rzutach ko$¢mi i
zagrywaniu kart. Do rozegrania sa trzy lata podzie-
lone na cztery pory roku po trzy miesigce kazda.
Jednak uplyw czasu nie jest w Seasons jednostajny.
Nie ma tu prostej zaleznosci miedzy pozostatymi la-
tami/porami roku/miesigcami a liczba rund, jakie
jeszcze rozegramy.

Jak wspomniatem, zasadnicza faza rozgrywki wyko-
rzystuje kostki. Pierwszy gracz bierze odpowiednia
liczbe kosci przypisanych do danej pory roku i rzuca
nimi. Nastepnie wybiera jedna z nich, aby za mo-
ment wykonac akcje, ktore na niej wypadty. Kazdy
kolejny gracz wybiera jedng z pozostatych kosci i
tak dalej. Ostatni z graczy tez bedzie miat wybor,
jako ze kosci zawsze jest o jedna wiecej niz graja-
cych.

Ikonki na wybranej przez gracza kostce informujq o
jego zyskach w danej turze: moze dociagnac karte,
zyskac¢ odpowiednig liczbe zasobdw, zdoby¢ punkty
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zwyciestwa lub wzmocni¢ swoje zdolnosci magicz-
ne. Szczegdlnie to ostatnie jest na poczatku wazne.
Magowie, aby wygra¢, musza zagrywac karty. Licz-
ba kart, jakie moga zosta¢ zagrane (czyli leze¢ wyto-
zone na stole) jest okreslana poziomem zdolnosci
magicznych. Na poczatku zabawy kazdy mag zaczy-
na z zerowa wartoscig zdolnosci magicznych, wiec
kazda ikonka oznaczajaca wzrost tej cechy jest na
wagge zlota.
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Oczywiscie nie mozna zapomina¢ o zbieraniu zaso-
béw. W Seasons sa dostepne cztery rodzaje energii:
Powietrze, Ziemia, Ogient i Woda. Mag moze miec
zmagazynowane jednoczesnie maksymalnie siedem
punktow energii. Owymi punktami ptaci si¢ za wy-
stawianie kart z reki, wiec trzeba zbiera¢ odpowied-
nig energie w odpowiednim momencie.

Karty to kolejny trzon rozgrywki. Zagrywane karty
posiadaja trzy gléwne elementy: koszt przywotania,
warto$¢ w punktach zwyciestwa i informacje doty-
czacy efektéw specjalnych. W wielu przypadkach to
wlasnie zdolnosci specjalne beda decydowac o zwy-
cigstwie, a nie czysta wartos¢ punktowa. Karty po-

zwalaja bowiem zamienia¢ wiasna energie w ma-
giczne krysztaly (czyli punkty zwycigstwa), obnizac
liczbe krysztaléw posiadanych przez przeciwnikow,
wymuszac¢ na nich oddawanie krysztaléw, obnizac¢

zdolnosci magiczne i wiele, wiele innych rzeczy.

W grze jest sto kart podzielonych na dwie grupy:
sze$¢dziesigt kart podstawowych i 40 zaawansowa-
nych. Jest jednak z nimi pewien problem: kiedy
grasz po raz pierwszy, nie masz pojecia, czego sie
spodziewad i w trakcie poczatkowego draftu ukla-
dasz swoja reke w zasadzie na slepo. Ewentualne
,kombosy” pojawiaja si¢ dopiero w trakcie trwania
draftu albo w trakcie gry (cho¢ tu bywa juz za poz-
no). Ten fakt nieco obniza notowania Seasons w mo-
ich oczach, gdyz znajomo$¢ nawet czesci kart potrafi
dac¢ olbrzymia przewage nad catkowitymi nowicju-
szami. Tak by¢ nie powinno, bo moze to bardzo ta-
two zniecheci¢ kogos do gry.
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Wspomne o jeszcze jednej ciekawej mechanice w Se-
asons, a mianowicie o kontroli uptywu czasu gry.
Jak nadmienitem, rozgrywka obejmuje trzy lata —
dwanascie por roku po trzy miesiace kazda. Uptyw
czasu jest sterowany przez ostatnig kos¢, ktorej nie
wybierze zaden z graczy. Kazda kostka ma bowiem
na $ciankach niewielkie kropki (od 1 do 3), symboli-
zujace o ile miesiecy nalezy przesunaé do przodu
czas po danej rundzie. Tak wigc zaleznie od wybo-
row graczy jedna partia moze sig ciagnac¢ dos¢ dtugo
(albo jeden rok w danej partii, co tez ma znaczenie),

albo skonczy¢ bardzo szybko. Gracze musza zatem
niezle planowac wszelkie swoje posuniecia, gdyz nie
moga by¢ w stu procentach pewni, ile maja czasu na
swoje knowania. I to mi si¢ podoba. Dzigki temu gra
nie opiera sie tylko na chtodnej kalkulacji, ktora po-
trafi zabi¢ radoche ptynaca z zabawy.

Odczucia plynace z rozgrywki sa mieszane. Z jednej
strony wszystko $wietnie ze soba wspodtgra, mecha-
niki si¢ nie gryza i zabawa przebiega ptynnie. Z dru-
giej strony moze nieco irytowac fakt, ze jednym z
trzonow rozgrywki jest rzut kosémi, ktéry z gory
ustawia mozliwosci, jakie maja wszyscy gracze w
danej rundzie. Mozna jednak uznaé, ze jest to kwe-
stia gustu — albo ktos lubi losowo$¢ w grach, albo nie
(wtedy Pory Roku moga by¢ dla niego nieodpo-
wiednie). Swietnie sprawuje sie negatywna interak-
¢ja miedzy graczami. Pomimo tego, Ze nie walczymy
na smier¢ i zycie, to jednak jest sporo mozliwosci,
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aby zaszkodzi¢ przeciwnikom, nawet jednoczesnie
budujac wilasna potege. Ciesza udane wilasne ,kom-
bosy”, wkurzaja kombinacje przeciwnika, ktére od-
bieraja nam punkty zwycigstwa czy zasoby energii.
Co wiegcej, w trakcie kilku rozgrywek nie znalazltem
zadnego zagrania niszczacego balans rozgrywki. Sg
oczywiscie kombinacje dajace sporo punktow, ale
nie ma takich, po ktoérych zagraniu mozna jedno-
znacznie stwierdzié: ,Dobra, nie ma sensu juz dalej
gra¢, bo tym ruchem wygrates”.

Podsumowujac, Pory Roku (albo Seasons) to bardzo
przyjemna gra. Czas trwania rozgrywki podany na
pudelku to szes¢dziesiat minut, ale mozna skonczy¢
partie szybciej. Jest tez gra, po ktorej zwykle dysku-
towalismy jeszcze chwile o tym, co sie dziato na sto-
le, czego nie moge powiedzie¢ o wielu tytutach. Dla-
tego szczerze polecam, zwlaszcza ze stosunek ceny
do jakosci jest naprawde rewelacyjny.

O
Plusy:

Jakos¢ wykonania

Mechanika draftu i selekcji kart
Negatywna interakcja
Mechanika zwigzana z kostkami

Polska edycja

Minusy:

3 Niektdrym moze przeszkadzaé¢ loso-
wos¢

® Jesli znasz karty, masz sporg przewage
nad nowicjuszami

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 14+ Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 129,95 zt
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Robinson Crusoe: Adventure
on the Cursed Island

Przezy¢ na
bezludnej wyspie

Gry kooperacyjne to mdj ulubio-
ny gatunek planszowek. Sa za-
zwyczaj dos¢ rozbudowane, po-
ziom trudno$ci utrzymany jest
na wysokim poziomie, a zwycie-
stwo zalezy od podejmowania

przez graczy wspolnie ustalo-
nych i dobrze przemyslanych
decyzji. Arkham Horror i Ghost Stories byly dla
mnie dotychczas dwiema najlepszymi grami tego
typu. Doczekalem si¢ jednak tytulu, ktory pozwolit
mi na stworzenie mojego prywatnego TOP 3 — jest
nim nowa gra Wydawnictwa Portal, Robinson Cru-
soe.

Najwieksza zaletg tego tytutu, na co zwracat uwage
autor gry Ignacy Trzewiczek, mial by¢ sposob, w jaki
podczas rozgrywki tworzona bedzie spojna historie,
wynikajaca bezposrednio z dziatan podejmowanych
przez graczy. Innymi stowy, Robinson Crusoe nie
miat by¢ kolejng gra typu: , dociagnij karte, rozpatrz
jej efekt i pociagnij nastepng”, ale angazujaca opo-
wieécig, w ktorej kazde wydarzenie miato mie¢ swo-
je dlugofalowe konsekwencje. Po rozegraniu zaled-
wie jednej partii widac, ze nie bylty to czcze obietni-
ce.

Dramaturgia losu rozbitkow wyrazona zostata za
pomoca kart Przygdd. Sa to rézne wydarzenia, kto-
rym musza oni stawic¢ czota podczas pobytu na wy-
spie. Karty Przygdd dociaga sie podczas kazdej run-
dy gry (pomijajac pierwsza) i skladaja sie¢ one z
dwoch wydarzen. Pierwsze z nich jest rozpatrywane
w momencie odkrycia karty. Drugie to przyszle za-
grozenie, z ktérym gracze bedq musieli sobie dopie-
ro poradzi¢ lub ponie$¢ okreslone konsekwencje.
Odkryta karta Przygdd trafia bowiem na tor Akcji
Zagrozenia, ktory sktada si¢ z dwoch pol. Kazda ko-
lejna karta spycha te znajdujace si¢ juz na torze o
jedna pozycje w lewo i gdy ktoras z nich wypadnie
poza tor, rozpatrywany jest jej drugi negatywny
efekt. Zastosowane rozwigzanie faktycznie pozwala
poczu¢ spdjnos¢ fabularng opowiadanej historii. Dla
przykladu gracze dociagaja karte Przygdd ,,Rozsza-
lata rzeka”, rozpatruja jej efekt natychmiastowy i od-
kiadaja na tor Akcji Zagrozen. Teraz wytacznie od
nich zalezy czy przeznacza czes¢ dostepnych im ak-
¢ji na budowe fosy i otrzymaja nagrode, czy tez nic z
owym wydarzeniem nie zrobig i w krétkim czasie
(kiedy karta opusci tor) poniosg kare w postaci stra-
ty otrzymywanych co ture surowcéw.

W trakcie gry rozwiazanie to sprawdza si¢ bardzo
dobrze. Co prawda nie mamy zbyt duzego wptywu
na to, jakie karty Przygdd dociagniemy, moga wiec
zdarzy¢ sie sytuacje, w ktorych ich pechowe roztoze-
nie niezwykle utrudni nam odniesienie koncowego
zwyciestwa. Taka ewentualnos¢ jest jednak niejako
wpisana w sam klimat gry. W momencie, w ktérym
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WEIDZ W SAM SRODEK WOJNY RAS, KTORA
OWLADNELA SWIAT ITHILION!

Gra Racial Wars jest polska kolekcjonerska gra karciana w klimacie
fantasy. Daj sie wciagnac w tetniacy zyciem i magia swiat Ithilion!
Dzieki innowacyjnej mechanice jest grg, ktdra uzalezni Cie od pierwszego
kontaktu, a bogato ilustrowane karty porusza Twa wyobraznie!
W grze przejmiesz kontrole nad armia
wybranej przez siebie rasy, by poprowadzic ja
przez waojne ku spektakularnemu zwyciestwu.

Oblegaj zamki! Walcz ze swym
wrogiem, obmyslaj taktyke,
bronsig i WYGRAJ!



http://racialwars.pl/
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karta Przygdd znajdzie sie juz na torze Akcji Zagro-
zenia, to wylacznie od nas zalezy, co si¢ dalej z nig
stanie. I to wlasnie sprawia, Ze rozgrywka w Robin-
sona Crusoe przypomina opowies¢, a kolejne wyda-

rzenia zazebiajq sie ze soba, tworzac spojna historie,
opowiadajaca o probie przetrwania na bezludnej
wyspie.

Rdzeniem nowej gry Portalu jest mechanika obsta-
wiania pdl. Kazdy z graczy bioracych udziat w roz-
grywce moze podczas rundy umiesci¢ dwa znaczni-
ki na roznych polach aktywnosci. Wybordw jest tutaj
catkiem sporo. Mozna eksplorowa¢ wyspe, zbierac
pozywienie i surowce, budowac i ulepsza¢ schronie-
nie, zapobiega¢ negatywnym efektom dociagnietych
kart Przygod, porzadkowac obdz, odpoczywac lub,
co jest kolejnym swietnym mechanizmem, prze-
ksztalca¢ Pomysty w Przedmioty. Robinson Crusoe
posiada swoje wlasne drzewko rozwoju technolo-
gicznego. Na przyklad, aby wykopac Piwnice, musi-
my posiada¢ wpierw Lopate, aby wykona¢ Dzide,
niezbedny jest N6z itd. Dodaje to grze glebi i wspie-
ra poczucie budowania opowiesci.

Poczatkowo bylem sceptycznie nastawiony do po-
mystu wykorzystania kosci Akcji. Sg to kostki sze-
Sciodcienne o trzech rdéznych efektach mechanicz-
nych, ktére wykorzystuje si¢ w momencie, gdy do
akcji Budowy, Zbierania Surowcow lub Eksploracji
przeznaczymy tylko jeden znacznik. Kiedy na da-

nych polach znajda si¢ bowiem dwa z nich, Kosci
Akdji nie sa w ogole wykorzystywane. Jest to mecha-
nizm, ktéry ma symulowac¢ niepewnos¢ zwiazang z
wykonaniem danego zadania. Ko$¢ Rany méwi nam
o tym, czy posta¢ odniosta obrazenia w trakcie jego
wykonywania, ko$¢ Sukcesu okresla jego koncowy
wynik, a kos¢ Przygody dodaje ewentualne konse-
kwencje. Moje gléwne zastrzezenie dotyczyto samej
mozliwosci wykorzystywania owych kosci podczas
rozgrywki. Skoro zawsze mozna przeznaczy¢ dwa
znaczniki na dane pole, aby nie rzucag, to jaka grupa
graczy zda sie¢ na element losowy? Na szczescie gra
jest skonstruowana w taki sposdb, aby tego typu wy-
bory nigdy nie byly oczywiste. W trakcie tury jest
bowiem do wykonania tak wiele zadan, ze niejedno-
krotnie musimy i$¢ na kompromisy i zdac sie na ;ps.
Bez tej odrobiny niepewnosci Robinson Crusoe byl-
by wylacznie kolejng nudng gra o maksymalizowa-
niu zyskow, a tak nawet najlepszy plan moze nie zo-
stac zrealizowany z powodu niekorzystnego wyniku
rzutu ko$émi. Oczywiscie niektdrzy gracze moga
uzna¢ to za wade, jednak kosci Akcji nie sg czynni-
kiem, ktéry dominuje nad przebiegiem rozgrywki, a
zaledwie jednym z wielu wykorzystanych w grze
mechanizméw.

CHARACTER:
THE CARPENTER
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Do gry dotaczono sze$¢ scenariuszy, ktére sprawiaja,
ze z pewnoscia wystarczy ona na dlugie godziny. Sa
one na tyle zréznicowane, ze mozna wrecz stwier-
dzi¢, iz Robinson Crusoe to sze$¢ rdéznych gier
upchnietych w jednym pudetku. Niektdre z nich sa
w miar¢ proste (scenariusz pierwszy i drugi), inne
zas to mordercza walka o przetrwanie (przede
wszystkim czwarty). Wszystkie scenariusze sa jed-
nak grywalne, a przedstawione w nich historie na
tyle ciekawe, Ze chce si¢ do nich wracac i sprobowac
osiagnac lepszy wynik. Jest to chyba najlepsza reko-
mendacja, jaka mozna wystawic¢ jakiejkolwiek grze
planszowe;j.

Czy Robinson Crusoe posiada jakies wady? Przede
wszystkim, do czego Portal zdazyt nas juz niestety
przyzwyczaié, jego instrukcja jest dos¢ kiepsko napi-
sana. Pewne aspekty skomplikowanej rozgrywki
mozna bylo opisa¢ znacznie lepiej, a osoby, ktore w
grach planszowych dopiero stawiaja pierwsze kroki,
Z pewnoscia poczuja sie¢ zagubione. Drobna wpadka
jest tez kilka kart, ktore maja przemieszany tekst an-
gielski z polskim, jednak podczas rozgrywki nie sta-
nowi to zbyt duzego problemu. Szkoda tez, ze w pu-
detku nie ma wypraski, ale Portal zadbat przynaj-
mniej o woreczki strunowe, ktore pomagaja w utrzy-
maniu porzadku.

Mam $wiadomos¢, Zze na famach tak krotkiego tekstu
nie przedstawilem wszystkich mechanizmoéw rza-
dzacych rozgrywka, jednak jest ona na tyle rozbudo-
wana, iz postanowilem skupic sie wylacznie na tych
najciekawszych. Robinson Crusoe sprawdza si¢ wy-
$mienicie zaréwno w wariancie czteroosobowym,
jak i w przypadku tylko jednego gracza. Oczywiscie
najtrudniej jest odnie$¢ zwyciestwo, grajac samemu,
jednak rozpierajaca nas wtedy duma jest najlepsza
nagroda, jaka mozna sobie wyobrazi¢. Nowa gre
Wydawnictwa Portal moge bez wahania polecic¢ kaz-
demu mito$nikowi gier kooperacyjnych. Jest to jeden
z najlepszych tytuléw wydanych w 2012 roku.

O
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Plusy:

Kolejne dociagane karty Przygdd
buduja historie

Spos6b rozwigzania drzewka
technologicznego

Interesujacy mechanizm kosci akcji

Zréznicowane i wymagajace
scenariusze

Dobre skalowanie
Minusy:

Stabo napisana instrukcja
Drobne btedy wykonania

Brak wypraski

Liczba graczy: 1-4 Wiek: 10+ Czas gry: 0k.120 minut

Cena: 169,95 zi
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A Game of Thrones:
A Dance with Dragons

Mato porywajacy
taniec

GEORGE R. R. MARTIN'S

Od pewnego czasu wydawnic-
two Fantasy Flight Games roz-
szerza swojq oferte o produkty
wydawane w systemie druku
na zyczenie, a wiec w naktadzie

dostosowanym do zaintereso-

AJFEL

wania danym produktem, a co
za tym idzie czesto trudno do-
stepnym niedtugo po premierze. Sq to zwykle nie-
wielkie dodatki do duzych, popularnych produk-
tow, zarowno gier planszowych i fabularnych, jak i
karcianek w formacie LCG.

W takiej wlasnie formie wydany zostal A Dance
with Dragons, pierwszy i jak na razie jedyny doda-
tek do drugiej edycji planszowej A Game of Thro-
nes.

Wydane w 2011 roku wznowienie przebojowej plan-
szowki na motywach sagi ,Piesn Lodu i Ognia”
Georga R.R. Martina spotkato si¢ z bardzo duzym
zainteresowaniem fanow. Pierwszy naktad zaréwno
angielskiego, jak i polskiego wydania wyczerpat sig
btyskawicznie. Niewatpliwym atutem nowej edydji
bylo umieszczenie w zestawie podstawowym
wszystkich najbardziej udanych elementow, ktore w
pierwszej wersji gry wprowadzaly nabywane osob-
no rozszerzenia Clash of Kings oraz Storm of
Swords (na czele z szdstym rodem oraz portami
morskimi). Co nowego zatem do gry wnosi niewiel-
kie, ztozone z kilkudziesieciu kart rozszerzenie A
Dance with Dragons?

Ogodlnie rzecz ujmujac nowosci sq dwie. Pierwsza z
nich jest nowy komplet kart Rodow (kazdy z szesciu
Roddéw otrzymuje po siedem nowych kart w miejsce
tych z zestawu podstawowego). Inni generatowie
lub ci sami z innymi zdolnosciami, a calos¢ stara sie
w pewnym stopniu zaktualizowac dramatis personae

§s) REBEL.r. 27

Centrum gilier




Rebel Times

do wydarzen z piatej czesci sagi. Balans zapropono-
wanych tutaj kart jest dos¢ dyskusyjny, ale to akurat
w Grze o Tron nic nowego. Fanom gry na dtuzsza
mete szczegolnie przeszkadzac to nie bedzie, nawet
jezeli od czasu do czasu troche pomarudza. Gorzej
jednak, ze karty te nie robig w rozgrywce zbyt wiel-
kiej rewolugji. Osobiscie po kilku rozgrywkach z ich
uzyciem wolatem powroci¢ do talii z zestawu pod-
stawowego. Owszem, mamy tu kilka interesujacych
zdolnosci specjalnych, cato$¢ jednak rozczarowuje.
Poréwnujac do zmian, jakie wnosity nowe talie z do-
datkéw do pierwszej edycji, tutaj jest dos¢ nudno.

Zdecydowanie wigcej zamieszania wprowadzi do
rozgrywek drugi element A Dance with Dragons ja-
kim jest alternatywne rozpoczecie rozgrywki. Zgod-
nie z politycznymi zmianami na przestrzeni pieciu
tomow sagi G.R.R.Martina kazdy z szeSciu Rodow
otrzymuje nowa karte okreslajaca poczatkowe roz-
mieszczenie jednostek, zetonow wiadzy i pozycji na
poszczegdlnych torach planszy. W przypadku nie-
ktérych Rodow rewolucji nie ma, w przypadku in-
nych wszystko jest postawione na glowie, sity roz-
proszone po duzej czesci Westeros, a sytuacja poli-
tyczna juz na starcie mocno skomplikowana. Na
pierwszy rzut oka widac tu potrzebe szybkich soju-
szy i nieunikniona, duza liczbe bitew juz w pierw-
szych turach rywalizacji. Dla fanow gry, bedacych
jednoczesnie fanami ,Piesni Lodu i Ognia”, kontakt
z A Dance with Dragons z pewnoscia bedzie intere-
sujacym doswiadczeniem i ciekawa odmianag po
wielu rozgrywkach wedlug podstawowych regut.
Sadze jednak, ze milosnicy planszowej A Game of
Thrones, ktorzy nie sledzg z zapartym tchem losow
bohateréw na kartach ksiazki, beda tym dodatkiem
mocno rozczarowani. Do mechaniki rozgrywki nie
wnosi on absolutnie nic, za$ chaotyczne, alternatyw-
ne ustawienie bardziej traktuje jako ciekawostke i
chwilowg odmiane, nizli $wietny i przemyslany ele-
ment, ktéry mialby na stale zago$ci¢ w rozgryw-
kach. Sytuacje pogarsza fakt, ze cena za te kilkadzie-
sigt kart jest dos¢ wygdrowana, a wspomniane alter-
natywne ustawienie poczatkowe mozliwe jest tylko i
wylacznie w rozgrywce szeScioosobowe;j.
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Sprawia to, ze A Dance with Dragons moge poleci¢
jedynie grupom wyjatkowo zafascynowanym proza
G.R.R.Martina, ktérzy jednoczesnie regularnie zasia-
daja nad plansza A Game of Thrones i maja ochote
urozmaici¢ rozgrywki czym$ nowym. Dla wszyst-
kich pozostalych odpuszczenie sobie zakupu tego
matego dodatku bedzie niewielka strata.

Plusy:

Urozmaicenie i powiew Swiezosci dla re-
gularnie grajacych w podstawowa gre

Minusy:

Utrudniona dostepnos¢
(druk na zyczenie)

Wysoka cena
Wytacznie dla szeSciu graczy

® Raczej tylko dla fanéw ksiazki

® Bardziej ciekawostka, niz element kt6ry
na state zagosci w rozgrywkach
Liczba graczy: 6 Wiek: 14+

Czas gry: ok.180 minut
Cena: 59,90 zt
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Puchar Mistrza Mistrzow
- relacja

W trzydzieste]
sekundzie
konkursu stychac
strzaty!

Jak najkrocej przedstawic¢ to, co
dziato sie w trakcie Pucharu Mi-
strza Mistrzow 2012 na lubelskim
konwencie Falkon? Wtodi wy-
gral, zgarnat puchar i pojechat z
nim do domu. Koniec, kurtyna,
ewentualne oklaski lub ptacz i
zgrzytanie zebami z zazdrosci.

Taka relacja nie zadowala jednak chyba nikogo. No,
moze procz samego piszacego, ktory ma ja z glowy
pomiedzy pierwszym a drugim tykiem herbaty.
Czytelnik chce natomiast przeczyta¢ morze zlosli-
wosci, pragnie dowiedzie¢ sig, w jaki sposdb doszto
do przekretow, kto przekupit kogo, aby wygrata ta, a
nie inna osoba. Hej! To w koricu PMM! Najbardziej
skorumpowany konkurs w dziejach polskiego fan-
domu, opanowany przez Towarzystwo Wzajemnej
Adoragji (w skrocie TWA), ktére tylko kalkuluje, jak
przepchna¢ swoich kandydatéw i utrzymaé puchar
w elitarnym gronie! W tym roku sam dotaczytem do
owej masonskiej lozy sedziéw — tak, wiem, zdradzi-
fem w ten sposob idee rewolugji oraz odnowy pol-
skiego fandomowego zycia. Zrobitem to zas po to,
aby samemu przekonac sig, jak te wszystkie mecha-
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nizmy wygladaja od wewnatrz... No dobra, macie
mnie, zrobitem to wylacznie dla stawy i oczywiscie
dlatego, Ze nienawis¢ skierowana w moja strone

ogrzewa moje czarne, zimne serce.

‘ =]
Sedziowie (i Karina Wadowska) sktadajq na pismie wier-

nopoddarnczy hotd Wojtkowi Rzadkowi
(zdjecie: Janek Zty)

Pierwszym, co sprawilo, ze stalem sie bardzo czujny,
byl sam skiad sedziowski. Jego wieksza czes¢ ztozo-
na byla bowiem z debiutantéw, ktorych — jak po-
wszechnie wiadomo — bardzo fatwo zmanipulowa¢
dla osiagniecia wtasnych celow. Czy taki sktad moze
by¢ wiarygodny, skoro organizatorem jest weteran
konkursu, Wojciech Rzadek? Swoja droga dos¢ mity
gos¢ (pisze to, patrzac rozmarzonym wzrokiem za
okno, tam stoi bowiem moj nowy samochdd, ktorym
jezdze codziennie do pracy od zakoniczenia konwen-
tu i wreczenia nagrody Wilodiemu). Niekomforto-
wym byt rowniez fakt, ze sedziowie byli milg grupa
wesotych ludzi, a ich poglady na gry fabularne w
wielu punktach pokrywaly sie z moimi wilasnymi.
Jak mozna przeczyta¢ w ,Wielkiej ksiedze konspiry i
spiskow” pidra wujka Antoniego, oznaczalo to ni
mniej, ni wiecej, ze ktos zadat sobie duzo trudu, aby
zrobi¢ research i dokladnie rozpracowal moje gusta.
Przeciez wiadomo, ze to wszystko bylo wytacznie
fasadg, ktora miata mnie sktoni¢ do oddania cenne-
go glosu na kogos, kto w trakcie sesji zrobi z origami
chate, szope, ztobek i malego kogucika, wszystko to
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za$ podleje zaparzona w zaciszu szkolnej sali jasmi-
nowaq herbatg.

Jakie bylo zas zachowanie samego Wojtka Rzadka
podczas sedziowskich debat? Rownie podejrzane,
poniewaz gtownie stuchal, skracat niepotrzebne dy-
wagacje i nie probowal wpltyna¢ na wyniki obrad.
Wytlumaczytem to sobie szybko tym, ze na pewno
miat w skladzie swoje ,wtyki”, ktdrym przekazat
etyczne-wytyczne. Ba, mialem nawet podejrzenia,
kto to byl... Wystarczyto wszak zwrdci¢ uwage na
to, kto nie sedziowal w konkursie po raz pierwszy.
Oczywiscie nie chce niczego tutaj sugerowac, ale
sami mozecie to sprawdzic¢ na stronie PMM - ja tyl-
ko zadaje pytania, a moje intencje sa krysztalowo
czyste. Gdy juz zlokalizowatem wiadome osoby i
wiedziatem, jaka wieza nimi steruje, mogtem ze spo-
kojem w sercu stana¢ po drugiej strony barykady —
tam, gdzie juz kiedy$ stalem. Jakiez jednak bylo
moje zdziwienie, gdy raz za razem okazywalo sie, ze
glosujemy niemalze identycznie! Pogodzony z po-
razka i z tym, ze zdradzitem wszelkie ideaty, stalem
si¢ integralna czescia skladu sedziowskiego. W po-
wietrzu unosit si¢ zapach trotylu.

Jak wygladat dzien z zycia sedziego TWA? Sktadat
sie¢ on gltéwnie z chodzenia po sesjach i stuchania ich
przebiegu. Wbrew pozorom nie jest to az tak mecza-
ce, jak czesto bywa przedstawiane, a obserwowanie
niektorych oséb podczas prowadzenia jest bardzo
pouczajacym doswiadczeniem i uczy pokory w sto-
sunku do wlasnych umiejetnosci. Pewnym proble-
mem jest wystawianie ocen za rdzne elementy sesji,
poniewaz ich kryteria zamieszczone na stronie PMM
to wylacznie propozycje, na co zwraca¢ uwage.
Wszelkich mitosnikow spiskow musze w tym miej-
scu gleboko zmartwic¢ — mozna przejs¢ do finatu nie
posiadajac masonskich rekwizytow. Wtodi nie grat
zadnymi, Azarin wylacznie muzyka. Pan Henryk ze
Stupska, ktéry podczas sesji zbudowat z graczami z
plasteliny poznanskie zoo, niestety odpadt. Nie po-
mogly mu réwniez ciepte kalesony Kurta Wallande-
ra i czapka z daszkiem Lukasza Podolskiego. Na po-
cieszenie powiem, ze otarl si¢ o potfinal, mijajac na
korytarzu Zeda.

Oceny wystawia si¢ w sposdb intuicyjny, trudno by-
foby bowiem inaczej. Kiedy czujecie te emocje, gdy
gra wciaga bez reszty, raczej nie jestescie w stanie
przypomnie¢ sobie, czy recytacja elfich inskrypcji
podczas podwodjnego axla i potrdjnego toeloopa to
czwora z plusem, czy tez juz moze pie¢. Najbardziej
fascynujacym doswiadczeniem jest jednak moment,
w ktorym spotykacie si¢ w tajnym pokoju obrad
TWA i obserwujecie, jak wystawione przez was oce-
ny pokrywaja sie z tymi przyznanymi przez innych
sedzidw. I nie, Wojtek nie dolewat niczego do wody.
A nawet jesli, to i tak specjalnie jej nie pitem, wyczu-
lony na taka ewentualnosc.

Whtodi — zwyciezea Pucharu Mistrza Mistrzow
(zdjecie: Janek Zty)

Kilka zdan nalezy poswieci¢ potfinatowi i finatowi.
W 2012 roku PMM wygralo opowiadanie ciekawych
historii, a nie gadzety i efekciarstwo. Wszystkie pigc¢
potfinatowych sesji bylo przede wszystkim dobrymi
opowiesciami. Kaduceusz zagral w swoim stylu
duza doza improwizagji i elastycznos$ci. Podczas jego
sesji to gldéwnie gracze budowali fabule, a on zapew-
niat jej wylacznie okreslone ramy. Zed postawil na
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solidny spaghetti western, z duza doza interesujacej
narracji. Wekt zbudowat niezwykle zlozong i wielo-
aspektowa dystopijna wizje, ktora wrecz porazata
swoim ogromem. Azarin skupit si¢ na klimatach sur-
realistycznych (cho¢ nie tylko, ale to stowo najdo-
kiadniej oddaje nastrdj jego sesji), ktdre wzmocnit
dobrze dobrang do narracji muzyka. Wlodi postawit
za$ po prostu na swdj oszatamiajacy glos oraz fabu-
e, ktéra udowodnita, ze ,Warhammer” to nie tylko
,Jesienna gaweda”. Rodzenstwo podrdézujace na
targ w Marienburgu, aby sprzeda¢ ryby ztowione
przez ojca, to klimaty dos¢ odlegle od wszedobyl-
skiego btota i deszczu.

Dlaczego Wtodi i Azarin spotkali si¢ w finale? Céz,
tego dnia byli po prostu najlepsi. Nie oznacza to, ze
reszta potfinalistow spisata sie stabo. Wszystkie pigc
sesji bylo bardzo dobre, jednak trzem zabraklo tego
czegos, tej odrobiny magii, ktdra trudno ujac i wyra-
zi¢ stowami. No dobra, wiem, Ze niektdrzy czytelni-
cy tej relacji czekaja na odrobing hejtu i angstu.
Prawda, moi drodzy pogromcy spiskow, jest taka, ze
w przypadku Kadu, Zeda i Wekta Wojtek Rzadek
nie zatwierdzil naszego planu i nie mogli oni przejs¢
do finatu. Kiedy kolejni kandydaci padali pod bi-
czem cenzury, w pokoju obrad TWA dato sie styszec¢
przerazone okrzyki: ,Jak zy¢, panie premierze,
jak?!”, jednak zostaly one szybko zagluszone strzata-
mi, jakie rozlegly sie wérod widocznych przez okno
brzoz.

Wracajac z wycieczki w kraine absurdow do finatu
PMMa, byto to starcie dwoch mistrzéw gry o od-
miennych sposobach prowadzenia. Wlodi postawit
na narracje i wykorzystanie swoich ponadprzeciet-
nych warunkéw wokalnych, Azarin zdecydowat sie
za$ gra¢ muzyka, ktéra dotychczas byla jego wiel-
kim atutem. Trzecia sesja w ciggu dwoch dni i zme-
czenie robig jednak swoje i w finale to wlasnie mu-
zyka zdradzita Azarina o zmierzchu. Jezeli jednak
popracuje on solidnie nad innymi aspektami swoje-
go warsztatu, to jeszcze o nim w Pucharze Mistrza
Mistrzow ustyszymy. Sesja Wiodiego byta réwniez
stabsza od poélfinatowej, jednak przemyslat on do-
brze to, co bedzie w stanie z siebie wykrzesac i po-
stawil na solidng fabule kosztem fajerwerkow. Jak
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widac¢ po wyniku, byt to strzat w dziesiatke, a Wtodi
w pelni zastuzenie zgarnat tytul.

| Azarin odbiera gratulacje od Wojtka Rzadka
(zdjecie: Janek Zty)

Chciatbym podkresli¢, ze PMM nie jest konkursem
ustawionym. Zgadzajac sie na udziat w gronie se-
dziowskim z ramienia Rebel Timesa, miatem wiele
watpliwosci, ba, nawet sam niejednokrotnie wypo-
wiadatem si¢ publicznie o pewnych niezbyt jasno
sformulowanych punktach regulaminu i kryterium
ocen, ktére moglyby stanowi¢ szerokie pole do nad-
uzy¢. Podczas trwania konkursu nie zdarzylo sie
jednak nic, co rzucitoby chociazby cieni podejrzenia
na sprawiedliwos¢ koncowego wyniku. Wszystkim
uprzedzonym pozostaje mi chyba tylko zyczy¢ po-
godzenia sie z faktem, Ze od tej strony raczej trudno
sie do czegokolwiek przyczepic.

Rzeczywistym problemem konkursu jest moim
zdaniem jego dos¢ ograniczony zasieg oddzialy-
wania. Jest to jednak zwigzane ze sposobem
promocji PMM w $rodowisku, a nie z tym, ze jego
organizatorzy sa niechetni nowym twarzom i wola
przekazywac puchar z raczki do raczki znajomym.
Mam nadzieje, ze z roku na rok idea ta bedzie
rozwijata si¢ coraz bardziej, chociaz nie ukrywam, ze
to od wysitkow podejmowanych przez Wojtka Rza-
dka bedzie w znacznym stopniu zalezalo, czy tak si¢
wlasnie stanie.

O




WiTas w PRzyszLOScH!
INTERFAGE ZERO TO FIERWSZY PODRECZMIK
GYBERPUNKOWEJ SERII WYDAWNIGTWA Gun MeETaL GamEs.
PRZEMOSI AKGJAE SavaseE WORLDS DO BRUTALNEGO,
SzalONEGO ROkU 2088.

MaAasSz GIWERE?

W INTERFAGE-ZERO ZMIERZYSZ SIE Z MISTRZAMI

PRADAWMNYCGH EH!I';ISIC.IEI—I TRIAD, HAKERAMI"AMNARCHISTAMI

| GYFROWYMI BAROMAMI KORPORAGJI. POKRZYZUJESZ
SZykEl ManpDaRyNATOWI NOwycH CHIN ALe0 BoOGOBOJNEJ
KoALICJI AMERYKI PALNOCNES. WEZMIESZ NA MUSZKE
SMAJPERKI ALBO SKRZYZUJESZ NANDO-STALOWE OSTRZA
Z GANMNGERAMI, HYBERYDAMI O MODYFIKOWAMYM GENOTYPIE

I CYBERSZTURMOWLAMI.

JESTES W SIECI?

Zvoie w 2088 uesT SzYBEKIE. JEZELI GHGESZ PRZETRWALG,
MUSISZ BYS JESZGZE SZYESZY. ALE NIG SIE NIE MARTW,
STARY, MAMY WSZYSTKO POD KONTROLA. BRrRawurOoOwe

| GRYWALNE ZASADY CYEBERNETYKI POZWOLA CI STWORZYDE

WSZCZEPY, JAKICH TYLKO DUSZA ZAPRAGNIE!
CHoESZ SIE wait po DOMENY KORPORAGJI?

INTERFACE ZERO TO WNIE TYLKO GRA = ALE 1 PREZYBORMNIK,
Zz KTﬁIHEED MOZESZ SWOBODMIE WYE[ERAL:: TE ELEMENTY,
KTARE PASUJdA DO GRY SCIENGE-FIGCTION, W JAKS MAGIE
OCHOTE DZISLAJ ZAERA&.

D*uga droga do Kad ath #15 nownie. Co gorsze, majaq Swiadomo$¢ prawdziwego

celu szalenca — sprowadzenie do naszego Swiata
- . upadlego boga, zdolnego obrdci¢ w ruine cale mia-
ZyW a k am pan I a sto. Siegaja do szafy z bronig, zabierajq srutéwki, po
czym wsiadaja do samochodu i ruszaja do posiadio-

Sci arcylotra, by powstrzyma¢ go od popelnienia

— O Z rywan i u strasznego czynu. Opatrzno$¢ czuwa nad nimi — do-

cieraja wystarczajaco wczesnie, by moc przerwac

V4 kan onem plugawy rytuat...

S’ I e d ZtWa Nuda, prawda? Zew Cthulhu to zbyt dobra gra, by

marnowac ja na scenariusze wykorzystujace prymi-
tywne schematy rodem z taniego fantasy. Przerywa-
nie rytualéw jest dobre w Dungeons & Dragons, uj-
dzie tez w Warhammerze, ale podczas sesji ZC moc-
no wieje tandeta. Jesli mam by¢ szczery, malizna
czu¢ réwniez inne, tradycyjne schematy przygod.
Sledztwa oparte o podazanie od punktu A do Z koja-
rza si¢ ze zle spedzonym wieczorem. Ilekro¢ zabie-
ram si¢ do lektury takiego scenariusza, przed ocza-

<) REBEL. 33

Badacze Tajemnic w koncu tacza
wszystkie elementy ukladanki i
S8l poznaja Straszng Prawde. Wie-
= dza, kto jest winny zbrodni, w
) jaki sposdb zostata dokonana i ze
= zabdjca zamierza uderzy¢ po-

SHADEN
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mi staja mi tory kolejowe, biegnace prosto niczym
od linijki od stacji poczatkowej do ostatniego przy-
stanku.

Po czesci wynika to zapewne z przywiazania do ka-
nonu — niekoniecznie kanonu opowiadan Lovecra-
fta, bardziej ogdlnie pojetego RPG i scenariuszy na-
pisanych z mys$lg o Zewie Cthulhu. Po czesci jest na
pewno zwykla konieczno$cia — podczas 3-4 godzin
sesji nie da si¢ przedstawic¢ bardzo skomplikowanej
historii (nie méwiac o tym, ze Straznik Tajemnic pro-
wadzacy regularnie na pewno nie bedzie sypat bly-
skotliwymi pomystami co tydzien). Niezaleznie od
tego, z jakiego powodu sesje w ZC okazuja sie by¢ li-
niowe i przewidywalne, nie trzeba akceptowac tego
zjawiska. Najprostszym i zarazem jednym z bardziej
skutecznych jest porzucenie sztywnej struktury
przygdd, opartej na zasadzie ,jeden scenariusz = jed-
no sledztwo” i powiazanie kolejnych sesji w jedna,
spojna catosc.

Zywa kampania

Zywa kampania to $wiat, w ktérym sprawy nie
przychodza jedna po drugiej, ale tocza si¢ roéwnole-
gle swoim wlasnym tempem. To ciag przygod po-
wigzanych nie tylko postaciami Badaczy Tajemnic,
ale rowniez miejscem akgcji, bohaterami drugoplano-
wymi, wszystkim, co zwykle znajduje si¢ w odle-
glym tle. Grajac w ten sposdb, nie ma przeszkdd, by
obdarzy¢ postacie graczy prywatnym zyciem, rodzi-
nami, przyjaciétmi i wrogami, wlasnymi problema-
mi, marzeniami i celami — krétko- i diugotermino-
wymi. Nie wymaga to wielu zmian w stosunku do
klasycznego schematu ciagu sledztw, jedynie tyle, by
sprawy te nie rozgrywaty sie¢ w ciagu kilku dni i nie
rozpoczynaly jedna za druga.

Badacze Tajemnic beda otrzymywac informacje nie-
zaleznie od tego, czy aktualnie maja zajecie, czy tez
nie. Podczas planowanej wyprawy do Amazonii od-
kryja, ze w londynskim muzeum dziata grupa czci-
cieli Nyarlathotepa, a podczas zbierania informacji o
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jej cztonkach skontaktuje si¢ z nimi ekscentryczny
kolekcjoner z prosba o odzyskanie zaginionego dzie-
ta — kopii Unaussprechlichen Kulten. Nie oznacza to,
ze grupa bedzie caly czas zagoniona, wrecz przeciw-
nie — takie $ledztwa rozciagna si¢ na dlugie tygo-
dnie, a nawet miesigce: czas wypelniony zbieraniem
informacji, poszukiwaniem nowych tropéow, wypy-
tywaniem ludzi i podrézami w odlegte zakatki Zie-
mi.

Zywa kampania opiera sie na zalozeniu, ze bohate-
rowie maja szanse odkry¢ dziatania kultystéw na
dowolnym etapie — nie tylko w momencie, kiedy za-
czynaja porywac ofiary, ale rGwniez podczas formo-
wania sie sekty albo wkrotce po tym, jak w rece guru
wpadnie zakazana, wypelniona zakleciami ksiega.
Jednym razem beda walczy¢, by powstrzymac kulty-
stow przed przywotaniem czego$ zlego, innym za$
poszukiwac srodkow do odestania potwora mordu-
jacego ludzi w sercu syberyjskiej tajgi. Nieraz Bada-
cze odkryja, ze padli ofiarg oszustwa — ksigga okaze
sie falszywka, Swiatowej stawy profesor oszustem, a
grozna sekta grupa osob organizujacych walki psow.
Nie wszystko bedzie takie, jak si¢ wydaje.

Podczas takich sesji warto zadbac o trudne wybory, i
to takie, ktére beda dotykac nie tylko znajomych,
przyjaciot i rodziny Badaczy, lecz przede wszystkim
ich samych. Co zrobi grupa wiedzac, ze dwie sekty
zamierzaja w tym samym czasie wezwac te sama
istote (dla ktorej bilokacja to zaden problem)? Czy
zaryzykuja zyciem swoich przyjaciét i poprosza ich
o pomoc? W jaki sposob ocenia, ktdry kult jest wiek-
szym zagrozeniem? Co, jesli jeden zamierza otwo-
rzy¢ brame w rodzinnej wsi jednej z postaci, a drugi
w centrum Wiednia? Badaczom na pewno nie bedzie
tatwo zaryzykowac zyciem bliskich. O tym, jak trud-
ny bylby to wybdr, gdyby druzyna miata pewnos¢,
ze zdaza tylko w jedno miejsce nie trzeba chyba mo-
wic.
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Badacze

Jedna z cech Zewu Cthulhu, za ktdéra nie przepa-
dam, jest uczynienie Badaczami normalnych ludzi -
lekarzy, dokeréw, nauczycieli czy urzednikéw. Oso-
by wykonujace zawody wymagajace sporej ilosci
czasu lub ogolniej, bohaterowie niedysponujacy wy-
starczajacym majatkiem, by méc w dowolnej chwili
,wzia¢ wolne” i ruszy¢ w pogon za jakims szalonym
kultysta, beda mie¢ mocno ograniczone mozliwosci
— zardwno finansowe, jak i czasowe. Mozna rzecz ja-
sna zepchna¢ na dalszy plan bardziej przyziemne
watki zwigzane z praca i innymi obowigzkami,
uczyni¢ bohateréw pozbawionymi rodzin odludka-
mi i grad tak, jak Lovecraft by przykazal, sadze jed-
nak, Ze nie po to ZC jest osadzony tak blisko naszej
rzeczywistosci, by zamienia¢ te gre w abstrakcyjny
system opowiadajacy o losach niewiarygodnych po-
staci. Poza tym, gdyby gra¢ w stylu przypominaja-
cym opowiadania HPL, postacie konczylyby w
trumnach albo zaktadach dla obtgkanych najrzadziej
co trzy sesje.

Moje doswiadczenia z Zewem Cthulhu sa w kwestii
Badaczy jednoznaczne - jesli maja by¢ osobami z
krwi i koéci, omijaja polowe watkéw, natomiast ro-
botami tykajacymi kazda przynete (oczywiscie z nie-
ciekawymi, strasznymi wydarzeniami z przesztosci,
ktére niby thumacza, co tak naprawde popycha po-
stacie do kolejnych sledztw) gra sie fatalnie. Moze to
wina prowadzacych, moze firmowych scenariuszy —
faktem jest, ze ZC oparte na przedstawicielu ,$red-
niej klasy $redniej” sprawdzato si¢ fatalnie. Sadze, ze
podobne doswiadczenia mieli z Zewem Cthulhu
inni — $wiadczy o tym chocby rola bohateréw w in-
nych systemach zwigzanych z mitologia Lovecrafta:
np. Delta Green albo The Laundry RPG.

Jesli nie urzednikiem, kim w takim wypadku grac¢?

Bogaczami i arystokracja. A takze nauczycielami,
profesorami, dziennikarzami czy lekarzami, ale taki-
mi, ktorzy odziedziczyli rodowa posiadio$é, maja
dozo $rodkéw ulokowanych w nieruchomosciach,
tirmach, lokatach czy w ztocie (czyli posiadaja odpo-

wiednie zaplecze finansowe). Trzeba gra¢ kims, kto
ma domek w pdtnocnej Szkocji, kto bywa kazdego
lata w Paryzu, kogo nie przerazi dwumiesieczna wy-
prawa do Egiptu. Granie na przetomie XIX i XX wie-
ku czy w latach 20. ubieglego stulecia kojarzy mi sie
z dlugimi podrézami, przeszukiwaniem zapiskéw w
olbrzymich bibliotekach, z wysytaniem i odbiera-
niem listéw, Zzmudnym tlumaczeniem pamigtnikow
czy przeczesywaniem pustyni w poszukiwaniu sta-
rozytnych ruin. To nie sa czasy wspolczesne z tanimi
liniami lotniczymi, Google, Wikipedia, wszechobec-
nymi telefonami komoérkowymi i srodkami masowe-
go przekazu. Zdobywanie informacji powinno po-
chtania¢ czas i srodki, wigzac sie z wieloma nieprzy-
jemnosciami, by¢ wyzwaniem samym w sobie. Jakos
nie widze, by pracownik portowy miat czas siedzie¢
w bibliotece po osiem godzin dziennie — zaktadajac
oczywiscie, ze zna jezyk, w ktérym zostata napisana
poszukiwana przez niego ksiazka.

Badacze powinni zatem by¢ bogaci — a jako tacy za-
pewne beda tez dobrze wyksztatceni (co rzecz jasna
nie musi czynic ich od razu stabowitymi wymoczka-
mi). Beda mie¢ kontakty potrzebne do zdobycia
rzadkiej ksiegi, wplywy wystarczajace, by w razie
przylapania na buszowaniu nocag w muzeum nie is¢
automatycznie do wiezienia, znajomosci wymagane,
by modc porozmawiac z szalenncem umieszczonym w
zakladzie zamknietym. Pienigdze bedq mie¢ znacze-
nie, ale wydajac je, gracze nie beda si¢ zastanawiac
czy bohater bedzie mie¢ co jes¢ w nastepnym tygo-
dniu, a wyruszajac w podréz, nie beda si¢ martwic,
co bedzie czekac¢ na nich po powrocie — biurko zawa-
lone papierami czy tez wypowiedzenie.

Sojusznicy

Badacze powinni mie¢ sojusznikdw — znajomych o
podobnych zainteresowaniach (ktérzy czasem moga
potrzebowac przystugi, ale rGwnie czesto moga zata-
twi¢ cos dla grupy), stuzacych i uczniéw, ktérym
mozna powierzy¢ mniej odpowiedzialne zadania.
Bohaterowie nie beda musieli marnowac czasu na

§s) REBEL.». 35

Centrum gilier




Rebel Times

przeszukiwanie ksiag w poszukiwaniu konkretnego
cytatu — zlecg to swoim ludziom. Wszystkie nudne
watki, jakie moga zirytowac graczy, bedzie mozna
powierzy¢ sojusznikom - rola Straznika Tajemnic
bedzie przypilnowanie, by najwazniejsze sekrety po-
zostaly poza ich zasiegiem. Jesli rozwiklanie zagadki
bedzie wymagato przeczytania jakiej$ ksiazki, kto$
wypozyczy ja, zanim student postany przez Bada-
cza-profesora dotrze do biblioteki. Gdy grupa, nie-
$wiadoma tozsamosci mordercy posle po niego wy-
najetych ositkow, ten wymknie sie z obtawy i zaszyje
gdzies w miescie. Jedli ekipa nie zaangazuje sie¢ wy-
starczajaco i wysle do Egiptu swoich pomagierow,
dwa dni pézniej otrzyma list o ich zaginieciu.
Oczywiscie nie chodzi o wykanczanie Bohateréw
Niezaleznych, ilekro¢ grupa posle ich w teren, ale o
pokazanie graczom, ze pomocnicy sa tylko aktorami
drugiego planu - sesja ma by¢ opowiescig o Bada-
czach (jesli zagadke mieliby rozwigza¢ postani do
Egiptu studenci, czemu nie wcieli¢ si¢ wlasnie w
nich?). Zreszta, nie trzeba mordowac sojusznikéw
grupy za kazdym razem, kiedy natkna si¢ na waz-
niejszy watek — jednym razem zdobywaja potrzebne
informacje, innym daja si¢ wymanewrowac przeciw-
nikom, a jeszcze innym razem poturbuja ich oprychy
nastane przez konkurencje. Smier¢ bohatera nieza-
leznego powinna by¢ ostatecznoscia.

Przemoc

Warto przed pierwsza sesja pogadaé z graczami o
przemocy. Niestety, wiele oséb przenosi do Zewu
Cthulhu przyzwyczajenia z innych systeméw, gier
komputerowych czy obejrzanych filmow. Efektem
jest pakowanie kulki (czy tez tuzina) w gtowe kazde-
go kultysty, ktéry smie w obecnosci Badaczy mam-
rota¢ jakie$ zaklecie, wychwala¢ Wielkich Przed-
wiecznych czy tez po prostu uciekac z cenng ksiega
pod pacha.

Prowadzac ,zywa kampanie” grupa raczej nie be-
dzie mogta sobie pozwoli¢ na takie zachowanie (chy-
ba Ze grupa chce zagra¢ w lovecraftowska wersje
Dextera). Z tego wzgledu dobrym pomystem jest
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omdwienie tematu i ustalenie, z jakim ryzykiem
wiaze si¢ stosowanie przemocy. Inne konsekwencje
bedzie mie¢ pobicie cherlawego antykwariusza, kto-
ry nie bedzie chcial wypozyczy¢ grupie arcywaznej
ksiegi, inne za$ zastrzelenie z zimna krwia kultysty.
Sadu nie beda interesowa¢ Wielcy Przedwieczni ani
to, ze denat dysponowal prawie kompletng kopia
Necronomiconu — wydajac wyrok skazujacy Badaczy,
zwrdci uwage na to, iz zostawil po sobie czwodrke
dzieci i byl szanowanym obywatelem zasiadajacym
w radzie miejskiej przez dwie kadencje. Ogranicze-
nie przemocy ma jeszcze jedna zalete — rzadko kiedy
ktos bedzie celowat w bohateréw, dzieki czemu Po-
czytalnos¢ bedzie wazniejsza od Wytrzymatosci.
Cho¢ tutaj warto zachowa¢ dla Badaczy matla nie-
spodzianke — kiedy przyparci do muru beda musieli
zlikwidowad jakiegos wyjatkowo groznego czciciela
plugawych bostw i dojdzie do rozprawy, ku zasko-
czeniu wszystkich zostana uniewinnieni, natomiast
kilka tygodni pozniej otrzymajq anonimowy list z
podzigkowaniami za to, co zrobili oraz przeprosina-
mi, ze ,tylko tyle” autor byl w stanie dla nich zrobic.

Porazka

Moze sie tez zdarzy¢ tak, ze grupa nawali. Co$
strasznego zostanie przywotane, Cthulhu si¢ prze-
budzi, los ludzkosci zawisnie na wtosku. Taka kata-
strofa moze by¢ powodem, by powiedzie¢ sobie
,Okej, nawaliliémy, $wiat zostal zniszczony. Czas
wylosowac¢ nowych Badaczy i zacza¢ wszystko od
poczatku” — to bedzie kw porzadku, jesli pasuje
wszystkim graczom. Mozna jednak wzigé sie z
Cthulhu za bary i pociagnac¢ historie do kornca. Opo-
wiedzie¢ o ostatnich dniach ludzkosci, o desperac-
kiej walce z istotami, z ktorymi nie sposdb walczy¢,
kiedy kazdy dzien bedzie coraz ciemniejszy. Finat ta-
kiej kampanii w zasadzie moze by¢ tylko jeden -
warto jednak doprowadzi¢ do niego cho¢ raz.
Sprawdzi¢, jak Badacze Tajemnic zachowaja sig, wi-
dzac na wilasne oczy koniec swiata.

O
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Eclipse Phase

Transhumanizm
za firewallem,
czesc 1.

ECLIPSE) PHASE

Eclipse Phase to gra szczegolna.
Zanim Sting zaproponowal mi,
abym przyblizyt ja czytelnikom
Rebel Timesa, obchodzitem ja
szerokim tukiem. Gdzie$ w glebi
duszy zywilem przekonanie, Ze
to nie jest RPG dla mnie. Wyda-
walo si¢ zbyt dziwne, zbyt obce,

PALADYN

trudne do ogarniecia i zrozumienia. Gra kreowata
nowgq rzeczywistos¢, ktora bardzo luzno byta pota-
czona z tym, do czego odnosimy si¢ na co dzien,
tworzyta wlasny jezyk, zeby nie powiedzie¢ styl my-
$lenia. Kiedy przegladatem materiaty o Eclipse Pha-
se, stykatem si¢ z obcymi mi pomystami. Wychowa-
fem sie na powiesciach Isaaca Asimova, Arthura C.

Clarke’a, Roberta Henleina — do tej pory za najlepsza
ksigzke
pierwszego. SF tak zwanego zlotego wieku miato

science-fiction uwazam Fundacje tego

jedna, charakterystyczng ceche: pomimo postepu
technologicznego, siegniecia ku gwiazdom, cztowiek
pozostawal czlowiekiem. Niekiedy wyidealizowa-
nym, niekiedy skazonym wadami, ale zawsze byl
taki, jak my. Eclipse Phase tamie ten stereotyp, kazac
zadac sobie pytanie: co to znaczy by¢ cztowiekiem?
Dla mnie takie potraktowanie istoty ludzkiej bylo
pewnym szokiem.

W Eclipse Phase dominuja dwa elementy: niekon-
trolowany postep technologiczny oraz transhuma-
nizm. Jakby nie dos¢ tego, gra stawia przed bohate-
rami kolejne wyzwania: konspiracje i spiski w spi-
skach. Kto jest wrogiem, a kto przyjacielem, jakie
przyswiecaja im cele i, co najwazniejsze, czy sa tymi,
z ktérych sie podaja? Ludzko$¢ bowiem ulegla
ogromnej przemianie, ale nie brak jej wrogow. Wigk-
szos¢ z nich sama stworzyta i teraz ludzie musza zy¢
z konsekwencjami beztroskiego i nieodpowiedzial-
nego rozwoju technologii, ktére wymknety sie spod
kontroli. Przysztos¢ transludzkosci moze by¢ swie-
tlana, ale réwnie dobrze modgt rozpoczad sie jej schy-
tek. Nadchodzi decydujacy moment.

Faza eklipsy

Eclipse Phase jest dzieckiem Posthumans Studios.
Firma powstata w 2008 roku zostata zatozona przez
trzech panow: Boba Boyle’a, Briana Crossa i Adam
Jury. Oprdcz Eclipse Phase wydawnictwo na swoim
koncie ma takze gre karciang Paparazzi, ktora kon-
centruje sie na innych klimatach: swiecie tabloidéw,
celebrytéw i showbiznesu.

Linia wydawnicza sklada sie z kilku gtéwnych pod-
recznikow, dodatkéw oraz przygdd, ale najwazniej-
szy jest podrecznik gtéwny. On to odkrywa przed
nami tajemnice tego, co si¢ wydarzyto z Ziemia i
ludzkoscia. Zapewniam, ze wkraczajac w uniwer-
sum Eclipse Phase, znajdziecie si¢ w zupetnie od-
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miennym swiecie. Jest rézny nie tylko od naszego,
ale takze od innych systemdéw ,przysztosciowych”,
jakie znacie. Dzis wizja z Cyberpunka 2020 traci
myszka, ale gdyby poréwnac ja w wersji z czasow jej
$wietnosci, okazataby si¢ mdla i zupelnie nieod-
krywcza w porownaniu z tym, co oferuje Eclipse
Phase.

Podrecznik gtowny zawiera opis mechaniki, kultury,
zycia i ,naszego” systemu stonecznego. Juz na wste-
pie trzeba powiedzie¢, ze jest $wietnie wydany i jego
oprawa, a takze styl pisania i zawartos¢, stanowiag
jedna catos¢, wspotgrajac ze soba. Poznajac historie
$wiata, uczymy sie jednoczesnie slangu i przyswaja-
my elementy, na ktorych zostang zbudowane reguly
gry.

Eclipse Phase skupia si¢ bardziej na swiecie niz za-
sadach gry. Zastosowana mechanika ma pomoc w
zbudowaniu opowiesci i wczucia si¢ w nastrgj, dla-
tego jest stosunkowo prosta i nie sili si¢ na jakie$ no-
womodne rozwigzania. Opierajac si¢ na rzutach pro-
centowych, unika d20 (czyli , kostki chaosu”), dajac
jednoczesnie pewna stabilizacje i mozliwosc¢ oblicze-
nia szansy na powodzenie akgji. To takze zrecznie
wtapia si¢ w idee gry, poniewaz nasi bohaterowie
nie raz i nie dwa beda musieli przeprowadzac¢ pew-
ne kalkulacje. Zasadniczo, bierzemy do reki k100 i
testujemy umiejetnos¢, rzucajac ponizej jej wartosci
(z uwzglednieniem wszystkich modyfikatoréw).
Brzmi jak opis mechaniki Zewu Cthulhu, prawda?
Jedyna réznica polega na tym, ze wynik 00 oznacza
zawsze sukces, a 99 to automatyczna porazka. Rzecz
jasna nasi bohaterowie beda dysponowac¢ réznymi
umiejetnosciami, zdolnosciami specjalnymi, ekwi-
punkiem, mocami i wszystkim tym, co transhuma-
nizm i technologia im daty.

Nasz bohater to ciekawa... istota. Smieré w $wiecie
Eclipse Phase jest stanem przejsciowym, bardziej
irytujaca niedogodnoscia, niz konicem egzystencij,
stad podejscie do pewnych fundamentalnych spraw
bedzie inne. Posta¢ dzieli sie na dwie zasadnicze cze-
Sci: ego i morpha. Ego to osobowos¢, cos, co stanowi o

38 REBEL.r.

Centrum gier

charakterze, zachowaniu, istnieniu jednostki. Chcia-
foby sie powiedzie¢, dusza, ale czy w takim Swiecie
jest miejsce dla niej i dla mistycyzmu? Drugi element
to morph, czyli ciato, ktore zamieszkuje ego. To nie
musi by¢ cztowiek, a moze by¢ rozwinieta osmiorni-
ca. Zwykle jednak bedziemy wybiera¢ posrod kilku
rodzajow ludzkich ciat: od idealnych, doskonalych
w kazdym calu Olimpian (specjalnie nie okre$lam
ich jako Olimpijczykéw), przez Sylphy (podobne
wrdzkom, dos¢ zwiewne, eteryczne stworzenia, wol-
ne od wad ludzkiej biologii) po wyspecjalizowane
formy: Duchy (ciata przystosowane do niewidocznej
infiltracji i szpiegowania) czy Furie (ciata do zadan
bojowych). Tak czy inaczej, najwazniejsze jest ego,
ktdre nie ginie, cho¢ moze by¢ niekompletne. Do cia-
fa nie przenoszone si¢ bowiem cate ego, lecz tadowa-
na jest jego ostatnia (lub nie) kopia zapasowa. Tak
wiec po kilku przenosinach cztowiek (czlowiek?) nie
pamieta wszystkiego, przez co przeszedl, nie wie
czy i jak zginal, a w przypadku pracodawcow wat-
pliwej uczciwosci moze nie wiedzie¢, czy pewne
wspomnienia nie zostaly mu odebrane specjalnie.

Czy widzicie juz, na czym polega réznica pomiedzy
Eclipse Phase a innymi grami futurystycznymi? W
Cyberpunku nasz bohater zawsze byt sobg, miat te
pewnos¢, ze jest tym, kim byl, Ze ma swoje ciato i
swoje wspomnienia. W Gasnacych Stoncach mieli-
smy do czynienia ze Sredniowieczem w kosmosie,
wiec takie pytania w ogodle nie wchodzily w gre. Na-
tomiast w Eclipse Phase bohater i gracz moga sobie
zadac pytanie: ,czy ja to jeszcze ja”? To jest podsta-
wowa zaleta tej gry: prowokuje do zadawania pytan,
a kazda odpowiedz przynosi kolejne zagadnienie do
rozwazenia. To nie jest zwykle tupanie potworow w
lochach, czy niszczenie Gwiazd Smierci, kazdy my-
slacy gracz zacznie zadawac sobie pytania i rozwa-
za¢ watpliwosdi, i to nie tylko na ses;ji.

Czy to sa nasze gwiazdy?

Bohaterowie nie istnieja w prozni. Oczywiscie, moga
wyj$¢ w otwarty kosmos i pewnie w nim od razu nie
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zgina, ale mysle o czyms$ innym: aby by¢ herosami,
potrzebuja swiata i zagrozenia. W Eclipse Phase jed-
nego i drugiego beda mieli pod dostatkiem. Zreszta,
jesli pod wzgledem rozwigzan mechanicznych gra
nie jest moze rewolucyjna, to jesli chodzi o $wiat, po-
wala z nog.

Kreacja swiata w przypadku gier science fiction jest
sprawa dos¢ trudna. Oprocz tego, ze powinien by¢
on ciekawy i w miare oryginalny, to jeszcze musi by¢
wewnetrznie spojny. Gracze beda wymagali logicz-
nosci, konsekwengji i zgodnosci z zasadami nauki.
Ktos, kto chce mysliwcéw robiacych ,bziuuuuu” w
komosie, plonacych statkéw czy obcych o przedziw-
nych ksztattach, wybierze inne gry: space fantasy czy
Gwiezdne wojny. Gracz, wymagajacy od gry aspek-
tu naukowego, przylapie twdércéw na kazdej niesci-
stosci.

Jedna z rzeczy, na ktére bardzo zwracam uwage w
przypadku gier science fiction, jest to, czy w opisy-
wanych siatach jest miejsce na konsekwencje pomy-
stow, jakie nam zaprezentowano. Jedli istnieje nano-
technologia, to nie powinno by¢ problemoéw z do-
brami podstawowymi, a wiec zniknie ocena pod
wzgledem jakosci ubioru, brak dostepu do elektro-
nicznych gadzetéw, okreslanie statusu cztowieka na
podstawie posiadania pewnych przedmiotéw. Jesli
mozna sztucznie wytworzy¢ drogocenne kruszce, co
bedzie cenne? Czego beda pragnac¢ ludzie? Jaki
wplyw na religie ma istnienie obcych? Jak przekazy-
wane sa informacje pomiedzy uktadami gwiezdny-
mi i czy mozna manipulowac przeplywem wiesci?

Eclipse Phase stawia na starcie pewne zalozenia i
wyciaga z nich wnioski, tworzac spojny, logiczny i
bardzo przekonujacy swiat. Jest on prawdopodobny,
jesli wzia¢ pod uwage obecnie wystepujace trendy i
bardzo obcy dla cztowieka zyjacego na poczatku XXI
wieku. Przyszto$¢, niestety, nie rysuje sie zbyt rézo-
wo. Wiegkszos¢ obietnic, jakie skladata nam nauka,
zostata spetniona. Dokonano przetomowych wyna-
lazkéw i wiekopomnych odkry¢. Nanotechnologia,
podrdze modyfikacje

kosmiczne, bioinzynieria,

DNA, sztuczna inteligencja — kazda z tych rzeczy
miata by¢ krokiem do stworzenia nowego raju, a
tymczasem okazaly sie stopniami do piekta. Rozwdj
technologiczny przyniost tylez rozwiazan, co na-
mnozyl kolejnych pytan. Ratowanie klimatu po-
przez terraformowanie planety zaowocowalo kata-
klizmami ekologicznymi. Nanotechnologia miala
wybawié¢ ludzko$¢ od problemdédw materialnych, ale
roboty nie uznawaty kontroli cztowieka.

Homo sapiens zmienit si¢ za$ ani na jote. Cho¢ w
ciatach moze przebierac¢ do woli, to w glebi duszy(?)
jest ta sama zazdrosna, matostkowa, chciwg istota,
jaka byt od zawsze. Dazac do fatwego i wygodnego
zycia, ludzie zuzyli surowce rodzinnej planety i za-
truli ja do cna. Gwozdziem do trumny okazata sie
Sztuczna Inteligencja. Samoswiadome komputery
bez sentymentu przejrzaty na wskro$ swoich twor-
cOw i postanowily dziataé. W ogniu nuklearnych
eksplozji, scigani przez roje zbuntowanych nanobo-
tow, ginacy tysiacami, spanikowani i zrozpaczeni lu-
dzie porzucili Ziemie. Najwiekszym wrogiem ludz-
kosci byt TITAN, kolektyw sztucznych inteligengji,
ktory podejrzewany byt o wywotanie globalnej woj-
ny. Kiedy wydawato sig, ze (trans)ludzkosci juz nic
nie uratuje, TITAN znikl, pozostawiajac za soba je-
dynie tunel czasoprzestrzenny. Co si¢ za nim kryje,
jakie sa losy porwanych swiadomosci, nie wie nikt.
Od tamtych tragicznych wydarzen, zwanych Upad-
kiem, mineto dziesig¢ lat. (Trans)ludzkos$¢ zdazyla
zapomnie¢ o hekatombie, wojnach i zagrozeniu.
Znowu rozpoczely sie wewnetrzne rozgrywki i na-
wet kontakt z obcymi nie zmienit tego, co sie dzieje
w naszym Ukladzie Stonecznym. Intrygi, spiski, wo-
jenki podjazdowe — praca dla specjalistow zawsze
sie znajdzie, zwlaszcza jesli zleceniodawcy jest ta-
jemniczy Firewall.

Z czym do morphow?

Podreczniki do Eclipse Phase mozna naby¢ w
dwdch formach: papierowej i elektronicznej. Ksiazki
fizyczne sa wydane w S$wietny sposob: twarda
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oktadka, lakierowany papier i oczywiscie peten ko-
lor. Sposob, w jaki zostaty napisane, przypomina mi
Planescape czy Swiat Mroku, gdzie bylismy wrzu-
cani w tekst pelen zargonu, odrobing obcy, jakby po-
chodzacy z innych czaséw. Jak przystalo na gre
przysztosciowa, mozemy réwniez naby¢ ja w formie
elektronicznej do poczytania na tablecie, czy kompu-
terze. Nie byloby w tym nic dziwnego, gdyby nie to,
ze Eclipse Phase zostalo wydane na licencji Creative
Commons. To oznacza, ze podreczniki do gry mozna
$ciagnac¢ za darmo, legalnie za przyzwoleniem twor-
cOw, a do tego dalej swobodnie go rozpowszechniac.

Zajrzyjcie  pod  adres:  http://robboyle.word-
press.com/eclipse-phase-pdfs/ — czeka was przyjem-

na niespodzianka.

W nastepnym odcinku przyjrzymy sie blizej $wiatu
Eclipse Phase i jego historii.

AD&D: Dungeon Master's
Guide 1% edition

,Advanced”
hie bez powodu

Nowa edycja to hasto, ktére po-
winno kojarzy¢ sie z produktem
lepszym niz poprzedni — popra-
wionym, uzupelnionym o nowe
materialy, za to bez elementéw
krytykowanych przez fanow, ale

zarazem w duzej mierze kompa-
tybilnym ze wczesniejszym wy-
daniem. W przypadku kolejnych odston (Advanced)
Dungeons & Dragons kazda edycja to w zasadzie
nowy system (z wyjatkiem dos¢ ptynnego przejscia z
D&D w AD&D 1ed.), oparty w teorii na tych sa-
mych podstawach, w praktyce jednak bedacy czyms
zupelnie innym. Kolejne odstony gry sa bardziej roz-
budowane, jednak niekoniecznie w kierunku oczeki-
wanym przez graczy. Cechy te sprawiaja, ze nie
wszyscy (jak pewnie by sobie zyczyl wydaweca) in-
westuja w kolejne odstony gry. Wizards of the Co-
asts probuja, jak moga, przekona¢ mitosnikow RPG
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do swojego najnowszego dzieta, D&D Next, jednak
nie zamierzaja zrezygnowac z kury znoszacej zlote
jaja, czyli wczesniejszych odston systemu. W efekcie
kazdy, kto chciatby sprawdzi¢, jak wygladaty gry fa-
bularne pod koniec lat siedemdziesigtych, moze
zdoby¢ podrecznik bez posrednictwa serwisow au-
keyjnych czy antykwariatéw. Nie ma co ukrywac —
cena AD&D 1ed. nie jest konkurencyjna, cata linia
wydawnicza to zestaw dla kolekcjonerdw, nic jednak
nie stoi na przeszkodzie, by sprawdzi¢, jak ten ze-
staw zasad sprawdza sie dzi$. Zweryfikowaé co ta-
kiego przyciaga i utrzymuje przy nim RPG fanow
retrogamingu.

Podobnie jak w przypadku wznowienia Player’s
Handbook (recenzja w Rebel Times #62), réwniez
Dungeon Master’s Guide jest wydany identycznie,
jak wersja sprzed trzydziestu lat. Drobny kroj
czcionki, proste ilustracje, charakterystyczny ukiad
tekstu oraz podkre$lanie istotnych informacji po-
przez pisanie catych wyrazow wersalikami nie moga
konkurowac ze wspolczesnie wydawanymi podrecz-
nikami, jednak nie jest to celem tej linii wydawni-
czej. Podczas lektury podrecznika czytelnik ma sie
zanurzy¢ w rzeczywistos¢ konca lat 70. XX wieku.
Jedyne rdéznice miedzy wydaniem oryginalnym a re-
edycja to stylizowana okladka oraz stuzaca za za-
ktadke wstazka.

Zasady

Gary Gygax juz na poczatku podrecznika podkresla,
ze AD&D jest przede wszystkim gra, a co za tym
idzie, nie ma za zadanie symulowania $wiata. Opi-
suje dwa podejscia do gier fabularnych, z ktérymi
sie zetknal — ktadace nacisk na realizm oraz akcentu-
jace wlasnie gre — po czym pisze otwarcie, ze reguly
AD&D nie byly zaprojektowane, by symulowac
(rzeczywisty badz wymyslony) $wiat. Z tego wzgle-
du gracze nie powinni si¢ dziwi¢, ze nie wszystko
wydaje sie logiczne - i faktycznie podczas lektury
podrecznika nieraz mozna natrafi¢ na takie fragmen-
ty. Gygax poswieca réwniez sporo miejsca na wyja-
$nienie, ze zasady zgromadzone w podreczniku sg

efektem pracy doswiadczonych prowadzacych.
Cho¢ z pewnosciag Mistrzowie Podziemi beda chcieli
opracowywaé¢ wlasne regulty, modyfikowac albo
usuwac istniejace, wazne jest, by mieli Swiadomos¢,
ze W ten sposdb moga zaszkodzi¢ swoim kampa-
niom. Na pierwszy rzut oka wydaje si¢ to by¢ pu-
stym hastem, jak si¢ jednak okazuje z kolejnych roz-
dziatow, stowa autora sa doglebnie przemyslane.
AD&D to wciaz gra o zarzadzaniu zasobami i $wia-
domym podejmowaniu ryzyka. Eliminujac czes¢ re-
gul, MP moze sprawi¢, ze kampania bedzie zbyt ta-
twa lub zbyt trudna (i nie chodzi tu o tabelke z pro-
ponowang liczba magicznych przedmiotéw na po-
ziom — co$ takiego w tym systemie nie istnieje). Pro-
wadzacy, ktory chce modyfikowac system, powinien
zatem czyni¢ to $wiadomie w taki sposob, by gra
wciaz pozostawala wyzwaniem, zmuszata do kom-
binowania i ostroznego planowania swoich akgji, ale
nie byla zbyt trudna (Gary nie omieszkal wspo-
mnie¢, ze nikt nie lubi prowadzacych usmiercaja-
cych bohateréw co sesje).

Samych zasad jest naprawde duzo. System nie jest
co prawda pisany z zatozeniem ,reguta na kazda
okazje”, jak d20, ale prowadzacy ma i tak sporo ro-
boty. Czytajac opis mechaniki zwiazanej z kupowa-
niem ustug najemnikoéw, $ledzeniem czasu kampanii
czy spogladajac na kolejne tabelki zwigzane z gene-
rowaniem spotkan losowych staje si¢ jasne, skad w
nazwie gry stowo ,zaawansowany”. Co rusz mozna
natkna¢ sie na fragmenty zawierajace zwrot ,jak
wiadomo do$wiadczonym prowadzacym...”. Poja-
wiaja si¢ one nie tylko przy mniej istotnych szczego-
tach, ale rowniez przy waznych zasadach lub takich
regutach, ktore mogltyby na pierwszy rzut oka bu-
dzi¢ kontrowersje. Problem w tym, ze Mistrz Podzie-
mi, ktory dopiero zaczyna zabawe z grami fabular-
nymi i nie przezyl ani jednej przygody w D&D,
musi wzia¢ te stowa na wiare, a nie zawsze zasady
pozostaja w zgodzie ze zdrowym rozsadkiem. Na
szczescie, autor sensownie wyjasnia, jakie klopoty
moze sprawia¢ MP wprowadzenie autorskiej po-
prawki.
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Czyms$, co odebralem bardzo pozytywnie, sg frag-
menty wyjasniajace, jak dziataja konkretne reguly (w
tym np. zaklecia), jak je interpretowac oraz jak bro-
ni¢ sie przed graczami probujacymi przy pomocy
jednego przedmiotu czy czaru ,przejs¢ cala gre”.
Przykladem moze by¢ niewidzialnos¢, opisana jako
bardzo potezny i wszechstronny efekt, ale nie bez
wad. Wech, stuch, $lady na piasku czy kontury wi-
doczne podczas deszczu lub starcia w zapylonym
pomieszczeniu moga zdradzi¢ niewidocznego boha-
tera. Niewidzialno$¢ nie pomoze w przypadku za-
mknietych drzwi (straznicy na pewno nie wzrusza
ramionami, jesli te otworza si¢ nagle same), ani kie-
dy bedzie trzeba brna¢ po kolana w wodzie. Na
szczescie porady te nie sa z gatunku ,jak zneutrali-
zowac wszystkie moce bohateréw”, maja jedynie za
zadanie pokazanie prowadzacym, w jaki sposéb
moga zaskakiwac na sesji graczy rutynowo podcho-
dzacych do eksploracji podziemi.

Swiat

Cho¢ w podreczniku nie znajdziemy mapek, opiséw
konkretnych panistw, miast i innych miejsc, DMG
okazuje sie by¢ ksiazka opisujaca nie tylko zasady
gry, ale rowniez reguly rzadzace swiatem. Z kolej-
nych rozdziatow dowiadujemy sie, jak dziata rze-
czywistos¢, w ktorej przyjdzie zy¢ bohaterom gra-
czy. W przypadku kaptandéw autor opisuje, w jaki
sposOb otrzymuja oni czary — w przypadku stab-
szych zakle¢ odbywa sig to na drodze medytacji, lecz
potezniejsze musza uzyskac¢ w darze od stug bostwa
lub nawet bezposrednio od samego patrona. W 3.1 4.
edycji D&D klasa kleryka otrzymuje komplet zaklec
»za darmo”, jedynie pod warunkiem przestrzegania
przykazan wiary. AD&D 1ed. rézni si¢ w tej sprawie
mocno, narzucajac fabularne wymagania. Podobnie
jest w przypadku czarodziejow — Gary Gygax po-
$wiecit bardzo duzo miejsca na podkreslenie, ze ma-
gowie nie pozwalaja kopiowac czaréw ze swoich
magicznych ksiag i zrobig to tylko, jesli w zamian
otrzymaja o wiele wiecej. Zmusza to graczy do kom-
binowania, sprawia, ze zwoje stajq si¢ bardzo cenny-
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mi i mile widzianymi nagrodami, a dodatkowo po-
magaja MP podczas opracowywania wprowadzen
do nowych przygdd. Biorac pod uwage, ze AD&D
jest traktowane przez autora przede wszystkim jako
gra (a nie interaktywna zabawa w tworzenie opo-
wiadania czy filmu), motywacja do dziatania w po-
staci obietnicy dostepu do nowych czaréw wydaje
si¢ jak najbardziej na miejscu.

Tabelki

Myslac o (A)D&D w gtowach graczy bardzo czesto pojawia
sie obraz podrecznikéw wypetnionych tabelkami. Fakt, w
Dungeon Master’s Guide jest ich sporo, nie oznacza to jed-
nak, ze podczas sesji MP musi co chwile wertowac ksiazke i

rzucac koscmi. Ich zadaniem jest podsumowanie jakichs infor-
macji, przedstawienie w czytelny sposob wszystkich opcji do
wyboru — graficzna reprezentacja jakiejs reguty mechanicznej
tak, by nie trzeba bylo przelicza¢ wszystkiego w gtowie to je-
dynie utamek wszystkich tabel.

Opis metod zdobywania zaklec¢ to oczywiscie wierz-
chotek géry lodowej — z DMG dowiemy sig, w jaki
sposOb bohaterowie moga zyskac poplecznikow, jak
ciezko bedzie im naja¢ kompetentnych najemnikow
(oraz jak istotne jest dbanie o ich morale), poznamy
rézne, nietypowe sposoby wykorzystania zakle¢ (np.
oslepienie wroga prostym czarem sprowadzajacym
$wiatlo). Duzo miejsca poswigcono na proces two-
rzenia kampanii i budowania $wiata — poczawszy od
rodzajow rzaddw, przez kwestie zwigzane z ekono-
mia (w tym inflacja i podatkami), na zarzadzaniu
majatkiem konczac. Opis jest czesto uzupetiany
mechanikg lub (np. w przypadku okreslania cech
charakteru napotkanych postaci tta) tabelkami uta-
twiajacymi wybor albo wylosowanie jakiegos ele-
mentu $wiata.
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Gra

Dungeon Master’s Guide nie pokazuje AD&D w in-
nym swietle, niz Player’s Handbook — uzupelnia go,
pelni funkcje doradcy i suflera, ale przede wszyst-
kim uczy przyszlych prowadzacych jak by¢ obiek-
tywnym, sprawiedliwym sedzia. To jedna z wazniej-
szych cech, jaka odrdznia te gre od wspodtczesnych —
Mistrz Gry moze i jest kumplem druzyny, moze ma
pomodc w stworzeniu fajnej historii, ale jego nadrzed-
na rolg jest bycie jurorem, rozstrzyganie sytuacji
spornych i pilnowanie regul gry. Posiada olbrzymia,
praktycznie nieograniczona wiladze — cho¢ trzeba
podkredli¢, ze autor mocno pietnuje prowadzacych,
ktorzy jej naduzywaja (wypaczajac tym samym pod-
stawowe zadanie MP).

AD&D, cho¢ opiera sie na tych samych podstawach
co ,stare” D&D, jest o wiele bardziej skomplikowa-
na gra. W przypadku
prababki RPG druzyna
otrzymywala podstawy
oraz  wskazéwki, jak
mozna je uzupelni¢ wia-
snymi regufami. System

(,0d MP dla MP”)

opisany w DMG prezen-
tuje taki wilasnie zbidr
przemyslany,
przetestowany,
obszernymi komentarza-
mi dotyczacymi tego, jak
powinien dziata¢ - jest
jednak bardzo obszerny,

zasad -
wraz z

ha RPG

miejscami zbyt drobia-
zgowy. Biorac pod uwa-
ge wskazowki, by nie re- Cena!
zygnowac¢ lub zastepo-
mechaniki

pomystami,

wac  czesci
wlasnymi
powstaje obraz skompli-
kowanego systemu, w
pelni zastugujacego na
stowo ,,Advanced” w na-
zwie.

Plusy:

Spos6b prezentacji informaciji

Obszerne komentarze na temat zasad

Wartos$¢ historyczna

Odmienne od wspotczesnego spojrzenie

Minusy:

llos¢ (nie zawsze potrzebnych) zasad

R6zne zasady dla postaci tta i graczy

240 stron, twarda oprawa

AD&D 1ed., podobnie jak pdzniejsze wersje, posia-
da pewna irytujaca ceche dotyczaca réznego trakto-
wania postaci graczy i Bohateréw Niezaleznych. W
kwestii zdobywania majatku, zakle¢ i magicznych
przedmiotdw autor stosuje porady graniczace z ab-
surdem. Bohater, ktory chce skopiowac czar z ksiegi
innego maga, musi w zamian zaoferowac co$ o kil-
kukrotnie wyzszej wartosci. Posta¢ najmujaca zotnie-
rzy musi im ptaci¢ majatek, ale nie oznacza to, ze na-
jemnicy nie uciekng przy pierwszej nadarzajacej sie
okazji. Odnalezienie poplecznika nie rdwna si¢ zdo-
byciu kompetentnego sojusznika — pomocnicy przy-
chodza w samej koszuli, bez broni ani innego ekwi-
punku. Takie podejscie jest identyczne z obecnym w
d20 zatozeniem, ze bohater moze sprzedac¢ zdobyty
magiczny przedmiot za nie wigcej, niz potowe pod-
recznikowej ceny.

Podsumowanie

Zawartos¢ Dungeon Ma-
ster’s Guide do AD&D 1*
Edition byta dla mnie nie
lada niespodzianka. Po
lekturze Player’s Hand-
book spodziewatem sie
treSci podobnej do tej,
jaka zaserwowano w trze-
ciej i czwartej odstonie
D&D - porad dotycza-
cych przygod i kampanii,
katalogu
przedmiotéw czy tez roz-
maitych zasad, ktorymi
gracze nie musza zaprza-
ta¢ sobie glowy. Ksigzka
zaskoczyta mnie nie dla-
tego, ze tych informacji
nie bylo - DMG zawiera
je (i nie tylko), jednak for-
ma i styl podrecznika sa
czym$ niezwyklym, war-
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tym poznania nie tylko ze wzgledu na wartosc¢ histo-
ryczna.

AD&D moze jednak sprawic¢ niemate problemy. Wy-
starczy, by potraktowad¢ ten system tak samo, jak
inne, wspolczesne gry i caly koncept rozsypie sie jak
domek z kart. To, co czesto jest marginalizowane i
spychane na dalszy plan jako nieciekawe (dbanie o
zywnos¢, wode, odpoczynek i sen, zrodla swiatla,
rysowanie map przez graczy czy nawet cho¢by sam
styl zabawy — dungeon crawl), w AD&D sa najwaz-
niejsze. Mechanika nie sprzyja graczom tak mocno,
jak w FATE, drugiej edycji WFRP czy Savage
Worlds. Jesli gracz popelni wystarczajaco powazny
btad albo podejmie zbyt wielkie ryzyko, jego bohater
zginie. Pod tym wzgledem Advanced Dungeons &
Dragons jest wielkim wyzwaniem — cho¢ oczywi-
Scie, nie znaczy to, ze przypadnie do gustu wszyst-
kim. Wspolczesnie nie sposdb nazwac tego tytulu
gra uniwersalna. Mimo to szczerze polecam system
— ze wzgledow historycznych, ale réwniez kazdemu,
kto chcialby sprobowac ,jak smakuje RPG konca lat
70.

O
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