Miesigcznik Mitosnikow Gier

IRebel Times

/ MERc I{IUS*| ORGOT]
AD&D: MONSTER MANUAL 1st edition | DLUG.
KADATH #16 | PODSUMOWANIE RYNKU RP cf REBEL.p. |

!-\ . - Centrum gier §
R e —— e . " -

styczen 2013



Miesigcznik Mitosnikéw Gier

NR 64, STYCZEN 2013
Wydawca: REBEL.pl
Redaktor naczelny:

" Rebel Times

Tomasz 'Sting' Chmielik
Zastepca redaktora naczelnego:
Marcin ‘ajfel' Zawislak
Redakcja i korekta tekstéw:
Tomasz 'Sting' Chmielik
Marcin 'Seji' Segit
Redakcja:
Mateusz 'Darcane' Nowak
Mateusz 'JAskier' Pitulski
Tomasz 'Gambit' Dobosz
Maciej 'repek’ Reputakowski
Andrzej 'ShadEnc' St6j
Marcin 'Paladyn’ Roszkowski
Grafika, sktad:

Marcin ‘ajfel' Zawislak

Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i
adiustacji tekstéw oraz zmiany tytutéw. Materiatow
nie zamdwionych, nie zwracamy. Przedruk z gaze-
ty dozwolony jest jedynie za pisemng zgoda, wy-
dawcy. Redakcja nie odpowiada za tres¢ reklam i
ogtoszen. Wydawca ma prawo odmdéwi¢ zamiesz-
czenia ogtoszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub for-
ma sg sprzeczne z linia programowa, lub charakte-
rem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4
Prawa Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kierujcie
Jje na nasz adres: sklep@rebel.pl

Jedni wieszczg smier¢ RPG, inni udowadniajg natomiast, Zze pogtoski o jego zgonie sg zdecydowa-
nie przedwczesne. Przyktad wydanej w zesztym roku Gtebi Przestrzeni i szykowanych na poczatek
lutego Armii Apokalipsy pokazuje, Ze wystarczy odrobina determinacji, Zeby wydac duzg gre bez
wielkiego zaplecza biznesowego. Maly projekt erpegowy to jeszcze mnigjszy problem, czego przy-
kiadem niskonaktadowy Kwiat Paproci.

Gre moze wydac dzisiaj kazdy i nie mam tutaj na mysli wytgcznie wersji elektronicznej wypuszczo-
) nej do Internetu za darmo albo k6 ztotych. Kilka lat temu autorzy wydali wiasnym sumptem Tréjce,
Sciezke i Dziedzictwo Imperium. Teraz pule powigkszy kilka kolejnych tytutow. Nastepne lezg na dyskach i czekajg na
SwWdj czas.

Mozna oczywiscie zzymac sie na kiepski sktad tych publikacji, brak koloru, obrobki redakcyjnej i wiele innych rzeczy. Gry
wydawane przez samotnych zapalericow majg swoje wady — od formy wydania do mechaniki, ktéra czasem dziata tylko
na sesjach z udziatem znajomych autora. Jednak nie to jest najwazniejsze. Nawet gdy przyjdzie nam wylac na te projek -
ty kubef zimnej wodly, ich autorom nalezg sie brawa. Napisali, wydali, przetarli szlaki. Co z tego, ze w nakfadzie stu eg -
zemplarzy? To kolejna gra na rynku, ktory przeszedf juz pono¢ zawaf — skad zatem tyle entuzjazmu i zdecydowanych
dziatani? Kiedys marzyto mi sie polskie RPGNow z setkami elektronicznych wydari gier i opcjg druku na Zgdanie. By¢
moZe to marzenie ma jeszcze szanse sie spetnic.
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Maty Ksiaze od REBEL.pl
- jest instrukcja

Planszowe bestsellery w REBEL.pl

(-) JUNGLE SPEED

AKTUALNOSCI

(-) wsliAS¢ DO POCIAGU: EUROPA

STAR WARS LCG CORE SET
TIME'S UP

DIXIT

TALISMAN: WILKOLAK
OSADNICY Z CATANU

SWIAT DYSKU - ANKH MORPORK
CARCASSONNE

STORY CUBES

ANDROID: NETRUNNER LCG
CORE SET

CYTADELA

SABOTAZYSTA

UGA BUGA!

DESCENT: WEDROWKI W MROKU
CZARNE HISTORIE

AMBER

ROBINSON CRUSOE: ADVENTURE

ON THE CURSED ISLAND

MAGE KNIGHT

FASOLKI

Czotowe pozycje w rankingu plan-
szowych Dbestsellerow REBEL.pl
niezmiennie zajmuja dwie gry: im-
prezowa Jungle Speed oraz familij-
na Wsiaé¢ do Pociagu: Europa.
Poza tym zaszlo sporo zmian w sto-
sunku do ubiegtego miesiaca. Prze-
bojem na liste wdarla si¢ Star Wars:
The Card Game Core Set — nowos¢ i od razu trzecia
pozycja w rankingu. Tuz za pierwsza dziesiatka znalazt

si¢ takze drugi zestaw podstawowy do nowej karcianki
w formacie LCG — Android: Netrunner. Potwierdza to
duze zainteresowanie polskich graczy produktami tego
typu (i dobrze wrézy polskim edycjom). Nie liczac no-
wosci, najwiekszy awans w rankingu odnotowal Wil-
kotak, dodatek do gry przygodowej Talisman: Magia i
Miecz. Seria ta stanowi swoisty fenomen na naszym
rynku, niezmiennie cieszac si¢ ogromna popularnoscia
mimo duzej konkurencji w postaci bardziej nowocze-
snych gier przygodowych. Kazdy kolejny dodatek do
tej gry sprzedaje si¢ znakomicie, co sprawia, ze w regu-
larnych odstepach czasu pojawiaja si¢ kolejne.

Miesigc temu pisaliSmy o Malym Ksieciu, nowej
grze wydawnictwa REBEL.pl, pozwalajacej wcie-
li¢ sie w bohaterow stynnej powiesci Antoine'a de
Saint-Exupery'ego. Te lekka, sympatyczna plan-
szowke dla 2 do 5 0oséb w wieku od 8 lat zdobi¢
beda grafiki z oryginalnego wydania ksiazki. Pre-
miera przewidziana jest na marzec 2013 roku, a
juz teraz mozna zapoznac sie z instrukcja — do po-
brania ze strony wydawcy.



http://www.rebel.pl/repository/files/instrukcje/MalyKsiaze/Maly_ksiaze_instrukcja.pdf
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Armie Apokalipsy - nowa
polska gra fabularna

Ruszyta przedsprzedaz Armii Apokalipsy — pod-
recznika do nowej gry fabularnej wydawnictwa
Menhir (znanego z wydanego w 2004 roku syste-
mu Poza Czasem). Podrecznik do Armii Apoka-
lipsy przeznaczony jest dla pelnoletnich graczy.
Akcja gry toczy si¢ w Swiecie podobnym do na-
szego. Gracze wcielaja si¢ w aniotow, ktore zosta-
ty zestane z niebios, by stana¢ przeciwko sitom

Wroga w ostatecznej bitwie. Obok star¢ z piekielnymi
hordami czekaja na graczy intrygi wewnatrz anielskich
spolecznosci, jak rowniez korzystanie z urokéw nowej,
cielesnej egzystencji. Liczacy 232 strony podrecznik w
miekkiej oprawie kosztuje 59,95 zl. Premiere zaplano-
wano na 5 lutego tego roku.

OD 14 LAT

(GRAYBEANSZOWA
" NOD! 1 DO 4 GRACZY

Wiesci od Lacerty

Nadchodzi wielkimi krokami premiera dwoch nowych
gier od wydawnictwa Lacerta: Mage Knight oraz Bel-
fort. O obu tytutach pisaliSmy poprzednich numerach,
ale dopiero teraz mozemy potwierdzi¢, ze powinny tra-
fi¢ na sklepowe poltki pod koniec stycznia. Mage Kni-
ght to duza, barwna i niezwykle pomystowa przygodo-
wa gra fantasy stworzona przez Vlaade Chvatila (twor-
ce takich przebojow jak Cywilizacja: Poprzez Wieki,

Wiadcy Podziemi czy Galaxy Trucker). Belfort to
takze klimaty fantasy, ale w formie pomystowej
gry ekonomicznej, w ktorej przewodnim tematem
jest budowa zamku. Cena tej gry w przedsprzeda-
zy wynosi 129,95 z1, za Mage Knight trzeba za-
placi¢ 249,95 zt.
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ksztalcania obszaréw, w ktérych zyje. Podczas roz-
grywki gracze zajmuja kolejne tereny oraz wznosza
osady. Znajdujacy si¢ w bezposrednim sasiedztwie
Terra Myst|ca Od Barda wznoszonych budowli rywale zdobywaja Moc, tak
wiec zmuszeni jestesmy zachowac rownowage pomie-

Nakladem wydawnictwa Bard Centrum Gier uka- 4,y ghszarami ekspansii a sasiedztwem innych ras.

ze sie¢ polska edycja gry Terra Mystica — jednej z
najwyzej ocenianych premier ubieglorocznych
targow Spiel w Essen. Uczestnicy rozgrywki

Premiera gry przewidziana jest na marzec.

wcielajq si¢ w niezwykle rasy zamieszkujace wy-
petniony magia $wiat. Kazda z ras preferuje okre-
slony rodzaj terenu oraz posiada zdolnos¢ prze-

STRAACJE:
Jonn Kovauc

Jeszcze wiecej Munchkinow

Wydawnictwo Black Monk Games skutecznie dba
o to, by nie nudzili si¢ fani polskiej edycji zwario-
wanej serii karcianek Munchkin. Do sprzedazy
trafity kolejne dwa dodatki, ktére tradycyjnie w
dos$¢ swobodny sposdéb mozna miesza¢ z innymi
produktami serii. Munchkin Zombie 2 - Kosi,
Kosi Lapci rozszerza Munchkina Zombie o 110
dodatkowych kart, ktore urozmaica rozgrywke i
uczynia ja jeszcze zabawniejsza w wersji po brze-
gi wypelnionej zombiakami. Natomiast tych, kto-
rzy wola klasycznego Munchkina, z wedrowka-
mi po lochach, zabijaniem potworéw i zgarnia-
niem skarbow, ucieszy z pewnoscia Munchkin 6:
Opetane Lochy, ktory w ciekawy sposob ingeruje
w pierwotne zasady rozgrywki za pomoca du-
zych kart lochow (wprowadzajacych reguly spe-
cjalne dziatajace na cata druzyneg). Obydwa do-
datki trafily juz do sprzedazy.

O
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GO A handlowych, uprawa przypraw, zakladanie kolonii i mniej trwale plansze graczy oraz bardzo dobrze
zbieranie podatkow, jak rdwniez organizacja kolejnych  napisana instrukcja. Przegrédki na elementy ze-
wypraw — wszystko to skiada si¢ na elementy rywali- stawu sa przemyslane i praktyczne, irytuje nato-

L I CYTA CJ E zacji w Goa. miast jeden drobiazg: ztozona plansza jest znacz-

nie szersza niz przewidziane dla niej miejsce. Z

tego powodu nie mamy mozliwosci utozenia jej w
I P RZYP R AWY G o a poziomie, a osadzone w wyprasce zetony i karty

narazone sa na wypadanie podczas transportu

Niowe ¢/7 WA (plansza nie przykrywa ich). W sumie to mato

istotny detal, ale zwraca sie na niego uwage.
Goa to gra planszowa majaca Y € & &t

juz swoje lata. Biorac pod uwa-
ge coroczng lawine rozmaitych
nowosci, produkt, ktory pre-
miere mial az dziewie¢ lat
temu, jest dzisiaj gra komplet-
nie zapomniang lub nieco prze-

brzmiatym hitem, zajmujacym
pewna pozycje w gronie klasykow gatunku. Przy
okazji rozmaitych dyskusji na temat gier, niejed-
nokrotnie zdarzylo mi si¢ wiele dobrego ustysze¢
o Goa, jako solidnej europlanszéwce, w ktdrej
wazng czescig mechaniki jest element licytacyjny.
Tak sie jednak zlozyto, ze przez lata nie miatem
okazji tej gry poznac. Sytuacja zmienita si¢ w
ubieglym roku, gdy za sprawa wydawnictwa La-
certa Goa pojawila sie na sklepowych potkach w
polskiej wersji jezykowe;.

STIOWA Equv' = N Szata graficzna Goa jest stonowana, dosc¢
ﬁl.‘;f&il.‘?‘é’i.ﬁiﬂl‘{ﬁ . oszczedna i moze si¢ podobac — jest estetyczna i
3 czytelna. Topowe eurogry, na czele z Puerto Rico,
Caylusem czy zniwng trylogia Uwe Rosenberga
przyzwyczaily mnie do szaty graficznej dalekiej
Jakos¢ wykonania gry robi bardzo dobre wrazenie: so-  od ideatu, kompletnie nietrafiajacej w moj gust. Z
lidne pudetko z dobrze przemyslana wypraska, grube  Goa jest pod tym wzgledem inaczej, gdyz prosto-
zetony, spora ilos¢ kart i drewnianych znacznikéw, do  ta i czytelno$¢ potaczone zostaty z nienaganna es-

tego trwata plansza gtdwna Sredniej wielkosci i nieco tetyka. Nie kazdemu spodobaja sie znaczniki

Gra przenosi nas do Indii z poczatku XVI wieku.
Uczestnicy rozgrywki wecielaja sie¢ w handlarzy
przyprawami, ktérzy poprzez rozwazne, dobrze
skalkulowane dziatania staraja si¢ jak najlepiej
rozwina¢ swoja dziatalno$¢. Budowa statkow




przypraw, bedace wycietymi na ksztalt worecz-
kéw roznokolorowymi drewnianymi znacznika-
mi, na ktorych nalezy umiesci¢ odpowiednie na-
klejki. Jest z tym naklejaniem troche zabawy
przed pierwsza rozgrywka. Jezeli komus jednak
nie odpowiada takie rozwigzanie — kolor znaczni-
kow identyfikuje w sposdb jednoznaczny rodzaj
wystepujacej w grze przyprawy — umieszczenie
na nich dotaczonych do zestawu naklejek nie jest
obowigzkowe.

Rozgrywka sktada sie z o$miu rund, po ktorych
nastepuje podliczenie punktéw i wylonienie zwy-
ciezcy. Na gltownej planszy umieszczone sg stosy
roznego typu kart oraz zetony, ktore beda mogli
pozyskac gracze. Centralna czes¢ planszy to siat-
ka 5x5 pol, na ktorych na poczatku gry w losowy
sposob rozmieszcza sie zetony, ktore w kolejnych
rundach beda przedmiotem licytacji. W potowie
gry (czyli po czwartej rundzie) niewylicytowane

zetony usuwa sie, po czym podobnie jak na poczatku
gry, losowo rozklada sie od nowa drugi zestaw. Zeto-
now jest wiecej niz pdl na planszy, a nadwyzka, dla
ktorej zabraklo miejsca, nie bierze udziatu w rozgryw-
ce. W potaczeniu z losowym rozmieszczeniem gwaran-
tuje to odmiennos$¢ kolejnych partii.

Na poczatku rundy, na podstawie kilku prostych regut,
wszyscy gracze kolejno umieszczaja na planszy swoje
znaczniki, wskazujac tym samym, ktdre z obecnych na
planszy zetonow beda licytowane i trafia w posiadanie
uczestnikow rywalizacji. Nastepnie kolejno przeprowa-
dzane sa proste i szybkie licytacje. Kazdy z graczy
moze zalicytowa¢ tylko raz lub spasowac, natomiast
osoba ktora, kiadla swdj znacznik na licytowanym Ze-
tonie, ma podczas danej aukcji ostatnie stowo (albo
gracz, ktéry zalicytowal najwyzsza kwote, placi jej i
zdobywa Zeton, albo posiadacz znacznika nabywa ten
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zeton, wplacajac do ogdlnych zasobow kwote o
jeden nizsza). Wlasnie ten mechanizm wyboru ze-
tonow z uktadu na planszy i kolejnego licytowa-
nia ich stanowi element charakterystyczny Goa.
Jak to dziata w praktyce? Nie da si¢ ukry¢, Ze jest
to rozwigzanie mocno abstrakcyjne, kompletnie
oderwane od tematyki gry. Jednoczesnie od stro-
ny mechanicznej rzecz jest bardzo ciekawa i funk-
cgjonuje nienagannie. Same licytacje natomiast
dziataja tym lepiej, im wiecej graczy bierze udziat
w zabawie. Goa najlepiej sprawdza si¢ w roz-
grywce czteroosobowej i niezle przy trzech gra-
czach. Gdy do partii zasiagda dwie osoby, gra na-
dal bedzie dziata¢ poprawnie i bez zgrzytéw, acz-
kolwiek sam mechanizm licytacji catkowicie si¢ w
tym przypadku trywializuje i w znacznej mierze
traci swoj urok.

Wylicytowane Zetony reprezentuja roznego typu
zasoby i przywileje, z ktorych bedziemy korzy-
sta¢ w dalszej czesci rozgrywki podczas wykony-
wania akgji. Przedstawiaja one plantacje (zrédto
wystepujacych w grze przypraw: imbiru, gatki
muszkatotowej, cynamonu, pieprzu i gozdzikow),
misje (dajace dodatkowe punkty na koniec gry)
oraz wiele innych w réznym stopniu uzytecznych
przywilejow. Po zakonczeniu licytacji, na koniec
rundy wszyscy gracze kolejno wykonuja akcje
(kazdy ma mozliwo$¢ wykonania kilku akcji w
turze). W tym momencie interakcja miedzy gra-
czami (zwigzana z rywalizacja o zasoby z planszy
gléwnej) koniczy sie, rozpoczyna za$ rozwazne
gospodarowanie posiadanymi $rodkami w obre-
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bie wlasnych obszarow. Kazdy z graczy ma dwie
niewielkie plansze: na jednej umieszczane sg po-
siadane plantacje oraz kolonie, druga za$ obrazu-
je nasz postep w roznych dziedzinach. Zwieksza-
nie wskaznika postepu na poszczegélnych torach
wymaga oplat (ptacimy statkami i przyprawami
okreslonego typu) i jest to o tyle istotne, ze zwigk-
sza nasza zdolnos¢ produkcyjna przy poszczegol-
nych akcjach. Dostepne akcje pozwalaja nam bu-
dowac nowe statki, $ciggac¢ podatki, zbiera¢ przy-
prawy z posiadanych kolonii i plantagji, jak réw-
niez zaklada¢ nowe kolonie i odbywac¢ wyprawy.
Wszystko to oczywiscie 1aczy szereg zaleznosci,
ktére sprawiaja, ze zmuszeni jesteSmy rozwaznie
gospodarowac posiadanymi $rodkami (kolonista-
mi, statkami, dukatami oraz rdéznego rodzaju
przyprawami).

[ S 1 O |
=

)| (o)

Naszym celem jest zgromadzenie w ciggu o$miu
tur jak najwiekszej liczby punktéw. Pozyskujemy

10

je z bardzo réznych zrddel: za wysokie pozycje na
wspomnianej planszy rozwoju, za zalozone kolonie, z
rozmaitych wylicytowanych Zetonow itd. Dochodza do
tego karty wypraw, ktéore mozemy wykorzysta¢ na
dwa sposoby: zagra¢ podczas wykonywania akcji, by
zyskac¢ opisany na karcie przywilej, badz zachowac na
koniec gry (zbierajac karty z tymi samymi symbolami,
otrzymamy dodatkowe premie punktowe).

Co w Goa moze si¢ nie spodobac? Jak juz wspomnia-
fem, oznaczanie przedmiotéw licytacji to element z jed-

Plusy:

Solidne wykonanie

Elegancka, znakomicie

mechanika

dziatajaca

tatwe do opanowania reguty

Wysoka grywalno$é i satysfakcjonujaca
dynamika partii

Minusy:

Element licytacyjny traci urok w rozgrywce
dwuosobowej

Spora abstrakcyjnos¢ i oderwanie od te-
matu, nawet jak na eurogre
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+

Czas gry: 0k.120 minut Cena: 155,00zt

nej strony bardzo ciekawy od strony mechanicz-
nej, z drugiej zas kompletnie abstrakcyjny i nieod-
dajacy w zaden sposdéb tematu gry. Jednym sie
spodoba, innych odrzuci (ja akurat naleze do tego
pierwszego grona). Na elemencie licytacyjnym
bezposrednia interakcja w Goa sie konczy, dalej
juz w oderwaniu od rywali skupiamy si¢ na opty-
malizacji strategii w obrebie naszych plantacji, ko-
lonii i tabelki postepu. To akurat nie jest ani wada,
ani zaleta, raczej wyrdznik gatunkowy. Jednak
oderwanie mechaniki gry od doczepionego do
niej tematu egzotycznych wypraw, produkgji,
handlu i kolonizagji jest dos¢ duze, nawet jak na
ekonomiczng eurogre.

Losowos¢ w Goa wystepuje nie tylko na etapie
rozlozenia licytowanych Zetonéw na planszy. W
sposob losowy pozyskujemy takze karty wypraw.
Czynnik losowy wystepuje takze podczas akgji
zakladania kolonii (do tego stopnia, Ze nie zawsze
konczy sie powodzeniem). Na pewno jednak nie
mozna powiedzie¢, by przypadek byt tutaj w sta-
nie wypaczy¢ wyniki rywalizacji. Szczescie moze
sie¢ do nas najbardziej usmiechna¢ (lub nie) przy
zbieraniu symboli na kartach wypraw, jezeli jed-
nak nie idzie nam najlepiej, zawsze mozemy w
rozsadny sposob zgromadzone karty uzy¢ pod-
czas wykonywania akgji. Losowy uklad Zetonow
na planszy gwarantuje jedynie odmiennos¢ roz-
grywek, nie faworyzujac nikogo. Losowos¢ pod-
czas zakladania kolonii nie jest w stanie zachwiaé
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balansem rozgrywki, a rzadko wystepujacy przy- TIMELINE

padek nieudanej akdji (mozna ja wykonywac mi- D ATY NA WAGE
ZtOTA

Dawno nie miatem mozliwo-

nimalizujac lub calkowicie eliminujac ryzyko)
wiaze sie z pewna rekompensata dla gracza, kto-
remu nie dopisato szczescie.

Mechanika Goa urzeka prostota i elegancja. Daje
okazje do ruszenia glowa, pozwala obiera¢ rézne
strategie i walczy¢ o zwyciestwo koncentrujac sie
na pozyskiwaniu punktéw z réznych zrddet. Jed-
noczesnie reguly gry opanowuje sie szybko i

- . s ad ;
sama rozgrywka nawet w gronie poczatkujacych Scl zagiamia w zadha party

game. Dlatego tez, gdy tylko
na rynku pojawito si¢ Timeli-
ne, postanowilem da¢ mu
szans¢. Sam pomyst na gre —
umieszczanie kart w odpo-

przebiega bez przestojow. Gra nie zmusza nas do
poznania wielu niuanséw zwigzanych z dziata-
niem poszczegolnych kart czy zetondw, jednocze-
$nie repertuar dostepnych w rundzie opcji jest w
pelni satysfakcjonujacy. To wszystko sprawia, ze
Goa nalezy do dos¢ waskiego grona eurogier, do
ktorych chetnie powracam.

wiednim miejscu osi czasu —
wydat mi si¢ calkiem zabawny i do$¢ nostalgicz-
ny. Wszyscy mamy chyba bowiem podobne
wspomnienia z lekgcji historii w szkole $redniej,
gdzie doktadna znajomos$¢ daty znaczyla o wiele
wiecej niz wiedza o wydarzeniu, ktérego doty-
czyta. Ot, takie juz uroki klasycznego wyksztatce-
nia, ze klepato si¢ przez lata na blache wiele nie-

Dzigkujemy wydawnictwu Lacerta
za przekazanie egzemplarza gry do recenzji

Zobacz takze:
+  PUERTO RICO (Rebel Times #17)
« AGE OF EMPIRES Il (Rebel Times #14)
+  GENUA (Rebel Times #26)

potrzebnych informacji. Pomyslatem wiec, ze Ti-
meline bedzie doskonaltym sposobem, aby
sprawdzi¢, czy cata ta Zzmudna nauka nie poszta

w las.
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Pomyst na gre jest banalnie prosty. W zestawie
mamy 220 kart odwolujacych sie do réznych wy-
darzen historycznych. Z jednej strony karty znaj-
duje sie ilustracja i nazwa wydarzenia, z drugiej
opatrzone sa one dodatkowo datg. Gracze dobie-
raja ze stosu karty tak, aby widzie¢ tylko ich na-
zwe i ilustracje. Podczas swojej tury staraja sie zas
dolozy¢ jedna z posiadanych przez siebie kart do
tych znajdujacych si¢ juz na stole w taki sposob,
aby zachowac¢ porzadek chronologiczny wyda-
rzen. Po dolozeniu karty gracz odwraca ja i
sprawdza rezultat. Jezeli dolozyl ja poprawnie,
zostaje ona na swoim miejscu. Jezeli zZle, odrzuca
si¢ ja z gry. Kazdy z graczy rozpoczyna rozgryw-
ke z czterema kartami. Poprawne dolozenie jednej
z nich sprawia, ze nie dobiera si¢ na jej miejsce
nastepnej. Natomiast zta decyzja zmusza do do-

Wynalezienie

samolotu
Wilber & Orvite Wrighe

wyna\ezienie

Wynalezienie plyty
saksofonu CD

Adolf$1

Twierdzenie Pitagorast

—

Wynalezienie dziata

Wynalezienie kota

12

brania kolejnej karty. Osoba, ktdéra umiesci na osi czasu
prawidltowo swoja ostatnia karte, wygrywa gre.

Proste? Wrecz banalne, jednak sam przebieg rozrywki
juz taki nie jest. Przede wszystkim wydarzenia dobrane
sa w taki sposob, aby te w miare tatwe (np. poczatek
epidemii czarnej $mierci z 1346 roku) przeplataly sie z
wyjatkowo trudnymi (odkrycie przez europejczykow
szalotki w 1099). Takie podejécie do tematu sprawia, ze
zanim gracze naucza si¢ na pamiec¢ wszystkich dat, mi-
nie wiele czasu. Dodatkowo Timeline z pewnoscia
tego nie utatwi, poniewaz trudno w nim o dwie iden-
tyczne partie. Za kazdym razem wydarzenia wchodza
na os czasu w nieco innej konfiguracji, wiec doktadna

Plusy:

Zasady ttumaczy sie w pie¢ minut
Krotki czas rozgrywki
Ciekawy pomyst na gre

Ptyta z wersja komputerowa,

Minusy:

Cena mogtaby by¢ o 10zt nizsza

Liczba graczy: 2-8 Wiek: 8+

Czas gry: ok.20 minut Cena: 69,95zt

znajomos¢ kilku dat nie na wiele si¢ przydaje. Nie
oszukujmy sie jednak — z pewnos$cia nadejdzie
taki dzien, w ktérym zawarty w pudetku z gra ze-
staw kart przestanie wystarcza¢. Pozostaje miec
jedynie nadzieje, ze do tego czasu Timeline do-
czeka sie dodatku dodajacego do puli kolejne
dwiescie kartonikow.
Dodatkowymi atutami tej pozycji sa catkiem uda-
ne ilustracje znajdujace si¢ na kartach oraz ptyta
CD z komputerowa wersja gry przeznaczona na
PC i Maca. Musze przyznad, ze jest to catkiem in-
teresujacy pomysl, ktory pozwoli cieszy¢ sie Ti-
meline znacznie dluzej i ewentualnie potrenowac
swoja pamie¢ przed wieczornym spotkaniem ze
znajomymi. Jak na party game przystato, gra wy-
roznia si¢ réwniez catkiem rozsadnym czasem
rozgrywki, ktory zamyka sie w okoto 20 minu-
tach. Z oczywistych powodéw wraz z kolejnymi
promilami alkoholu we krwi gra staje si¢ ona
trudniejsza, jednak nie polecam takiego sposobu
zabawy. Jest wiele innych gier, ktére sprawdza sie
lepiej na zakrapianej imprezie, Timeline wypada
za$ najciekawiej jako gra familijna. Mimo wszyst-
ko jest to tytul, ktéory mozna $mialo poleci¢
wszystkim mitosnikom party games.

O

Zobacz takze:
- SANTY ANNO (Rebel Times #15)
«  HANDS UP (Rebel Times #30)
- 6BIERZE! (Rebel Times #17)
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ARCHIPELAGO

KOLONISCI
Z KARAIBOW

Z reguly nie przepadam za
grami, w ktore wpleciony jest
mechanizm ekonomiczny. Je-
stem strasznie staby w te kloc-
ki i nie lubie juz na starcie by¢

skazanym na porazke. Jednak Archipelago zmienito
moje podejscie do tematu.

Pierwsze oznaki czegos w rodzaju zachwytu pojawily
si¢ podczas przegladania zawartosci pudetka. W opa-
kowaniu o standardowych wymiarach kryje sie¢ nie-
zwykle bogactwo réznych elementdéw: sa tu dwustron-
ne kafelki terenu, kolorowe drewniane ludziki i statecz-
ki, kolorowe sze$cianiki, karty, zetony, tekturowe pod-
kadki. Mnéstwo ,smakotykow”, ktére powinny przy-
pas¢ do gustu graczom lubigcym réznorodnosé. Co
wazne, kazdy z nich jest wykonany porzadnie i z dba-
toscia o szczegodty. Do tego caly zestaw atakuje niezwy-
kla feeria koloréw. Najwigksze wrazenie robi okragla
~tablica akgji”, wygladajaca na dzieto oblgkanego mala-
rza, ktdra jednak mimo natezenia kolorowych plamek,
koétek i innych ksztattow jest bardzo przejrzysta.

Istotna sprawq jest to, ze przy takim bogactwie inwen-
tarza Archipelago ma bardzo dobrze zaprojektowana
wypraske, dzigki czemu przemieszczanie si¢ elemen-
tow zestawu wewnatrz pudetka ograniczono do mini-
mum.

Archipelago przenosi graczy w czasy wielkich odkry¢.
Wocielaja si¢ oni w mocarstwa europejskie, ktore w la-
tach 1492-1797 walczyly o wptywy na Karaibach. Zada-
niem graczy jest odkrywanie nowych terendw, zasie-
dlanie ich kolonistami, budowa miast, portéw, koscio-
6w, wydobycie surowcéw i handel. Wszystko to, aby
zrealizowac wlasne ukryte cele, a jednoczesnie nie po-
zwoli¢ na to przeciwnikom — oczywiscie, jesli zorientu-
jemy sig, co jest celem innych graczy.

Na pierwszy rzut oka gra jest niezwykle skompli-
kowana. Wymieszano w niej mnostwo réznych
mechanik: budowanie planszy z kafelkow w trak-
cie rozgrywki, licytacje, negocjacje, handel, worker
placement i kontrole obszarow. Cho¢ pewnie to nie
wszystko i daloby sie tu dopisac jeszcze kilka in-
nych. O dziwo cato$¢ wcale nie tworzy chaotycz-
nej mieszanki, ktdra ciezko ogarna¢, lecz jest lo-
giczna i dos¢ szybko mozna catos¢ przyswoic.
Opisanie catosci zasad zajeloby zbyt wiele miej-
sca, dlatego tez postaram si¢ przedstawi¢ reguly
najistotniejsze dla rozgrywki, ale i najciekawsze.
W Archipelago mamy dwa mechanizmy okresla-
jace zwyciezcow i przegranych. Pierwszym sa
specjalne karty celéw, ktdre jednoczesnie peinia
funkcje regulujaca czas gry. Do dyspozycji graczy
s trzy zestawy: dla gry krotkiej, sredniej i diugie;.
Na kartach znajduja si¢ warunki, po ktérych spet-
nieniu gracz moze oglosi¢ zakonczenie zabawy, a
takze specjalne informacje dotyczace punktowa-
nia niektérych elementéw. Karty te sa tajne i kaz-
dy gracz stara si¢ gra¢ zgodnie zw swoimi celami.
Co ciekawe konicowa punktacja obliczana jest na
podstawie kart celéw wszystkich graczy oraz jaw-
nej karty trendow. W trakcie zabawy gracze znaja
tylko swoja tajng karte oraz jawna wylozona na
stole, nikt wiec nie wie dokladnie, co bedzie
punktowane na koniec gry.

Drugi
wskaznik niezadowolenia tubylcéw. Wiadomo

mechanizm wylaniania zwycigzcy to

nie od dzi$, ze jedli staramy si¢ skolonizowac
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nowe $wiaty, to rdzenni mieszkancy niekoniecz-
nie musza by¢ zachwyceni naszymi dziataniami.
Tak tez jest w Archipelago. Ludno$¢ Karaibow
okreslona jest dwoma znacznikami — jeden przed-
stawia tubylcow nastawionych neutralnie, drugi
oznacza nieprzychylna nam miejscowqa spolecz-
nos¢. Znaczniki te poruszaja sie¢ niezaleznie od
siebie i jesli wskaznik tubylcow nieprzychylnych
kolonizatorom ,przegoni” na torze znacznik tu-
bylcow neutralnych, wybucha rebelia, gra sie
koniczy, a wszyscy gracze przegrywaja. Choc¢ nie
do konica — wsrdd kart celdw, znajduje sig jedna o
nazwie Separatysta. Gracz, ktéry ja wylosowal,
wygrywa w momencie wybuchu rebelii. Moim
zdaniem nieco narusza to balans rozgrywki, po-
niewaz doprowadzenie do rebelii jest wzglednie
proste.

Gra rozpoczyna si¢ od wylozenia przez kazdego gracza
jednego kafelka planszy i zasiedlenia go. Dzigki temu
wszystkie mocarstwa sa lekko rozproszone i przynaj-
mniej na poczatku nie musza sobie wchodzi¢ w droge.
Sama rozgrywka oparta jest na trzech filarach.

Filar pierwszy to wykonywanie akcji. Kazdy z graczy
ma do dyspozycji takq sama liczbe akcji, dzigki ktérym
moze rozwija¢ swoje kolonie. Akcje stuza do eksploracji
nowych terendéw, pozyskiwania zasobéw z zajmowa-
nych pdl, wznoszenia budowli, zatrudniania robotni-
kow, prokreacji i podejmowania innych dziatan. Dzieki
temu kolonia sie¢ rozrasta, przybywa towarow, ludzi,
pieniedzy, dzigki czemu zblizamy si¢ do wypelnienia
ukrytego celu.

Filar drugi to radzenie sobie z sytuacja ludnosci
tubylczej na wyspach. W trakcie gry trzeba sta-
wiac¢ czota kryzysom zwiazanym z niezadowole-
niem miejscowej ludnosci. Kryzysy te dotycza za-
opatrzenia w podstawowe towary, a ich rozwiaza-
nie polega na dostarczeniu wymaganego towaru
na rynek lub zdjecia go z rynku i wydania lu-
dziom. Kryzysy opanowuje si¢ wspdlnie, cho¢
uderzaja one po czesci w pojedynczych graczy, a
po czesci we wszystkich. Pojedynczemu graczowi
zaszkodzi sytuacja, gdy w wyniku niezaspokojo-
nych zadan tubylcow jego ludzie odmowia pracy
i nie bedzie mdgt ich wykorzysta¢ podczas zbio-
réw, do budowy czy eksploracji. Dla wszystkich
(oprdcz Separatysty oczywiscie) niekorzystne be-
dzie przesuniecie zetonu nieprzychylnych tubyl-
cOw iidacy za tym wybuch rebelii.

Filar trzeci to negocjacje miedzy graczami. O ile
kazdy z grajacych ma wiasne cele do osiagniecia,
to chociazby w przypadku kryzysow nalezy
wspotpracowaé. Umowy sg dozwolone (i czasem
konieczne) nawet w momencie licytacji pierwsze-
go gracza. Zasada bowiem jest taka, ze o kolejno-
Sci graczy w turze decyduje tylko jeden z graja-
cych — ten, ktory wygrat licytacje. Jesli wiec prze-
grales, a chcesz wykonac swdj ruch przed innymi
graczami, musisz dogadac sie z tym, ktory bedzie
ustawiatl pionki. Nieumiejetne prowadzenie roz-
moéw moze nawet doprowadzi¢ do przegranej
wszystkich graczy na skutek wybuchu rebelii —
wystarczy brak porozumienia podczas kilku kry-
zysow (zdarzyto mi sie co$ takiego). Negocjowac
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trzeba tez wielokrotnie w trakcie gry, kiedy chce- ty, ale przez wszystkich grajacych. Warto jednak ich karty uzywa jej wiasciciel, ptaci koszt do banku.
my pozyskiwacé towary na terenie, gdzie jeden z uzywaé, gdyz mozna na kartach Ewolucji zarobi¢. Ich  Kiedy jednak robi to inny gracz, nie tylko musi
graczy ma miasto. Musi on pozwoli¢ nam na aktywacja wiaze si¢ zwykle z pewnym kosztem — gdy zaptaci¢ nieco drozej, ale takze wyptacana nalez-

zbiory w tym miejscu, trzeba wiec si¢ dogadac.

Oprdcz trzech gtownych filarow zasad Archipela-
go ma sporo ciekawych dodatkowych mechani-
zmow, takich jak chociazby karty Ewolugji. Przy-
pominaja one karty Technologii z takich grach jak
Eclipse, Through the Ages czy Twilight Impe-
rium. Przedstawiaja postacie, ulepszenia i bu-
dowle, ktore znacznie utatwiaja rozgrywke. Jed-
nak tworcy gry postanowili postawic¢ ten element
na glowie. Karty Ewolucji trzeba kupi¢, aby ich
uzywag, jednak sporo z nich moze by¢ uzywane
nie tylko przez gracza, ktéry dokonatl zakupu kar-

Plusy:

Rewelacyjna mieszanka mechanik

Potaczenie wspoétpracy i rywalizacji

Sterowanie dtugoscia rozgrywki za pomo-
ca kart celéw

Utajnienie czesci punktowanych akcji w
trakcie gry

Rewelacyjne wykonanie

Oszatamiajaca kolorystyka

Minusy:

Poczatkowo bardzo skomplikowana

Separatysta zbyt fatwo moze wygraé

Linia oddzielajaca spokojny rozw6j kolonii
od totalnego chaosu bywa miejscami zbyt
cienka

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 14+

Czas gry: 0k.90 minut Cena: 239,95zt

nos¢ trafia do wlasciciela karty, zamiast do banku.

W Archipelago gra sie dobrze. Mimo tego, Ze nie
przepadam za grami, w ktorych trzeba handlo-
wag, tutaj datem sie wciagna¢ w zabawe bardzo
szybko. Wszystko dzigki pomieszaniu réznych
mechanik, ktore razem stworzyly co$ unikatowe-
go. Swietnie dziata interakcja pozytywna zwigza-
na z rozwigzywaniem kryzysdéw czy negocjacjami
inicjatywy. Sprawdza si¢ takze interakcja nega-
tywna, gdy ktos chce wyhodowa¢ krowy na
moim terenie, a ja mu odmawiam. Cho¢ nie ma tu
walk miedzy graczami, to delikatne przeszkadza-
nie przeciwnikom dziata znakomicie. I tylko Se-
paratysta mnie irytuje.

Polecam Archipelago wszystkim, ktérych bawi
stapanie po cienkim lodzie, ktorzy lubig miec
swiadomos¢, ze jeden zty ruch moze zburzy¢ deli-
katny balans, jaki wytworzyt si¢ na planszy. Inni
niech lepiej trzymaja si¢ z daleka.

Zobacz takze:
« ECLIPSE (Rebel Times #54)
+  FINCA (Rebel Times #60)
+ AGE OF EMPIRES lll (Rebel Times #14)
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DIXIT ODYSSEY dach. Zaryzykowac i sprobowac jeszcze raz zaskoczy¢ gdyz dbata o ich kolorystyke, ale to Lechevalier
wiernych fanéw — to wyzwanie, ktoérego samo podjecie musial stworzy¢ karty rownie fascynujace i abs-

jest godne pochwaty. trakcyjne, jak te z pierwowzoru, a jednoczesnie
W NIEZNANE PO
WI’. ASNYCH Dixit, taka gra w skojarzenia
- Dixit recenzowatem w Rebel Times #62. Dlatego
S L A D AC H wspomne jedynie, zZe jest to fascynujaca i wielokrotnie

nagradzana gra karciana, polegajaca na wybieraniu
kart najbardziej pasujacych do rzuconego przez jedne-
go z graczy skojarzenia (ktore moze by¢ czymkolwiek:
stowem, cytatem, tytulem filmu, nawet odglosem czy
melodia). Pézniej odbywa sie gtosowanie, w ktérym za-
daniem graczy jest wskazanie karty podajacego skoja-
rzenie. Uczestnikom przyznawane sa punkty w zalez-
nosci od tego, ile 0s0b zaglosowalo na karte narratora.

To bytaby zwykla towarzyska gra w skojarzenia, gdyby

nie niesamowite, oniryczne i pobudzajace najglebsze
zakamarki wyobrazni ilustracje. Ich wieloznacznos¢,
niepokojaca dziwnos¢ i wyjatkowa estetyka nadaja
grze glebi i powoduja, ze rozgrywka w Dixit przynosi Nie wiedzialbym, ze Dixit ma nowego artyste,
silne wrazenia. Artystka Marie Cardouat nadata grze gdybym o tym nie przeczytat (zreszta informacje
ducha i charakter. na blogu Marie Cardouat sugeruja, ze nad kilko-

ma ilustracjami pracowata samodzielnie). Grafiki

sq przepigkne, petne detali, tajemnicze i intryguja-
Nowy ilustrator ce. Wyzwalaja strumienie skojarzen, nawiazuja

same do siebie (to celowy i wazny dla mechaniki

‘ s zabieg), ale rowniez do mocno osadzonych w eu-
sprawdzonej formuty. Nie jest 7 pewnoscig nowy artysta, Pierre Lechevalier, nie miat ropejskiej przestrzeni komunikacyjnej mitéw (jak

bowiem sztuka pozosta¢ na fatwego zadania, a oczekiwania wobec niego musiaty powiedziatby Barthes). Wszystko jest w porzadku
znanych i bezpiecznych wo- by¢ spore. Cardouat co prawda jest wspotautorka kart,

Lubie rozszerzenia, dodatki i
reedycje popularnych gier, kto-
re wprowadzaja co$ nowego do
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i gra sie rébwnie przyjemnie, co w podstawowa
wersje gry.

Nie oznacza to jednak, Zze nie ma zadnych réznic
pomiedzy grafikami z Dixit a tymi z Dixit Odys-
sey. Tematem przewodnim nowych Kkart jest po-
dréz, ale w takim rozumieniu, jak w homerow-
skiej Odysei wlasnie, albo w Podrdzach Pana
Kleksa. Ilustracje na kartach to pocztowki z wy-
praw do nieznanych $wiatow i miejsc rodem z zy-
wiotowej dzieciecej wyobrazni. Niepokojaca ob-
cos¢, o ktdrej wspominalem w recenzji Dixit, tu
ujawnia si¢ silniej. Nic dziwnego, skoro petno tu
antropomorficznych stworzen. By¢ moze ilustra-
cje sa nieco mniej wieloznaczne niz w pierwo-
wzorze. Jednak to tylko wrazenie, nie do poparcia
twardymi dowodami. Mysle, ze kto inny moglby
stwierdzi¢ co$ zupelnie przeciwnego i tez mialby
racje.

Kolejna poprzeczka do prze-
skoczenia

Oryginalny Dixit robit wrazenie pomystowymi
rozwigzaniami, przede wszystkim torem punkta-
qi wbudowany w pudetko. Mial tez wade wyty-
kang we wszystkich recenzjach — niestabilne pion-
ki-kréliczki. W Odyssey ten problem zostat roz-
wiazany, pionki, cho¢ nadal pelne kréliczego uro-
ku, juz si¢ nie przewracaja. Poza tym tor punkta-
qji jest teraz na osobnej planszy i na jednym polu

zmies$ci sie nawet dwanascie pionkéw. Po bokach toru
znajdziemy numerki pomagajace w ustaleniu kolejno-

sci wykltadanych kart. Zaoszczedzone miejsce w pudet-
ku zajmuja teraz przegrodki na karty z Dixit i Dixit 2,
co docenig fani serii.

Recenzentéw i mitosnikéw Dixit Odyssey polaryzuje
kwestia nowych tabliczek do glosowania. Ze wzgledu
na mozliwos¢ gry w dwanascie osob, autor zdecydowat
sie na duze kartoniki, posiadajace dwanascie ponume-
rowanych dziurek. Nalezy w nie wetkna¢ plastikowego
,grzybka”, by zaznaczy¢ swoj glos. Jest niestety kwe-
stiq czasu, by dziurki zaczety sie poszerza¢ od uzywa-
nia, co moze wygladac¢ nieestetycznie i prowadzi¢ do
wypadania ,grzybkow”. Tabliczki sa tez problematycz-
ne o tyle, ze glos jest w zasadzie jawny i mozemy wply-
nac nim na innych. Co$ za co$ — niewiele jest gier, ktore
umozliwiaja zabawe w kilkanascie osob.

Mam tez zastrzezenia do koloréw pionkéw i tabliczek.
Wszystkie sa przyjemne dla oka i nasycone, na szcze-

Scie brak tu rozmytych bezow i niepewnych zétci
znanych z innych gier planszowych. Nie rozu-
miem jednak, dlaczego autor zdecydowat sie na
tak podobne do siebie kolory, jak ciemnofioleto-
Wy i czarny oraz pomaranczowy i czerwony. Bez
problemu znalaztyby si¢ lepsze barwy — brakuje
na przyklad biekitnego czy turkusowego.

Dixit w wersji imprezowej

Dixit Odyssey nie wprowadza wigkszych zmian
do podstawowej wersji regul. Wszystkie pochwa-
ty wygtoszone wobec Dixit i jej grywalnosci sa
wciaz aktualne. Jest nawet lepiej dzigki drobnej
poprawce do zasad podliczania punktéw w przy-
padku graczy, ktorzy w danej turze nie peknili
funkcji narratora. Natomiast powyzej siedmiu
graczy pojawia sie mozliwo$¢ zaglosowania na
dwie karty naraz, co réwniez odrobing zmienia
zasady punktacji. Jezeli nie zdecydujemy si¢ na
taki ruch, dostaniemy dodatkowy punkt za wska-
zanie karty narratora.

Nowoscia sa natomiast dwa dodatkowe tryby gry.

Pierwszy to imprezowy wariant zasad. Narrator
wypowiada skojarzenie, nie patrzac w karty, row-
niez wybiera karte, a pozZniej bierze udziat w gto-
sowaniu. Punktacja zalezy od popularnosci karty
— im wiecej oddanych na nig glosow, tym wiecej
punktow zdobeda glosujacy. Narrator nie zdoby-
wa punktow i jest kim$ w rodzaju Czarnego Pio-
trusia — nikt nie otrzyma punktéw z karty, na kto-
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ra zaglosowat réwniez narrator. W tym trybie na-
biera znaczenia rywalizacyjny aspekt gry. Jednak
taka gra jest po pierwsze bardzo losowa, a po
drugie nieco mniej ekscytujaca, bo skojarzenia nie
zaleza juz od doswiadczen i charakteru narratora.
Odpada zatem najbardziej fascynujacy element
Dixit — proba podazenia tropem mysli i odgad-
niecia ciagu skojarzen. Od beztroskiej zabawy sa
inne gry, dlatego nie jestem fanem tego sposobu
zabawy.
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Drugi wariant to gra druzynowa. Uczestnicy zabawy
dziela si¢ na dwuosobowe zespoty i jako druzyna prze-
kazuja karte narratorowi. Wariant druzynowy nie na-
rusza idei zasad z podstawowej wersji gry. Tym samym
jest to stary, dobry Dixit z drobnym, ale znaczacym
urozmaiceniem. Jest ono o tyle ciekawe i warte uwagi,
ze problem zgranych, dobrze znajacych si¢ oséb znika
— teraz taka znajomos$¢ bedzie legalnym atutem. Dixit

Plusy:

Ten sam poziom ilustracji, co w oryginal-
nym Dixit

Lepsze pionki i tor punktac;ji
Dwa nowe warianty gry

Mozliwos¢ gry w dwanascie os6b

Minusy:

Wysoka cena

Nowe tabliczki do gtosowania

Trudne do odréznienia kolory niektérych
pionkéw
Liczba graczy: 3-12 Wiek: 8+

Czas gry: ok.30 minut Cena: 129,95zt

Odyssey w wersji druzynowej jest idealny dla par
i grup przyjaciot.

Ciesze sig, ze autor Dixit wykazat si¢ odwaga i
zdecydowal si¢ na naruszenie struktury swietnej i
odnoszacej sukcesy gry. Dobrze to o nim $wiad-
czy, ale dla nas wazniejszy jest rezultat, czyli Di-
xit Odyssey, ktéry wprowadza udane, nowe roz-
wiazania do klasycznych regul, nie odbierajac
jednoczesnie nic z tego, co przyczynito sie do tak
wielkiej popularnosci tej karcianki na catym swie-
cie. Brawo.

Zobacz takze:
DIXIT (Rebel Times #62)
ONCE UPON ATIME (Rebel Times #19)
STORY CUBES: VOYAGES (Rebel Times #61)
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L AMIGLOWKA Z
KULKAMI

Seria efektownych tamigléwek
Smart Games regularnie jest po-
wigkszana o kolejne produkty
- réznej wielkos$ci, adresowane
do réznych grup wiekowych.
Czesto sa to zagadki oparte o
podobny schemat, jednak nie-
mal za kazdym razem poszcze-
golne produkty potrafig jakims elementem zasko-
czy¢ i sprawi¢, ze dana famigléwka znaczaco roz-
ni si¢ od pozostatych.

Juz na pierwszy rzut oka dochodzimy do wnio-
sku, ze uktadanka Zlam to oparta jest o doskona-
le znany nam pomysl, celem jest tu bowiem za-
pelnienie catej planszy (siatka 6x6 pdl) rdézno-
ksztaltnymi elementami. PrzerabialiSmy to nie-
jednokrotnie, chociazby w tamigltéwkach 1Q Fit
(recenzja RT #60), Biegun pélnocny (recenzja RT
#61), Arka Noego (recenzja RT #62), Pingwiny na
lodzie (recenzja RT #55), Blokada (recenzja RT
#59) i wielu innych (takze Anakonda, o ktérej na-
pisze za miesiac). Kazdy z wymienionych pro-
duktow, oprdcz innej warstwy wizualnej, posiada
pewne unikatowe cechy w regutach, dzigki cze-

mu nie mamy poczucia obcowania z identycznymi za-
gadkami w innych szatach. Jak na tym tle wypada
Ztam to? Gabarytowo (i cenowo) gra znajduje si¢ mniej
wiecej posrodku kolekcji Smart Games — jest sporo tan-
sza od najwigkszych zestawdw, ale nieco wieksza

i bardziej efektowna od
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famiglowek z najnizszej pdtki cenowe;.

Opakowanie jest identyczne, jak w przypadku
gry Tajemnice Swiatyni (recenzja RT #62), a wiec

szybko zdradza dokladnie te same cechy,
przede wszystkim dos¢ delikatne wykonanie i
podatnos¢ na uszkodzenia. Dla samego pro-
duktu nie stanowi to jednak zadnej ujmy, po-
niewaz po rozpakowaniu wspomniane pu-
detko nie bedzie nam do niczego po-
trzebne (plansza do gry posiada solid-
ne, przezroczyste wieczko, tworzac
wraz z nim estetycznie wykonane i
trwate opakowanie dla wszystkich ele-
mentow zestawu).

Elementy gry wykonano solidnie i
praktycznie. Mimo ze bez trudu znaj-
dziemy fadniejsze Smart Games, Ztam
to pod wzgledem jakosci wydania nie
budzi zastrzezen. Na uktadanke sktada
sig¢ szes¢ elementow, z ktérych kazdy
ztozony jest z szesciu potaczonych ze
soba kul — kilku kul biatych oraz kilku
czarnych. Kazdy element w dwdch
miejscach mozna zgina¢, zmieniajac
tym samym jego ksztatt. Poszczegolne
zadania precyzuja, na ktérych polach
planszy maja znalez¢ sie biale, a na
ktérych czarne kule.

Do zestawu dotaczona jest ksiazeczka z ob-
szerna kolekcja zagadek podzielonych
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MERCURIUS

GIELDA DLA
KAZDEGO

na cztery poziomy trudnosci. Pierwsze zadania sa
bardzo proste (mamy podane potozenie czterech
lub trzech elementdéw), wraz z kolejnymi jest co-
raz trudniej, by na samym koncu spotkac sie z
bardzo wymagajacymi (w ktorych wiemy jedynie,
gdzie maja spoczad biate, a gdzie czarne kule, ale
nie znamy potozenia ani ksztaltu zadnego z sze-
Sciu elementow). Zlam to nie nalezy do najta-
twiejszych uktadanek (gdy moéwimy o zadaniach
z wyzszych poziomoéw), co w potaczeniu z abs-
trakcyjnoscia czyni gre godna uwagi dla starszych
milosnikow tego typu zabaw logicznych.

Z jednoznaczna oceng tego produktu nie jest fa-
two. Zmienny ksztalt elementow to fajny pomyst,
aczkolwiek niczym szczeg6lnym nie zaskakuje
(wspominana juz tamigltéwka Pingwiny na lo-
dzie takze posiada elementy o zmiennych ksztat-
tach, tam jednak mamy do czynienia z bardziej
pomystowym rozwiazaniem). W gronie abstrak-
cyjnych Smart Games Ztam to nie jest moim zda-
niem w stanie konkurowa¢ z Antywirusem (re-
cenzja RT #58), tadniej wydanym i jednak sporo
ciekawszym. Zagadki w Zlam to sg do siebie bar-
dzo podobne i rozwiazujac kolejne, bardziej niz w
przypadku innych tamigtowek poczutem wkra-
dajaca si¢ do zabawy monotonie. Gdybym wiec
mial komus$ poleci¢ ciekawg, jednoosobowa gre

Zobacz takze:
- ANTYWIRUS (Rebel Times #58)
+ IQFIT (Rebel Times #60)
- PINGWINY NA LODZIE (Rebel Times #55)

logiczna z serii Smart Games, niezaleznie od preferencji
danej osoby prawdopodobnie wskazatbym inny pro-
dukt. Nie zmienia to faktu, Zze koneseréw ambitnych,
solidnie wydanych famigltéwek Zlam to z pewnoscia
nie rozczaruje.
Dziekujemy wydawnictwu Granna
za przekazanie produktu do recenzji.

Plusy:

Praktyczne wykonanie
Cwiczy umiejetnos$¢ logicznego my$lenia
Atrakcyjna cena

Satysfakcjonujacy poziom trudnosci

Minusy:

Latwo wskazac tadniejsze Smart Games

Nie zaskakuje niczym szczeg6inym

Przy kolejnych zadaniach do zabawy wkra-
da sie monotonia
Liczba graczy: 1 Wiek: 7+
Czas gry: ok.10 minut Cena: 54,95zt

Gry ekonomiczne kojarza sie
zazwyczaj ze skomplikowany-
mi zasadami, dlugim czasem
rozgrywki i ogromna liczba
mozliwosci do wyboru. Nie-
wazne czy ich mechanika
opiera si¢ na obstawianiu pol,
czy tez na jakim$ innym po-
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mysle, wszystko sprowadza si¢ zazwyczaj i tak
do maksymalizowania zyskéw i minimalizowa-
nia strat. Mercurius nie jest pod tym wzgledem
wyjatkiem, jednak zasady rzadzace rozgrywka sa
w nim na tyle proste, ze czynia z niego tytul, w
ktoéry zagrac —i dobrze si¢ przy tym bawic¢ — moze
kazdy. bLukaszowi Wozniakowi, autorowi gry,
udato sie bowiem polaczy¢ prostote zasad z cie-
kawq i wciagajaca rozgrywka.

Celem postawionym przed graczami, ktorzy wecielaja
sie¢ w role holenderskich kupcéw zyjacych w XVII wie-
ku, jest pomnozenie majatku poprzez spekulowanie ce-
nami na amsterdamskiej gieldzie. W trakcie rozgrywki
uczestnicy zabawy moga podja¢ dwa rodzaje dziatan:
po pierwsze kupowac lub sprzedawac akcje nalezace
do szesciu komdér Kompanii Wschodnioindyijskiej, po
drugie handlowa¢ towarami przywozonymi przez nie z
dalekich krajow. Osoba, ktora pod koniec gry bedzie
posiada¢ najwiekszy majatek, wygra. Co wazne, gdy
przy stole spotykaja sie doswiadczeni gracze, szansa na
konicowy remis znacznie wzrasta. Mercurius jest bo-
wiem gra, ktéra promuje doswiadczenie, mimo ze jej
zasady sprawiaja poczatkowo wrazenie do$¢ losowych.
Clou mechaniki opiera si¢ na zagrywaniu przez graczy
z reki kart zmian cen. Kazda z nich zawiera dwie infor-
macje: zmiang ceny akcji jednej komory i jednego towa-
ru. Zmiana ceny akcji zmniejsza lub zwigksza jej war-
tos¢ o jeden, towar za$ zawsze zmienia swoja cene o
dwa guldeny w gore lub w dot. Raz zagrana przez gra-
cza karta trafia na trzy kolejne tury na jego plansze gra-
cza, przesuwana co kolejke ku prawej stronie. Oznacza
to, ze modyfikatory sa jawne od momentu ich wejscia
do gry, co pozwala graczcom na maksymalizowanie
efektow podejmowanych decyzji handlowych. Oczywi-
sto$cia jest w tym przypadku kupowanie towardw i ak-
qji, gdy ich cena spada, aby pdzniej czerpac profity, kie-
dy ich wartos¢ ponownie wzrosnie.

Wydawac by sie moglo, ze tytul o tak ograniczonym
spektrum decyzyjnym bedzie prezentowat sie¢ w trakcie
gry dos¢ ubogo. W przypadku Mercuriusa tak jednak
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nie jest, a wrecz przeciwnie — jego sita opiera si¢
wlasnie na Scistej specjalizacji tematycznej. Zaba-
wa w spekulowanie cenami wciaga i trzeba sie
naprawde porzadnie nagtowi¢, aby przechytrzy¢
innych graczy. Zazwyczaj moga oni dos¢ skutecz-
nie kontrowad nasze posunigcia, zagrywajac z
reki karty przeciwdziatajace korzystnym dla nas
modyfikatorom cen. Sama mechanika skonstru-
owana jest natomiast w taki sposdb, aby w trakcie
gry ceny akcji raczej rosly, a towaréw spadaty. Z
tego powodu zysk na akcjach jest pewniejszy, ale
roztozony w czasie, natomiast ceny towarow ule-
gaja ciaglym fluktuacjom, jednak uzyskiwane na
nich profity sa potencjalnie o wiele wyzsze. Han-
dlujac réznymi dobrami, nalezy sie jednak
,wstrzeli¢” w odpowiedni moment, co nigdy nie
jest proste, poniewaz dobieranie przez graczy
kart zmiany cen jest dos¢ losowe. Czesto bedzie-
my spotykali si¢ wiec z sytuacja, w ktorej nie uda
nam sie na czas pozyskac niezbednej dla prawi-
dlowej realizacji naszej strategii karty. Wielu gra-
czy uzna to z pewnoscig za powazna wade Mer-
curiusa, dla mnie jednak owa losowos¢ wpisuje
sie dobrze w klimat gietdy, na ktorej bessa lub
hossa niejednokrotnie spadaja na udzialowcéw
jak grom z jasnego nieba.

——— e
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Procz modyfikowania cen za pomoca kart, kazdy
z graczy moze wykona¢ w trakcie swojej tury do
trzech akcji. Kazda z nich pozwala na zakup lub
sprzedaz jednej jednostki akcji lub towaru. Rzecz
ciekawa, jezeli kupujemy wiecej niz jedna akgje
lub towar tego samego rodzaju, ptacimy za kazda
jednostke cene wyzsza o jeden (jezeli kupujemy
dwie sztuki) lub o dwa (gdy kupujemy trzy) w
stosunku do aktualnego kursu. Przy sprzedazy
akcji lub towardéw zachodzi sytuacja analogiczna,
lecz opatrzona wektorem przeciwnym: zyski, ja-
kie osiagamy, sa o jeden lub dwa guldeny nizsze
od aktualnego kursu danego towaru. Owe proste
zasady sprawdzaja si¢ podczas rozgrywki wy-
$mienicie i niejednokrotnie sprawiaja, ze decyzje,
w jaki sposéb dokonaé w danej turze zakupow, sa
dos¢ trudne. Za kazdym razem nalezy bowiem
doktadnie zastanowi¢ sig, jak potencjalnie beda
sie ksztattowaty ceny podczas dalszej gry.

Wisienka na torcie sa trzy akcje specjalne, ktdre
mozna wykonaé, poswigecajac w danej turze
wszystkie trzy akcje standardowe. Zagranie karty
Czarnego Rynku pozwala na odlozenie do trzech
zetonoéw akcji lub towardéw, aby na poczatku ko-
lejnej tury sprzedac je po petnej cenie wedle obo-
wiazujacego kursu. Dywidenda pozwala na wy-
placenie wszystkim udzialowcom danej komory
okreslonej liczby guldenow za kazda posiadang
przez nich akgcje (dziatanie tego typu moze zostac¢
wykonane tylko raz w trakcie gry dla danej ko-
mory). Kazdy z graczy moze takze jednorazowo
skorzystac z karty Wiadomosci, aby przez kolejne

22

trzy tury , przewija¢” posiadane przez siebie na rece
karty zmiany cen.

Pomyst z akcjami specjalnymi jest strzalem w dziesiat-
ke. Sa one integralng czescia rozgrywki i niejednokrot-
ne wtasciwe uzycie Dywidendy lub Wiadomosci moze
zapewni¢ koncowe zwyciestwo. Czarny Rynek kusi
pelnymi zyskami za sprzedawane dobra, jednak nie
dominuje nad przebiegiem rozgrywki. Zbyt czeste sto-

Plusy:
Prosta, ale nie prostacka mechanika

Dobre wprowadzenie do tematyki gier eko-
nomicznych

Nie tylko dla fanatykéw tytutdw ekono-
micznych

Dobrze sie skaluje

Minusy:

Dla niektdrych okaze sie zbyt losowa
Uboga szata graficzna

Zle napisana instrukcja

Liczba graczy: 3-5 Wiek: 10+

Czas gry: ok.45 minut Cena: 119,95zt

sowanie tej karty powoduje bowiem pozostawa-
nie w tyle w stosunku do reszty graczy. Odpo-
wiedniego zagrywania akcji specjalnych trzeba si¢
po prostu nauczy¢ tak jak kazdego innego ele-
mentu Mercuriusa.

Na koniec warto wspomnie¢ o dwoch innych
aspektach gry: skalowaniu i szacie graficzne;j.
Mercurius skaluje si¢ dobrze, jednak, jak w przy-
padku wiekszosci tego typu produkgji, rozgryw-
ka trzyosobowa, czyli z najnizsza mozliwa liczba
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graczy, wypada najstabiej. Dzieje si¢ tak z powo-
du mniejszej niz w pozostalych wariantach liczby
zmiennych, co przeklada si¢ na mozliwosc¢ o wie-
le trafniejszego przewidywania przysztych kur-
sOw cen. Szata graficzna gry jest dos¢ uboga, cho-
ciaz ilustracje na kartach zmiany cen sprawiaja
dobre wrazenie. Jej prostota przeklada si¢ jednak
na czytelnos¢, co w przypadku gier ekonomicz-
nych jest waznym atutem. W trakcie rozgrywki
symbole nie zlewaja si¢ bowiem ze sobg i zawsze
doktadnie widzimy, jaka sytuacja panuje na stole.
W pozytywnym odbiorze gry przeszkadza nato-
miast malo czytelna instrukcja, ktora roi si¢ od
dziwnych konstrukgji stylistycznych.

Mercurius jest gra, ktora moge z czystym sumie-
niem poleci¢ kazdemu mitosnikowi gier planszo-
wych. Lukasz Wozniak udowodnit ta produkcja,
ze tematyka ekonomiczna nie musi wecale byc¢
hermetyczna w odbiorze. Jestem ciekaw, jak beda
ksztaltowaly si¢ dalsze losy tego projektanta, po-
niewaz ma on ogromny potencjal do tworzenia
interesujacych gier planszowych. Mam nadzieje,
ze na kolejne tytuly jego autorstwa nie bedziemy
musieli zbyt dtugo czekac.

O

Zobacz takze:
+  GENUA (Rebel Times #26)
+  HOTEL SAMOA (Rebel Times #42)
+ MERKATOR (Rebel Times #48)

DtUGA DROGA DO KADATH #16

ZAKAZANE KSIEGI,
CZYLI O TYM JAK
CZYTANIE MOZE
SZKODZzIC

Podczas rozgrywania mojej pierw-
szej przygody w Zew Cthulhu,
nasz druzyna spotkala Ogara z
Tyndalos, ogniste wampiry i zgine-
fa w paszczy Lowcy z Mroku. Pod-
czas kolejnej spotkaliSmy Dagona
(takze ze skutkiem smiertelnym).
Trzecia to pojawienie si¢ Hastura,
ktore mdj bohater przetrwat, ale do konca zycia pozo-
stawatl pensjonariuszem zaktadu dla obtgkanych. Gdy-

PALADYN

by nie fascynacja grami fabularnymi i proza Lovecrafta,
chyba bym sobie darowat Zew Cthulhu, gdyz taki styl
gry nie jest ani fajny, ani za bardzo zgodny z duchem
tworczosci HPL. Jego bohaterowie spotykali Wielkich
Przedwiecznych, gineli z ich macek lub na sam widok
obcych istot, ale na Bogéw Zewnetrznych, nie o to cho-
dzi w RPG! Zawiedziony marnym poziomem sesji, sam
zakasalem rekawy i przejatem fotel Straznika Tajemnic.

Z podobnym skutkiem. Podczas pierwszej przy-
gody Badacze znalezli biblioteczke, a w niej petne
wydanie Necronomiconu (w tym wersje arabska,
ktéra podobno nie dotrwata do naszych czaséw),
Cultes des Goules i kilka innych peretek. Potem
byly Istoty z Glebin, kultysci, $mier¢ i szaleristwo.

_ CALL OF CTHULHU FICTION |
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CHOSEN AND INTRODUCED BY

ROBERT M. PRICE
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Jakie btedy popemnilismy pospotu ja i moj Straz-
nik? Po pierwsze, zamiast odpowiednio dawko-
wac nastroj i klimat Mitow, wygarnelismy ze
wszystkiego, co fabryka data. Czym zaskoczyc
graczy, ktorzy dzierzac w reku Necronomicon,
wala grzbietem ksiegi Wielkiego Cthulhu po gto-
wie? Ciezko bedzie to przeskoczy¢. Cho¢ zawsze
istnieje pokusa, aby uraczy¢ graczy czyms do-
brym, lepiej dawkowaé im takie fakocie. Drugi
btad to zte sktadniki przygody: im mniej bezpo-
srednich odwotan do istot z Mitow Cthulhu, tym
lepiej. Niech wplyw istot bedzie na drugim czy
trzecim planie, niech Badacze borykaja sie z
echem ich dziatalnosci, a nie z samymi potwora-
mi. Zamiast nich, postacie graczy powinny ota-
cza¢ ksiegi, rekopisy i pamietniki. Spojrzcie na
ilustracje do gry fabularnej czy Horroru w Ar-
kham - Badacze zawsze trafia do biblioteki, to
tylko kwestia czasu.

Lektura zgubna w skutkach

Podrecznik do Zewu Cthulhu przedstawia kilka
najbardziej niestawnych pozycji ksiazkowych,
skrétowo omawiajac ich historie, kolejne wydania
i dzieje autoréw. Poswiecono im stosunkowo nie-
wiele miejsca i opisano w swego rodzaju the Best
of... bluznierczych ksiag. Podreczniki podaja tak-
ze liczbe Punktow Poczytalnosci, jaka utraci czy-
telnik oraz pewne premie, jakie otrzyma w za-
mian (zwigkszenie wiedzy o Mitach, jakis$ czar).
Szczerze powiedziawszy, jak dla mnie jest to trak-

towanie po macoszemu elementu, ktory jest jednym z
najwazniejszych w grze. To wlasnie za sprawa starych
woluminéw Badacze dokonujg przerazajacych odkry¢
lub trafiajg na trop broni, ktéra moze ocali¢ ich od zgu-

by.

Wystarczy przejrze¢ opowiadania HPL, aby zoriento-
wac sie, ze rozni ludzie, tak obroncy ludzkosci, jak i
czarnoksieznicy, korzystali z tych samych ksiag, znaj-
dujac na ich kartach rézne rzeczy, zawsze jednak przy-
datne. Opisane ponizej metody sa ciekawe i dajq $wiet-
ne efekty, a co najwazniejsze, cho¢ stworzono je dla
dwdch roznych systeméw, mozna je potaczyc i, co jest
juz absolutng rewelacja, przenies¢ do Zewu Cthulhu.
Pomysty pochodza z dwdch gier pozostajacych w kre-
gu Mitéw Cthulhu, ktére traktuja ksiegi w odrobine
odmienny sposdb, czyniac to z wigksza gracja, niz gra
Chaosium.

W Shadows of Cthulhu znajdziemy opisanych ledwie
kilka bluzZnierczych toméw. Jest ich mniej, niz w pod-
reczniku Chaosium, ale tutaj jakos¢ goruje nad iloscia.
Kazda z pozydji zostata bowiem szczegélowo opisana
pod wzgledem wygladu (o czym dalej), ale takze i za-
wartosci. Opis kazdej ksiggi rozbito na kilka czesci, od-
powiadajacy rozdzialom, tomom czy czesciom dzieta.
W kazdym z tych niewielkich fragmentéw znajdziemy
opis informacji, jakie moze pozyskac¢ Badacz, wptyw,
jaki owe rewelacje maja na umyst czytelnika oraz cieka-
we szczegoly, weryfikujace ich prawdziwosé. Dzieki
temu zabiegowi Manuskrypt z Sussex przestaje by¢ tylko
,nosicielem” jednego czaru, a staje si¢ fascynujaca lek-
tura, dzietem, ktére moze sie przydaé niejeden raz.

Warto poswieci¢ chwile, aby pomysle¢, o czym
doktadniej méwi zakazana ksiega, ,rozbi¢” ja na
fragmenty i rozbudowac opis. Zamiast ,jednora-
zowym przedmiotem”, tm zakazanej wiedzy sta-
nie si¢ cennym precjozom, jakie czesto znajduja
sie w prywatnych bibliotekach okultystéw, przy-
wodcow kultow czy starych profesorow.

Drugi pomyst pochodzi z Trail of Cthulhu. Otéz
kazda ksiege mozna czytac¢ na dwa sposoby: prze-
kartkowac¢ lub dokladnie przeanalizowad. Prze-
kartkowanie to pobiezne przejrzenie tresci, za-
zwyczaj w pospiechu, kiedy szuka sie tylko naj-
wazniejszych informacji, nie zwracajac uwagi na
niuanse i sprawy dyskusyjne. Sto stron mozna
przekartkowac¢ bardzo szybko, przeczyta¢ w go-
dzing lub dwie. Informacje pozyskane w ten spo-
sob beda dos¢ ogolne i podstawowe — Badacz od-
najdzie poszukiwang informacje, ale bez ogdlnego
obrazu czy waznego kontekstu. Innymi stowy,
wiadomosci pozostang niepetne, a przez to nie-
bezpieczne, nie zawsze jednak bedzie czas na
uwazna lekture. Dokladna analiza to mozolne §le-
czenie nad tekstem, najlepiej z mozliwoscia po-
rownywania informacji z innymi zrédtami, robie-
niem notatek, ttumaczeniem i wyciaganiem wnio-
skow. Jezeli ogladaliscie Siedem, zapewne pamie-
tacie sceng, kiedy detektyw Sommerset prowadzi
noca badania nad wizjami piekla u Dantego i Mil-
tona. Pokazuje ona idealnie, jakby to wygladato w
przypadku bohateréw Zewu Cthulhu. Dodajmy
do tego jeszcze kilka osob: starego profesora, mto-
da pania naukowiec i prywatnego tapsa, ktoéry
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uwaza, ze towarzysze niepotrzebnie marnuja
czas. Badanie stu stron drukowanej ksiegi bedzie
trwato kilka godzin, tyle samo czasu zajmie od-
czytanie dziesieciu kart rekopisu.

Tajemne zycie ksiazek

Sama ksiega moze by¢ fascynujacym materiatem
na przygode. Jej historia, przektady, losy wydaw-
cow i autora, to, jak unikneta cenzury, moze ozy-
wic¢ przygode i skierowa¢ uwage bohateréw na
nowe tory. Co wigcej, moze by¢ zarzewiem nowe-
go zadania czy niespodziewanego rozdziatu opo-
wiedci. Warto tez poswieci¢ uwage wygladowi
danego tytulu. Po pierwsze, nie tylko ludzka sko-
ra: do oprawy wykorzystywano papier, sukno i
drewno. Wazne, aby wyglad ksiego co$ o niej mo-
wil. Moze by¢ wskazoéwka, ktora zdradza, co
znajduje si¢ w srodku, albo przemys$lnym kamu-
flazem. Jesli fragmenty bluznierczego traktatu
wklejono do psalterza, stato sie tak nie bez przy-
czyn. Kto to uczynil i dlaczego? Odpowiedz zwia-
stuje kolejny watek do zbadania.

Internet skfada si¢ gléwnie z seriali i $miesznych
zdjec¢ kotdw, ale zachecam do poszperania w po-
szukiwaniu stron o historii ksigzek. Krotka lektu-
ra moze zamieni¢ ztowrogi Liber Demonis w ,sta-
ry inkunabut z pigtnastego wieku, wydany na pa-
pierze i oprawiony w cieleca skore. Karty ztocone,
Slady foliacji zastapione przez paginacje moga su-
gerowad, ze wierzchnia warstwe papieru zeskro-

bano, aby wpisa¢ nowa tre$¢. Kolofon kompletnie nie
pasuje do danego wydania i zdaje si¢ pozostaloscia po
pierwotnym tekscie, ale dlaczego go pozostawiono?
Nie sposdb uwierzy¢, ze stato sie tak przez pomytke,
czy niedopatrzenie.”

Jak widag, kilka zdan buduje atmosfere tajemnicy i roz-
nieca zarzewie dodatkowej przygody, cho¢ zbudowa-
fem je na podstawie kilku haset z Wikipedii. Zgtebienie
tematu sprawi, ze ksiegi przestana by¢ bonusami do
umiejetnosci, a stang si¢ zywa czescia otoczenia. Na do-
bre i na zle.

Dziewiate wrota
Aleksandra Dumasa

Po niefortunnym zalewie mackowatosci, w moich sce-
nariuszach nastapil okres, kiedy wplywy Mitow byly
ograniczone do minimum i bardzo skrzetnie ukryte.
tami, tropili nekromante czy probowali odegnaé wilko-
taka, niz krzyzowali plany kultystow. W pewnym mo-
mencie smaczkow z Mitéw bylo tak niewiele, ze zasta-
nawialem sig, czy jeszcze prowadze ten system, czy
moze cos wlasnego? To druga skrajnos¢, ktorej wam
nie zalecam, ale chcialbym namoéwi¢ Straznikéw do ze-
rwania z pewnym schematem: kultysci, przywotania,
groza w Orient Ekspresie.

Jakis czas temu Roman Polanski nakrecit bardzo suge-
stywny film: Dziewiate wrota. Opowiadat on o bada-

niach bibliofila i detektywa Deana Corso, ktory
zostaje wynajety do poszukiwan De Umbrarum
Regni Novem Portis, zZtowrogiej i tajemniczej ksiegi
pozwalajacej otworzy¢ wrota do piekiet. Corso
wkracza w Swiat okultystow i wyznawcow dia-
bta, a jednoczesnie prowadzi badania bibliofil-
skie, naukowa wrecz analize materiatu. Takie
przemieszanie brzmi znajomo, prawda? Dlaczego
wiec nie uczyni¢ ksiegi gtdwna osia scenariusza,
zamiast wykorzystywac ja tylko jako pomoc czy
rekwizyt? Wymagac to bedzie od graczy zglebie-
nia tematu, ale z drugiej strony Zew Cthulhu to
nie wygrzew fantasy. Marzy mi si¢ scena, kiedy
Badacze porownuja dwa egzemplarze ksiegi i
ustalaja, ktory jest oryginatem, a ktéry kopia, szu-
kajac btedéow drukarskich. To jedna z lepszych
scen filmu.

Na zakonczenie chciatbym poleci¢ powies¢ Klub
Dumas Arturo Perez-Reverte, na podstawie ktdrej
Polanski nakrecit Dziewiate Wrota. W filmie po-
miniety zostal watek wielbicieli (fanatycznych
wrecz) prozy Dumasa oraz wiele bibliofilskich
smaczkéw. Dla Straznika Tajemnic beda one nie-
ceniona inspiracja, a gracze odkryja swoj ulubio-
ny system na nowo i inaczej beda spoglada¢ na
zakurzony manuskrypty na potkach.

O
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PODSUMOWANIE RYNKU RPG
W 2012 ROKU

NIC SIE NIE
ZMIENIA

Rok 2012 nie wyrdzniat sie
specjalnie na tle kilku ostatnich
lat. Mielismy kilka premier, li-
nie Neuroshimy i Savage
Worlds otrzymaty po kilka do-
datkow, pojawilo sie kilka no-

SHADEN

wych systemow. Ciezko oceni¢
czy byt to rok zly, czy dobry —
byty i lepsze, i gorsze chwile, jesli jednak spojrzec
na to, co dzieje si¢ na Zachodzie, trudno nie dojs¢
do wniosku, ze wybdr RPG jest u nas zaden. Zna-
jomos$¢ jezyka angielskiego dla osob, ktére chca

skorzystac z oferty wiekszej, niz kilka systemow,
wydaje sie¢ koniecznoscig. Publikowanie gier fa-
bularnych po polsku zdaje si¢ coraz mniej opta-
calnym biznesem, zwtaszcza w porownaniu z cie-
szacymi sie duza popularnoscia recenzje plan-
szowkami. Tylko czy obecna sytuacja nie zostala
spowodowana przez samych wydawcéw, ktérzy
po prostu nie publikuja tego, co chca kupowaé
fani? Z drugiej strony malo kto chce inwestowac
duze pieniadze w tak ryzykowny biznes. Moze

nie potrzebujemy juz podrecznikéw po polsku i wy-
starczaja nam anglojezyczne wydania? Moze powinni-
$my ttumaczy¢ RPG, jednak nie z angielskiego na pol-
ski, lecz odwrotnie, i publikowac¢ na Zachodzie?
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Polska

Poczatek roku w wydaniu GRAmela byl mocno
cyberpunkowy. Zima ukazat si¢ Interface Zero —
gruby, liczacy ponad 350 stron podrecznik opisu-
jacy mroczna rzeczywisto$¢é 2088 roku. IZ zdobyt
pewne grono fanéw, zebrat jednak roéwniez spora
dawke krytyki za nieprzemys$lane realia — w du-
zej mierze za histori¢ swiata oraz motywy z roz-
nych dziet wrzucone do settingu bez zastanowie-
nia. Okazal si¢ by¢ nieztym dodatkiem, ale nic nie
wskazuje na to, by mial zdetronizowa¢ CP2020
lub cieszace si¢ $wietng opinia Eclipse Phase.
Drugim settingiem wypuszczonym przez GRA-
mela byly Deadlands Reloaded, savage’owa edy-
cga wydanych przed laty przez Wydawnictwo
MAG Martwych Ziem. Niestety, po zapowiedzi
wydania dwoch gier niezaleznych (Fiasko oraz
Szarych Szeregow) GRAmel zdecydowat si¢ wy-
cofa¢ z polskiego rynku. Powodow bylo wiele,
jednak z pewnoscia spory wplyw miaty wyniki
sprzedazy podrecznikéw. Dla wydawcy byt to na
pewno dobry krok - co kilka miesiecy wypusz-
czal kolejne dodatki do Beasts & Barbarians, pod
koniec roku wydat w PDF anglojezyczna edycje
Nemezis, a na 2013 zapowiada kolejne tytuly,
m.in. , pelnowymiarowa” wersj¢ znanego z pol-
skiej edycji Almanachu Bohaterow settingu Pe-
acekeepers.

Pomimo opublikowania tylko dwdch pozycji, fani
Savage Worlds otrzymali znacznie wiecej mate-
riatu, niz mito$nicy Wolsunga i Zewu Cthulhu.
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Kuznia Gier nie opublikowata w tym roku ani
jednego podrecznika do tego pierwszego syste-
mu. Nie pojawit sie tez zapowiadany od bardzo
dawna dodatek Cthulhu w swietle gazowych la-
tarni. Neuroshima w 2012 roku trzymala si¢ cal-
kiem niezle — pojawily sie Nowy Jork i Skazenia,
a na sam koniec roku opublikowano Bohatera
Maxx. Ciekawie bedzie wygladata sytuacja NS w
biezacym roku — pod koniec listopada gra zyskala
konkurenta w postaci Afterbomb Madness, post-
kapokaliptycznego systemu wydanego przez Wy-
dawnictwo Cyfrografia. Nie sadze, by fani Neu-
roshimy masowo porzucali swoja ukochana gre,
by sprawdzi¢ w praktyce nowe dzieto Rafata Ol-
szaka, jednak z pozytywnych recenzji AM wyni-
ka, ze moze przyciagna¢ do siebie osoby, ktérym
NS nie odpowiadata.

Oprocz wymienionych wyzej premier warto
wspomnie¢ o trzech innych, waznych wydarze-
opublikowaniu Charakternika, Glebi
Przestrzeni oraz Zamku Falkenstein. Ten ostatni
podrecznik czekal na premiera bez mata dwana-
Scie lat. System z pewnos$cia nie ma szansy na
zdobycie rynku przebojem, stanowi jednak alter-
natywe wzgledem Wolsunga. Jest jedna z waz-
niejszych gier fabularnych, w swoim czasie moc-

niach:

no wyrdzniat si¢ na tle innych systemoéw gtéwne-
go nurtu, siegna¢ po niego moga zatem tez fani
RPG, ktorych interesuje historia hobby. Niestety,
wydawca nie zadbat o solidna redakcje (zte recen-
zje zbiera rowniez samo ttumaczenie), co dla wie-
lu 0séb stanowi pewnie bardzo mocny argument

przeciw zainwestowaniu w te gre. ZF jest jednak cu-
dem w poréwnaniu do jednego z dwdch systemow au-
torskich, ktdére ukazaly sie¢ drukiem w 2012 roku.

Charakternik: Magia i Mieczem okazat si¢ by¢ jed-
nym z najgorszych systeméw wydanych w jezyku pol-
skim, przebijajac zdaniem niektorych recenzentéw na-
wet blisko dwudziestoletni Zty Cien. Podrecznik warto
byloby kupic¢ po to, by sprawdzi¢, jak nie nalezy wyda-

wac gier fabularnych - ciezko jednak wyobrazi¢
sobie, by kto$ w tym celu wylozyt 159 zt. Solidne
recenzje zbiera za to Glebia Przestrzeni — autor-
ska gra fabularna science-fiction Marcina Lewic-
kiego, zapowiadana w druku od kilku lat. Po-
wstawanie i publikacja GF to sztandarowy przy-
kiad na to, ze wlasnymi sitami mozna przeku¢
pomyst w pelnoprawny system RPG. Stowo ,au-
torski” nie pasuje juz do Glebi Przestrzeni, przy-
najmniej nie w znaczeniu, w jakim jest czesto ro-
zumiany ten termin (tzn. utozsamiany z ,gra
amatorska”). GF jest taka, jak zapowiedziat autor
— miejscami niesamowicie trudna w wykorzysta-
niu (np. podczas walk w kosmosie), jest to jednak
efekt trzymania si¢ pierwotnych zalozen opraco-
wania realistycznej gry SF.

Swiat

Mimo malejacej sprzedazy na rynku anglojezycz-
nym wcigz pojawiaja sie dziesigtki nowych tytu-
6w (oczywiscie uzupelniane przez setki dodat-
kéw). Na topie wciaz pozostaja te same wydaw-
nictwa — Wizards of the Coast z czwarta edycja
Dungeons & Dragons, Paizo ze swoim Pathfin-
derem oraz systemy wykorzystujace marke War-
hammera 40000 opublikowane przez Fantasy Fli-
ght Games. Poza ta tréjka, w 2012 roku najlepiej
sprzedawaly sie¢ nastepujace gry: Dragon Age
(Green Ronin Publishing), Shadowrun (Catalyst
Game Labs), Dungeon Crawl Classics (Goodman
Games) oraz Marvel Heroic Roleplaying (Marga-
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ret Weis Productions). Oprocz nich wciaz zywe
pozostaja linie Legendy Pieciu Kregow, trzeciej
edycji Warhammera, Mutants & Masterminds
oraz Savage Worlds. Nowym grom cigezko prze-
bi¢ si¢ na szczyt — jedna z nielicznych, ktore maja
szanse wywalczy¢ dla siebie miejsce w pierwszej
piatce, jest bez watpienia Iron Kingdoms RPG -
system oparty o bitewniaki Warmachine i Hor-
des, opublikowany przez Privateer Press.

Trudnos¢ w pokonaniu znanych marek nie ozna-
cza jednak, Ze poza tymi liniami nie pojawia sie
nic ciekawego. Na rynku amerykanskim coraz
wiecej wydawnictw decyduje sie na rozpoczecie
sprzedazy swoich gier poprzez crowdfunding —
publiczne zbiorki poprzez serwisy Kickstarter i
IndieGoGo zaowocowatly realizacja wielu cieka-
wych pomystéw. O tym, jak skuteczna moze by¢
ta forma wydawania, moze swiadczy¢ sukces Nu-
menery autorstwa Monte Cooka — Iacznie zebra-
no ponad 500000 dolarow! Wart wspomnienia jest
tez precedensowy ruch WotC. W 2012 roku poja-
wily sie reedycje pierwszej edycji AD&D (dodatki
do niej oraz druga edycja zostaly zapowiedziane
na wiosne tego roku) oraz D&D 3.5. Ciezko oce-
ni¢ czy inne wydawnictwa pojda tym tropem -
Dungeons & Dragons w starszych odstonach z
pewnoscia moze znalez¢ nabywcdw (retrogame-
row), nie sposob jednak wskaza¢ kogokolwiek
poza kolekcjonerami, kto bylby zainteresowany
np. pierwsza edycja WFRP.

Jednym z wazniejszych wydarzen na Zachodzie jest tez
zapowiedz publikacji kolejnej odstony Dungeons &
Dragons. D&D Next ma co prawda ukazac si¢ w nie-
okreslonej przysztosci, jednak juz teraz fani majg moz-
liwos¢ zapoznania si¢ z systemem poprzez aktualizo-
wane co kilka miesiecy pakiety wersji beta. Sam sys-
tem, reklamowany jako ,edycja, ktora poltaczy wszyst-
kie edycje” (i rzekomo zakonczy wojny miedzy fanami
D&D 3.5/PF a mitosnikami czwartej edycji) otrzymuje
mieszane recenzje. Na pierwszy rzut oka nowa edycja
sprawia wrazenie nijakiej pod wzgledem mechaniki,
wydaje sie by¢ zlepkiem elementéw kilku poprzednich
odston systemu, ktorym brakuje czegos, co odréznitoby
D&D Next od dziesiagtek innych gier. Zasady z pewno-
$cig ewoluuja, a sama gra zdobedzie bez watpienia nie-
mata popularnos¢, jednak na te chwile ciezko przewi-
zdota pokonac najlepiej
sprzedajaca sie gre fabularng, czyli Pathfindera.

dywa¢, czy ,piata edycja”

Dokad teraz?

Gry fabularne znajduja si¢ dokladnie w tym samym
miejscu co rok temu. Nowe systemy opieraja sie na
tych samych podstawach, co gry pisane przed dziesie-
ciu laty — standard to podzial na prowadzacego oraz
graczy,
tworzenia/awansu bohatera. Niesmialo pojawiaja sie
nowinki przeniesione z indie — zasady konfliktéw spo-
fecznych, wymog okreslenia konsekwengji testu przed
rzutem czy reguly pozwalajace przejac¢ na krétko narra-
gje przez graczy — to jednak zbyt mato, by powiedzie¢,
Ze mainstream si¢ zmienia. Najlepiej sprzedajace si¢ na

rozbudowana mechanika walki i

Zachodzie podreczniki to wcigz grube, zamkniete
w twardych oprawach tomiska, liczace srednio po
czterysta zadrukowanych na kolorowo kartek.

o

RPG wrciaz nie ma czym konkurowac z karcianka-
mi i planszowkami. Rozbudowana mechanika nie
sprzyja zainteresowaniu grami fabularnymi no-
wych o0s6b. Trzeba mie¢ naprawde duzo samoza-
parcia, by przebic si¢ przez czterysta stron tekstu.
To zreszta dopiero poczatek pracy — w konicu MG
musi zrozumiec i zapamieta¢ najwazniejsze zasa-
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dy, a potem przekazac¢ je wraz z opisem S$wiata
graczom. Bez wsparcia w postaci doswiadczo-
nych erpegowcow jest to bariera praktycznie nie
do przeskoczenia. Nowi gracze moga oczywiscie
siegna¢ po prostsze gry, ale takich jest stosunko-
wo niewiele. Z tych, ktore sprzedaja sie najlepiej,
jedynie Dragon Age wydaje si¢ przyjazny dla no-
wicjuszy.

GP.GB&A

PrRzeSTRZEN!

F ABULARNA

Chcialbym napisa¢, ze w obecnym roku ta sytuacja za-
cznie si¢ zmienia¢, wydawcy dostrzega potrzebe przy-
ciagniecia do RPG $wiezej krwi i zaowocuje to prost-
szymi systemami — niestety, nic na to nie wskazuje. W
historii gier fabularnych byly juz okresy krolowania
skomplikowanych mechanik, po ktérych nastepowaty
ery prostszych systemoéw, nie oznacza to jednak, ze
beda pojawiatly sie cyklicznie. Zmiany z pewnoscia na-
stapia w dystrybucji — wzrost znaczenia e-bookéw oraz
wigksza liczba projektéw finansowanych dzieki crowd-
fundingowi na pewno nie wpltyna pozytywnie na kon-
dycje sklepow, ale nie sprowadza na nie rowniez ban-

@ mEen

kructwa (watpie czy sa na swiecie sklepy utrzy-
mujace si¢ wylacznie z RPG).

Nie sadze rowniez, by wiele zmienito si¢ w tresci
podrecznikow. Czeka nas kolejny rok odgrzewa-
nych kotletdéw — wznowien, nowych edycji (nie-
koniecznie lepszych, o czym mozna si¢ przekonac
siegajac np. po Song of Ice and Fire RPG - Game
of Thrones Edition), opastych toméw zadruko-
wanych podobnymi do siebie zasadami. Pozostaje
mie¢ nadzieje, ze wydawcy zaskoczg nas pozy-
tywnie przynajmniej w sferze pozamechanicznej
— Unhallowed Metropolis, Iron Kingdoms czy
Eclipse Phase udowadniaja, Ze autorzy majq jesz-
cze pole do popisu w kwestii settingow.

Na zakonczenie
W 2012 roku mialo miejsce pewne niezwykle
wazne wydarzenie, ktére bez  wahania

wskazatbym na najwazniejsze w tych dwunastu

miesigcach - premiera anglojezycznej,
drukowanej wersji Wolsunga, pierwszej polskiej
gry fabularnej wydanej na Zachodzie. Trzymam
kciuki, by po podreczniku podstawowym Kuznia
Gier wraz ze Studio 2 wypuszczaty kolejne
dodatki. Mam nadzieje, Ze inni wydawcy réwniez
sprobuja swoich sit na tym, nieporownywalnie

wiekszym od polskiego, rynku.

O
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ELMINSTER'S
FORGOTTEN REALMS

ZAPOMNIANE
KRAINY EDA
GREENWOODA
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Sytuacja Dungeons & Dragons jest
dos¢ nietypowa. W tej chwili panuje
bezkrolewie:
czwarta edycja ma si¢ ku konicowi i
trwaja testy jej nastepczyni, ale na
rynku nowego wydania mozna si¢
spodziewad nie wczedniej niz za
rok. Ow stan rzeczy odbija sie na
polityce wydawniczej Wizards of the Coast: podreczni-

wiadomo juz, ze

_—,
-lk
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kéw wychodzi stosunkowo niewiele, a linie wydawni-
cza przy zyciu utrzymuja Dungeon Tiles. Jedna z po-
zydji, jakie w tym roku wydano do D&D, jest Ed Gre-
enwood Presents: Elminster’s Forgotten Realms.
Szczegolna sytuacja gry odcisneta na nim swoje pietno
(jesli nie byta przyczyna jego powstania) w sposéb na-
der nieoczekiwany. O tym, co z tego wyszlo, kilka stow
ponize;j.

Podreczniki na interregnum

Zmiana edydji sprawita, ze firma Wizards of the Coast
musi z jednej strony utrzymywac line czwartej edycji, a
z drugiej strony projektanci wiedza, ze nabywcy nie
beda sklonni topi¢ pieniedzy w czyms, co juz nieba-
wem moze stac sie nieprzydatne. Z tego powodu uka-
zujace sie ksiazki przyjmuja inna formule niz ta, do
ktorej przyzwyczaita nas czwarta edycja. Menzober-
ranzan: City of Intrigue zaskoczyta wielu czytelnikow
tym, ze w podreczniku praktycznie nie ma mechaniki.
Rzeczywiscie, prozno tam szukadé klas prestizowych,
nowych mocy, manewréw czy magicznych przedmio-
tow. Zasady ograniczono do niezbednego minimum, w

zamian stawiajac na opis miasta, lokacje, cieka-
wych Bohaterow Niezaleznych i historie.

W przypadku Ed Greenwood Presents: Elmin-
ster’s Forgotten Realms jest podobnie. Rdznica
polega na tym, ze zasad, regul, czy modyfikato-
row nie ma tu wecale. Juz na wstepie musze
uprzedzic: jesli szukacie fajnej mocy, ktéra bedzie
wiazata sie z tym, ze wasz bohater jest wiesnia-
kiem i sierotq z Anauroch, srogo si¢ zawiedziecie.
Nic takiego tu nie ma/ W zamian za to bez klopo-
tu poznacie kilka ciekawych aspektéw zycia po-
$roéd Tuigandw. Pod tym wzgledem podreczniko-
wi blizej jest do The Grand History of the Re-
alms, ktory opisywal dzieje Zapomnianych Krain,
niz do Aurora’s Whole Realms Catalogue. Oby-
dwa sSwietnie poszerzaly historie swiata, jego
dzieje, czy specyfike zycia, ale ten pierwszy po-
przestawat na fluffie, a drugi dodawat do niego
mechanike. W przypadku najnowszej pozycji ze
stajni WotC mamy do czynienia z pierwsza opgja.
Bez dwoch zdan jest to wynik sytuacji, w jakiej
znajduje si¢ obecnie gra.

Zagraé u Eda

Geneza podrecznika wziela sig stad, ze wydawcy
zglosili sie do Eda Greenwooda, pytajac, czy
moglby opisa¢ swoja wizje Zapomnianych Krain.
Wielu graczy z nostalgia odwotuje si¢ do pierw-
szej edydji settingu, ktory wyszed? spod piora Eda
i jedynie w niewielkim stopniu byl modyfikowa-
ny przez Jeffa Grubba. Pdzniejsze edycje coraz
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bardziej oddalaty sie oryginatu za sprawa kolej-
nych autoréw, ktéry dodawali swoje pomysty.
Wedlug znacznej czesci fanéw zmiany te dopro-
wadzily do zatracenia oryginalnego ,klimatu” i
charakteru Zapomnianych Krain. Patrzac wstecz
na spellplague trudno nie przyznac im racji. Stad
pomysl, aby Ed Greenwood opisat, jak widzi swoj
$wiat i jak przedstawia go na swoich sesjach.
Szczerze przyznam, ze tak reklamowany dodatek
niespecjalnie mnie interesowal. Po co mi czyjes
notatki? Mam swojq wizje i dobrze mi z nig, na-
wet jesli pozornie stoi w sprzecznosci z oficjalna
wykladnia (co okazalo si¢ nieprawda, ale to inna
historia). Na szcze$cie przegladatem zapowiedzi,
jakie ukazywaty sie¢ na stronie WotC - opis pod-
recznika nijak si¢ miatl do zawartosci. Owszem,
jest to osobista wizja Zapomnianych Krain, ale
bardzo daleka od notatek z domowej kampanii.
Zamiast nich dostaliémy skarby, o jakich od daw-
na marzylem

Ksiazka dla mnie

Od kilku lat moje przygody oscylowaly w strone
troche bardziej przyziemnego fantasy. Zainspiro-
wany tym, jak zaprezentowano w trzeciej edydji
Ravenloft, zmienitem tematyke na bardziej zwy-
czajna. Zamiast zamykac portale pomiedzy Pie-
klem a ziemia, bohaterowie zamykali portale,
przez ktdére duergary wykradaty ztoto z banku.
Miejsce wojny siatek szpiegowskich Sembii i od-
rodzonego Netherilu zajely podjazdy pomiedzy
konkurujacymi browarami. Bardziej od odzyski-

wania skradzionego artefaktu bawila mnie sprawa za-
ginionych butelek ze sklepu z winem. Podstepni kapta-
ni Iyachtu Xvima ustapili miejsca przemytnikom i fal-
szerzom monet.

Ed Greenwood Presents: Elminster’s Forgotten Re-
alms opisuje wtasnie taka zwyczajng rzeczywistosc,
cos, co okreslam jako ,zycie codzienne w $wiatach fan-
tasy”. Znajdziemy tutaj zahaczki do przygod o odrobi-
ne mniej niezwyktym charakterze, cho¢ roéwnie cieka-
wych, jak éciganie pradawnych smokdéw. Jesli miatbym
poréwnac ja do czego$, to wspomnialbym o Wewnetrz-
nym Wrogu do pierwszej edycji Warhammera. Tam
podrecznik dzielit si¢ na dwie czesci: pierwsza stano-
wila przygoda, a druga opis lokacji i ciekawostki, na
przyklad zielnik. Wspominam o nim dlatego, ze w El-
minster's Forgotten Realms takze znajdziemy bogaty
opis zidt, jakie mozna zbiera¢ na polach, takach i uro-
czyskach Zapomnianych Krain. .

Przewodnik mniej niezwykty niz
Vola

Wydaje mi sie, ze Ed Greenwood Presents: Elminster's
Forgotten Realms czerpie z tradycji serii podrecznikéw
Volo’s Guide to..., ktore opisywaly zajazdy, gospody,
oberze oraz co ciekawsze zakatki poszczegdlnych rejo-
now Faerunu. Ograniczone mechanicznie do minimum
pomagaty sprawi¢, by tawerny czy zajazdy nie byty ta-
kie same, a w niektorych z nich za barem czekata przy-
goda. W przypadku tamtej serii czary, magia i niezwy-
ktosci czaily sie na kartkach ksiazki i w kazdym opisa-
nym przybytku. Tutaj jest troche inaczej. Poznajemy,

jak zyja mieszkancy Faerunu, ktérych nasi boha-
terowie mijaja na drodze, wjezdzajac do miasta
po ukonczonej przygodzie.

Pierwszy rozdziat opisuje zycie Krainach. Patrzac
na to, co si¢ w nich dzieje: awatary bogéw, ma-
giczne zarazy, najazdy hord barbarzyncéw, smo-
cze naloty oraz inne przyjemnosci, nie raz zasta-
nawiatem sig¢, czy przypadkiem nie wynidstbym
sie¢ w spokojniejsze strony. Tylko gdzie one sa? Jak
z tym wszystkim radza sobie zwyczajni, szarzy
mieszkancy Waterdeep? O czym rozmawiaja:
plotkuja o frywolnej sasiadce, czy rozwazaja roz-
nice portfolio Cyrica i Kelemvora? Ten rozdziat
przynosi odpowiedz na te i inne pytania: od te-
matdéw plotek, ktdre powracaja rok w rok, przez
opinie na temat innych ras, po stowniczek Kraino-
mowy. Autor wprowadza nas w niuanse wysla-
wiania sie szlachty i slangu portowych dokerow.
Mnie najbardziej zainteresowal podrozdziat, kto-
ry mowi o stowie pisanym: literaturze popularnej
od romansdéw, przez pamiegtniki po pisma bardziej
powaznej natury. Mozna si¢ z niego dowiedzie¢,
jak wyglada produkcja ksiazek w Krainach i jaki
jest poziom literatury w Cormyrze. Szczerze mo-
wiac, nie widziatem, aby ten temat zostal poru-
szony w innych dodatkach. Dalej znajdziemy in-
formacje na temat $wiat i festiwali, o ludowych
festynach czy upamietnianiu waznych rocznic.
Kolejne podrozdziaty to opis uczelni i sztuki ak-
torskiej oraz teatrow, medycyny i stosowanych le-
kéw oraz lekarstw (wspomniane zostaty choroby



REBEL TIMES

i trucizny, ale jak zaznaczalem wczesniej, prézno
jednak szukad napisanych dla nich zasad).
Rozdziat drugi méwi o prawie i porzadku, po-
dziale spotecznym i strukturze wladzy. Nie oba-
wiajcie sig, nie sa to nudne kodeksy prawne, lecz
rady i przestrogi, na przyklad o tym, jak kupi¢ ty-
tut szlachecki i dlaczego lepiej nie robi¢ tego w
Waterdeep. Na osobng wzmianke zastuzylo pra-
wo dziedziczenia i ustréj Cormyru, ktéry stynie z
ogromnej zasadniczosci. Oprocz tego Greenwood
opisat ciemniejsza stroneg zycia, a wigc poczynania
tych, ktorzy dziataja ponad lub poza prawem.
Szczegolng uwage poswiecil Zhentarimom, kto-
rzy w ostatnich edycjach Krain zeszli nieco na
dalszy plan. Niegdys byli GIéwnymi Szwarccha-
rakterami, ale w tej roli zastapili ich czarnoksiez-
nicy Thay czy powracajacy z zaswiatow czarno-
ksieznicy Netherilu. Dzigki notatkom Eda Czarna
Sie¢ na powrot staje sie interesujacym przeciwni-
kiem

Zawarto$¢ trzeciego rozdziatu byta tym, co prze-
konato mnie do zakupu podrecznika. Omawia on
najbardziej przyziemne sprawy zycia w Swiecie
fantasy, ktére jednoczesnie sa ogromnie wazne i
fundamentalne dla kazdej postaci: dom i domowe
ognisko, zasady goscinnosci czy budowy do-
mostw stanowia o tym, kim jest nasz bohater. To
nader czesto zapominany aspekt, a przeciez Zza-
den zdrowy na umysle cztowiek (czy tez elf, kra-
snolud, czy niziolek) nie bedzie chciat cate zycie
tuta¢ sie z karczmy do karczmy. Tym ostatnim
oraz pokrewnym przybytkom po$wigcono osob-
ny podrozdzial. Gtéwnym daniem tego rozdziatu

jest jednak opis kuchni i przysmakéw nie tylko réz-
nych ras (w tym i drowdéw), ale takze niektdrych regio-
now Krain. Znalazlo si¢ takze miejsce na opis popular-
nych napojow i trunkéw. Zastanawialiscie sie, czy w
Krainach pija si¢ herbate? Dalej jest o modzie: ubiorze,
fryzurach, a nawet bieliznie.

Czwarty rozdzial omawia bardzo powazna sprawe:
pieniadze. Wszyscy wiemy, ze bohaterowie zyja ze
skarbéw odebranych potworom, ale jak zarabiaja zwy-
kli ludzie? Znajdziemy tu opisy zwyczajnych, codzien-
nych i znojnych robét, jakimi parajg sie ci, ktorzy nie
szatkuja potworéw. Dodatkowo dowiemy sie, jak dzia-
taja gildie i cechy, jak mozna si¢ przyuczy¢ do fachu i
czego lepiej nie robi¢, aby nie rozztosci¢ tych poteznych
organizacji. Kolejne strony to opis systeméw monetar-
nych, bankowosci i handlu. Co prawda nie uswiadczy-
my tu regul, ktére pozwolg nam si¢ wzbogaci¢, za to
dowiemy sie, jak cenne jest szklo i co trzeba zrobi¢, aby
zakupic¢ egzotyczne towary pokroju prochu strzelnicze-
go. Dla tych, ktorzy wolg spokojniejsze dziedziny han-

Plusy:

Ciekawa tre$é¢, porusza aspekty, ktére do
tej pory umykaty autorom opisu settingu

tatwo mozna dostosowaé do kazdego in-
nego Swiata fantasy

Minusy:

Podrecznik nie dla kazdego

192 strony, twarda oprawa Cena: 99,95zt

dlu, pozostaja perfumy i pachnidla, zabawki, sdl,
czy niewolnicy (niestety, ten proceder kwitnie w
Krainach).

Rozdziat piaty tyczy sie spraw religijnych i wiary.
Pamigtam, jak zastanawialiSmy sie z przyjaciotmi,
jak wygladaja ceremonie zaslubin wedle r6znych
wyznan Faerunu. Kaptani dysponowali mocami
bojowymi, leczacymi, czarami i bronia, ale brako-
walo nam opiséw swiat i rytuatéw. Mineto dobrze
ponad dziesie¢ lat i dostalem wreszcie odpo-
wiedz, do tego dowiedzialem si¢ takze, jakim cu-
dem kto$ przy zdrowych zmystach mogtby by¢
wyznawcg Cyrica. Oprocz zycia $wiatynnego czy
stosunkow ,, panistwo-kosciol” opisano jak wiare i
kaptanow widza ludzie, ktérzy nie rzucaja cza-
row, nie odpedzaja ozywiencow moca patrona
czy tez nie walcza w imie swojego boga na polach
bitew.

Ostatni rozdziat stanowi uzupetienie poprzed-
niego i skupia si¢ na tym, jak powszechnie po-
strzega si¢ magie. Wiadomo, ze Zapomniane Kra-
iny sa nig przesycone, ale czy zwykli ludzie znaja
zaklecia, cho¢ nie potrafia ich rzuci¢? Czy wcho-
dzac do sklepu, prosza o , Ptomienny Miecz +2”?
Tutaj znajdziemy odpowiedz na to pytanie, a tak-
ze dowiemy sie, jak ludzie postrzegaja na magie
elfow, skad bardowie wiedza tyle rzeczy i czym
jest piesni czaru.

Wydanie

Podrecznik Ed Greenwood Presents: Elminster's
Forgotten Realms zostal wydany tak samo, jak




STYCZEN 2013

inne podreczniki do czwartej edycji D&D: twarda
oprawa, kredowy papier, peten kolor i sporo ilu-
stracji. Tekst jest czytelny, a rozdziaty oznaczono
w wyrazny sposob. Ilustracje sa utrzymane w
odrobing innym tonie, niz te znane z innych pod-
recznikéw do Forgotten Realms, sa bardziej $re-
dniowieczne, a mniej fantasy. Na szczego6lng uwa-
ge zastuguja ,fragmenty maszynopiséw, ilustracji
i notatek, jakie pan Greenwood przesytal swoim
edytorom w TSR. To ciekawostka dla kazdego,
kto interesuje si¢ nie tylko grami fabularnymi, ale
i historia hobby.

Podrecznik ma niecate 200 stron i jest wart kazdej
zlotowki. Ogrom informacji wzbogaci kazda
kampanie, ktora cho¢ troche zahacza o przyziem-
ne aspekty zycia. Jesli interesuje was to, jak zyja
ludzie, ktdrym pomagaja bohaterowie, znajdzie-
cie tu masg inspiracji.

O takim dodatku myslalem od dawna. Zdaje so-
bie sprawe, ze sa gracze, ktérych ten aspekt swia-
ta fantasy nie interesuje i dla nich ten podrecznik
bedzie nieprzydatny, ale jesli macie juz cho¢ tro-
che do$¢ cudow i magii, nie zawiedziecie sie.
Kampania oparta o perypetie miejscowego sklepu
z winem i tajemnice znikajacych butelek moze
by¢ rownie ciekawa, co zamykanie portalu do ko-
lejnego z kregdw Piekiet.

Zobacz takze:
+  FORGOTTEN REALMS (Rebel Times #27)
- EBERRON CAMPAIGN GUIDE (RT #25)
+  MIDNIGHT (Rebel Times #24)

AD&D: MONSTER MANUAL 1% ed.

KROPLA DZIEGCIU

MONSTER MANUAL

Pierwsza edycja Advanced Dunge-
ons & Dragons ustanowifa stan-
dard wydawniczy, utrzymywany
przez TSR — a potem Wizards of
the Coast — przy kolejnych odsto-
nach systemu. Pierwszy podrecz-
nik, Player’s Handbook, byt prze-
znaczony dla graczy, drugi i trzeci,
Dungeon Master’s Guide oraz Monster Manual, dla

prowadzacych. Co prawda podzial materiatow
miedzy pierwszymi dwiema ksiazkami zmieniat
sie (np. w D&D 4 Ed. magiczne przedmioty prze-
niesiono do PHB), jednak trzeci podrecznik pozo-
stawal praktycznie bez zmian, opisujac armie po-
twordw, z ktorymi miato przyjs¢ sie zmierzy¢ bo-
haterom graczy.

Siegajac po Monster Manual do AD&D 1* Edi-
tion juz na pierwszy rzut oka widac¢, ze pierwsza
edycja AD&D musiata by¢ prostsza od kolejnych
— skromny objetosciowo bestiariusz w kolejnych
edycjach rozrost sie¢ w calg linie podrecznikow.
Wystarczy przejrzec kilka stron, by domysli¢ sie,
ze mniejsza objeto$¢ nie oznacza skromnej bazy
potworow. Drobna, gesto upakowana czcionka,
proste charakterystyki i kroétki opis fabularny
sprawiaja, ze w MM zmiescifo si¢ naprawde wie-
le stwordw. Niestety, skromnos¢ rozpisek nie wy-
szta podrecznikowi na dobre.

Tre$¢ i wydanie

Forma wydania Monster Manuala jest taka sama,
jak w przypadku pozostalych podrecznikow
gléwnych do AD&D - na zewnatrz solidna, twar-
da oprawa z fakturowana okltadka i ilustracja ,z
epoki”; wewnatrz czern i biel, drobna czcionka,
cato$¢ ztozona tak samo, jak oryginalne podrecz-
niki (czyli malo przyjaznie dla uzytkownika). Ca-
fos¢ uzupelniona jest prostymi ilustracjami, ktore
w obecnych czasach mozna by nazwac¢ wylacznie
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amatorskimi. Nie znaczy to jednak, ze lepiej by
bylto, gdyby zabraklo grafik — dla osoby siegajacej
po MM to jeden z najciekawszych elementdéw
ksiazki, méwiacy bardzo wiele o tym, jak AD&D
postrzegali gracze w koncu lat 70. Wystarczy
spojrze¢ na grafike straszydta (bugbear) by zrozu-
mie¢, Ze to jeszcze nie jest system o superbohate-
rach fantasy, lecz o normalnych postaciach probu-
jacych dorobi¢ sie¢ stawy, majatku i potegi. Stoja
wyzej niz szary thum, ale wciaz s $miertelni.
Walcza z réznymi, czasem $miesznymi, pokracz-
nymi, groteskowymi stworzeniami, ktérych w
D&D 3.0/3.5 albo 4 Ed. po prostu nie ma.

Sam podrecznik to w zasadzie katalog potworow
z bardzo krétkim wstepem opisujacym zawartosé
ksiazki. Charakterystyki bestii sa skromne: spro-
wadzaja si¢ do opisu mechanicznego oraz od kil-
ku do kilkunastu zdan na temat wygladu, zacho-
wania i roli danej istoty w $wiecie. Statystyki sa
bardzo proste, nie zajmuja zbyt wiele miejsca — w
zasadzie to kilkanascie wspotczynnikéw, uzupet-
nionych w przypadku niektorych stworzen zdol-
nosciami specjalnymi. Moce te sa same w sobie
niezwykle ciekawe — i zarazem bardzo grozne.
Wydaje sig, ze przewodnia mysla MM byto poka-
zanie prowadzacym, na jak wiele sposobow moga
zlikwidowaé bohateréw graczy. Wystarczy jeden
(nawet popetniony nieSwiadomie) biad, by zgine-
fa nawet zaawansowana posta¢. Jest to bardzo
wyrazna cecha catego systemu: AD&D pozostaje
gra fabularna opowiadajaca o wyzwaniach, opie-
rajaca sie¢ na dobrym planowaniu, przewidywa-

niu ruchéw przeciwnikéw i rozsadnym korzystaniu z
zasobow, ale przede wszystkim na celnej ocenie ryzy-
ka, umiejetnosci wycofania si¢ w sytuacji, kiedy los
sprzyja potworom.

Dobry bestiariusz, zty bestiariusz

Istnieje kilka szkdt tworzenia bestiariuszy. Jedna opiera
si¢ na mechanicznej warstwie systemu, sprowadzajac

Plusy:

Geneza ikonicznych potworéw

Wartos¢ historyczna

Minusy:

Nieciekawe opisy fabularne

Niewygodny sposdb prezentacji charakte-
rystyk potworéw

Szczegdtowe zasady dla wielu stworzen
Brak porad od autora dla prowadzacego

Cena

128 stron, twarda oprawa Cena: 99,95zt

liste monstréw do serii charakterystyk uzupelnio-
nych skromnym opisem fabularnym - przykla-
dem moze by¢ Ksiega Potworow do trzeciej edy-
cji D&D. Drugi sposdb to jej przeciwienstwo,
barwna encyklopedia rozmaitych istot uwzgled-
niajgca co prawda ich charakterystyki, jednak
zdecydowanie mocniej skoncentrowana na swie-
cie, opowiesci. Taka ksiazka jest np. Bestiariusz
Starego Swiata do WFRP 2 Ed. Oczywiscie sq
rowniez inne warianty — kazdy autor stara sie
zwykle zrownowazy¢ warstwe fabularng z me-
chaniczng, inspirowac¢ prowadzacych do tworze-
nia wilasnych watkow i przygod, jednoczesnie
wyreczajac ich w Zzmudnej pracy konstruowania
wspotczynnikow. Bliski ideatowi jest podrecznik
Enemies of the Empire do czwartej edycji Legen-
dy Pieciu Kregdéw — co prawda nie jest to czysty
bestiariusz, jednak te rozdziaty, ktdre poswigcono
potworom oraz innym istotom mogacym stanac
na drodze bohateréw graczy, zostaly napisane
perfekcyjnie.

Monster Manual do AD&D 1* Edition jest prze-
ciwienstwem legendowego dodatku. Przebicie sie
przez ten podrecznik nie graniczy z cudem jedy-
nie ze wzgledu na jego objetos¢ — niewiele ponad
sto stron. OczywisScie Monster Manual nie jest
bezwarto$ciowy (to w koncu jedno z trzech serc
AD&D), jednak poréwnujac go z Player’s Hand-
book i Dungeon Master Guide wypada bardzo
blado. Pozostale dwie pozycje wyjasniaja gra-
czom i Mistrzom Podziemi nie tylko to, jak wy-
gladaja zasady, dlaczego je wprowadzono albo z
jakim ryzykiem wiaze si¢ ich zmienianie — zawar-
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to w nich rowniez mase informagji, ktére mozna
wykorzysta¢ przy tworzeniu swiata, budowaniu
pierwszych przygoéd lub moduléw, kreowaniu
druzyny czy tez interpretowaniu wspolczynni-
koéw w celu zbudowania interesujacego bohatera.
PHB i DMG moéwia jak gra¢ i oferuja gotowe
przyktady do wykorzystania. Pokazuja, jakie pro-
blemy moga pojawic¢ si¢ na sesjach oraz jak sobie
z nimi poradzié. W przypadku MM jest inacze;j.
To po prostu katalog potwordw, suchy, bezbarw-
ny, a co za tym idzie znacznie mniej przydatny.

Wada ta nie jest tak wyrazna, jesli spojrzy si¢ na
podrecznik z punktu widzenia fanéw gier fabu-
larnych z konca lat 70. Zachecani do tworzenia
wlasnych $wiatow, z pewnoscia mieli swoje wizje
gryféow, smokow, demonéw i innych potwordéw —
takie opisy w podrecznikach niekoniecznie mu-
siatyby by¢ odebrane pozytywnie. Z drugiej stro-
ny, AD&D nie jest juz , zbiorem wskazowek i po-
rad” - to skomplikowany, zamkniety system z
dziesigtkami szczegdtowych zasad, ktore nie za-
wsze musza wspolgrac¢ ze zdrowym rozsadkiem.
Sa jednak elementem gry — dodaja jej nieco abs-
trakcyjnosci, ale réwniez precyzji. Rozwiazuja
problematyczne kwestie, ktére moglyby wywota¢
konflikty na sesji. Monster Manual idzie tym sa-
mym torem, pomiedzy okladkami znajduja sie
dokladne opisy setek potworow — zabraklo jed-
nak autorskiego komentarza, zblizenia si¢ do czy-
telnika, glosu wyjasniajacego, dlaczego dana isto-
ta ma takie, a nie inne wspolczynniki, w jaki spo-
sob mozna wykorzystac jg na sesji.

Podsumowanie

Monster Manual to najstabszy z trzech podrecznikow
podstawowych Advanced Dungeons & Dragons 1
Edition, lecz mimo swoich wad,wcigz niezbedny do
poprowadzenia sesji w tym systemie. Mozna narzekad
na skromne i nudne opisy fabularne, brak porad odau-
torskich czy format charakterystyk wymuszajacy na
prowadzacym wykonanie dodatkowej pracy. Jesli jed-
nak faktycznie zamierzmy sprobowac swoich sit w tym
systemie, trzeba si¢ w MM zaopatrzy¢. Przygotowanie
sesji bez niego bedzie sporym wyzwaniem, zwlaszcza
dla oséb, ktore nie znaja AD&D.

Polecic¢ ten podrecznik moge z czystym sumieniem wy-
facznie tym sposrod fanow RPG, ktorzy chca dowie-
dzie¢ sie¢ czego$ wiecej o poczatkach swojego hobby
oraz mitosnikom D&D pragnacym poznac geneze iko-
nicznych potwordéw. Jesli spojrze¢ na Monster Manual
jako narzedzie do erpegowej archeologii, sprawdza sig
znakomicie - juz same ilustracje méwig o tym, jak moc-
no na przestrzeni lat zmienita si¢ marka Dungeons &
Dragons, jak bardzo ostatnia edycja oddalila si¢ od
pierwowzoru. MM jest tez kublem zimnej wody. Kaz-
dy, kto $ledzi zapowiedzi wydawnicze, wie, ze Wizards
of the Coast planuja wznowienia dodatkéw do AD&D
1 Ed. Lektura tej ksiazki pokazuje, ze nie wszystko, co
stare, jest najwyzszej jakosci, ze podreczniki wydane
przed wieloma latami moga jednak ustepowacé now-
szym pozycjom. AD&D to $wietna wycieczka w prze-

sztos¢ — jednak dla niektorych graczy znacznie
milszy od samej podrozy bedzie powroét do
domu.

O

Zobacz takze:
- AD&D: PLAYER'S HANDBOOK (RT #62)
- AD&D: DM'S GUIDE (RT #63)
- CECHY CHARAKTERYSTYCZNE D&D (RT #53)



http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-53.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-63.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-62.pdf
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