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Redakcja zastrzega sobie prawo do skra-
cania i adiustacji tekstéw oraz zmiany
tytutéw. Materiatow nie zamoéwionych,
nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwo-
lony jest jedynie za pisemng zgoda wy-
dawcy. Redakcja nie odpowiada za tres¢
reklam i ogtoszen. Wydawca ma prawo
odmoéwié¢ zamieszczenia ogtoszenia i re-
klamy, jesli ich tres¢ lub forma sa
sprzeczne z linig programowg lub cha-
rakterem pisma oraz interesem wydaw-
cy [art. 36 pkt 4 Prawa Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komenta-
rze. Kierujcie je na nasz adres:

sklep@rebel.pl
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Kwiecien 2013 na zawsze pozostanie w mojej pamieci jako miesigc, w ktérym ogtoszo-
no, ze Swiat Gier Planszowych zniknie z kioskéw. Na szczescie nie przestanie istniec,
tylko przeniesie sie do Internetu, ale i tak bedzie to koniec pewnej epoki. Wraz z jego
zniknieciem, skonczy sie bowiem era prasy drukowanej poswieconej naszemu hobby.
Pamietam, ze wiele lat temu tak samo zmartwita mnie informacja o tym, ze Magia i
Miecz przestanie sie ukazywac. Byt to prawdziwy cios, poniewaz przed nastaniem In-
ternetu to wtasnie wokot niej (oraz Portalu, cho¢ w nieco mniejszym stopniu) skupiata
sie znaczna czes¢ owczesnego srodowiska mitosnikow gier fabularnych. Do prasy dru-
kowanej zawsze zreszta czutem ogromny sentyment i nadal uwielbiam przysigs¢ w nie-
dzielne popotudnie i poczytac gazete. Juz niedtugo jednak, w moim weekendowym przegladzie prasy za-
braknie SGP, Jest to zaiste smutna wies¢. Wydaje mi sie, ze nie tylko dla mnie.

Redakcji Swiata Gier Planszowych Zycze wielu sukceséw na dalszej drodze rozwoju. Co prawda be-
dziemy teraz ze sobg konkurowali, ale wierze, ze wynikng z tego same pozytywne rzeczy. Zdrowa i
uczciwa rywalizacja to rzecz wskazana w kazdym biznesie. Tylko ona zacheca bowiem do ciggtego pod-
noszenia sobie poprzeczki. A im wyzej jest ona ustawiona, tym lepiej dla czytelnikow. Mam nadzieje, ze
tak wtasnie sie stanie i w tym przypadku.

Tymczasem zapraszam Was do zapoznania sie z nowym numerem naszego pisma. Przyjemnej lektury!



KWIECIEN 2013

NR 67, KWIECIEN 2013 | 7" o ;
SPIS TRESCl i uamus

PEKAJACYM LODZIE
HEJ, TO MOJA RYBA!

X 21 Z EKRANU
5 AKTUALNOSCI NA PLANSZE
Cza'ﬁi:&‘;":’?:r ] MIGHT & MAGIC HEROES
PRZEBLYSK
7 KRYSZTALOWE 25 GENIUSZU?
CZASZKI RACZEJ POMROCZNOSC
| ZEBATE KOLA JASNA
TZOLK'IN:
! 27 KICKSTARTER
KALENDARZ MAjJOW PO PIENIADZE DO TLUMU
10 EUROZABAWA (CZ.3)
NA KUBIE
SANTIAGO DE CUBA 30 W ZET.X;II\ZIJ-CI-Q
13 POKEROWA WALKA KROLESTWACH
PRZY DZW'E'é’;%'; IRON KINGDOMS
SCHOTTEN TOTTEN 34 SZALONY SWIAT PO
16 NA GRUZACH BABEL AFTERBOMBBM(/)AII;’IN?E!SE
NS HEX!: NOWY JORK I NEO-
DZUNGLA =€ 38 PLANY NA MA]J

... czyli co w nastepnym
numerze?




REKLAMA

seaie
/\EJR)}M

. (“ "SI o]pianszowa

grajsmsowa
opowiadania

e ; PORTAL STWORZONY,
juz wkrotce: BYS INFORMOWAL

L 1 BYE POINFORMOWANY
51. stan - gra karciana
NS/ Tactics - bitewniak MATE

ex na I-Phone {
WYDARZENIF
NEDROSHIMAORG



http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModSearch/Advanced/?advanced[submit]=1&advanced[wydawca]=Wydawnictwo%20Portal

KWIECIEN 2013
Planszowe bestsellery w REBEL.pl

'+ oonms AKTUALNOSCI | SRAROKU2013

Ruszyta dziewiata edycja plebiscytu na Gre Roku
2 (-) NIGHTFALL w Polsce. Tradycyjnie konkurs wyrézni najcie-
Kwietniowa lista bestsellerow oka-  kawsze gry planszowe, ktére wydane zostaly w
zata si¢ wyjatkowo przewidywalna.  naszym kraju w zesztym roku. Wyréznienia przy-
Czotowka, oprocz Kamienia Gro-  znawane sa przez kapitute konkursu, jak réwniez

KAMIEN GROMU

WSIASC DO POCIAGU: EUROPA

mu, pozostata praktycznie bez przez wszystkich graczy, ktérzy
NEUROSHIMA HEX!: SHARRASH zmian, a nha zechca wziaé udziat w otwartym
dalszych pozy- glosowaniu. Juz teraz mozna od-
JUNGLE SPEED A]JFEL gach nastapity wiedzi¢ strone internetowa kon-

drobne przeta-
sowania w gronie stalych bywal-
SABOTAZYSTA cow rankingu. Wysoka pozycja Ka-
mienia Gromu to oczywiscie kon-
STORY CUBES sekwencja jego wyjatkowo atrak-
cyjnej, wyprzedazowej ceny. Troche
na liScie namieszaly takze nowosci

kursu, jak réwniez jego profil na
Facebooku, aby zyska¢ wiecej in-
formagji i by¢ na biezaco. Opubli-
kowana zostala juz lista zakwali-
fikowanych gier oraz sktad tego-
rocznej kapituly. Organizatorem
plebiscytu jest oczywiscie serwis
FIGHT! (BRAWL) od wydawnictwa Portal, czyli wy- planszowagraroku.pl internetowy GamesFanatic.pl.
dany niedawno dodatek do Neuro-
FASOLKI shimy HEX oraz jubileuszowe wy-
danie Zombiakéw. Jak $wieze buleczki sprzedaje sie

CARCASSONNE

MALY KSIAZE

OSADNICY Z CATANU takze zwariowana karcianka w czasie rzeczywistym Fi-

L ht! (Brawl), na co z pewnosciag ma wptyw promocyjna
7 CUDOW SWIATA: WONDER PACK fena zestawu. Wartoptakze zwrdcic u}i};ge; ze du?ym PEGAS U S OD GALAKTY
ROBINSON CRUSOE zainteresowaniem fanéw planszéwek cieszy sie przed- Nakladem wydawnictwa Galakta ukaze si¢ Pega-
sprzedaz polskiej edycji Zombicide — gry za blisko sus — ,zalegle” rozszerzenie gry planszowej Bat-
NEUROSHIMA HEX! trzysta ztotych nieczesto goszcza w tym rankingu jesz- tlestar Galactica. Napisatem , zalegle”, poniewaz
cze przed premiera. Pegasus jest pierwszym dodatkiem do tej swiet-
TIME'S UP nej gry kooperacyjnej, zas stworzony pozniej Exo-
dus w polskiej edycji wydany zostal wczesniej.
Pegasus wprowadza wiele interesujacych, no-
ZOMBICIDE wych elementéow do podstawowej gry (recenzo-

ZOMBIAKI (WYD. JUBILEUSZOWE)

TALISMAN: MAGIA 1 MIECZ
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walismy go na tamach 32. numeru Rebel Timesa). kwartale 2013 roku i tradycyjnie wzbogaci nasze roz- na gra karciana, w ktdrej stajemy na czele jednej z
Premiera polskiej edycji przewidziana jest na II grywki o wiele nowych elementéw: dodatkowe plan- wielu fantastycznych armii, aby poprowadzic¢ ja
kwartat biezacego roku. sze, nowe postaci znane z serialu, kolejng porcje kart do boju z uzyciem niezwyktych istot i poteznej
kryzysow i umiejetnosci, jak rowniez plastikowe figur- magii. Sita gry jest mnogos¢ dobrze zbalansowa-
ki Centurionow i szereg innych atrakcji. nych frakcji dostepnych w zestawach o rdznej
wielkosci, jak réwniez szybka, dobrze dziatajgca
mechanika. Wydawca gry, Plaid Hat Games, stale
rozwija ten produkt, wprowadzajac do sprzedazy
nowe, interesujace zestawy.

E.ﬂ'l.' T L.EET."‘I:

B SATRN

;r The expandahle card game of tachcal comhat‘ ﬂ
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HOESECRE

BATTLESTAR
GALACTICA

PO RAZ KOLEJNY SUMMONER WARS

W KR A J U I N A SWI E CI E Aktualnie w Itharii (fikcyjnym swiecie gry) mamy

Skoro juz jesteSmy przy grze planszowej Battle- do dyspozycji juz szesnascie niezwyklych armii.
star Galactica, to niedawno wydawnictwo Fanta- Na poczatku roku wydawnictwo Cube - Factory of Ide- Obecnie Plaid Hat Games szykuje nowe talie dla
sy Flight Games zapowiedzialo trzeci dodatek o  ag, obok kilku lekkich gier karcianych, zapowiedziato frakcji juz istniejacych, z nowymi jednostkami
tytule Daybreak. Rozszerzenie ukaze sie¢ w III wydanie przebojowej Summoner Wars. Jest to taktycz- szeregowymi, bohaterami i przywddcami. Za-
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pewni to fanom gry jeszcze wigkszy repertuar

mozliwosci, niezaleznie od tego czy zechca korzy-
sta¢ z gotowych talii, czy tez budowac wilasne.

STARFIELD

: -' ‘o2l

Fani gwiezdnej sagi Georga Lucasa i gry figurko-
wej X-Wing od pewnego czasu spekulujg o tym,
jakie modele statkow rozszerza gre w ramach
trzeciej fali dodatkéw (o czym przekonamy sie
juz niebawem). Tymczasem wydawca gry, Fanta-
sy Flight Games, zapowiada nieco inne uzupet-
nienie swojego tytulu, mianowicie Starfield:
Game Tile Kit. To nic innego jak zestaw dwuna-
stu tekturowych kafli, ktére odpowiednio utozo-
ne, postuza nam za areng rywalizacji. Kazdy z ka-
fli ma wymiary 30x30cm i z obu stron posiada

efektowny nadruk z wizerunkami m.in. asteroidow,
Gwiazdy Smierci i planety Alderaan. Zestaw pozwala
na rozmaite sposoby zbudowac¢ plansze o standardo-
wych, turniejowych wymiarach i rozegra¢ na niej typo-
wa potyczke lub specjalny scenariusz. Pomyst przedni i
z pewnoscig spotka sie z duzym zainteresowaniem fa-
now. Pozostaje miec¢ tylko nadzieje, ze kafelki wykona-
ne beda troche lepiej niz podobne moduly planszy z
pierwszej edycji Dust Tactics, ktére przy swoich spo-
rych rozmiarach miaty niestety sktonno$¢ do deformo-
wania sie.

KRYSZTALO-
WE CZASZKI
| ZEBATE
KOLA

Ubieglorocznej premierze gry
Tzolk'In: Kalendarz Majow
towarzyszyt dos¢ spory szum i
ponadprzecietne
wanie fanéw planszéwek. Po-
jawienie si¢ na rynku podob-
nych pozycji rzadko przecho-

zaintereso-

dzi bez echa — mowa tu o fad-
nie wydanej eurogrze z popularng i lubiang me-
chanika worker placement, ktora na tle podobnych
tytuléw, co mozna stwierdzi¢ juz na pierwszy
rzut oka, jest produktem pomystowym, efektow-
nym i do$¢ charakterystycznym. Jak wiele Tzol-
k'In wnosi nowego na tle dos¢ licznej grupy po-
dobnych gier i, przede wszystkim, czy w kontek-
Scie duzego zainteresowania w chwili premiery,
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mozemy tu mowic¢ o przeboju, ktory z nawiazka
spetnil niemate oczekiwania?

Gra przenosi nas do Swiata Majow w czasach,
gdy tytutowy kalendarz tzolk'In wyznaczatl cykl
ich zycia. Kazdy z uczestnikéw rozgrywki wciela
sie¢ w przywodce jednego z plemion, ktdry wysyla
swych robotnikow do wykonywania roznego
typu prac. robotnikow
maja na celu gro-
madzenie zasobdw,
wznoszenie budow-
li oraz pozyskiwa-
nie task bogéw ow-
czesnego

Dziatania

(IELE TASCINI

Swiata.
Gromadzone z roz-
nych zrédet punkty
na koniec rozgryw-
ki decyduja o tym,
kto wygrat.

Zacznijmy od tego,
co widac¢ na pierw-
szy rzut oka: Tzol-
k'in to gra, ktoéra
prezentuje si¢ wy-
$mienicie. Wszyst-
kie komponenty
wykonane sa bar-
dzo solidnie, szata
graficzna nie budzi

uuuuuuuuuuuuu

zastrzezen, a dosc
skomplikowana plansze wykonano

z niezwykla starannoscia, co w tym przypadku potegu-
je przyjemnos$¢ ptynaca z rozgrywki. Plansze sktada sie
jak puzzle z kilku duzych, tekturowych moduiéw, na
ktérych powierzchni przytwierdzono szes¢ plastiko-
wych kot zebatych o réznej wielkosci. Polaczone sa one
ze soba w taki sposob, ze poruszenie jednego wprawia

w ruch wszystkie pozostate.

|

IANI

Czech Games Edition

Znajdujace sie¢ w
centrum planszy
najwieksze koto
symbolizuje tytu-
lowy kalendarz
Majow, pelniacy
w grze funkgje ze-
gara. Przebiegowi
rywalizacji towa-
rzyszy przekreca-
nie kola na kolej-
ne pozycje, kalen-
darz za$ wskazuje
momenty  przej-
scia do kolejnych
etapdw rozgryw-
ki oraz jej zakon-
czenie (gdy koto
wykona pelny ob-
rot). Pozostate
kota zebate sym-
bolizuja w grze
osrodki
rozwoju cywiliza-
Gi Majow - to

wazne

wlasdnie w te miejsca uczestnicy rozgrywki beda
wysyla¢ robotnikéw, nakazujac im wykonanie
okreslonych czynnosci. Kazde z két stanowi zro-
dlo innego repertuaru akcji: dzungla Palenque
daje mozliwo$¢ pozyskania kukurydzy i drewna,
gorskie tereny Yaxchilan dostarcza nam drewna,
kamienia, ztota i ukrytych w wodospadach krysz-
talowych czaszek, Tikal to miejsce pozwalajace na
rozwoj technologiczny i rozbudowe imperium,
Uxman stanowi centrum handlu, natomiast Chi-
chen Itza to swiete miejsce, w ktorym mozna skta-
da¢ bogom ofiary (wspomniane juz krysztatowe
czaszki) celem uzyskania r6znego rodzaju task.

Oprocz kot zebatych i zwigzanych z nimi pol akgji
na planszy znajdziemy szereg innych elementow:
pola na budynki i monumenty, kilka toréw roz-
woju, pola $wiatyn oraz tradycyjny tor punktacji
biegnacy wokét planszy. Cato$¢ wykonania jest
barwna i cieszy oko, aczkolwiek mnogos¢ pdl i
drobnych oznaczen przy pierwszym kontakcie z
gra sugeruje, ze mamy do czynienia z dos¢ ztozo-
na pozycja. Sympatykow lzejszych, tatwych do
opanowania gier moze to nieco odstraszy¢. Lektu-
ra instrukcji (nawiasem mowiac bardzo dobrze
napisanej) pozwala jednak stwierdzié, ze zlozo-
nos¢ Tzol'In jest umiarkowana, a zawarte na
planszy i kartach oznaczenia sg intuicyjne, nie
trzeba wiec by¢ weteranem planszowych zmagan,
by sie¢ dobrze przy tej pozycji bawi¢. Z drugiej
strony osobom stawiajagcym pierwsze kroki w
swiecie nowoczesnych planszowek, na poczatek
zaproponowatbym jednak jaki$ 1zejszy tytut.
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Oprécz planszy na zestaw sktadaja sie: solidne, zentujq sie bardzo dobrze. Smialo mozna powiedzieé, Podstawowe reguly gry opanowuje sie blyska-
tekturowe zetony, ponad setka drewnianych Ze w gronie podobnych mechanicznie planszéwek pod  wicznie. Zaprojektowano je w taki sposdb, ze roz-
znacznikéw w réznych kolorach i ksztaltach, pla- wzgledem jakosci wydania Tzolk'In znajduje sie w éci- grywka zazwyczaj przebiega bez wigkszych prze-

stikowe — , krysztatlowe” czaszki oraz niewielkie stej czotdéwce. Nawet jedli nie jest to taki majstersztyk stojow. Kazdy gracz w swojej turze albo wysyta
plansze graczy i zestaw plytek symbolizujacych jak Lords of Waterdeep, to w sposobie wykonania ele- do pracy dowolng liczbe posiadanych robotnikéw
monumenty, budynki oraz dobra poczatkowe. mentéw zestawu ciezko znalez¢ jakie$ istotne manka- (co wiaze si¢ optaceniem odpowiedniego kosztu
Ogdlnie jest tego sporo, a wszystkie elementy pre- menty. w kukurydzy), albo tez decyduje sie zdja¢ z plan-
szy robotnikdéw umieszczonych tam wczesniej, a
co za tym idzie wykonac¢ zwigzane z nimi akgje.
Robotnikéw umieszcza si¢ na pierwszym wol-

nym polu wybranego kota, wiec decyzje naszych
rywali w bezposredni sposob rzutuja na repertuar
dostepnych nam opgji. Dalsze pozycje na kotach
to silniejsze akcje lub wieksza elastyczno$¢ w
mozliwych do podjecia decyzjach. Przekrecanie

kalendarza o kolejne pozycje za kazdym razem
obraca wszystkie pozostale kota, a wiec im dtuzej
nasz robotnik znajduje si¢ na kole, tym lepsza po-
zycje na nim zajmuje. Z drugiej strony osiagniecie
takiej pozycji wiaze si¢ z tym, ze przez dluzszy

czas mamy mniej rak do pracy w innych dziedzi-
nach. Nie zabraknie wiec okazji do wysilenia na-
szych szarych komorek, by dostepna site robocza
eksploatowac w sposob przemyslany i wydajny.

Mechanika Tzolk'In dziala bardzo dobrze, ele-
mentow losowych nie ma zbyt wiele, za to wa-
chlarz dostepnych graczom mozliwosci jest w
pelni satysfakcjonujacy. Obracane zgbate kota do-
daja grze uroku i czynia rozgrywke dos¢ charak-
terystyczna. Oczywiscie zarowno pomyst na za-

montowane na planszy, polaczone ze soba zg¢bate
kota, jak réwniez zaproponowane reguly roz-
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mieszczania pracownikow na réznych torach ak-
qji juz kiedys pojawity sie¢ w grach planszowych.
Zastosowany w Tzolk'In miks sprawdzonych po-
mystéw przy pierwszym kontakcie wydaje sie
bardzo innowacyjny, podczas rozgrywki szybko
przekonujemy sie jednak, ze gra nie jest taka no-
watorska, jak sie poczatkowo wydaje. To bardzo
solidnie opracowany worker placement, dziatajacy
bez zarzutu, efektownie wydany i godnie prezen-
tujacy si¢ na tle innych gier opartych o ten mecha-
nizm. Dostajemy tu wszystko, za co lubimy po-
dobne produkcje: pozyskiwanie réznego typu su-
rowcdw, wznoszenie budowli dajacych réznorod-
ne przywileje, awanse na torach postepu i zgrab-
nie wkomponowany mechanizm pozwalajacy
zmienia¢ gracza rozpoczynajacego.

Odczucia po zapoznaniu si¢ z Kalendarzem Ma-
jow mam bardzo podobne, jak to byto w przy-
padku réwniez wydanej w ubieglym roku i
wspominanej juz w tym tekscie Lords of Water-
deep. Atrakcyjna forma wydania (Lords of Wa-
terdeep Swietnie wyglada przed wyjeciem z pu-
detka, Tzolk'In za$ cieszy oko podczas rozgryw-
ki), zlepek sprawdzonych, dobrze spasowanych
ze soba mechanizméw i tak naprawde niewiele
nowinek — to ostatnie na szcze$cie nie przeszka-
dza Swietnie si¢ przy tej grze bawi¢ i regularnie
do niej wracac. Nie da si¢ bowiem ukry¢, Zze Tzol-
k'In to w swojej klasie solidna i zdecydowanie
godna uwagi pozydja.

O

10

Zobacz takze:

AGE OF EMPIRES IlI: AGE OF DISCO-
VERY (Rebel Times #14)

TIKAL (Rebel Times #34)
LORDS OF WATERDEEP
(Rebel Times #56)

S

Czas gry: 0k.90 minut

Plusy:

Bardzo tadne i solidne wydanie

Dynamiczna,
mechanika

dobrze dziatajaca

Udany kompromis miedzy ztozo-
noscia rozgrywki i prostota regut

Minusy:

Nie jest az tak nowatorska, na
jaka poczatkowo wyglada

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+
Cena: 139,95z

SANTIAGO DE CUBA

EUROZABA-
WA NA KUBIE

Santiago de Cuba stworzyl
Michael Rieneck, autor m.in.
takich tytuléw jak Filary
Ziemi i Cuba. Gra zostala
wydana w 2011 r., lecz jej
polska wersja ukazata sie
dopiero kilka tygodni temu

WIERZBA

nakladem wydawnictwa
Lacerta. W Santiago de Cuba wcielamy sie w role
spekulantéw dziatajacych w polowie ubiegtego
wieku w drugim co do wielko$ci miescie na
Kubie, Santiago de  Cuba.
Podrézujemy po wyspie, spotykamy sie z
kontaktami biznesowymi i odwiedzamy lokacje,
by zgromadzi¢ odpowiednig ilos¢ towarow. Do

tytutowym

portu regularnie przybijaja statki handlowe z
kubaniskie = dobra.
Zwyciezy gracz, ktéry najlepiej dostosuje sie do
stale zmieniajacych sie potrzeb rynku.

zapotrzebowaniem  na
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Po otwarciu pudetka naszym oczom ukazuje sie
krétka instrukcja, niezbyt duza plansza, spora
iloé¢ drewnianych znacznikéw i pie¢ kosci. Do
tego w pudetku znajdziemy kilka wyprasek
zawierajacych Zetony, =zastonki oraz kafelki
symbolizujagce budynki i postaci. ,Wyglada
calkiem fadnie” stwierdzitem i czym predzej
przystapitem do wyjmowania zetonéw. W tym
momencie pojawil sie zgrzyt — wypraski w mojej

SANTIAGO ?

DE CUBA

7

eggertspisle

zachowania

z dobrodziejstw Imdynkﬁw nalezacych
do swiezo pozn.\nych kontrahentow.
Dzigki  zmieniajacym u; w  kaidej

whéuclel\. kazda 'ng'ywlu umozliwi  «i

Sklad instrukeji: Alfred Viktor Schulz
Projekt pudetka: Hans-Georg Schneider

D 2011-2012 eggertspiele GmbH & Co. KG
@ 2012 Lacerta. Wszelkie prawa zaslizezone.

Wydawnictwo LACERTA; skr. poczt 57003;
ul. Czarnieckiego 15; 53-638, Wroclaw

,LACERTA qnaeruspic:a c

Prosimy zachowat opakowanie, maie zawieraé przydatne inf

kopii nie byly najwyzszej jakosci. Mimo cierpliwosci i
ostroznosci  kilka Zzetonéw podczas
wyjmowania zostalo naderwanych i rozwarstwionych.
Dodatkowo utamat sie cienki element bedacy czescia
jednej z zastonek.

SANTIAGO

DE CUBA

24 0-60
graczy  minut

€ . ieci ponizej 4 rck\;
Ryzyko zadlawienia!

Zawartosé: 1 plansza, 12 Zzetondw budynkow,
9 zetonow Kubanczykaw, 48 znacznikow dobr,
60 zetondw punklow zwycigstwa, 36 Zetondw
peso, 4 pionki graczy, 12 Zetonow wlasnosci,
5 specjalnych kosci, 4 parawany, 1 samochad,
1 zeton statku, 1 znacznik wartosci, instrukcja

Zawartodé pudelka moze 162nic sie od przedstawicne) na lustracii,
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Przed rozpoczeciem rozgrywki na planszy w
losowej kolejnosci, wzdluz drogi otaczajacej
wyspe, rozkladane sa kafelki przedstawiajace
dziewigcioro Kubanczykéw. Wzdluz krawedzi
planszy losowo umieszczanych jest dwanascie
budynkoéw. Jeden =z graczy rzuca pigcioma
kostkami (kolory kosci odpowiadaja kolorom
towarow), po czym wybiera cztery z nich i
umieszcza na statku, okreslajagc tym samym
zapotrzebowanie na towar. Podczas swojej tury
gracz porusza znacznikiem samochodu o jedno
lub wiecej pol zgodnie z ruchem wskazowek
zegara i odwiedza Kubanczyka, ktérego kafelek
lezy przy danym polu. Dzigki spotkaniom z
kontrahentami gracze uzyskuja towary, peso,
punkty zwyciestwa lub korzystaja ze specjalnych
zdolnosci. Nastepnie gracz musi umiesci¢ swoj
pionek w jednym z trzech budynkéw zwiazanych
z danym Kubanczykiem, dzieki czemu moze
wykorzystac jego zdolnos¢: np. przerobic tyton na
cygara, sptawi¢ woda jeden z towardéw lub
podnies¢ wartos¢ towaréow w porcie. Po
wykonaniu powyzszych krokow zaczyna si¢ tura
nastepnego gracza i caly proces ulega
powtorzeniu — samochdd przesuwany jest o
kolejne pola, po czym nastepuja odwiedziny u
Kubanczyka i wizyta w powigzanym z nim
budynku.

Gdy pionek jednego z graczy okrazy cala wyspe i
dotrze do portu, rozpoczyna si¢ faza sptawiania
towarow. Gracze na przemian oddaja po jednym
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rodzaju dobr do banku i otrzymuja za nie punkty = spojrzenie na zasoby wlasne i zsumowanie ich z Santiago de Cuba jest bardzo dobrze
zwyciestwa. Za kazda sptawiong jednostke pozostajacymi w banku, by wiedzie¢, co ukrywa zbalansowang gra, lecz brak $wiezych rozwigzan
towaru obnizana jest wartos¢ kostki okreslajacej przeciwnik. Dodatkowo rozgrywka dwuosobowa mechanicznych powoduje, ze weterani eurogier
zapotrzebowanie. Jedli wszystkie kostki wskaza opiera si¢ przede wszystkim na negatywnej interakcjii chetniej  zasiada =~ do  partyjki  bardziej
na zerowe zapotrzebowanie, statek odptywa, ana blokowaniu przeciwnika za wszelka cene. Przy trzechi wymagajacych i satysfakcjonujacych tytuléw o
jego miejsce przybywa kolejny. Ponownie czterech graczach trudniej zorientowac si¢ w liczbie podobnej tematyce (np. Puerto Rico). Santiago de
okreslany jest popyt na towary i gracze ruszajaw towaréw posiadanych przez konkurentéw, co Cuba polecilbym przede wszystkim graczom,
podréz po wyspie, by gromadzi¢ bogactwa. W  skuteczne utrudnia blokowanie. Grajacy skupiaja sie ktdrzy dopiero zaczynaja swoja przygode z
momencie, gdy z wyspy odptynie siodmy statek, przede wszystkim na gromadzeniu punktéw planszowkami oraz osobom = poszukujacym
gra sie konczy, a uczestnicy zabawy podliczaja zwyciestwa, a szczegolnego znaczenia nabieraja przerywnika w postaci lekkiej i szybkiej gry

posiadane punkty zwyciestwa. alternatywne metody ich zdobywania wynikajace ze ekonomiczne;j.

specja/lnych, ‘ zdolnos’ci oferowanych przez O
Santiago de Cuba to klasyczna (az do bélu) gra Kubaniczykéw i budynki. -
Euro. Zasady sa catkiem proste, nowicjuszowi Zobacz takze:

mozna je wytlumaczy¢ w mniej niz dziesieé PlUSyi - PUERTO RICO (Rebel Times #17)

minut. Po pierwszych dwdch-trzech turach . HOTEL SAMOA (Rebel Times #42)

potrzebnych na oswojenie z mechanikg i Szybka, zrownowazona

symbolami na planszy (zero napiséw, Swietna, rozgrywka * GENUA (Rebel Times #26)
neutralna jezykowo wersja) wszyscy gracze Proste zasady i intui cyjna sym-

poruszaja sie plynnie, a gra toczy si¢ bez bolika

przestojow. Dzigki temu partie mozna ukonczy¢

w ciggu godziny. . .
18 g Klimatyczna szata graficzna
Losowe roztozenie kafelkéw powoduje, ze kazda

rozgrywka przebiega inaczej. Zmieniaja sig M | N Usy
utozenie Kubanczykow oraz zestawy budynkow,
do ktorych oferuja oni dostep. Kazda gra wymaga ) _
dostosowania swojej strategii do aktualnego Kiepsko wykonane wypraski

uloZenia na planszy.

® Duza ilos¢ negatywnej interakgcji
w rozgrywce dwuosobowej

znacznikéw kazdego towaru, wiec podczas Liczba graczy: 2-4 Wiek: 10+

zabawy w dwie osoby wystarczy szybkie Czas gry: ok.60 minut Cena: 99,95zt

Teoretycznie liczba surowcdéw posiadanych przez
gracza powinna by¢ tajna. W grze jest po osiem

12
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SCHOTTEN TOTTEN

POKEROWA

WALKA PRZY

DZWIEKACH
KOBZY

Kilka miesigcy temu na polskim
rynku gier planszowych zade-
biutowat nowy gracz. Doskona-
le znana poznanska sie¢ skle-
/¥ pow Cube postanowila spraw-
’ e dzi¢ sie jako wydawca — w ten
JASKIER . . ]
sposdb powstala firma Cube:
Factory of Ideas. W krotkim od-
stepie czasu Cube wydato dwie gry, a juz nieba-
wem ukazac si¢ majq kolejne.

Bardzo sie ucieszylem, gdy uzyskalem informa-
cje, ze debiutancka gra poznanskiego wydawcy
ma by¢ Schotten Totten — klasyczna gra Reinera
Knizii, autora ukochanego przeze mnie Keltisa,
doskonale przyjetych w naszym kraju Pedzacych

Z6twi i wielu innych znakomitych gier. Tuz po premie-
rze nabylem swdj egzemplarz gry.

Schotten Totten (dziwna nazwa, prawda?) to gra kar-
ciana przeznaczona dla dwdch graczy, o czasie rozegra-
nia pojedynczej partii wynoszacym nie wiecej niz 30

minut. Jak to u Knizii bywa, temat nie jest tu
szczegOlnie wazny, jednak z recenzenckiego obo-
wiazku odnotuje realia gry. W Schotten Totten
gracze wcielajg sie w przywddcow szkockich kla-
now, ktérzy walcza ze soba o kamienie graniczne,
dzielace pastwiska skidconych rodow z wiosek
Potudniowego i PéInocnego Scottenbury. Brzmi to
catkiem zabawnie, jednak, jak juz wspomniatem,
to nie klimat jest najwazniejszy w grach Reinera
Knizii.

Nowy wydawca to zawsze pewne obawy. Zasta-
nawiamy sie przede wszystkim czy podejdzie
profesjonalnie do tego, co robi? Czy jakos¢ pro-
duktu bedzie co najmniej zadowalajaca, tak jak
przewaznie ma to miejsce w przypadku zachod-
nich firm? Szczedliwie w kraju nad Wistg jest z
tym coraz lepiej, czego znakomitym przykiadem
jest Schotten Totten. Gre otrzymujemy w charak-
terystycznym niewielkim pudetku (wielkoscia
zbliZonym do opakowan gier Konwoj lub Czer-
wony listopad). Co istotne, wydanie polskie zo-
stalo opatrzone nowymi ilustracjami, wykonany-
mi specjalnie na potrzeby tej edycji (pono¢ grafiki
oryginalne byly watpliwej jakosci, stad zmiana).
Osobiscie kilkukrotnie styszalem graczy pastwia-
cych sie nad nowymi ilustracjami. Czy stusznie?
Rozumiem, Ze komiksowa kreska (troszke przy-
pominajaca rysunki z serii o przygodach Asterik-
sa i Obeliksa) nie wszystkim musi si¢ podobad,
mnie jednak nie przeszkadza.
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Pudelko jest wytrzymate i nie sposéb mu zbyt
wiele zarzuci¢ (moze jedynie warto wspomnie¢ o
zbyt matej czcionce z tylu opakowania). W karto-
nowej wyprasce znajdziemy krotka, lecz przejrzy-
Scie napisana instrukcje oraz 73 karty. Karty sa
stosunkowo cienkie, jednak rozegratem juz kilka-
dziesigt partii i nie wykazuja one wigkszych
oznak zniszczenia. Pewnym problemem jest to, ze
posiadaja biate obwodki i tto, przez co tatwo sie
brudza i wygladaja mato estetycznie, polecatbym
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zatem zaopatrzy¢ si¢ w koszulki. Karty pod wzgledem
technicznym sa przejrzyste, cho¢ karty kamieni gra-
nicznych i karty akcji maja takie same rewersy, przez co
trudniej je rozréznic¢ podczas rozdzielania.

Instrukcja zostata napisana bardzo dobrze, jednak za-
wiera drobne bledy, gdyz juz w czwartej rozgrywce po-
jawila sig¢, podobno dosy¢ rzadka sytuacja, ktorg musie-
liSmy rozwigza¢ samodzielnie. Szczesliwie jednak na
stronie wydawcy bardzo szybko pojawito si¢ FAQ. Od-

1 WYBIERZ JEDNA Z KART
7 (TAKZE AKCID LEZACA PO
] STRONIE PRZECIWNIKA PRZY

NIEZDOBYTYM KAMIENILI |
ODLOZ ODKRYTA NA BOK.

alirey

I

powiada ono na absolutnie wszelkie watpliwosci
i liczy zaledwie trzy pytania — instrukgja jest na-
prawde dobra.

Jak przebiega sama rozgrywka? Wystarczy wy-
obrazi¢ sobie skrzyzowanie takich gier jak Poker,
Slavika, Pan tu nie stal, Zaginione miasta i Kel-
tis. Na poczatku rozgrywki nalezy ustawic¢ dzie-
wie¢ kart kamieni granicznych w rzedzie. Gracze
siadajq naprzeciwko siebie, przed soba zas widza
rzad kart. Kazdy z graczy otrzymuje szes$¢ loso-
wych kart klanow (talia kart klanéw to podstawo-
wa talia w grze, zawiera 54 karty w szesciu kolo-
rach o warto$ci od 1 do 9). Ruch gracza, tak jak w
grze Keltis, sklada si¢ z dotozenia jednej karty z
reki i dobrania w jej miejsce nowej. Karty gracz
 PrZy-
porzadkowujac je do konkretnego kamienia. Cho-
dzi o to, by osiagna¢ jak najlepszy uktad z pieciu
dostepnych. Najlepszy z nich to ,Uporzadkowa-
ny klan” (trzy karty tego samego koloru o kolej-

wykltada , po swojej stronie rzedu kamieni”

nych numerach), najgorszy za$ nosi nazwe ,Dzi-
ka zgraja” (zestaw trzech dowolnych kart).

Gdy tylko gracz jest w stanie wykazad, ze prze-
ciwnikowi nie uda si¢ ulozy¢ lepszego ukladu
przy danym kamieniu, zdobywa éw kamien. Ce-
lem gry jest zdobycie trzech sasiadujacych ze soba
kamieni lub pieciu dowolnych. Warto zaznaczy¢,
ze polska edycja gry zawiera specjalne karty akgji,
ktore czynia rozgrywke znacznie ciekawsza i
emocjonujaca. Karty akcji pozwalaja zwykle w in-
teresujacy sposob manipulowaé¢ wylozonymi na
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stol kartami, przemieszczac je, zmienia¢ zasady Przyznam szczerze, ze poczatkowo nie bylem Schotten Schotten Totten to gra, ktora nabiera ksztattow
punktowania przy konkretnym kamieniu i tak Totten szczegdlnie zachwycony z uwagi na wystepuja- wraz z kolejnymi rozgrywkami, to tytut z mojej
dalej. Sa one dobrze zbalansowane i pomimo zu- ca tu niemata losowos¢. Z czasem jednak stalem sie ukochanej kategorii gier polegajacych na umiejet-
pelnie réznych efektow, jakie oferuja, nie sprowa-  wielkim fanem i polecam ten tytut kazdemu. To jednaz nym radzeniu sobie z losowoscig, cho¢ nie tylko!

dzaja gry do czekania na te¢ wlasciwa karte. najlepszych lekkich karcianek dwuosobowych, z karta- To gra uczaca ciaglej obserwacji tego, co dzieje sie
mi specjalnymi — niepozbawiona uroczej ztosliwoéci w  na stole, uczaca kalkulowania ryzyka, wreszcie to
poszczegdlnych zagraniach. gra znakomicie przetestowana. Krétki czas roz-

grywki sprawia, ze Schotten Totten to znakomity
przerywnik, ktéry bedzie jednak na tyle warto-
sciowy, ze moze przerodzic si¢ w gwozdz progra-
Plusy: mu dwuosobowego wieczoru. Warto jednak za-

znaczy¢, ze gra zajmuje sporo przestrzeni na sto-

s T

. ) le, przez co zapomnie¢ mozna o rozgrywaniu jej
Swietna mechanika w miejscach pod tym wzgledem ograniczonych
(np. w pociagu). Polecam, mimo wysokiej ceny.
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Duza regrywalnos¢
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Krétki czas rozgrywki

Zobacz takze:
Dobrze napisana instrukcja . SLAVIKA (Rebel Times #60)

: . KELTIS: DER WEG DER STEINE
Mlnusy' (Rebel Times #44)

Te same rewersy kart akcji i kart - PEDZACE ZOtWIE
kamieni (Rebel Times #16)
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ROZSTRZYGNIECIE
ZWYCIEZCY KAMIENIA JEST
MOZLIWE DOPIERO PO
ULOZENIU GRUPY ZEOZONEJ
Z CZTERECH KART. (ZAMIAST
STANDARDOWYCH TRZECH).
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Cienkie karty
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Przeszkadzajaca momentami lo-
sowosc
Liczba graczy: 2 Wiek: 8+
Czas gry: 0k.20 minut Cena: 54,95zt
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NEUROSHIMA HEX!:
NOWY JORK
| NEODZUNGLA

NA GRUZACH
BABEL

Jestesmy niedlugo po premie-
rze Sharrash, kolejnego dodat-
ku do Neuroshimy Hex!, warto
zatem przyjrze¢ sie¢ wszystkim

armiom  do-
stepnym w tej
DARCANE 1 1 MICHAE am:i
popularnej
grze strate- N E UR

gicznej. Jak wida¢, Wydawnic-
two Portal stale podsyca zainte-
resowanie serig (nie tak dawno
pojawila sie pozytywnie ocenia-
na aplikacja mobilna) i fani |
Neuroshimy moga czu¢ sie bez-
pieczni — nie zostang pozosta- \
wieni sami sobie.

PORTAL

. MEODZ MMGL&

Nowy Jork i Neodzungla to dwie najwczesniej dostep-
ne armie dodatkowe. Obie pojawily sie poczatkowo w
Babel 13 — pierwszym dodatku do NS Hex!. Rozszerze-
nie zawieralo réwniez kampanie, ktéra wprowadzita
do gry m.in. rozroznienie typow terenu. Scenariusze i
nowe zasady nie spotkaly sie ze szczegolnie cieplym
przyjeciem i obecnie kampania dostepna jest za darmo

wersji
(http:/neuroshimahex.pl/dl/neuroshima-hex-babel-
13.pdf), a same armie sprzedawane sa oddzielnie. To
rozsadna decyzja wydawnictwa.

elektronicznej

MICHAE ORACZ

NEUROS

Standardowa jakos¢
wydania

Do Kkorzystania z dodatko-
wych armii potrzebna jest
albo oryginalna Neuroshima
Hex!, albo wersja gry prze-
znaczona dla dwodch o0soéb,
czyli Neuroshima Hex! Duel (armie sa
kompatybilne z Duelem dzigki dodat-
kowym znacznikom frakgji). Z tego po-
wodu nie bede przybliza¢ zasad gry —
na koncu tej recenzji znajduja si¢ odno-

NOWY JORK

sniki do wczesniejszych numeréw Rebel Timesa
z recenzjami wymienionych tytutow.

Trudno w tej sytuacji pastwic¢ si¢ nad wykona-
niem zetondw obu armii. Twdrcy gry nie moga
zmieni¢ raz obranej estetyki bez wydania na
nowo calej serii. Sa na dobre i na zle (raczej na
zte) zwigzani z takimi ikonami na Zetonach, jakie
pojawily sie¢ w podstawowej wersji. Cata reszta
oprawy graficznej Neodzungli i Nowego Jorku
stoi natomiast na catkiem
’ przyzwoitym poziomie.
OSHIMA'HEX,
Po pierwsze, obrana kolo-
rystyka wspolgra z cha-
rakterem i historig armii.
Zgnita zetonow
Neodzungli podkresla
niepokojaca obcos¢ tego
tworu, z kolei kolor armii
Nowego Jorku przywodzi
na mysl btysk metalu. Po
drugie, nowo wprowadzo-
ne piktogramy sa czytelne
i estetyczne - mowa o
symbolach Wyrzutni ra-
kiet, Shotguna i Miny w Nowym Jorku oraz o
symbolach Korzeni i Malej bomby w przypadku
Neodzungli, a takze logach obu frakgji. Po trzecie,
grafiki jednostek na zetonach i na pudetku trzy-
maja wysoki poziom oryginatu. To wtasnie te ilu-
stracje ratujq szate graficzng calej serii — s jedno-
lite stylistycznie i kapitalnie wprowadzaja w na-

zielenn
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str6j Neuroshimy. Az szkoda, ze Neuroshima
RPG nie zostata nimi ozdobiona.

Najstabszym elementem pod wzgledem wykona-
nia jest pudetko, co catkiem dobrze swiadczy o
produkcie. Niestety nie zmienia to faktu, ze po
wyijeciu zetonéw z wyprasek nie mozna ich trzy-
mad w opakowaniu, gdyz z niego wypadaja. Ze-
tony mozna oczywiscie przetozy¢ do pudetka z
podstawowa wersja Neuroshimy Hex!, lecz na-
wet dotaczenie woreczka strunowego rozwiazato-
by ten irytujacy mankament.

Nowe warianty
taktyczne

Kazda armia Neuroshimy Hex! ma w zatozeniu
proponowac inny wariant taktyczny rozgrywki.
W przypadku zestawéw z Babel 13 udato si¢ to
celujaco. Bez wahania mozna bowiem stwierdzic¢,
ze Nowy Jork to armia skrajnie defensywna, nato-
miast Neodzungla to armia strategiczna, nasta-
wiona na dilugofalowe skutki. Taka specjalizacja
jest wazna i pozadana, gdyz nadaje kazdej z armii
unikalnych cech. Gracze preferujacy dany sposob
gry znajduja swoje ulubione zestawy, a bitwy z
udziatlem skrajnie réznych armii sa wyjatkowo
ekscytujace — seria Zyje i nie traci na atrakcyjnosci.

Niewzruszony
Nowy Jork

Armie Nowego Jorku cechuje co prawda stosunkowo
dobra inicjatywa, lecz za to ma ona wyjatkowo niska
mobilnos¢ (jedynie dwa zetony Ruchu). Kolejng staba
strona jest przecietna sita ognia — w poréwnaniu z po-
dobnie ruchliwym Molochem Nowy Jork zostaje w
tyle. O ile jednak Moloch zwycieza ze wzgledu na bru-
talng sile, o tyle taktyka Nowego Jorku jest znacznie
subtelniejsza.

Ta pelna zréznicowanych jednostek armia wykorzystu-
je nie tylko liczne wlasne moduty, lecz potrafi réwniez
czerpac korzysci z tych nalezacych do przeciwnika. Za-
pewnia to Nowemu Jorkowi spora przewage w walce z
opierajacym si¢ na modulach przeciwnikiem (chocby
Neodzungli). W potaczeniu z cecha specjalna Sztabu,
dodajaca punkt Wytrzymatosci wszystkim pobliskim
jednostkom, tworzy to ze skupionych dookota niego
zolierzy prawdziwy mur. Jedna z opancerzonych jed-
nostek Nowego Jorku potrafi dodatkowo odpycha¢ w
kazdej turze przeciwnikéw. Dla mato ofensywnej armii
sforsowanie obrony Nowego Jorku jest sporym wyzwa-
niem.

Nowy Jork ma tez trzy jednostki specjalne, nastawione
wyraznie na ofensywe. Strzelec wyborowy moze wy-
bierac¢ cel na linii swojego strzalu, Wyrzutnia rakiet po-
zwala omijac przeszkody i dociera¢ do kluczowych jed-
nostek, zadajac jednoczesnie az trzy obrazenia, a Shot-
gun pozwala na szybkie wyeliminowanie pobliskich

jednostek dzieki réwnie wysokim obrazeniom
(sprawdza si¢ rGwniez w obronie).

Ta frakcja najlepiej radzi sobie, gdy gracz natych-
miast obuduje ustawiony na skraju planszy Sztab
swoimi jednostkami i modutami, do ataku posy-
fajac glownie jednostki specjalne. Taka taktyka
Swietnie sprawdzala si¢ w walce z Posterunkiem i
Smartem, a przy odrobinie szczeScia w potycz-
kach z frakcjami walczacymi wrecz, czyli Borgo i
Neodzungla. Walka z armiami posiadajacymi kil-
ku sieciarzy jest trudniejsza, gdyz sieciowanie
sztabu Nowego Jorku jest wyjatkowo dotkliwe
dla calej armii i moze istotnie zawazy¢ na wyniku
starcia. Najtrudniejszym przeciwnikiem dla No-
wego Jorku byt natomiast Moloch, ktdrego sita ra-
zenia byla w stanie przebi¢ obrone ustawiong do-
okota Sztabu. Jak na standardy Neuroshimy Hex!
armia Nowego Jorku jest jednak zbalansowana. Z
niektérymi zestawami radzi sobie lepiej niz z in-
nymi, lecz nie jest to frakcja zaburzajaca mechani-
ke i odbierajaca przyjemnos¢ z rozgrywki. Poza
tym wypelnia defensywna nisze w taktycznym
spektrum gry. Moge ja poleci¢ z czystym sercem
kazdemu fanowi serii. Powiem wiegcej — to najbez-
pieczniejsze pierwsze rozszerzenie do Neuroshi-
my Hex!.
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N iebe ZpieCZI‘I a prawie niezniszczalne Korzenie i tak beda przedtuza¢ Zestaw przypomina swoja charakterystyka talie
. Macierz, cho¢ uzycie tego pasywnego zetonu to odda- w kolekcjonerskich grach karcianych nastawione
NEOdZU ng Ia nie inicjatywy przeciwnikowi. Mozemy przeszkadza¢ na tzw. combo. Jezeli uda nam sie zbudowac¢ Ma-

w rozerwaniu Macierzy za pomoca sieciarzy, ale ci cierz, zabezpieczy¢ Sztab i zatru¢ (najlepiej po-

Ta frakcia sest bi Kilk i do NS Hexd zwykle przydaja si¢ bardziej do ochrony Sztabu, ktére- dwojnie) Sztab przeciwnika, nie ma takiej armii,
a frakcja jest pierwsza z kilku armii do ex!,

ktére wywracaja standardowa taktyke do gory
nogami i zmuszaja do zupetnie nietypowego po-
dejécia do gry. Nie dos¢, ze Neodzungla nie ma
zbyt wielu jednostek, to w dodatku zadna z nich
nie potrafi strzela¢, a ich walka wrecz jest co naj-
wyzej lekko powyzej przecigtnej. Niska mobil-
nos¢ i tragiczna inicjatywa dopetniaja smutnego

go unieszkodliwienie to pierwszy krok do sromotnej ktora wygrzebataby si¢ z tarapatéw. Jednak nie
kleski naszej armii. mamy zadnej gwarangji, Ze si¢ to uda. Zty dociag

zetondw moze zniweczy¢ caly nasz trud, a prze-
Neodzungla ma jeszcze zdolnos¢ zatruwania jednostek  ciwnik z pewnoscig bedzie nam aktywnie prze-
przeciwnika, ktére odtad przed kazdym rozpoczeciem szkadzal. Dlatego tez armie dywersyjne najlepiej
Bitwy beda otrzymywac¢ punkt obrazen. Truciciele to radza sobie z Neodzungla — na przyktad zaskaku-
zatem oczywisty wybdr w przypadku ataku na Sztab jaco dobrze gra si¢ w tym wypadku Vegas. Poza
przeciwnika. tym im wiegcej jednostek w zestawie, tym tatwiej

obrazu. pokrzyzowac plany tej frakcji. Neodzungla jest
. . . - . zatem ryzykownym wyborem, zapewnia jednak

Zaskaku]qc,:a sila Neodzungh lezy b,0w1en‘1 W mo— Pl u Sy: duzo satysfakcji z gry. Polecitbym ja tylko przeko-

dutach, ktére maja szanse wptywac na wiekszos¢ nanym, Ze taki styl gry w Neuroshime Hex! be-

jednostek Neodzungli jednoczesnie. Cecha spe- Wzbogacenie rozgrywki dzieki dzie im odpowiadat.

gjalna Sztabu tej armii jest bowiem zdolnos¢ two- nowym wariantom taktycznym

rzenia Macierzy, czyli sieci sasiadujacych ze soba
zetondw. Wszystkie znajdujace sie¢ w Macierzy K ompatybiln 0é¢ z NS HEX!: DUEL -

jednostki wspotdzielg premie wynikajace z mo-
duléw. Maksymalnie ulepszona tym sposobem

Macierz zmienia powolne i stabe jednostki w Wyjatkowa armia Neodzungli Zobacz takze:
stwory z inicjatywa 3 lub 4 i zadajace w kilku kie- . NEUROSHIMA HEX!
runkach od trzech do nawet pieciu obrazen. Min usy: _ :

(Rebel Times #10)
O ile rozwoj Macierzy nie jest trudny (chyba ze Opakowania, z ktorych wypadaja - NEUROSHIMA TACTICS
mamy wyjatkowego pecha w losowaniu zetony (Rebel Times #51)
zetonow), o tyle problematyczne jest utrzymanie
jej ciagtosci przy niskiej mobilno$ci armii. Poma- Wysokie ryzyko niepowodzenia - NEUROSHIMA HEX!: DUEL
gaja w tym zetony Roszady, czyszczaca pole Mata w grze Neodzungla (Rebel Times #65)
bomba oraz nowy typ zetonow — Korzenie. Na Liczba graczy: 2-4 Wiek: 10+

tych ostatnich mozna potozy¢ inne jednostki, a
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Czas gry: ok.45 minut Cena: 29,99zt za zestaw
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HEJ, TO MOJA RYBA!

UCZTA NA
PEKAJACYM
LODZIE

Jesli zdarzyto sie wam szukad
ciekawej gry familijnej, z pew-
noscia wiecie, ze oferta tego
typu planszowek jest bardzo
bogata. Obok regularnie poja-
wiajacych sie mniej lub bardziej
udanych nowosci, stale obser-
wujemy takze powroty klasycz-
nych tytutéow sprzed lat. Tak wlasnie jest w przy-
padku gry Hej, to moja ryba!, ktora po dosc¢ diu-
giej przerwie powrocita w nowym wydaniu. W
stosunku do poprzedniej wersji zmian nie ma
wiele: gre ubrano w nowa, zdecydowanie milsza
dla oka szate graficzng oraz zmieniono pionki na
fadniejsze.

AJFEL

Niewielkie pudetko z gra jest solidnie wykonane. We-
wnatrz znajdziemy szesnascie plastikowych pionkéw
w czterech kolorach (bedacych sympatycznymi figur-
kami pingwindw w réznych pozach) oraz szes¢dziesiat
tekturowych plytek, z ktérych buduje si¢ plansze. Kaz-
da z plytek przedstawia lodowa kre, na ktdrej leza ryby
(jedna, dwie lub trzy). Gra polega na przemieszczaniu
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pingwindéw po rozpadajacym sie lodzie celem ze-
brania jak najwigkszej liczby ryb. Instrukcja to
niewielka kartka, w ktorej wszystkie reguly
przedstawiono w dostownie kilku zdaniach. Fak-
tycznie, Hej, to moja ryba! nalezy do gier, kto-
rych reguty opanujemy w kilka minut. Nie ozna-
cza to jednak, ze rozgrywka jest prosta i nie wy-
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maga ruszenia glowa, poniewaz o zwycigstwie Gra przeznaczona jest dla od dwoch do czterech oséb, okazji do gtéwkowania podczas rywalizacji. Gra
decyduja tu w gtéwnej mierze spostrzegawczos¢i a im wigcej graczy bierze udziat w zabawie, tym mniej- w bardzo udany sposob laczy cechy gry familijnej
logiczne myslenie. szg liczbg pingwindw dysponuje kazdy z nich. Sprawia (latwos¢ opanowania regut, satysfakcjonujaca roz-
to, ze w kazdej rozgrywce na planszy jest mniej wigcej grywka w gronie oséb o zréznicowanym wieku) i
Jedynym losowym elementem gry jest poczatko- tak samo tloczno, natomiast sama gra przy kazdej licz- abstrakcyjnej gry logicznej (oprocz ustawienia po-
we ulozenie planszy. Wszystkie zawarte w zesta-  bie graczy dziata rownie dobrze. czatkowego brak elementow losowych, logiczne
wie ptytki nalezy ustawi¢ koto siebie, tworzac myslenie, wyobraznia i spostrzegawczosc¢ sa klu-
siatke szesciokatnych pol, na ktoérych w réznej Rozgrywka konczy sie¢ w chwili, gdy plansze opusci czem do odniesienia zwycigstwa).
liczbie rozmieszczone sa ryby. Poczatkowe rozsta-  ostatni pingwin. Woéwczas podlicza sie ryby na plyt-
wienie nie faworyzuje zadnego z graczy, ponie- kach zebranych przez kazdego z graczy i na tej podsta- Jedyny mankament to dos¢ dlugie i Zzmudne ukta-
waz pionki rozmieszczane sa kolejno na wybra- wie wylania si¢ zwyciezce. danie planszy przed rozgrywka (szesédziesiat
nych polach juz po ulozeniu ptytek. Dzigki temu plytek do ustawienia w odpowiedniej liczbie
sytuacja wyjsciowa na poczatku kazdej rozgrywki Hej, to moja ryba! to gra genialna w swej prostocie. wierszy). W swojej klasie gra wypada $wietnie i
jest zupelnie inna, a jej dalszy przebieg zalezy Kilka fatwych do opanowania zasad daje catkiem sporo  potrafi niezle wciagna¢, a od$wiezona szata gra-

wylacznie od przemyslanych ruchdw. ficzna i sympatyczne pionki dodaja jej dodatko-

o usy. wego uroku. Polecam ten tytul zaréwno do plan-
Istota gry jest plansza, ktéra z kazdym ruchem . . szowej rywalizacji w rodzinnym gronie, a takze
czeSciowo sie rozpada (ptytka, ktora opuscit pin- Udane potaczenie cech lekkie jako lekki przerywnik dla zaawansowanych gra-
gwin, jest usuwana, a liczba wydrukowanych na gry familijnej i abstrakcyjnej gry czy pomiedzy rozgrywkami w bardziej ztozone

niej ryb zwieksza dorobek punktowy wykonuja- logicznej tytuty.
cego ruch gracza). Gdy pingwin znajdzie si¢ na
plytce, z ktorej nie mozna juz wykonac zadnego
ruchu, woéwczas zdejmujemy z planszy zaréwno

Banalnie proste reguty
i niebanalna rozgrywka

Dzigkujemy wydawnictwu Granna za przekaza-
nie egzemplarza gry do recenzji

te plytke, jak i pingwina. Chodzi wigc o to, b O
€ PIytke ] pmg € » DYy - .

wykonujac kolejne ruchy trafia¢ naszymi pingwi- Gra dobrze sie skaluje

nami na najcenniejsze ptytki, dbajac przy tym o Zobacz takze:

blokowanie ruchéw rywala oraz o to, by samemu Atrakcvina cena . DOBRE | ZLE DUCHY (Rebel Times
nie zosta¢ zablokowanym. Pingwiny poruszamy v #56)

0 dOWO.h"IaC hlcz.b(g pol, le.cz ty.lko A4 11n1‘1 ‘proste], Minu sy: . PINGWINY NA LODZIE (Rebel Ti-
bez mozliwosci przeskakiwania przez miejsca bez ' mes #55)

plytek i przez plytki zajete przez inne pionki @ Czasochionne  przygotowanie . RANCHO (Rebel Times #65)

planszy do rozgrywki
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 8+
Czas gry: 0k.20 minut Cena: 49,95z
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MIGHT & MAGIC
HEROES

Z EKRANU
NA PLANSZE

Kiedy po raz pierwszy ustysza-
fem o planszowej wersji Might
& Magic Heroes, bylem mocno

zaintrygowany. Uwielbiam

komputerowa sage Heroes of Might & Magic, a na do-
datek jestem wielkim fanem gier planszowych. Lepsze-
go potaczenia nie moglem sobie wymarzy¢. Obawiatem
sie co prawda o jakos¢ konwersji, gdyz Herosi to gra
bardzo skomplikowana, jednak nastawiony bylem po-
zytywnie.

W koncu nadszedt dzien, kiedy dostalem w
swoje rece pudetko z gra. Standardowa
wielkos¢ i spory cigzar obiecywaly, ze w
srodku znajde sporo , pysznosci”. I
faktycznie tak byto. Wewnatrz
pudelka kryja si¢ kafelki plan-
szy, drewniane elementy dla
czterech frakcji wystepujacych

w grze, karty bohaterow, mno-
stwo niewielkich kart akgji,
umiejetnosci, przedmiotéw, cza-
row, skarbow i tym podobnych,
morze zetondéw, duze zetony po-
twordw, a takze materialowy wo-
reczek, kostki i kilka woreczkow
strunowych. Wrzucenie do pudetka
woreczkéw strunowych, do ktorych
mozna powkladac¢ elementy jest bardzo
milym gestem ze strony producenta.

Jako$¢ wykonania elementow gry stoi na dos¢ wyso-
kim poziomie. Grafiki znajdujace si¢ na zetonach po-
twordw i jednostkach graczy zostaly wziete prosto z
gry komputerowej Might & Magic Heroes VI, na pod-

stawie ktorej zrobiono planszéwke. Kafelki plan-
szy sa kolorowe i dos¢ czytelne, cho¢ mogtyby
by¢ nieco wigksze. Po zapelnieniu planszy zeto-
nami zaczyna si¢ mie¢ wrazenie, ze $wiat gry sie
mocno skurczyl.

W Might & Magic Heroes moze gra¢ od dwoch
do czterech graczy. Kazdy z nich dostaje pod
opieke jedna z czterech frakcji znanych z
komputerowej wersji gry. Sa to: Przy-
stan, Nekropolis, Twierdza i Swiqty-
nia. Kazda z frakcji dysponuje mia-
stem, trzema bohaterami, kar-
tami umiejetnosci bojowych
i magicznych, dwustronny-
mi Zetonami jednostek,
dwustronnymi  zetonami
budynkoéw i kartami akcji.
Czas rozgrywki reguluje sie
za pomocq odpowiedniej licz-
by kart tygodni, ktére wyzna-
czaja koniec poszczegdlnych
tur.

Kazdy z graczy ma do dyspozydji
cztery karty akcji. Trzy z nich sa kar-
tami podstawowymi, dostepnymi od poczatku
gry, natomiast czwarta to karta zaawansowana,
ktora dostaje sie po wybudowaniu odpowiednie-
go budynku w miescie. Kazda z kart zawiera dwa
symbole akcji. Gracz w swojej rundzie zagrywa
jedna z posiadanych kart, wybierajac z niej tylko
jedna akcje, ktéra wykona. Akcje sa w sumie czte-
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ry. Pierwsza jest aktywacja bohatera, dzigki ktorej
mozemy poruszy¢ sie¢ wszystkimi posiadanymi
herosami, co umozliwia nam toczenie walk z po-
tworami zamieszkujacymi kraing, zdobywanie
kontroli nad kopalniami i eksplorowanie staro-
zytnych $wiatyn, aby zdobywa¢ magiczne przed-
mioty. Kolejna akcja jest wydobycie, ktore umozli-

wia zebranie zasobow z wszelkich podlegtych
graczowi kopaln. Dalej mamy akcje budowy,
dzieki ktérej mozna podnosi¢ poziom swojej stoli-
cy oraz budowaé w niej budynki specjalne, wspo-
magajace gracza w wykonywaniu misji. Ostatnia
jest rekrutacja, pozwalajaca na wcielanie do armii
nowych jednostek.

Wszyscy gracze na przemian zagrywaja karty, wykonu-
jac swoje akcje. Runda konczy sie, gdy zaden gracz nie
bedzie miat juz karty akcji do zagrania. Wtedy odkry-
wa sie karte tygodnia i sprawdza, jakie jest jej dzialanie.
Nastepnie tura rozpoczyna si¢ od nowa. System dziata
catkiem sprawnie do momentu, gdy swoj ruch wyko-
nuje gracz z wiecej niz jednym bohaterem. Mimo roz-
grywania jednej akgji, przemieszczenie wszystkich bo-
hateréw i ewentualne rozegranie walk moze trwa¢ na
tyle dtugo, ze downtime stanie si¢ zauwazalny i irytuja-
cy. Reszta graczy nie ma bowiem nic do roboty w trak-
cie cudzej kolejki. Jedynym wyjatkiem jest ,kontrola”
nad potworami w trakcie walki — jednak niewiele to
daje, gdyz sprowadza si¢ w zasadzie tylko do kilku
rzutéw kostka.

@ee®wbke@mE
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Akcje Budowania, Rekrutacji i Zbierania surowcow nie
sa zbyt skomplikowane. W pierwszych dwdch przy-
padkach ptaci si¢ odpowiednia ilos¢ ztota lub surow-
cOdw, po czym albo stawia sie¢ budynek (czyli odwraca
zeton budowli na strone wskazujaca oferowane prze-
zen efekty), albo rekrutuje odpowiednig liczbe jedno-
stek sposrod dostepnych dla danego gracza. Podczas

zbierania surowcow po prostu zlicza si¢ przycho-
dy z kopalni i wszelkich bonuséw, po czym po-
biera odpowiednia liczbe zetondéw z banku.

Aktywacja bohatera, czyli jego ruch i walka, to juz
inna sprawa. Kazdy heros ma okreslong liczbe
punktow ruchu. Od tego parametru zalezy nie
tylko to, gdzie moze dotrze¢, lecz rdwniez jak da-
leko rozciaga sie jego strefa wplywu, ktdra ma
znaczenie podczas préby przejmowania lokacji
innych graczy. Oczywiscie na jego mozliwos¢ i za-
sieg ruchu wptywa uksztaltowanie terenu. Poru-
szajac sie po mapie, bohater moze natrafi¢ (i zwy-
kle natrafia, bo jest tego petno) na ciekawe miejsca
strzezone przez neutralne jednostki: kopalnie ge-
nerujace przychdd w postaci wszelkich zasobow
lub specjalne lokacje pozwalajace na pozyskanie
magicznych przedmiotéw, doswiadczenia lub
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umiejetnosci. Aby zbadac¢ takie miejsce lub prze-
ja¢ nad nim kontrole, bohater musi najpierw po-
kona¢ potwory strzegace wejscia.

Jesli znacie komputerowa wersje Herosow i ocze-
kujecie, Zze opisze teraz, jak wyglada taktyczne
rozgrywanie takiej walki, to musze Was rozczaro-
wac. To konwersja do gry planszowej, a co za tym
idzie musiano wprowadzi¢ pewne uproszczenia.
Jednym z najwigkszych jest wiasnie walka. Jed-
nostki opisane sq dwiema cechami — sila i inicjaty-
wa — oraz czterema réznymi zdolnos$ciami spe-
gjalnymi (de facto sa to dwie zdolnosci ofensywne
i dwie defensywne niwelujace dzialanie ofensyw-
nych umiejetnosci jednostek przeciwnika). Jest
jeszcze podzial na wersje podstawowq i elitarng
kazdej jednostki, lecz réznica miedzy nimi jest
niewielka.

Walke rozgrywa sie¢ na osobnej planszy, ktdra tak
naprawde jest tylko torem inicjatywy pokazuja-

cym kolejnos¢ atakow. Walczacy ukladaja swoje jed-
nostki na owym torze zgodnie z wartoscia inicjatywy
(od najwyzszej do najnizszej), kazdy typ jest grupowa-
ny osobno i gdy wszystko jest juz roztozone, rozpoczy-
na si¢ walka. W trakcie starcia kazda grupa jednostek
atakuje oddzielnie. Gracz bierze do reki tyle kostek
osmiosciennych, ile ma jednostek danego typu (jednak
nie wiecej niz pigc), a jezeli w grupie sa jednostki elitar-
ne, moze zamieni¢ jedng kostke na kos¢ elitarna, ktéra
na swoich $ciankach ma rozne efekty specjalne. Nastep-
nie gracz atakujacy rzuca kostkami i sprawdza wyniki.
Wszystkie rzuty k8, ktorych wartos$¢ jest nizsza lub
rowna od sily jednostek w grupie atakujacej, oznaczaja
trafienie, a wyniki wyzsze — pudla. Kostka elitarna
moze zada¢ dodatkowe obrazenia lub wptyna¢ na licz-
be trafien. Po rzu-
cie to obromnca

Heros ma strefe
kontrolina 3 P
ORAZ
Ignoruje wptyw terenu
wyznaczajgc strefe
kontroli.

decyduje, ktora z jego grup jednostek zostata za-
atakowana i otrzyma rany. Tak, dobrze widzicie.
Zapomnijcie o koncentrowaniu atakéw na najbar-
dziej niebezpiecznych oddziatach przeciwnika.
Zeby méc mysle¢ o wyborze celu ataku, jednostka
musi mie¢ odpowiednia zdolnos$¢. A nie wszyst-
kie ja maja. Nie wiem nawet, czy przydzielanie tej
zdolnosci jednostkom bylo dyktowane jakas logi-
ka (chocby zaczerpnieta z gry komputerowej), po-
niewaz na przyklad kusznicy nie potrafia samo-
dzielnie wybrac celu.

Kolejna ciekawostka jest system rozdzielania ran.
Jak juz wspomniatem, kazda jednostka ma dwa
stopnie: podstawowy i elitarny. Kiedy jednostka
podstawowa otrzymuje rang, umiera. Proste. Na-
tomiast jesli rane otrzyma jednostka elitarna, to...
zamienia si¢ w jednostke podstawowsg, tracac tym
samym wszystkie zdolnosci wynikajace z elitar-
nego statusu! To moim zdaniem strasznie nielo-
giczne rozwigzanie, nie wspominajac juz o tym,
jak bardzo nie pasuje ono do ducha komputero-
wych Herosow.

Ogolnie rzecz biorac, walka jest nudna i ogranicza
sie do serii rzutéw kostkami. R6znice miedzy jed-
nostkami (czy to wewnatrz frakgji, czy tez miedzy
frakcjami) sa znikome. Nie ma tego uczucia, ktére
towarzyszy nam podczas gry w wersje kompute-
rowa, ze chce si¢ zagra¢ Necropolis, gdyz maja
wampiry dysponujace super zdolno$ciami na
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polu walki. Tu krwiopijcy nie réznig si¢ zbytnio
od golemow czy gryfow.

W grze funkcjonuje system awansowania bohate-
row na kolejne poziomy. Kazdy pokonany wrog
jest wart odpowiednig liczbe punktéw doswiad-
czenia. Punkty mozna réwniez znalez¢é w skrzy-
niach ze skarbami, jakie pozostaja po przeciwni-
kach. Awans polega na wykupieniu nowej zdol-
nosci dla bohatera. Jej koszt optaca sie wlasnie
zdobytym do$wiadczeniem, a zalezy on od obec-
nego poziomu postaci, czyli od liczby juz posia-
danych zdolnosci.

Bohaterowie moga tez wykorzystywac zwoje i ar-
tefakty. Te pierwsze zawieraja czary, ktore gracz
moze uzy¢, jesli dana posta¢ ma odpowiednia
warto$¢ znajomosci magii. Natomiast artefakty, to
potezne przedmioty nie tylko niezwykle zwigk-
szajace mozliwosci herosa, lecz rowniez przybli-
zajace gracza do zwyciestwa. Wygrywa bowiem
ta osoba, ktora uzbiera okreslona liczbe punktéw
zwycigstwa lub po ostatniej rundzie bedzie miata
ich najwigcej. Kazdy zdobyty artefakt to dodatko-
wy punkt. Jest jednak mate ,ale” — otdz raz znale-
ziony artefakt nie moze zosta¢ przez bohatera od-
rzucony w zaden sposob. To znaczy, ze nie mozna
go wyrzuci¢, sprzeda¢, ani nawet odda¢ innemu
herosowi. W czym to przeszkadza? Ano w tym,
ze bohater moze mie¢ tylko jeden artefakt danego
rodzaju (bron, zbroja i tak dalej), wigc jesli pierw-
szy artefakt, jaki znajdzie, bedzie dla niego zupet-
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nie nieprzydatny, to koniec. Nie mozna go zamieni¢ na
bardziej odpowiedni. Dziwne rozwigzanie.

Z jednej strony Might & Magic Heroes Gra Planszowa
to $miata proba przeniesienia kultowej strategii z ekra-

now komputerow na plansze. W jakiej$ czesci udana,
gdyz miejscami klimat pierwowzoru jest odczuwalny.

Plusy:

Proba przeniesienia HOMM na
plansze

Polska wersja jezykowa
tadne ilustracje

Przygotowana pod dodatki

Minusy:

Nudna walka

Kilka mato sensownych rozwia-
zan mechanicznych

Niewielkie réznice miedzy jed-
nostkami

Rozgrywka potrafi sie dtuzyc

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+
Czas gry: 180-240 minut Cena: 179,95zt

Jednak sporo elementéw konwersji zawiodto,
przez co efekt ma z oryginalem wspolne tylko ty-
tul, ilustracje i bardzo ogdlne zatozenia. Z drugiej
strony sprawa wyglada nieco lepiej, jesli spojrzy-
my na Heroséw po prostu jako na kolejna plan-
szowke, lecz niewiele to pomaga. Rozgrywka po-
trafi sie dtuzy¢, niektére rozwiazania wygladaja
na stabo przemyslane, mechanika walki jest nud-
na, a réznice miedzy frakcjami sa nikte. Na pew-
no mozna bylo zrobi¢ to lepiej.

Co ciekawe, gra od poczatku byta projektowana z
mysla o dodatkach. Zostato to napisane jasno w
instrukcji, przy okazji wyjasniania znaczenia
pewnych symboli na kartach bohateréw, umiejet-
nosci i zwojow. Instrukcja wyjasnia, ze owe ozna-
czenia nie s3 uzywane w podstawowej wersji gry,
a beda wykorzystane dopiero w nadchodzacych
dodatkach. To do$¢ niecodzienne podejscie do te-
matu. Mam jednak nadzieje, ze te beda w stanie
tchna¢ w gre nowego ducha i sprawia, iz bedzie
si¢ w nig gralo przyjemniej niz teraz. Niestety, w
obecnym ksztalcie planszowa wersja Might &
Magic Heroes zupeinie do mnie nie przemawia.

O

Zobacz takze:
- STARCRAFT (Rebel Times #2)
- RUNEWARS (Rebel Times #32)
- HORUS HERESY (Rebel Times #33)



http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-33.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-32.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-02.pdf
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gdyz design ma w sobie co$ z natogu. Nie chcesz tego lada. Wmawiasz sobie, ze potrafisz nad tym

robi¢, poniewaz masz zte przeczucie, ze bedzie tak, jak  przejs¢ do porzadku dziennego i iS¢ naprzod.

ostatnim razem, lecz mimo to ciagnie ci¢ do tego. Ani

sie spostrzezesz, a juz siedzisz z kartka i dlugopisem Jednak wieczorem... Wieczorem znowu budzi si¢
P RZ E B LYS K przy komputerze. Co$ notujesz, co$ obliczasz, w glowie  co$ mrocznego i zarlocznego (a przeciez uzupet-

przeprowadzasz skomplikowane symulacje rozgrywek. nitem spizarke!).

Pracujesz jak opetany, gdyz masz Genialny Pomyst na

G E N I U S Z U 7 Rewolucyjng Gre. Jedna kawa, druga, na dworze sie
. MARCIN WEENICKI

sciemnia, a potem jasnieje: kolejna zarwana noc.

R AC Z EJ P O - Kladziesz si¢ spa¢ zmeczony, lecz upojony aktem kre-

y acji. I bytoby cudownie, gdyby nie pdzniejsze przebu-
dzenie: wstajesz zamroczony, pdétprzytomny ogladasz
M Roc Z N O S C nakreslone projekty i nie wierzysz wlasnym oczom.
Kto to narysowal? To nie moze by¢ moja praca, moja
A S N A byla genialna, oczywisty pretendent do Spiel des Jahres
2014, a to... to... ta abominacja... to zrobit ktos inny.
Musial. Na pewno. A jednak.

Zawdd jest niemal namacalny. To, co zeszlej nocy wy-
dawalo ci si¢ szczytem elegancji, w $wietle dnia ujaw-
nia swoje kanciaste krawedzie i niepochlebne gabaryty.
Pierwszy odruch jest naturalny: potrzeba ucieczki. To

Dobrzy ludzie z ,,Rebel Time-
sa” pozwolili mi tu co$ dla
Was skrobna¢, wiec skrobie
skrzetnie, a jesli spodoba sie
Wam to, co przeczytacie, uczy-
nimy z tego zwyczaj. Ja bede
mial sie komu wyplaka¢, a
Wy z kogo posmia¢ i poczu¢
sie lepiej - to bedzie taka nasza niepisana umo-
wa. Zgoda?

4

taki designerski poranek kojota. Problem w tym, Ze od
siebie si¢ nie ucieknie. Zaczynasz balansowac na kra-
wedzi zatlamania, zadajesz sobie szereg retorycznych
pytant w stylu: co ja sobie mys$lalem? A potem: po co ja
to robie?

MARCIN WELNICK]

Wreszcie rzucasz to wszystko w kat i przysiegasz sobie,
Ze wiecej po to nie siggniesz, poniewaz masz dosy¢ ser-

Nazywam si¢ Marcin Wetnicki i jestem projektan-
tem gier — wyznanie jak na spotkaniu AA; poréw-
nanie by¢ moze trafniejsze, niz Wam si¢ wydaje,

wowania sobie emocjonalnych hustawek, zwlaszcza ze
w zamrazarce skoniczyly sie lody, a w kredensie czeko-
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Tak mniej wigcej wyglada praca projektanta gier —
a przynajmniej tego konkretnego, ktérego artykut
czytacie. Genialne Pomysly istnieja tylko chwilo-
wo, przelane na papier szybko kwasnieja. W naj-
lepszym wypadku iluzja geniuszu utrzymuje sig
do pierwszych testow. Wiecie, jak wygladaja testy
gier? Ludzie graja, a projektant siedzi jak na szpil-
kach, zagryza wargi i modli si¢, zeby nic si¢ nie
popsuto.

GRA PLANSZOWA

DLA 2-5 GRACZY
0D 10 LAT

Zawsze si¢ psuje. Dzieje sie¢ co$ nieprzewidziane-
go i misternie zazebiajace si¢ mechanizmy trafia
szlag. Jakis$ element gry jest za drogi lub za tani,
zbyt tatwy lub zbyt trudny do osiagniecia, ktorys

z graczy otrzymuje niesprawiedliwg przewage, inny
znalazt luke pozwalajaca mu wyzyskiwac¢ system.
Gracz ma opcji zbyt mato lub zbyt duzo. Gra koniczy
sie zbyt szybko lub ciggnie si¢ w nieskonczonosc.
Mogltbym mnozy¢ przyklady ad nauseam.

To, co w ten przydtugi, cho¢ mam nadzieje, Ze w miare
interesujacy sposob chce powiedzied, to fakt, ze Genial-
ne Pomysty nie istnieja. To tylko potencjalne mozliwo-
$ci. Taki jest brudny sekret wigkszosci projektantow: na
poczatku kazda gra jest zepsuta. Totalny ugor. Kazdego
dnia wstajesz i zabierasz si¢ do orki, a nastepnego od-
najdujesz nowe chwasty. I tak raz po raz, czasem przez
wiele miesiecy.

To wojna na wyczerpanie prowadzona z samym soba.
Konceptualizacja, czyli to, co wigekszo$¢ uwaza za
,prawdziwe migso” pracy projektanta, trwa ulotng
chwile, ma dlugos¢ zycia muszki jednodniowki. Reszta
to testy wypadkowe z uzyciem fantomdw, czyli mane-
kinéw znanych z programéw motoryzacyjnych. Pusz-
czasz swoja gre w ruch, a potem obserwujesz, jak zde-
rza sie ze sciana. I robisz notatki.

Kluczowym stowem jest tu iteracja, czyli projektowanie
powtarzalne. Prototypowanie. Dajesz gre testerom do
zepsucia, a nastepnego dnia przynosisz im nowa, lep-
sza, bardziej odporng na uszkodzenia. Z czasem uczysz
si¢ samemu szukad¢ dziury w calym: tworzysz mecha-
nizm, a chwile pdzniej probujesz go naduzy¢. I tak w
koto Macieju, az twoja gra zaczyna przypominac drzwi
obrotowe.

Nie bede klamal, bywa cigzko. Kiedy widzisz, ze
nowa mechanika latajaca jedna dziure tworzy
nowgy, chcesz da¢ za wygrana. Nie wiesz, co skla-
nia ci¢ do powrotu do deski kreslarskiej, jednak
zawsze wracasz. To rodzaj natogu. Toksycznego
zwiazku. Mowisz: ,to dla dobra graczy” i prébu-
jesz ponownie.

Koniec pracy — podobnie jak niniejszego tekstu —
bierze ci¢ z zaskoczenia. Nie mozesz si¢ pozbierac
z szoku. Udato sie. Wszystko dziata. Uczucie, kto-
re cie ogarnia, nie ma nic wspdlnego z ekstaza
przezywang w chwili pojawienia si¢ Genialnego
Pomystu. Tamto przyszto zbyt tatwo, nie zastuzy-
fe$ na nie. Jednak to... to jest prawdziwa satysfak-
¢ja ptynaca z okupionego trudami sukcesu. Ocie-
rasz pot z czola i przez chwile czujesz si¢ krolem
wzgorza. Wieczorem zabierzesz si¢ za co$ nowe-

go.

Korcze pisac, pakuje sie i ruszam do wydawcy z itera-
cja nr 7, Upadku Troi”. Zobaczymy, co tym razem be-

dzie zepsute.
O
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KICKSTARTER

PO
PIENIADZE
DO TtUMU
(czesc Il)

W niniejszej, ostatniej czesci ar-
tykutu na temat crowdfundingu
postaram si¢ opowiedzie¢ o
tym, w jaki sposdb mozna zdo-
by¢ pieniadze na wydanie gry
planszowej. Nie nalezy jednak
traktowac tego tekstu jako kom-
pletnego poradnika, poniewaz
samemu nie uruchomilem jeszcze ani jednej
zbidérki za pomoca narzedzi typu Kickstarter.
Wskazuje wam tylko pewna droge oraz miejsca,
ktore mozecie odwiedzic.

DARKEN

Masz gre planszowa lub fabularng, ktéra chcesz
sprzedac swiatu? Lub inaczej — masz ideg, z ktora
chciatbys dotrze¢ do potencjalnych fanéw twoich
pomystéw? Jednocze$nie myslisz o pominieciu
pewnych krokoéw, na przykltad szukania wydaw-

cy dla Twojej gry? Wreszcie nie potrzebujesz posredni-
kéw, poradzisz sobie samemu. Jeszcze nigdy nie byto
to takie proste. Jednak nadal musisz pamigta¢ o paru
elementach, ktorych zaniedbanie moze ci¢ sporo kosz-
towac.

Na pierwsze pytanie, dlaczego nalezy uzy¢ narzedzi
crowdfundingowych, odpowiem od razu. Dzigki nim mo-
zesz dotrze¢ do klientdw na catym Swiecie i zwigekszy¢
tym samym szanse na sukces wydawniczy gry. Gdybys$
chciat dziata¢ tylko na lokalnym rynku, raczej nie mia-
foby sensu uzywanie platformy tego typu (chyba ze
mowimy o polskim serwisie Polak Potrafi). Inne strony
tego typu sa daleko w tyle za liderem. O innych powo-
dach powiem za chwile.

Teraz jednak, skoro méwimy o wydawaniu gry plan-
szowej, przejdzmy do kilku pytan, ktére powinienes
sobie zada¢. Po pierwsze, o czym jest twoja gra? Na ja-
kim etapie tworzenia jestes? Dlaczego potrzebujesz pie-
niedzy? Na co je przeznaczysz? lle kosztuje optacenie
rzeczy, ktorych potrzebujesz do stworzenia gry? Kto
bedzie jej odbiorca?

Wiem, ze to duzo pytan, lecz musisz na nie odpowie-
dzie¢. Musisz jednak zna¢ prawdziwy koszt swojego
projektu, aby ustali¢ kwote zbiorki oraz cene gry. Czes¢
potrzebnych informacji mozesz uzyskac¢ w nastepujacy
sposob: znajdz firme zajmujaca sie tworzeniem gier.
Dzigki temu dowiesz sig, ile wyniesie koszt produkgji.
Mozesz sprobowac zgtosi¢ sie do takich miejsc jak Wy-
dawnictwo Kuznia Gier lub do duzych wytwdrcéw w
rodzaju Carta Mundi lub Trefl (to polskie firmy, lecz

dzialajace takze za granicq) oraz do podmiotow
miedzynarodowych: Panda Game Manufacturing

(posrednik wytwdrcow w Chinach), Grand Prix
International czy 360 Manufacturing Services

(USA). Minimalny naktad gry planszowej to oko-
fo 1000 sztuk, mozna jednak wydrukowac¢ mniej,
co zwykle wiaze si¢ z wiekszym kosztem wytwo-
rzenia pojedynczego egzemplarza. Sprawdz row-
niez The Game Crafter, gdzie mozna wyproduko-
wac gre juz od jednej sztuki.



http://thegamecrafter.com/
http://www.360manufacturingservices.com/
http://www.grandprixintl.com/
http://www.grandprixintl.com/
http://www.pandagm.com/
http://trefl.com/serwis-korporacyjny/produkcja-na-zlecenie/
http://www.cartamundi.com/pl
http://www.grynazamowienie.pl/
http://www.grynazamowienie.pl/
http://polakpotrafi.pl/
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Przejdzmy do korzystania z Kickstartera. Pierw-
szym podstawowym problemem, ktory trzeba
rozwiazad, jest fakt, ze zbidrka pieniedzy nie jest
dostepna dla osob spoza USA oraz Wielkiej Bryta-
nii. W Stanach zdazyly sie juz pojawic firmy, kto-
re oferuja posrednictwo w zdobywaniu $rodkéw
przez Kickstartera. Wciaz jednak znacznie fatwiej
jest zrobi¢ to poprzez osobe znajoma, mieszkajaca
w Wielkiej Brytanii, ktora (informacje za: Kicksta-
ter guildlines):

- Ma ukoniczone 18 lat.

- Jest stalym mieszkaricem Wielkiej Brytanii i wy-
stepuje w imieniu swoim wlasnym lub firmy za-
rejestrowanej w Company Houses, odpowiedniku
polskiego Krajowego Rejestru Sadowego.

- Posiada brytyjski adres zamieszkania oraz konto
bankowe i dokument tozsamosci wydany przez
panstwo (paszport lub prawo jazdy).

- Ma karte kredytowa lub debetowa w banku w
Wielkiej Brytanii.

Masz juz zatem podstawowe pojecie, jak obejs¢
problem miejsca zamieszkania. Dlaczego jednak
az tak sie meczy¢ i szuka¢ dostepu do Kickstarte-
ra? To bardzo proste — z powodu jego wielkosci,
popularnosci oraz zaufania, ktére wzbudza. To
historycznie pierwszy serwis, ktory zapoczatko-
wal nowy trend publicznych zbiorek pieniedzy
online i obecnie najmocniejsza marka na rynku
tego typu narzedzi. W samej tylko kategorii gier
(w ktérej mieszcza si¢ zarowno gry wideo, jak i

planszowe lub fabularne) uzbierano juz ponad 100 mi-
lionow dolaréw. Twoi klienci, zanim przeleja pienia-
dze, chca mie¢ pewnos¢, ze platforma transakcyjna jest
stabilna oraz godna zaufania i mozna spokojnie podac
tam dane karty platniczej. Popularnos¢ to wisienka na
torcie, ktdra pomoze ci osiagnac cel.

Zadaniem Kickstartera nie jest promocja twojego po-
mystu, gry czy innego marzenia. To platforma transak-
cyjna. Nic za ciebie nie wypromuje. Moze si¢ zdarzy¢,
ze trafisz na gldéwna strone witryny albo chociaz na
gldwna podstrone kategorii, lecz nie istniejg konkretne
wytyczne, wedle ktérych obstuga serwisu wybiera
zbiorki do takiej promocji. Masz jednak spora szanse,
ze przegladajacy twoja kategorie klient zobaczy, na co
zbierasz pieniadze.

Nie bede pisat na temat samej promocji gry, do-
bierania okladek czy tematu — po pierwsze, nie
jest to tematem tego artykulu; po drugie, nie czuje
sie ekspertem w tej kwestii. Za to zachecam, aby
zdoby¢ nieco wiedzy o tym, jak tego typu czynni-
ki wplywaja na pozyskiwanie $rodkéow z Kick-
startera — warto w tym celu odwiedzi¢ The Game Game
Whisperer, i postucha¢ podcastu Funding t
Dream prowadzonego przez Richarda Bhssa.
Kazdy odcinek to wywiad z osobami, ktdre zbie-
raly pienigdze zardwno za pomoca Kickstartera,
jak i innych platform crowdfundingowych. Ponad
setka odcinkéw to chyba najbogatsze istniejace
zrodlto wiedzy na temat zbidrek pienieznych.
Znajdziecie tam zaréwno rozmowy z weteranami
branzy, jak i z osobami, ktére po prostu chcialy
ufundowac swoje marzenia.

Z wywiadow dowiecie si¢ nie tylko o tym, w jaki
sposob ludziom udato si¢ (lub nie) zebra¢ fundu-
sze, ale takze poznacie koszta wydawnicze, meto-
dy dystrybucji, sposoby komunikowania si¢ z
klientami i reagowania na ich uwagi, a takze naj-
bardziej bazowe know-how w rodzaju informacji,
jak diugo powinna trwac zbidrka (wg. Richarda
Blissa i wielu jego gosci maksymalnie 30 dni, to
zalecenie potwierdza nawet sam Kickstarter).

Przejdzmy jednak do rzeczy zupelnie podstawo-
wych. Jak dotrze¢ do ludzi z naszym pomystem?
Sifg strony projektu jest jej prostota. Tytul u gory,
nagranie wideo lub obrazek pod spodem. Po pra-
wej proste informacje o osobie zbierajacej pienia-


http://www.buzzsprout.com/4646/
http://www.buzzsprout.com/4646/
http://www.thegamewhisperer.com/
http://www.thegamewhisperer.com/
http://www.kickstarter.com/help/guidelines
http://www.kickstarter.com/help/guidelines

dze. Warto zauwazy¢, ze sa tam dwie wazne in-
formacje — jedna to liczba zalozonych projektow,
druga - liczba wspartych zbiérek. To moze, cho¢
nie musi, mie¢ przelozenie na liczbe wspieraja-
cych twdj projekt ludzi. Ponizej znajduje si¢ miej-
sce na tre$¢ opisujaca projekt. To moga by¢ kolej-
ne filmiki, zdjecia oraz tekst — wszystko, co twoim
zdaniem najlepiej wplynie na zainteresowanie
twoim pomystem. Po prawej widniejg ustalone
progi kwot pozwalajace na odebranie nagrod za
udzielone wsparcie. Co wazne, nie wszyscy wpta-
cajacy decyduja sie¢ wybra¢ nagrode dla siebie —
niestety nie wiem, jaki jest procentowy udziat
tego typu decyzji 0sob wspierajacych zbidrki.

Srednia cena gry miesci si¢ miedzy 25 a 35 dola-
réow. Wpflaty ponizej tej kwoty to otrzymanie na-
grody np. w postaci zasad i kart w wersji elektro-
nicznej do samodzielnego wydruku. Powyzej tej
kwoty znajdziemy wersje deluxe, np. w drewnia-
nych opakowaniach, numerowane, specjalne ofer-
ty dla sklepoéw itp. Mozna réwniez okresli¢ limity
ilosciowy dla danej opgji nagrody.

Nie jestem w stanie opisac tutaj wszystkich mozli-
wosci Kickstartera, dlatego tez proponuje spoj-
rze¢ na przyktadowy sukces: druga czes¢ Zombi-
cide (polska wersja trafi do sprzedazy jeszcze w
tym roku). Byla to zbidrka, na ktérej mozna byto
otrzyma¢ dodatek kompatybilny z obiema cze-
sciami lub druga czes¢ gry.

Nie bede sie jednak wgtebial w detale — link podatem,
abys zobaczyl, jak to robig najlepsi. Za pomoca wideo,
grafik i tekstu autorom udato sie uzbiera¢ 2,5 miliona
dolaréw. Oczywiscie jest to stwierdzenie nieco na wy-
rost, gdyz za zbidrka kryje si¢ naprawde wiele czynni-
kéw z kampanii promocyjnej. Jednak dochodzimy tutaj
do niezwykle waznego stwierdzenia: tylko ty i twdj ze-
spot jestescie odpowiedzialni za sukces projektu. Ozna-
cza to, ze promowanie gry planszowej w momencie
rozpoczecia kampanii na Kickstarterze to dziatanie juz
spdznione. Musisz pokazac¢ sie ze swoim dzieckiem
znacznie wczedniej, da¢ si¢ poznac ludziom i dopilno-
wad, aby grupa fanéw czekata na start zbioérki i rzucita
sie na nia, krzyczac shut up and take my money!
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Oznacza to, ze musisz ponies¢ pewne koszty
przed otrzymaniem kickstarterowych pieniedzy —
zamoOwienie ilustracji lub nakrecenie dobrego vi-
deo kosztuje. Jezeli poprosisz ludzi o mniejsza
kwote startowa, na przyktad 2500 funtéw, masz
znacznie wieksza szanse na sukces. Nizsza kwota
moze oznacza¢ poczatkowa gorsza jakos¢ wyko-
nania lub tylko czesciowe sfinansowania projektu
— reszte dotozysz z wlasnej kieszeni. Jezeli usta-
wisz nizsza kwote, klienci beda oczekiwali od cie-
bie nieco mniejszego profesjonalizmu, niz od za-
wodowych wydawcédw. Zupelnie inaczej ocenia
sie osobe, ktéra prosi o 500 funtdéw, a inaczej ko-
go$ zadajacego 25 000. Mozecie najpierw sfinan-
sowac prototyp i tadng grafike okladkowa, a do-
piero pdzniej uruchomic wiasciwa zbiorke.

Ludzie sa w stanie wybaczy¢ wiele potknie¢ (na
przyklad roczna obsuwe w dostawie gry,
sprawdz Far West), ale jedno moze pograzy¢ cie
naprawde mocno — brak kontaktu. Otwarcie stro-
ny z projektem nie jest koricem staran o pienia-
dze, to czesto dopiero poczatek. Klienci beda mie-
li mndstwo pytan. Masz tez do dyspozycji narze-
dzie o nazwie Updates — mailowe powiadomienie
trafiajace na skrzynke osob, ktore wsparly pro-
jekt. Informuj klientdw na biezaco, co dzieje si¢ ze
zbiérka. Pamietaj, ze wplate mozna cofna¢ — tak
naprawde nie jest ona pobierana az do samego
konica zbiorki. W ten sposdb wkurzeni zaniedba-
niami ludzie moga pozbawic¢ projekt pieniedzy,
ktore w myslach juz dawno wydates.


http://www.kickstarter.com/projects/Adamant/far-west-western-wuxia-mashup-adventure-game/comments
http://www.kickstarter.com/projects/coolminiornot/zombicide-season-2
http://www.kickstarter.com/projects/coolminiornot/zombicide-season-2
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Bardzo popularng taktyka sa Stretch Goals. Kar-
cianka Machine of Death zebrata 550 tysiecy dola-
row. Celem zbidrki byly 23 tysigce, lecz za sprawa
popularnosci oraz umiejetnie ustawianych kolej-
nych celéw uzbierano ponad pét miliona. Np. na
poziomie 35 000 dolarow kazdy otrzymywat bo-
nusowaq karte za darmo, lecz osiagniecie putapu

500 000 dolaréw sprawilo, ze gra zostanie wyda-
na na wolnej licencji (kto wie, moze zobaczymy ja
za jaki$ czas po polsku?). Podobnie twdj projekt
moze zaczac¢ od matych sum, ale za pomoca kolej-
nych celow zbierze znacznie wiecej, niz wstepnie
zakladate$. Uwazaj jednak na liczby.

Sprawdzanie kosztéw to jedno. Po drodze moze
sie wydarzy¢ wiele niespodzianych rzeczy. Zamo-
wione grafiki okazuja si¢ naprawde brzydkie lub
tez gotowe pliki do drukarni byty na komputerze,
ktory sptonat wraz z catym domem. To nieco ab-
surdalne przyklady, lecz pokazuja, jak grozny
moze by¢ brak poduszki finansowej w projekcie.
Inne koszty, o ktorych nalezy pamietac, to prowi-
zja Kickstartera, oplata za obstuge przelewow

oraz podatek VAT. Dzialka Kickstartera wynosi
5%, bank zabiera od 3%+0,20 funta od kwot po-
wyzej 10 funtéw oraz 5%+0,05 funta od kwot niz-
szych. Dodatkowo optacamy VAT za przelewy, co
wynosi 1-2% catosci kwoty. Tak wiec mozemy
smialo pozegnac sie z przynajmniej 10% zebra-
nych pieniedzy. Dodatkowo nie wszystkie pobra-
nia z kart kredytowych beda skuteczne. Richard
Bliss ocenit procent niepobranych kwot na siega-
jacy nawet 3%.

Zdaje sobie sprawe z tego, ze nie jest to kompletny po-
radnik, jak stworzy¢ projekt i zbiera¢ na niego pienia-
dze. Chce jedynie namowic¢ cie¢ do odwiedzenia odpo-
wiednich miejsc w sieci i uswiadomienia sobie, Ze za
pomoca Kickstartera mozna zrealizowa¢ swoje marze-
nia o wydanej grze bez potrzeby kompromisow doty-
czacych jakosci wydania czy oddania czesci praw do
gry wydawcy. Ja sam marze, aby chociaz jeden z czytel-
nikéw mojego artykutu stworzyt crowdfundingowy pro-
jekt i wydat co$ niezwyklego i nowatorskiego.

Polacy juz sa na Kickstarterze — sprawdzcie Future Inc.
grupy Lans Macabre. Kiedy czytasz ten artykut, zbior-
ka juz dawno sie zakonczyla. Niestety, nie sadze, ze
udato im sie¢ zdoby¢ pieniadze, lecz goraco kibicuje eki-
pie, aby przeanalizowali, co poszlo nie tak i wystarto-
wali ponownie, tym razem z powodzeniem. Jezeli je-
ste$ zainteresowany zbiorka pieniedzy przez Kickstar-
tera, koniecznie zapros$ ich na rozmowe, postaw im so-
lidny obiad albo piwo i dowiedz sie od praktykdw, co
tak naprawde kryje sie za zbidrka pieniedzy.

O

IRON KINGDOMS

Z WIZYTA
W ZELA-
ZNYCH KRO-
LESTWACH

Iron Kingdoms byt jednym z
najbardziej oczekiwanych sys-
ostatnich  miesiecy.
Nowa wersja jednego z najpo-
pularniejszych settingdw do

temow

5

SHADENC

trzeciej edycji Dungeons &

Dragons, na ktérym oparto
sSwietnie przyjete systemy bi-
tewne Warmachine i Hordes, miata niezwykle
liczng baze fandéw. Nic dziwnego, Ze w najnow-
szym rankingu portalu ICv2, obejmujacym piec¢
najlepiej sprzedajacych sie¢ gier fabularnych, poja-
wito sie wlasnie Iron Kingdoms. Duza popular-
nos¢ to jednak nie tylko zastuga Warmachine i
Hordes. IK broni si¢ niezaleznie od nich — to jed-
na z najciekawszych gier wydanych w ciagu
ostatnich lat.

Wydanie


http://www.kickstarter.com/help/uk_fees
http://www.kickstarter.com/help/uk_fees
http://www.kickstarter.com/projects/1234131468/machine-of-death-the-game-of-creative-assassinatio
http://www.kickstarter.com/projects/1411041578/future-inc-high-tech-stakes-the-boardgame
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Jak fatwo zgadna¢, Iron Kingdoms zostat wyda- nie bedzie obchodzi¢ to, co autorzy maja do powiedze- MG nie ma po co wrzucac¢ do przygdd opartych
ny na najwyzszym poziomie: kolorowy, twardo- nia na temat starozytnosci Swiata gry, a bez tej wiedzy = na niej watkow.

oktadkowy podrecznik przykuwa uwage
Swietnymi ilustracjami, czytelnym skfadem i
imponujaca objetoscig (405 stron). Objetosc¢
oraz forma publikacji odbijaja sie jednak na
cenie — 60 dolarow to spora kwota, zwlaszcza
biorac pod uwage polityke innych wydaw-
nictw, projektujacych tanisze podreczniki
podstawowe w taki sposob, ze inwestowanie
w dodatki jest po prostu koniecznoscia. Na
szczescie Iron Kingdoms dotyczy to w mini-
malnym stopniu. Co prawda pojawiaja sie

odnoéniki do przysztych suplementéw, jed-

nak to, co znajduje si¢ w podstawce, bez pro-
blemu wystarczy na dtugie lata gry.

Swiat

Swietne pierwsze wrazenie, jakie robi pod-
recznik, gdy wezmie sie go do rak, zaciera sie
nieco po rozpoczeciu lektury. To, co w moim
odczuciu bylto jedna z najgorszych cech pod-
recznikow pisanych 10-15 lat temu, pojawia
sie¢ w Iron Kingdoms w pelnej krasie. Pierw-
szy rozdziat to napuchniety do granic mozli-
wosci opis historii $wiata. Znajduje si¢ w nim
wszystko, czego mozna sie byto spodziewac:
masa mato waznych, nudnych faktéw, nic
nieznaczacych nazw wlasnych, naiwnych
momentow historii plus kilka ramek z row-
nie istotnymi ,ciekawostkami”. Czytanie
tego rozdziatu to strata czasu - graczy i tak

INGDOMS

'IRON|

Pozytywny aspekt ujawnia si¢ podczas dal-

¢ szej lektury — znajac historie settingu, ta-

twiej jest zrozumie¢, jak duze znaczenie ma
dla mieszkancow tego Swiata wiara oraz z
jakich powodow konflikty na tle narodo-
wosciowym sg na porzadku dziennym. IK
nie wyroznia sie specjalnie na tle innych
Swiatow fantasy pod wzgledem wydarzen
z przesztosci (petno tam boskich interwen-
qji, starozytnych cywilizacji i wielkich kata-
strof), lecz odcina si¢ od systeméw peinych
wszechobecnej tolerangji i zgody miedzy-
gatunkowej. W Iron Kingdoms jest miejsce
na wojny religijne, przesladowania inno-
wiercow, konflikty wszczynane ze wzgle-
dow ekonomicznych (a nie ze wzgledu na
»chaotyczny zty” charakter krola) i dziele-
nie spoleczenstwa na réwnych i réwniej-
szych na podstawie przynaleznosci raso-
wej. Nie jest to oczywiScie najwazniejszy
element $wiata przedstawionego (to, jak
mocno takie kwestie zostang zaakcentowa-
ne, zalezy w zasadzie od MG), jednak mito,
ze autorzy dali graczom mozliwo$¢ prowa-
dzenia kampanii o czyms innym, niz o in-
wazjach lub intrygach istot ztych do szpiku
kosci.

Czytajac opis historii swiata, co chwile za-
stanawiatem si¢, dlaczego autorzy nie in-
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formuja chocby skrotowo, jak wyglada zycie mie-
szaticow Zelaznych Krélestw. Odpowiedz przy-
nosi kolejny rozdzial, poswiecony wtasnie re-
aliom Iron Kingdoms. Dowiemy si¢ z niego, na
jakim poziomie stoi technika, jak wyglada zycie
mieszkancéw miast i wsi, jak dzieli sie spoteczen-
stwo, jak postrzegana jest magia... W tej czesci
ksiazki mozna odnalez¢ odpowiedzi na zdecydo-
wang wiekszos¢ pytan, jakie pojawiaja sie pod-
czas lektury innych sekgji podrecznika.

Sam $wiat to niezwykla mieszanka fantasy, ste-
ampunka i mrocznej rzeczywistosci realiow I woj-
ny $wiatowej. Tytutowe Zelazne Krélestwa sa
panstwami powstalymi po wypedzeniu z Za-
chodniego Immoren straszliwych, nieludzkich na-
jezdzcow, ktoérzy przez dlugie wieki wiadali tymi
ziemiami. Rebelia nie bytaby mozliwa, gdyby nie
Dar Magii — pojawienie si¢ u ludzi umiejetnosci
wladania nadnaturalnymi mocami. Dzieki fuzji
czaréw z technologia (zwana w IK mechanika)
mozliwe stato si¢ zbudowanie olbrzymich gole-
mow, ktore daty mieszkanncom Zachodniego Im-
moren upragnione zwyciestwo. Oczywiscie, gdy
tylko opadt bitewny kurz, wtadcy Zelaznych Kré-
lestw rzucili si¢ sobie do gardet — wojna to dla
mieszkancoéw swiata gry chleb powszedni.

Rasy

Jedna z fajniejszych cech Iron Kingdoms jest wy-
famujaca sie ze schematu fantasy lista dostepnych
dla graczy ras. Poza standardowymi ludzmi, kra-
snoludami i elfami mozna zagra¢ ogrunami, trol-

lami lub gobberami (skojarzenie z ogrami i i goblinami
jest jak najbardziej na miejscu).

O ile sam pomyst na uniwersum, opis realiow $wiata,
sposobu wykorzystania techniki, magii i mechaniki
oraz relacje miedzy poszczegdlnymi panstwami sa
$wietnie opisane, o tyle nieco gorzej wyglada charakte-
rystyka samych Zelaznych Krélestw. Na pierwszy plan
wysuwaja sie dwa: Cygnar (oparty na tolerancji, demo-
kracji i innych podobnych wartosciach) oraz Khador
(bedacy niczym innym, jak wariacja na temat Ros;ji).
Ciekawy jest rowniez Protektorat Menotha, fanatyczna
teokracja toczaca wojny religijne z innymi krajami.
Reszta to blade tlo — nie powinno to jednak dziwi¢, bio-
rac pod uwage, ze panstwa te nie zostaly jeszcze wyko-
rzystane w Warmachine.

Zasady

Po opisie $wiata przychodzi kolej na mechanike. Tu
czeka spora niespodzianka — po ciezkim, skomplikowa-
nym d20 prawie nie ma $ladu. Testy wykonuje si¢ po-
dobnie jak w D&D (rzucajac 2ké6 i dodajac wartos¢ ce-
chy oraz pasujace umiejetnosci), jednak skala rozrzutu
jest znacznie mniejsza. Rdznica miedzy poczatkujaca a
zaawansowana postacia nie jest tak wielka, jak w przy-
padku Dungeons & Dragons — dodatkowo w przypad-
ku mechaniki IK nie ma potrzeby uwzgledniania dzie-
sigtek modyfikatorow. Zasady komplikuja sie nieco
podczas walki (mocno opartej na wykorzystaniu figu-
rek — co raczej nie powinno dziwi¢ nikogo), jednak nie
az tak mocno, jak w przypadku d20.

Wyposazenie

Pod wzgledem objetosci rozdzialy dotyczace
ogolnie pojetego ekwipunku zajmuja zdecydowa-
nie wiecej miejsca, niz w przypadku innych gier
fabularnych — w Iron Kingdoms jest to jednak za-
leta. Dzigki temu nie ma problemdéw z rozpocze-
ciem gry postacia posiadajaca jakies mechaniczne
cacka lub wlasnego golema (steamjacka).

Patrzac na zasady Iron Kingdoms jako catos¢, nie
wida¢ w nich nic specjalnie oryginalnego. Cha-
rakterystyka bohaterow to zestaw cech, dodatko-
wych wspdtczynnikdw, umiejetnosci oraz roz-
nych zalet (zdolnosci, kontaktow, itd.). Tura walki
to ciag nastepujacych po sobie rund, podczas kto-
rych kazdy uczestnik starcia moze wykonac ogra-
niczong liczbe akgji. Postacie dysponujg Punktami
Wyczynoéw, ktore pozwalaja im na niestandardo-
we badz niesamowite dziatania. Po kazdej sesji
otrzymuja Doswiadczenie, ktére pozwala im na
rozw¢j wspotczynnikow. Wszystko to mozna zna-
lez¢ w innych grach fabularnych gléwnego nurtu.
Drobne nietypowe elementy (np. Spirala Zycia
bedaca odpowiednikiem Punktéw Wytrzymato-
sci) sa drobnymi usprawnieniami, niemajgcymi
wplywu na przebieg gry. W podreczniku znalazto
si¢ nawet miejsce na Zlotq Zasade (w zlagodzonej
wersji, mOwiaca o tym, ze MG interpretuje zasady
i podejmuje decyzje autorytatywnie, gdy mecha-
nika nie obejmuje jakiego$ problemu). W efekcie
osoby szukajace w IK prawdziwej nowej jakosci
raczej zawioda si¢ na tym systemie. Nie oznacza
to jednak, ze gra jest staba — wrecz przeciwnie,
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dzieki wykorzystaniu znanych schematéw i zbu-
dowaniu na nich solidnej i przemyslanej mechani-
ki, nauka regut Iron Kingdoms bedzie prosta dla
nowych graczy. Doswiadczenia z grami bitewny-
mi sprawily, Ze podczas walki gracze raczej nie
ogranicza si¢ do prostego ,to ja go tne”, lecz nie
beda tez zastanawiac si¢ przez dtugie minuty nad
wyborem swoich akgji.

Niezle wyglada takze tworzenie bohatera — kazdy
gracz procz rasy wybiera sobie archetyp (dajacy
niewielka przewage w pewnych sytuacjach) oraz
dwa zawody. Kazda z profesji daje dostep do cie-
kawych zdolnosci i umiejetnosci, dzigki czemu
jest mata szansa, ze dwdch bohaterow bedzie do
siebie podobnych — co wigcej, wszystkie operuja
na mocnych archetypach (np. zotnierza, oficera,
arystokraty, fowcy nagrod), wiec opracowanie na
ich podstawie charakteru postaci jest wyjatkowo
proste. Ze ztych stron mechaniki na pewno trzeba
wymieni¢ zbyt obszerng liste umiejetnosci i zdol-
nosci — tutaj wida¢ najmocniej, ze Iron Kingdoms
zaczynalo jako setting d20. Koszt wyboru Skaka-
nia albo Wspinaczki jest taki sam jak Oszukiwa-
nia, Skradania si¢ lub Spostrzegawczosci.

Na minus niestety trzeba réwniez policzy¢ nasta-
wienie autorow wzgledem elementoéw gry innych
niz walka. Podczas lektury rozdziatéw o Swiecie
Iron Kingdoms wydawaly sie gra, ktora moze,
lecz nie musi by¢ mocno ukierunkowana na kon-
flikty. Niestety, kiedy przychodzi do wyboru
zdolnosci lub zakled, okazuje sig, ze zdecydowana
wiekszos$¢ stuzy do bezposredniego ataku lub

obrony. Szkoda, zwlaszcza ze Immoren moze sie $wiet-
nie sprawi¢ jako setting dla kampanii $ledczych lub
opartych na intrygach.

Podsumowanie

Iron Kingdoms na tle innych systemoéw prezentuje sie
naprawde dobrze — nie waham sig¢ okresli¢ tego erpega
mianem najwazniejszego i najlepszego tytutu ostatnich
lat. Nie ze wzgledu na oryginalnos¢, lecz na sposob

Plusy:

Jakos¢ wydania

Solidnie zaprojektowane zasady
Sposadb opisu swiata

Proces tworzenia postaci

Obszernos¢ uniwersum

Minusy:

Rozdziat o historii Swiata

Pozostatosci po d20

405 stron, twarda oprawa
Cena: 199,95zt

wykorzystania dobrze znanych schematéow oraz
bardzo ciekawe i pojemne uniwersum. Gdy po-
rownac¢ Iron Kingdoms z Dark Heresy, Death-
watch i innymi grami ze $wiata Warhammera
40000 wydawanymi przez Fantasy Flight Games,
wypada ono nieporownywalnie lepiej. Nie tyle ze
wzgledu na jakos¢ zasad (mechanika tytutow FFG
wydaje sie zdecydowanie odstawac od gier wyda-
nych w ciggu ostatnich lat), lecz przede wszyst-
kim z powodu zawartosci podrecznika. W odroz-
nieniu od gier z WH40K, IK nie wymaga dodat-
kéw lub poswiecania dlugich godzin na wymy-
Slanie miejsca, w ktérym beda rozgrywane sesje.

O

Zobacz takze:

- WOLSUNG: MAGIA WIEKU PARY (RT
#28)

- DARK HERESY (RT #8)

- EBERRON CAMPAIGN GUIDE (RT
#25)
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AFTERBOMB MADNESS

SZALONY
SWIAT PO
BOMBIE

Rafat Olszak to osoba dos¢ kontro-
wersyjna w s$rodowisku mitosni-
kéw szeroko pojetej fantastyki. Nie-
pochlebne wypowiedzi o fandomie
przysporzyly mu wielu wrogow i w
konsekwencji  zaszkodzily jego
pierwszej grze fabularnej — Roboti-

ce. Gdzies podczas kolejnych foru-
mowych star¢ na cigte riposty gra
zostala przesunieta w cien rzucany przez jej autora i
niestety juz w nim pozostata. Balem sie, ze kolejna pro-
dukcja pana Olszaka, Afterbomb Madness, podzieli
los swojej poprzedniczki z powodu jego konfliktowej
natury. Jednak przed wydaniem gry autor zmienit swo-
je nastawienie i zamiast wdawac si¢ w spory, skupit sie
na dostarczeniu solidnego produktu. Niestety, owa
przemiana (niczym transformacja Juana Romero w
opowiadaniu Lovecrafta) nie trwala zbyt dlugo, jednak
to temat na zupelnie inng okazje. W niniejszym tekscie
postaram si¢ odpowiedzie¢ wylacznie na pytanie, czy
Afterbomb Madness to dobry system, a osoba autora i
kontrowersjami, jakie budzi on w $rodowisku fanéw
gier fabularnych, nie zamierzam si¢ wigcej zajmowac.
Zatem, badzcie gotowina...

Swiat po wybuchu bomby

Swiat przedstawiony to serce i dusza kazdej gry fabu-
larnej. Mechanika rozstrzygania konfliktow moze by¢
jego mniej lub bardziej solidnym szkieletem, jednak to
$wiat sprawia, ze chcemy po dana gre siegnac lub odto-
zy¢ ja na sklepowa potke i poszukad innego tytutu.

Afterbomb proponuje nam dystopiczna wizje
Stanow Zjednoczonych po totalnym konflikcie
nuklearnym, rozpoczetym przez komunistow
wspieranych przez obcych. Jest to political fiction
czystej wody, ktore opiera sie na rozwinieciu i
ziszczeniu wszystkich lekéw zwiazanych z Zim-
na Wojna i zagrozeniem ptynacym ze strony kon-
fliktu atomowego. W wizji autora trzecia wojna
swiatowa wybuchta w roku 1960, rozpoczeta
przez skoordynowany atak atomowy ZSRR i
Chinskiej Republiki Ludowej na Stany Zjednoczo-
ne. Oczywiscie we wszystko wplatani zostali
rowniez obcy z innego wymiaru, ktérzy w efekcie
przegranej wojny musieli sie zen ewakuowac i
poczatkowo probowali dojs¢ do porozumienia z
USA, proponujac sojusz wojskowy i wspdlny atak
na blok panstw komunistycznych. Gdy Stany
Zjednoczone odmowily, przybysze zwrdcili si¢ do
strony przeciwnej, ktéra fanatycznie pragnac roz-
szerzenia rewolucje proletariackiej na caly glob,
nie obawiata si¢ wywotania wojny totalnej. Szyb-
ko okazato sie jednak, Ze obcy maja wlasne plany
— terraformowanie planety tak, aby nadawata sie¢
do catkowitego skolonizowania, przy czym za-
chowanie przy zyciu ludzkiej rasy nie byto brane
pod uwage. I tak na terenie podzielonych pomie-
dzy Amerykandéw, komunistow i obcych Stanéw
Zjednoczonych od przeszto 150 lat toczy sie kon-
flikt, a gatunek homo sapiens znajduje si¢ na wy-
marciu.

Sigganie po tematyke postapokaliptyczna nie jest
czym$ nowym. Juz w latach 90. ubieglego wieku



zyskata ona W Polsce ogromna popularnos¢ dzie-
ki grze komputerowej Fallout i jej sequelowi, a od
poczatku XXI jest stale obecna w $wiadomosci
polskich graczy za sprawa Neuroshimy — gry gli-
wickiego wydawnictwa Portal. I to wiasnie ta gra
jest konkurencja dla Afteromb, poniewaz oby-
dwie celuja w te sama nisz¢ rynkowa. Neuroshi-
ma ma z pewnosciag wsrod fandw o wiele bardziej
ugruntowana pozycje, wspierang dodatkowo
przez szereg dodatkow, gre planszowa (NS Hex),
bitewna (NS Tactics) i gry karciane (Konwoj, 51.
Stan), jednak nie wszyscy przepadaja za przed-
stawiong w niej wizja Swiata. Komentujac ten fakt
w duzym skrdcie, mozna powiedzie¢, ze wizja za-
proponowana w NS jest malo spdjna. Z jednej
strony dostajemy bowiem opis umierajacego i to-
nacego w beznadziei Swiata (autorstwa znanego
m. in. z planszowego Strongholda Ignacego Trze-
wiczka, ktéry jest prawdziwym mistrzem budo-
wania ciezkiego nastroju), z drugiej zas sam prze-
bieg rozgrywki przypomina wesola rozwatke
wszelkich zagrozen, pelna twardzieli, cwaniakow
i ludzi, ktérzy obwieszeni ciezkim sprzetem ocho-
czo zabieraja si¢ do pacyfikowania nieprzyjazne-
go srodowiska. Oczywiscie mozna si¢ tutaj spie-
ra¢, ze to tylko jeden z czterech zaproponowa-
nych w podreczniku sposobéw budowania na-
stroju i tak dalej, jednak faktem jest, ze wlasnie w
takim tonie napisana zostata zdecydowana czes¢
podrecznika podstawowego, co spowodowalo, ze
wlasnie w taki sposdb jest on na ogot odbierany.

Afterbomb Madness jest od poczatku do konca o
wiele bardziej spdjna niz Neuroshima pod wzgle-

dem konstrukgji $wiata. System ten skupia si¢ na pasti-
szu amerykanskiego snu. Groteska jest w nim obecna
na kazdym kroku, celem autora bylo za$ osadzenie cia-
gnacego sie od stu piec¢dziesieciu lat konfliktu zbrojne-
go w stylistyce lat 50. ubieglego wieku. Jest to spory
ukton w strone mitosnikéw Fallouta i Afterbomb jest
don pod wzgledem klimatu o wiele blizej niz konku-
rengji. To zdecydowany plus, poniewaz NS zbytnio
przypominalo mi swoim klimatem zawieszong w prdz-
ni nibylandieg, ktérej brak byto jakiejs spdjnej tozsamo-
Sci (kazdy region Standw Zjednoczonych byt tam zu-
pelnie rézny od pozostatych, a wszystkiemu braklo
zwiazkdéw przyczynowo-skutkowych - na przyklad
zdrowy Teksas obok toksycznego $cieku Missisipi). W
przypadku Afterbomb swiat nakreslony jest o wiele
bardziej sensownie i fatwiej poczu¢ éw nastrdj bezna-
dziei oraz powolnego dogorywania ludzkiej cywiliza-
gji. Oczywiscie jest tutaj jedno ,ale” — groteskowos¢,
ktora moze utrudnia¢ odbidr catosci (chociazby dziwne
formy postaci, takie jak Cargo — mutant sktadajacy sie z
wiecej niz jednego ludzkiego organizmu lub Flaccid,
ktoremu skora zwisa z ciala niczym za duzy worek).
Jest to z pewnoscia system, ktory nie wszystkim przy-
padnie do gustu, poniewaz promuje gre z przymruze-
niem oka, okraszona spora doza czarnego humoru
(osobiscie wole gry utrzymane w powazniejszej kon-
wengji (pokroju Drogi McCarthy’ego czy tez gry kom-
puterowej Deadlight).

Na uwage zasluguje réwniez koncept przeniesiony
wprost ze stron Pikniku na skraju drogi braci Strugac-
kich. Chodzi o réznego rodzaju anomalie czasoprze-
strzenne i pogodowe, ktore sa konsekwencja prze-
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ksztalcania Ziemi przez obcych. W Afterbomb
zrezygnowano ze Scistego umiejscawiania ich w
zonach i na r6znego rodzaju dziwne oraz osobliwe
anomalie mozna natkna¢ sie niemalze wszedzie.
Tak samo nagle, jak sie pojawily, moga one zanik-
naé, a sam pomyst jest niezwykle twoérczym na-
rzedziem fabularnym, ktére w rekach kreatywne-
go Mistrza Gry moze zamieni¢ si¢ we wspanialg
histori¢. Juz samo wykorzystanie tego pomystu
sprawia, ze po Afterbomb Madness warto sie-
gnac i dac jej szanse.

Mechanika

Nie zamierzam zanudza¢ was opisem calej me-
chaniki systemu, zresztg co$ takiego nie miatoby
zupelnie sensu. Dlatego napisze wylacznie o rze-
czach, ktére sg odmiennie skonstruowane niz w
innych grach fabularnych dostepnych na rynku.

Praktycznie od razu kazdy mito$nik RPG zauwa-
zy, ze w Afterbomb zrezygnowano ze stosowania
pasywnego stopnia trudnosci wykonywanych te-
stow. Co to oznacza? W wigkszosci systemdéw sto-
pien trudnosci podejmowania okreslonych dzia-
tan jest staly i znany graczom przed rzutem. Na
przyklad posta¢ gracza wspina si¢ na drzewo, a
prowadzacy okresla stopien trudnosci wykony-
wanego przez gracza testu. Gracz rzuca kostkami
i sprawdza, czy dzialanie zakonczyto sie powo-
dzeniem. Oczywiscie stopien trudnosci moze za-
wiera¢ w sobie doliczone juz przez MG utrudnie-
nia, ewentualnie sam wynik uzyskany na ko-
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Sciach moze zosta¢ stosownie zmodyfikowany,
aby symulowaé w ten sposdb rézne sytuacje ma-
jace miejsce w swiecie gry (np. silny wiatr, ktory
utrudnia wspinaczke). W przypadku Afterbomb
stopien trudnosci jest zmienny — okresla go pew-
na stata wartos¢, do ktorej dodaje sie wynik rzutu
kostka. Na przyklad zadanie , wymagajace” to
stopien trudnosci 5+k12, a wiec zawiera si¢ on w
przedziale od 6 do 17. Czasami bedzie to wiec
kaszka z mleczkiem, czasami za$ wyzwanie nie
do pokonania. Zaleta wynikajaca z zastosowania
takiego rozwigzania jest to, ze wspiera ono narra-
¢je. Mistrz Gry rzuca ko$émi i od razu widzi, jak
trudne jest postawione przed graczem zdanie.
Wystarczy popusci¢ wodze fantazji i opisy sytu-
aqji oraz nagtych, niespodziewanych komplikacji
same przychodza do glowy. Wspinaczka na
wspomniane wczesniej drzewo wydawata sie ba-
nalnym zadaniem, lecz gdy bohater gracza tapie
sie kolejnej gatezi, styszy ztowrogi trzask sproch-
niatego drewna...

Tego typu rozwiazanie mechaniczne zwigksza
kreatywnos¢ opisywania wynikéw testu. Bardzo
czesto w grach fabularnych gracze rzucaja bezna-
mietnie, przyzwyczajeni do stalych stopni trud-
nosci i rownie beznamigtnie odnosza sie do wyni-
kéw, ktdre uzyskali na kosciach (,17, udato mi
sig, co dalej?”). W Afterbomb kazdy test jest mata
przygoda. Paradoksalnie jest to rowniez najwiek-
szy zarzut, jaki mozna postawic¢ tej mechanice.
Zle uzywana moze bowiem spowalniaé sesje i
prowadzi¢ do absurdalnych sytuacji, np. gdy

dwie osoby przeskakujace przez ten sam mur niemalze
w tej samej chwili uzyskaja diametralnie rézniace sie
od siebie stopnie trudnosci, ktére nie maja zadnego
uzasadnienia. Powiedziatbym, Ze jest to mechanika
promujaca zdroworozsadkowe podejscie w miejsce du-
zej ilosci zasad. To zas moze nie przypasé do gustu oso-
bom wychowanym na systemach, ktére preferowaly
inne podejscie do rozstrzygania testow. OczywiScie
mozna byto stworzy¢ kilka dodatkowych zasad, ktore
utatwialyby korzystanie z tej mechaniki i pozostawiaty
mniej arbitralnosci w podejmowanych przez MG decy-
zjach, jednak nie jestem pewien, czy to by jej nie popsu-
fo. Musimy pamietac, ze gra fabularna to nie planszéw-
ka i nie istnieje tak naprawde mechanika idealna. Zasa-
dy moga si¢ wylacznie oddalac lub zblizac¢ do ideatu, a
rozwigzania zastosowane w Afterbomb plasuja sie
moim zdaniem gdzie$ posrodku tej skali.

Mechanizmem, ktéry ,kupit mnie bez reszty” jest spo-
sob rozstrzygania konfliktéw spolecznych. Opiera sie
on na mechanizmie ,przeciggania liny”, ktéry polega
na uzyskaniu przez jednej ze stron konfliktu okreslonej
liczby Przewag (trzech). W takiej sytuacji konflikt sie
koniczy i ustalani sa przegrani oraz zwyciezcy. Dlacze-
go mechanizm ten jest az tak fajny? Przede wszystkim
wiele systemow traktuje kwestie konfliktow spotecz-
nych po macoszemu i zazwyczaj proponuje co$ pomie-
dzy wykonaniem rzutu na okreslong umiejetnos¢ a
odegraniem calej sytuacji bez uzywania kosci. Obydwa
podejsécia wydaja mi si¢ btedne, poniewaz pierwsze nie
promuje odgrywania postaci (,wyszed! mi test na per-
swazje, wiec moja postac¢ przekonuje go do...”), drugie
za$ zupelnie pomija kwestie kompetencji postaci na

rzecz kompetencji graczy (,stary, jestes swietnym
mowcey, ale twoja posta¢ ma minimalng chary-
zme!”). W Afterbomb, podobnie jak w One Ring,
zgrabnie potaczono ze sobg obydwie te kwestie.
Po pierwsze, o przebiegu catej sceny nie decyduje
jeden rzut ko$¢mi, mamy to natomiast do czynie-
nia z pewnym ciagiem nastepujacych po sobie te-
stow. Po drugie, interpretacje poprzednich wyni-
kéw rzutow dajg wskazowki co do dalszego roz-
woju sytuacji i pozwalaja stosownie modyfikowac
narracje. Dodatkowym $wietnym pomystem jest
morale, ktére praktycznie nie wystepuje w zad-
nym innym systemie — jezeli twoja posta¢ prze-
grata konflikt spoteczny, to w przypadku agre-
sywnych dziatait w stosunku do strony wygrywa-
jacej spotka sie z utrudnieniami do testow. Elimi-
nuje to niezwykle czesty problem, ktory wystepu-
je powszechnie wérdd graczy — probuja oni kogos
zastraszy¢, a gdy im nie wychodzi, po prostu wy-
ciagaja noze, giwery lub w ruch idg piesci. Przy
wykorzystaniu tej mechaniki, jezeli postaci graczy
zostang zastraszone przez bohatera niezaleznego,
to dwa razy zastanowia sig, czy chca rozwiazac
sytuacje sitfowo. Jezeli bowiem gracze nie wczuja
si¢ w zaistnialg na sesji sytuacj¢, mechanika zrobi
to za nich. ,Boicie si¢ faceta. Chcecie sprobowac z
nim sit? Prosze bardzo, jednak wiaze sie to z pew-
nymi mechanicznymi komplikacjami...”
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Kilka stow na koniec

Jak mozna w kilku stowach podsumowac After- Zobacz takze:
bomb.Mad,n‘ess?. Jest to sohdna. gra, ktoTa czerpie DARK HERESY (RT #8)
calymi garsciami z postapokaliptycznej estetyki.

Powielang z medium na medium historie atomo- +  CTHULHUTECH (RT #5)
wego konfliktu okrasza dodatkowo inwazja ob- . NEUROSHIMA (RT #19)
cych i mocno groteskowym klimatem rozgrywki.
Nie wszystkim tego typu nastrdj moze przypasc¢
do gustu, w szczegolnosci zas malo intuicyjne na-

zwy umiejetnosci w rodzaju ,Alibi zoinierza”
(naprawa i tworzenie przedmiotéw) lub Krwawej
tazni (walka bronia biala). Nie jest to jednak wada
sensu stricto, poniewaz kazdy system oferuje okre-
Slong estetyke i jezeli nam ona nie odpowiada, po P u Sy:
prostu znajdujemy sobie inny. Ponarzeka¢ mozna
rowniez na slaby sktad i redakcje podrecznika,

mata liczbe ilustracji oraz ich stabe osadzenie w Spéjna wizja sSwiata

realiach gry. W szacie graficznej Afterbomb Mad- .

ness w ogole nie czu¢ klimatu Stanéw Zjednoczo- Swietny pomyst anomalii rodem
nych lat 50. ubiegltego wieku. Na szcze$cie system Z Pikniku na skraju drogi

zostal wyposazony w dziatajaca mechanike, co w ; .
przypadku polskich produkcji nie jest, niestety, Mechanika rozstrzygania kon-
czym$ oczywistym. Swietnie rozwiazana mecha- fliktow SPO{ecznyCh

nika rozstrzygania konfliktéw spolecznych do- Min usy:

datkowo podkresla pozytywne wrazenie.

Nowej grze Rafata Olszaka z pewnoscig warto po-
$wieci¢ uwage i da¢ jej szanse. Pod warunkiem Kwestie edytorskie
oczywiscie, ze lubicie postapokaliptyczne klimaty
z inwazja obcych w tle — w takim przypadku be-
dziecie sie bowiem swietnie bawic.

Uboga szata graficzna
m|

Mato rozbudowany bestiariusz
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