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Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania
i adiustacji tekstéw oraz zmiany tytutéw. Ma-
teriatdw nie zaméwionych, nie zwracamy.
Przedruk z gazety dozwolony jest jedynie za
pisemng zgoda wydawcy. Redakcja nie odpo-
wiada za tres¢ reklam i ogtoszen. Wydawca
ma prawo odmoéwi¢ zamieszczenia ogtosze-
nia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sa
sprzeczne z linig programowa lub charakte-
rem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36
pkt 4 Prawa Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komentarze.
Kierujcie je na nasz adres:

sklep@rebel.pl

To juz szes¢ lat odkad ukazat sie pierwszy numer naszego magazynu. Niby szmat czasu, ale
czuje sie tak, jakby byto to zaledwie wczoraj. Wraz z Ajflem nie spodziewalismy sie, ze uda nam
sie zrobic¢ wiecej niz pieé, moze szes¢ numerdw. MysleliSmy bowiem, Ze inicjatywa ta raczej sie
nie przyjmie, nie znajdziemy ludzi, ktorzy chcieliby dla nas pisac, a czytelnikéw bedziemy mieli
by¢ moze kilku, w najlepszym przypadku zas kilkunastu. Jakie byto zatem nasze zdziwienie,
gdy nie tylko znaleZli sie ludzie chetni do pisania tekstdw, ale i Sciggalnos¢ numeru byta o wiele
WyZzsza niz sie tego poczatkowo spodziewalismy. O kilka setek wyzsza. Okazato sie, Ze na rynku
istnieje zapotrzebowanie na tego typu pismo. Szczesliwie udato nam sie wkomponowac w te ni-
sze i rozwijac sie przez te wszystkie lata razem z nig.

Robigc kolejne numery pisma, staramy sie uwaznie stucha¢ naszych czytelnikéw. Pierwszg rzecza, ktéra nie przy-
padta wam zbytnio do gustu byt system ocen liczbowych. PostanowiliSmy wiec go zastgpi¢ systemem pluséw i mi-
nuséw. Drugg byta orientacja numeru. Waszym zdaniem numer w poziomie bytby o wiele bardziej przyjazny w od -
biorze. Tak tez sie stato. Trzecia ogromng prosbg byto zrobienie wersji pisma dla urzagdzen mobilnych. Zakasali-
sSmy wiec rekawy i spetniliSmy wasze zyczenie. Prawda jest bowiem taka, ze robimy pismo wytgcznie dla Was, na-
szych czytelnikéw. Bez Was nie bytoby Rebel Timesa - i méwie to zupetnie szczerze, bez owijania w bawetne.

Dziekujemy Wam z catego serca, ze nadal jestescie z nami i poswiecacie swéj cenny czas, aby nas poczytac. Je-
stescie wielcy. Mam nadzieje, ze jeszcze nie raz uda nam sie zaskoczy¢ was czyms pozytywnym i niespodziewa -
nym.

Do zobaczenia za miesigc!
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SWIAT DYSKU - WIEDZMY

LIST MILOSNY

WSIASC DO POCIAGU: EUROPA
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GRA O TRON
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BATTLESTAR GALACTICA: PEGASUS
DZIEDZICTWO

DIXIT

AKTUALNOSCI

AJFEL

Wrzesniowe zestawienie bestselle-
row zdominowane zostalo przez
nowosci rodzimych i zagranicz-
nych wydawcéw. Dawno nie mieli-
$my tylu nowych pozycji w mie-
sigcznym najlepiej
sprzedajacych si¢ tytuldéw. Dwie
pierwsze lokaty to oczekujacy na
premiere Swiat Dysku — Wiedzmy

zestawieniu

Martina Wallace'a, oraz wydana niedawno przez Barda
mata imprezowa karcianka List Milosny. Tuz za pierw-
sza dziesiatka mamy recenzowanag miesigc temu Le
Havre, wydana po polsku naktadem Lacerty. Liste za-
myka Pegasus — dodatek do Battlestar Galactica po
polsku wydany przez Galakte oraz Dziedzictwo: Te-

stament Diuka de Crecy, czyli najnowsza gra z oferty
wydawnictwa Portal. Z nowosci zagranicznych mamy
Daybreak od Fantasy Flight Games, czyli najnowsze
rozszerzenie Battlestar Galactica.

WRZESIEN 2013

NAJLEPSZA GRA WY-
DAWNICTWA REBEL

Wydawnictwo REBEL w trzyletnim okresie funk-
cjonowania wydato 44 gry. W gronie licznych
atrakcji zwigzanych z dziesigcioleciem sklepu RE-
BEL.pl odbyt si¢ konkurs ,Zloty Rebel”, majacy
na celu wytonienie najlepszej, najbardziej cenionej
przez nabywcoéw gry wydawnictwa. W glosowa-
niu wzielo udziat 2526 osob, najwiecej glosow
otrzymata zas planszowka Wsias¢ do Pociagu:
Europa. Liste nagrodzonych uczestnikéw gloso-
wania znajdziecie tutaj:
http://www.rebel.pl/x.php/1,430/Wyniki-konkur-
su-Zloty-Rebel.html
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WSIASC DO POCIAGU:
EUROPA

- MISTRZOSTWA
POLSKI

Skoro juz jesteSmy przy planszowce Wsias¢ do
Pociagu: Europa, to przypominamy, ze trwaja eli-
minacje do finatu Mistrzostw Polski. Eliminacje
odbywaja si¢ w calym kraju od czerwca do listo-
pada. Kazdy, kto chce sprébowac swych sit, liste
miejsc wraz z terminami rozgrywek (oraz inne
szczegoty konkursu) znajdzie tutaj:
http://www.rebel.pl/mistrzostwa/index.php?
wdp=jakwziacudzial Gtéwna nagroda w finale to
2000z1.

POLSKA EDYCJA
SUMMONER WARS

O polskiej edycji swietnej gry karcianej Summo-
ner Wars pisalismy juz kilka miesiecy temu. Dwa
zestawy startowe ukaza si¢ dostownie na dniach
- na poczatku pazdziernika. Na dodatkowe talie
frakcji nie trzeba bedzie dtugo czeka¢, premiera
czterech z nich przewidziana jest bowiem na 30
pazdziernika, zas w listopadzie ukaza sie dwie
kolejne. Jeszcze przed koncem roku wydawca
planuje rozszerzy¢ oferte o drugie, alternatywne
talie frakcji (niedawno wydane przez Plaid Hat

Games tzw. ,Second Summoners”). Jezeli wszystkie te
plany uda sie zrealizowa¢, w polskiej edycji Summoner
Wars do konca roku dostepne beda wszystkie frakcje z
wyijatkiem szesciu z zestawu Summoner Wars Master
Set. Wydanie tego ostatniego brane jest pod uwage w
dalszej kolejnosci. Za polska edycje Summoner Wars
odpowiedzialne jest wydawnictwo Cube — Factory of
Ideas.

WIKINGOWIE
OD REBEL.pl

Wikingowie: Wojownicy Poélnocy to najnowsza
gra planszowa, ktora wzbogaci oferte wydawnic-
twa REBEL.pl. Uczestnicy rozgrywki wcielg sie w
niej w Jarlow wikingdw, ktérzy prowadza bezpar-
donowa walke o wiadze. Zwyciestwem cieszyl
bedzie sig¢ ten, kto jako pierwszy ztupi okoliczne
wsie i przywiezie z nich corki thanéw do swojego
portu. Rozgrywka toczy¢ si¢ bedzie na barwnej
planszy z uzyciem efektownych figurek przedsta-
wiajacych drakkary i morskiego potwora. Po-
przez zagrywanie odpowiednich kart, uczestnicy

TOMASE KAZMIERSK] & TOMASL KALNOCHA,
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gry beda kompletowac zatoge swego okretu, wy-
rusza¢ w morze i rzuca¢ rywalom ktody pod nogi.
Ten, ktéoremu dopisze szczescie i nie zabraknie
sprytu oraz walecznosci, na konicu rozgrywki wy-
prawi uczte i zostanie Konungiem Péinocy. Gra
trafi do sprzedazy juz w listopadzie.

PANDEMIA OD LACERTY

W chwili, gdy czytacie ten numer powinna by¢
juz dostepna na sklepowych potkach Pandemia -
najnowsza gra wydawnictwa Lacerta. Jest to pol-
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C2y FOTRAFICIE OCALE LUDEKOSES

ska edycja uznanej, $wietnej gry kooperacyjnej, ktora
opowiada o epidemii $miertelnie groznych chordb.
Gracze przyjmuja w niej role grupy specjalistow, maja-
cych na celu wynalezienie szczepionek zanim ludzkos¢
zostanie unicestwiona. Kazdy specjalista ma unikalne
atuty, za$ kluczem do sukcesu grupy jest efektywna
wspotpraca i rozwazne planowanie pod presja czasu,
szalejace epidemie rozprzestrzeniaja si¢ bowiem w za-

wrotnym tempie.

CO PIEC TOTEMOW TO
NIE JEDEN

Ikona gier imprezowych, Jungle Speed, powraca
w odmienionej i jeszcze bardziej zwariowanej for-
mie. Nowa odstona nosi tytul Jungle Speed Safa-
ri i przeniesie nas do goracej Afryki. Tym razem,
zamiast prostych symboli na kartach, bedziemy
wypatrywac réznych gatunkéw zwierzat. Podob-
nie jak w pierwowzorze, kluczowe podczas zaba-
wy beda spostrzegawczosc¢ i refleks. Inaczej jed-
nak niz w oryginale, w Safari zamiast jednego to-
temu do zlapania bedzie ich az pie¢. O pomytke
bedzie wigc jeszcze latwiej, a co za tym idzie sal-
wy smiechu podczas gry z pewnoscig beda jesz-
cze czestsze i bardziej donosne! Tytut ten trafit juz
do sprzedazy.
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LEGENDARY:
A MARVEL DECKBUIL-
DING GAME

X-MEN
| AVENGERS
W JEDNYM
STALI DECKU

Deck building tu, deck building
tam. Superbohaterowie tu, su-
perbohaterowie tam. Nic dziw-
nego, ze znowu te dwie rzeczy
na siebie wpadly i stworzyly
gre, w ktorej budujemy deck z
superbohateréw i miécimy su-
perztoczyncéw. A wszystko to
w Swiecie Marvela, czyli domu takich grup jak X-
Men, Avengers i S.H.LLE.L.D..

Sporych rozmiaréw pudetko kryje w sobie in-
strukcje, plansze(!) i 560 kart. Calo$¢ jest po pro-
stu przesliczna, jedli chodzi o ilustracje. Niestety,
jako$¢ kart nie jest zbyt zadowalajaca, sa strasznie

delikatne. Juz po wyciagnieciu ich z fabrycznych folii
zauwazylem, ze niektdre majg ochote si¢ rozwarstwic,
a na innych widac $lady uszkodzen farby. Koszulki w
przypadku tej gry koniecznos¢. I cho¢ to normalne, Ze
do karcianek kupuje sie¢ koszulki, to jednak, gdy gra
kosztuje 250 ztotych, mozna by oczekiwac lepszej jako-
Sci kart.

Plansza stuzy gltéwnie do uporzadkowania pola gry,
cho¢ wprowadza tez element fabularny. Oprocz zwy-
ktych pol na karty i decki mamy tu S.H.LE.L.D. HQ, w
ktorym pojawiajq sie bohaterowie, a takze podzielone
na kilka obszaréw miasto, w ktérym grasuja zloczyncy.
Swietny pomyst, zwlaszcza ze podziat miasta niekiedy

jest uzywany podczas korzystania z mocy bohate-
réw oraz innych kart.

Zasada gry jest dos¢ prosta. Grupa bohateréw, za-
rzadzana przez graczy, musi stawic¢ czola arcyto-
trowi (w grze jest on okreslany mianem Master-
minda [nie, nie chodzi o Jasona Wyngarde'a — przyp.
red.]) i zastepom jego pomagieréw. Dodatkowo
graja oni przeciwko scenariuszowi, ktory wpro-
wadza do gry niezbyt przyjazne rzeczy oraz okre-
Sla, kiedy wygrywa zlo. Tak, tez bytem na poczat-
ku zdziwiony, lecz Legendary jest deck buldingiem,
w ktorym gracze moga przegrac z gra, stad tez ty-
tul ten bywa okreslany jako semi-kooperacyjny. Z
jednej strony wszyscy staraja si¢ pokonac arcyto-
tra, zanim zostanie spelniony warunek scenariu-
sza, lecz przy okazji kazdy stara si¢ zbiera¢ punk-
ty zwyciestwa, zeby by¢ na koncu tym, ktory w
przypadku zwyciestwa graczy ,wygra najbar-
dziej”.

Przystepujac do gry, gracze losuja badz wybieraja
jeden z osmiu scenariuszy. Nastepnie tak samo
robig z jednym z czterech arcylotréow. Do wyboru
sq Loki, Magneto, Dr Doom i Red Skull, czyli ist-
na $mietanka towarzyska. Te dwie karty (scena-
riusz i arcylotr) definiuja cze$¢ talii ztoczyncow.
W jej sktad wchodza karty ztoczyncow (na przy-
ktad Brotherhood of Evil Mutants lub wrogowie
Spider-Mana), karty pomocnikéow (na przyklad
Sentinele lub Doomboty), a takze niewinni prze-
chodnie, karty ataku arcylotra i karty aktywujace
scenariusz.
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Kiedy talia ztoczyncow jest gotowa, mozna ztozy¢
talie bohaterow. Do wyboru jest pietnastu hero-
sow, miedzy innymi Wolverine, Iron Man, Hulk,
Captain America, Hawkeye i Gambit. W zasadzie
kazdy fan Marvela znajdzie tu co$ dla siebie. Kaz-
dy bohater ma swoja czternastokartowa talie. Nie-
stety gracze nie dostaja swojego wlasnego herosa.
Wybrane decki (ich liczba zalezy od liczby graczy
i niekiedy takze scenariusza) tasuje si¢ razem i
tworzy talie bohateréw. Nastepnie dorzuca sig

Play this card as a copy of another
Hero you played this turn. This
card is both @4 and the color
you copy.

T BE50)

jeszcze talie Marii Hill (agentka S.H.ILE.L.D.), rozdaje
karty poczatkowe i mozna grac.

W Legendary, jak w kazdym deck buildingu, gracz, za-
czynajac z kilkoma startowymi kartami, musi pozyski-
waé nowe, lepsze karty, ktére pozwola mu odnies¢
zwycigstwo. Tu jednak gracze staja przed pewnym wy-
borem. Jak wspomnialem wczesniej, przygotowywane
sa dwie talie: ztoczyncow i bohateréw. Karty z tych talii
sa wykladane na planszy w dwdch rzedach. Karty z ta-
lii bohateréw, mozna kupié, aby wzmocnic¢ swdj deck.
Natomiast karty ztoczyncow nalezy pokona¢, aby do-
rzucic je do swojego stosu zwycigstwa. Obie czynnosci,
kupowanie bohateréw i pokonywanie zloczyncéw, od-
bywaja si¢ w zasadzie tak samo. Bohaterowie sg opisa-
ni trzema gtownymi atrybutami: kosztem pozyskania,
punktami rekrutacji/walki oraz specjalng zdolnoscia.
Gracz zagrywa karty z reki, uzywa specjalnych zdolno-
$ci i sumuje punkty rekrutacji (oznaczone na karcie
wielka gwiazda) lub punkty walki (oznaczone $ladami
trzech pazuréw). Za zebrane punkty rekrutacji mozna
kupi¢ dowolna liczbe superbohateréw z S.H.LE.L.D.
HQ, natomiast korzystajac z zebranych punktow walki
mozna pokona¢ dowolna liczbe zloczyricow, wiaczajac
w to samego arcylotra. Proste i przyjemne.

O tym, ze Legendary jest gra ciekawsza w odbiorze,
niz inne deck buildingi, decyduje kilka spraw. Po pierw-
sze, wspomniane dwie linie kart, czyli herosi do rekru-
tacji i zloczynicy do pokonania oraz podziat na dwa ro-
dzaje punktow dostarczanych przez karty. To zmusza
do zastanowienia podczas budowy talii. Punkty zwy-
ciestwa sa przyznawane tylko za karty ztoczynicow. Bo-

haterowie ich nie maja, jako ze sa tylko $rodkiem
do wygranej. Dodatkowo zloczyncy nie sa wia-
czani do decku, lecz trafiaja na osobny stos z
punktami zwyciestwa. Trzeba wiec znalez¢ zloty
$rodek miedzy rekrutacjq i walka.

Po drugie, jest kwestia scenariusza. W Legendary
nie zbieramy bezstresowo bohateréw do decku. Tu
liczy sie w wielu przypadkach czas, jako ze musi-
my eliminowac¢ zloczyncow. Sa scenariusze, w

" Fight: Each player raveals an . Hero or gains |
¥ g Wound.
Escape: Same effect.

 IME TR0 Nerel & Suke. 01 DG, e,




ktorych, jesli zostawi sie totrom zbyt duzo ,swo-
body”, przez co okreslona ich liczba ucieknie z
miasta, gracze przegrywaja. W wielu przypad-
kach moze si¢ okazaé, ze stowa ,Spokojnie,
jeszcze czas” sa poczatkiem kornca.
Zwlaszcza ze w talii zloczyncéw czyhaja karty
Scheme Twist, powodujace odpalenie dos¢ nie-
przyjemnych wydarzen zwigzanych z danym sce-

mamy

nariuszem, ktére zwykle przyblizaja graczy do
przegrane;.

L HEFEGACTEVIRLIS

p

5(“H EME

Setup: B Twists. Wound stack holds & Woungs

per player

Twist: Each player revesls a ﬂ Hero or gans a VWound.
Evil Wins: If the Wound stagk runs out.

Tk & 52001 2 dharvel & Subs. 2012007, 1.

Po trzecie, dochodzi tu mechanika zwigzana ze zdolno-
Sciami nie tylko bohaterow, lecz takze zloczyncow.
Zdolnosci, ktore nalezy uruchomié po pokonaniu dane-
go totra lub w chwili, kiedy ucieknie on z miasta, réw-
niez zmuszaja do zastanowienia kogo i w jakiej kolej-
nosci zaatakowaé. Czasem pokonanie odpowiedniego
bandziora da graczowi dodatkowe punkty rekrutacji,
dzieki ktérym mogt w danej turze zatrudni¢ lepszego
bohatera.

No i w konicu jest sprawa arcylotra. Walczy sie z nim na
podobnych zasadach jak z innymi fotrami, zbierajac
odpowiednia liczbe punktow walki, jednak nalezy po-
kona¢ go czterokrotnie, zanim gracze wygraja roz-
grywke. Za kazdym razem gracz dostaje jedna z czte-
rech kart taktyki danego arcytotra, ktéora ma pewna
zdolno$¢ do uruchomienia i daje punkty zwyciestwa.
Na koniec mozna opcjonalnie pokonac arcylotra po raz
piaty, co czesto decyduje o wygranej jednego z graczy.
Dodatkowo Mastermind ma swoj specjalny atak, ktory
wykonuje za kazdym razem, kiedy z talii zloczyricow
zostanie wylosowana karta Master Strike.

Gra zadziwiajgco dobrze dziata tez w wersji ,, pasjanso-
wej”, czyli na jednego gracza. Co prawda niektore sce-
nariusze sa niegrywalne w takim ukladzie, lecz ogdlnie
rzecz biorac, jest catkiem dobrze.

Co prawda jest kilka rzeczy, do ktérych mozna sie
przyczepi¢. Jedna z nich jest wzmiankowana na wste-
pie jakos¢ kart. Po drugie cena. Rozumiem, Ze dostaje-
my 500 $licznie ilustrowanych kart i plansze, jednak
250 zlotych, to lekka przesada. Kolejna irytujaca spra-
wa, to brak randomizera kart. Jesli chcemy wylosowac

poszczegdlne czesci skladowe do talii ztoczyncow
i bohateréw, musimy postuzy¢ sie kartami wycia-
gnietymi z tych ,minideckéw”. Jest do do$¢ nie-
wygodne. Mozna byto wykorzysta¢ do tego sepa-
ratory, cho¢ osoba talia randomizeréw bylaby jesz-
cze lepsza.

W pewnym momencie rozgrywki cztowiek zaczy-
na tez zalowa¢, ze nie mozna wcieli¢ sie tutaj w
konkretnego bohatera. Zamiast tego jestesmy tyl-
ko dyspozytorem, ktéry wynajmuje poszczegol-

Fight: You may recruit a [ “<’» Hero from

the HQ for free.

TH & 2012 Marvel & Subs. @2072 UDE, Ine.
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nych herosow i rzuca ich w boj. Oczywiscie moz-
na sobie takie , wcielenie si¢” zasymulowac i wy-
najmowac jednego wybranego bohatera, to jednak
nie jest to samo.

Ll NI A RY
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Ostatnim zarzutem jest powtarzajaca si¢ ilustracja
na kartach bohateréw. Jak juz pisatem, kazdy bo-
hater ma czternastokartowa talie. W tej talii sa
cztery rodzaje kart. Jedna bardzo silna, trzy $red-
nie i dwa razy po piec stabych. Problem w tym, Ze
wszystkie karty maja te sama ilustracje. Réznia
si¢ tylko wygladem ramki (stabe karty maja peing
ramke, Srednie cze$ciowa, a silne nie maja jej wca-
le). Mysle — a nawet jestem pewien — Ze spokojnie
mozna bylo sie wysili¢ i umiesci¢ rdzne ilustracje
na poszczegolnych rodzajach kart. W sprzedazy
jest juz bowiem dodatek do Legendary, w ktorym
tak wlasnie zrobiono. Nie mozna byto tak od
razu?

12

Mogtbym jeszcze pomarudzi¢ na temat wypraski, w

Plusy:

é’ Bohaterowie Marvela

o Jest Gambit

Klimat
Ciekawe mechaniki
Sliczne grafiki

Dobrze dziata w wariancie solo
Minusy:

Cena

Staba jakos¢ kart

Powtarzajace sie grafiki bohate-
row

Brak randomizera

Wiek: 14+
Cena: 249,95z

Liczba graczy: 1-5
Czas gry: ok.45 minut

ktdérej sa miejsca na karty, lecz uznaje, ze to po
prostu ja nie potrafie uzywac¢ tych magicznych
przestrzeni, gdzie pono¢ mozna zmiesci¢ bezstre-
sowo karty. Sktadanie Legendary po rozegranej
partii to dla mnie koszmar — zwykle po prostu
wrzucam karty do srodka, a dopiero pdzniej ukla-
dam je w jakims$ porzadku.

Reasumujac, moge z czystym sumieniem napisac,
ze Legendary: A Marvel Deck Building Game to
Swietna zabawa w deck building. Wymaga nieco
myslenia, kombinowania i szczescia, lecz w odpo-
wiednich proporcjach. Gra swietnie oddaje klimat
komiksow i filméw o superbohaterach i ich walki
ze swymi Nemezis. Do tego dzieki sporej liczbie
kombinacji Mastermind + scenariusz + zestaw bo-
hateréw + zestaw zloczyncow jest niesamowicie
regrywalna. A masa zabawy, jaka towarzyszy roz-
grywce, tylko zacheca do ponownego rozlozenia
gry. Polecam wszystkim fanom deck buildingu i ko-
mikséw Marvela.

O

Zobacz takze:
- DOMINION (RT#18)
- THUNDERSTONE (RT #31)
- MARVEL HEROES (RT #05)



http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-31.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-18.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-05.pdf

TURNIEJ ZtOTOROZCA

TURNIE]}
NICZYM
,WOJNA”

Niejaki Roch Ziotorozec jest dostojnym smokiem
panujacym nad pewna magiczng kraina, pelna
niezwyklych mieszkancow. Tradycja tejze krainy
jest organizowany cyklicznie turniej, ktéry wspo-
mniany smok prowadzi, a nierzadko takze w nim
uczestniczy. Odbywaja si¢ na owym turnieju serie
pojedynkéw toczonych przez podzielonych na
grupy $miatkow, gdzie kazdy stara si¢ wykorzy-
sta¢ swe atuty i stabe punkty rywali.

Gra karciana Turniej Zlotorozca opowiada o tej
niesamowitej rywalizacji, w ktorej staja do walki
druzyny niezwyklych istot, by swa postawa na
arenie zdoby¢ stawe i uznanie.
Kazdy z uczestnikow rozgryw-
ki kontroluje jedng druzyne, z
ktorej wystawia kolejnych
$miatkow do pojedynkow. Za
pokonanych rywali otrzymuje

sie punkty, ktorych taczna liczba decyduje o tym, kto
zostanie zwycigsca turnieju.

graczy). Zawarte w talii karty dzielg si¢ na dwa
typy: zawodnikéw i wsparcie. Przed rozpocze-
ciem rozgrywki talie rozdziela si¢ réwno pomie-
dzy graczy (kazdy ma tyle samo zawodnikéw i
kart wsparcia). Kazdy zawodnik ma cztery wyra-
zone liczbowo cechy: site, moc, wdziek i spryt.
Oprocz cech, na karcie znajdziemy stowa klu-

Gre otrzymujemy w solidnie wykonanym niewielkim
pudelku (ktére mogloby by¢ dwukrotnie mniejsze, a i
tak zmiesciloby zawartos¢ zestawu, czyli talie

sze$c¢dziesieciu kart i krotka instrukgje).

czowe (okreslajace rodzaj zawodnika,
gdyz pewne efekty dzialaja tylko
na zawodnikéw okreslone-
go typu) oraz zdolno-
$ci specjalne. Karty
wsparcia  wygladaja
podobnie, zawarte na
nich wartosci to premie

Wykonanie Turnieju Zlotorozca nie bu-
dzi zastrzezen: karty sa trwate, koloro-

we i sympatycznie zilustrowane, a
wszystkie oznaczenia umieszczone
na ich sg czytelne. Jak glosi hasto

na pudetku, gra z zatozenia jest
humorystyczna, a to za spra-

]

wa ilustracji i nazw na kar-
tach. Podczas gry nie zry-
watem wprawdzie bo-

do poszczegdlnych cech
zawodnika, natomiast
opisana u dotu regula pre-
cyzuje sposob jej dziatania.
Karty zawodnikdéw posiadaja
takze range, czyli liczbe punk-
tow, ktdra otrzymujemy za ich

kéw ze $miechu (jak to
przed
miejsce np. przy
pierwszym kon-

miato laty

takcie z grami pokonanie.
Munchkin i
MagBlast), lecz Rozgrywka jest bardzo prosta: obaj

taktycznie Turniej
Zlotorozca temat druzy-
nowych pojedynkéw ujmuje w
sposob lekki i zabawny.

gracze maja po cztery karty na reku.

Atakujacy zagrywa jednego zawodnika i
wskazuje ceche, ktéra bedzie decydowata
o wyniku pojedynku. Nastepnie obronca
odpowiada, zagrywajac z reki swojego za-
Zasadniczo gra przeznaczona jest dla dwoch wodnika. Oprocz tego obaj gracze w dowol-
0s0b (na koncu instrukcji, w do$¢ naciggany i mato in-
teresujacy sposob dolaczono wariant dla trzech wsparcia. Sprawdza sie¢ opisane na kartach zdol-

nym momencie moga takze zagrywac karty
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nosci specjalne, uwzglednia ewentualne modyfi- sie, gdy gracz nie ma juz zawodnikéw, ktorzy nie brali  tutaj bardzo odczuwalny, a dysponujac czterema
katory, poréwnuje cechy i wylania zwyciezce po- udzialu w potyczkach. Na cala rozgrywke skladaja si¢  kartami na rece, okazji do gtowkowania zbyt wie-
jedynku. Dociagamy na reke do czterech kart, role  trzy serie, ktdre r6znia sie dostepnoscia cech, ktore ata-  lu nie ma.
atakujacego i obronicy zamieniajg sie i rozgrywa- kujacy moze wybiera¢ (przykladowo w rundzie trzeciej
my kolejny pojedynek. odbywaja sie tylko pojedynki na wdzigk i spryt). Jakie wrazenie robi gra? Przede wszystkim jest
bardzo prosta i prozno tu szuka¢ nowatorskich
Kazdy pokonany zawodnik trafia na stos pokona- Takie stale zagrywanie po jednej karcie i ustalanie zwy- elementow. Nieskomplikowane reguly sprawiaja,
nych przez danego gracza (celem podzniejszego ciezcy przypomina klasyczng karciang ,,wojne”. Oczy- zZe tytul jest godna uwagi propozycja dla mtod-
podliczenia punktow). Seria pojedynkow koniczy  wiscie Turniej Zlotorozca znaczaco sie rdzni, mamy tu szych graczy, zwlaszcza ze tadnemu i solidnemu
— elementy taktyki, swiadomy wybodr kart z reki, mno- wydaniu towarzyszy bardzo atrakcyjna cena. Dla
' Vm . \ gos¢ specjalnych zdolnosci i wspomniane karty wspar-  starszych i nieco bardziej doswiadczonych graczy
| . cia. Nie zmienia to jednak faktu, iz czynnik losowy jest ~Turniej Zlotorozca szybko okaze si¢ niestety gra
do$¢ monotonna i nuzaca, ktéra niespecjalnie
P| u Sy: sprawdzi si¢ nawet jako lekki przerywnik pomie-
dzy rozgrywkami w inne, bardziej ztoZone tytuly.

tadnie i solidnie wydana Drzickujemy wydawnictwu

Ztotorozec Karkonoski

Proste reguty za przekazanie egzemplarza gry do recenzji
O

Atrakcyjna cena Zobacz takze:

- TAK, MROCZNY WLADCO (RT #69)
SCHOTTEN TOTTEN (RT #67)
- PAN LISTONOSZ EXPRESS (RT #66)

Minusy:

Mato taktyki, duzo losowosci

Po kilku rozgrywkach zaczyna
wiac nuda

Wariant trzyosobowy doczepio-

ny na site
Liczba graczy: 2-3 Wiek: 8+

Czas gry: ok.30 minut  Cena: 25,00zt


http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-69.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-67.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-66.pdf

GAUNTLET OF FOOLS

PROCENTY
| POTWORY

Everything you want in an
Adventure Game...

BOASTING,

SLAYING MONSTERS,

AND LOOTING
TREASURE

...all in less than
30 minutes

Na poczatku byla impreza.
Nie bylo to
spokojne picie w knajpie. Nasi
bohaterowie wybrali
najgorsza spelune w miescie,
wypili hektolitry alkoholu i w

zZwyczajne,

WIERZBA

pijackim zwidzie przescigali si¢ w przechwatkach
dotyczacych walk z potworami. Nastgpnego dnia
przyszed! kac, a wraz z nim przykra swiadomos¢, ze
wczorajsze przechwatki trzeba wcieli¢c w zycie, albo
cala dotychczasowa kariera przepadnie. I tak oto
awanturnicy wyruszyli na podbdj lochu z zastonietymi
oczami, skaczac na jednej nodze lub z jedna reka
zawiazana na plecach. Ten, kto zdobedzie najwigcej
zlota, zwyciezy w tym turnieju glupcow. Cho¢
najpewniej z lochu i tak nikt nie wyjdzie zywy.

Gauntlet of Fools to szybka gra karciana dla 2-6
graczy, stworzona przez Donalda X. Vaccarino i
wydana z pomoca crowdfundingowego
Kickstarter. =~ W  pudetku karty
przedstawiajace bohaterow, bron i potwory, duzo
zetondéw lub
wykorzystanie umiejetnosci), 30 kosci oraz znaczniki
przechwatek. Niestety wida¢ tu kilka uchybien, ktére
wkradly si¢ na etapie projektowania gry. Grzbiety
wszystkich trzech talii s identyczne, r6znig si¢ jedynie
przez co
Duza

serwisu
znajdziemy
(oznaczajacych

bonusy,  kary

napisami, chwilami do$¢ trudno je
liczba rodzajow

zetonow, polaczona z jedynie trzema przegrodkami w

posortowac. rozmaitych
pudelku, wymaga wykorzystania wielu woreczkéw
strunowych badz tez
zetonow przed kazda rozgrywka.

pieczolowitego sortowania

Karty i zetony sa dos¢ solidnie wykonane i ozdobione
klimatycznymi ilustracjami. Zasady gry sa spisane na
trzech stronach instrukcji; dolaczono do niej takze
zapis przykladowej rozgrywki.

PRZED WYRUSZENIEM
W DROGE NALEZY ZE-
BRAC DRUZYNE

Na poczatku zabawy na stole wykladane sa pary
kart: bohatera i broni. Zestawow jest tyle, ile 0osob
siedzacych przy stole. Kazdy bohater opisany jest
specjalng
zdolnos$¢, ktéra moze wykorzysta¢ okre$lona
liczbe razy w trakcie partii — np. zlodziej moze
unika¢ atakdw potwordw, a zombie moze walczy¢
jeszcze przez kilka tur po swojej $mierci.

przez wspolczynnik obrony oraz

Karta broni okresla, iloma kostkami mozemy
podczas
szczegdlna ceche, ktéora mozna wykorzystaé
jedynie kilka razy, np. dodatkowa kos¢ do ataku
lub zwigkszenie ataku o warto$¢ posiadanego
zlota.

rzucic¢ ataku. Bron ma réwniez

Gracze oceniaja przydatnos¢ poszczegolnych
bohateréw i po kolei przejmuja nad nimi
kontrole. Kazdy moze wzia¢ wolna posta¢ lub
odebrac ja innemu graczowi, o ile dotaczy przy
tym znacznik przechwatki. Oslabiaja one
bohateréw — np. kac zmniejsza atak oraz obrone
do czasu pokonania potwora,
$niadania zmniejsza liczbe
punkto zycia, a Zonglowanie obniza skutecznos¢
bojowa.

pierwszego
wyruszenie bez

Podczas licytacji gracze musza zdecydowac, czy
korzystniej jest
rewelacyjnego bohatera wyposazonego w $wietna

odebra¢ innemu graczowi
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bron i dotaczy¢ do niego kolejng przechwatke, czy
moze lepiej wybrac¢ stabsza posta¢. Gdy kazdy z
graczy ma juz jednego bohatera, rozpoczyna sie
wlasciwa rozgrywka — wizyta w lochu.

% Armsmaster ¥

SZUKAJAC GUZA

Dalsza czes¢ gry przypomina Munchkina. Z talii

spotkann  odstaniana jest wierzchnia karta
przedstawiajaca potwora (zdecydowana
wigkszos¢) lub specjalne zdarzenie, po czym

wszyscy bohaterowie rozgrywaja spotkanie.

Potwory opisane sa czterema wspolczynnikami.
Ich atak porownywany jest z obrong bohateréw —
jesli jest rowny lub wyzszy, potwor trafia. Obrona
okresla trudnosci,
przerzuci¢ bohaterowie, by pokonac¢ potwora.
pomoca
przychodza umiejetnosci niektorych postaci oraz

poziom ktéry  musza

Oczywiscie w tym momencie z

specjalne cechy broni.

Dwa kolejne wspotczynniki pokazuja, ile zlota
zdobywaja bohaterowie w przypadku wygranej
walki oraz jaki jest efekt zostania trafionym przez
potwora. Potwdr moze zadac okreslona liczbe ran

16

lub na stale zmniejszy¢ jedna z cech awanturnika. Jesli
ktéry$ z graczy otrzymat cztery lub wiecej Zetonow
obrazen — odpada z gry.

Czasami bohaterowie moga natknac¢ sie na zdarzenia,
takie jak lecznicze zrddetko lub zyte ztota. Dzigki nim
moga odzyskac zdrowie, otrzymac¢ dodatkowe premie
do cech badZ cenne monety.

HEROICZNI GLUPCY

Niestety, kazdego z bohateréw dopada kostucha -
niektorych spotyka to wczesniej, innych troche pdznie;j.
Czasem do wygranej wystarczy pokonanie paru
bogatych potworéw i $mier¢ podczas czwartego
spotkania. Innym razem trzeba si¢ pomeczy¢, unikajac
zbyt mocnych stwordw i ciutajac grosz do grosza.

Plusy:

Proste i tatwe do wyttumaczenia
zasady

Szybka rozgrywka

Minusy:

Kiepski design kart i pudetka

Duza losowos¢

Liczba graczy: 2-6 Wiek: 13+

Czas gry: ok. 30 minut  Cena: 85,00zt

Gauntlet of Fools to $wietny przerywnik — gra w
sam raz na 10-15 minut zabawy. Zasady da sie
wytlumaczy¢ w pie¢ minut, a po pierwszym
rozegranym spotkaniu wszyscy gracze wiedza, o
co chodzi. Jedynie faza przechwatek nie jest zbyt
intuicyjna. Potrzeba 2-3 partii, by licytacja nabrata
rumiencow. Nie zawsze posta¢ z najwyzsza
obrona i najlepszym atakiem stanie na podium na
zakonczenie rozgrywki.

Gra ma bardzo wysoki stopien losowosci.
Kluczowa role odgrywaja  testy
wykonywane przez graczy, a duza pula kosci

ataku

wecale nie gwarantuje sukcesu. Jesli nie jest to dla
was problemem, a poszukujecie szybkiej i tatwej
gry, ktora wypelni czas pomiedzy rozgrywkami
w bardziej skomplikowane gry, to Gauntlet of
Fools nada sie do tego idealnie.

Zobacz takze:
- MUNCHKIN (RT #15)
KING OF TOKYO (RT #55)
- MUNCHKIN QUEST (RT #60)



http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-15.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-55.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-60.pdf

SMASH UP

ROBOTY
ZOMBIE
KONTRA PI-
RACI NINJA

Lubie lekkie i wesole gry karciane,
przy ktorych trzeba jednak czasem
pomysle¢. Podejrzewam, ze wia-
$nie dlatego strasznie spodobata
mi si¢ karcianka od AEG zatytulo-
wana Smash Up. To lekka gra dla
od dwdch do czterech 0sob, w ktd-
rej kazdy gracz,

wykorzystujac
karty dwoch frakgji, stara sie zebrac jak najwiecej punk-
tow, przejmujac wylozone na stole lokacje.

Zacznijmy od dostepnych frakgji. Jest ich osiem i kazda
z nich ma do dyspozycji 20 kart. Karty dzielg si¢ na
dwa rodzaje: Minions, czyli stworki wystawiane na stof,
oraz Actions, czyli po prostu akcje do wykonania. Kaz-
dy minion ma swoja sile oraz zdolnos¢ specjalna. Akcje
w zasadzie sktadaja sie tylko ze zdolnosci specjalne;.

Frakcje to Piraci, Obcy, Zombie, Roboty, Czarodzieje,
Ninja, Dinozaury i Tricksterzy. Kazda z nich jest inna w
rozgrywce, kazda stawia na inny sposdb dopiecia swe-
go. Obcy, jak to Obcy, porywaja, zamieniaja, przemiesz-
czaja, wracajq karty na reke. Zombie wylaza z cmenta-
rza, czyli discardu. Odrzucenie karty zombie oznacza,
ze predzej czy pozniej ona wroci. Roboty maja cata
mase minionéw w swoich kartach. Co jest zresztg zro-
zumiale, w koncu to masowa produkcja. Czarodzieje
specjalizuja si¢ w dociaganiu coraz to nowych kart z ta-
lii i ich zagrywaniu. To zreszta tez u nich naturalne,
zeby wyciagac¢ wszystko z rekawa. Ninja dziataja skry-
cie. Niby ich nie ma, jednak zawsze pojawiaja si¢ w
ostatnim momencie i robig batagan. Tricksterzy irytuja.
Likwiduja innym graczom miniony, usuwaja karty z

reki, niszcza akcje. Takie mate ztosliwe duszki. Pi-
raci sa wszedzie, w kazdym porcie i kazdej bazie.
Sa w ciaglym ruchu i potrafia niszczy¢ wrogie
karty. Wreszcie Dinozaury, wielkie niszczycielskie
stworzenia. Maja sporo dopatek do swoich mocy i
mozliwos¢ niszczenia wrogich jednostek. No i co
najwazniejsze, maja dziala laserowe na grzbie-
tach. Czy widzieliscie kiedys cos bardziej czado-
wego niz dinozaur z dzialami laserowymi? Nie
sadze.

Look at the top card of

your deck. Discard it or
},_ returnit fo the top
E of your deck.
2
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Podczas zabawy kazdy z graczy wybiera (badz
losuje) dwie frakgje i tworzy z nich jedna tali¢. To
jeszcze bardziej zwigksza grywalnos¢. Jak juz na-
pisatem, kazda z frakcji ma inne wtasciwosci i jest
inna w rozgrywce, a polaczenie dwoch talii jesz-
cze bardziej roznicuje rozgrywke. Inaczej dziatac¢
bedzie talia Piratéw Zombie, a inaczej Dinozau-
row Zombie. Oczywiscie sa pary, ktdre uzupelnia-
ja sie nieco lepiej niz inne, jednak nie stwierdzi-
fem Zadnego zachwiania balansu rozgrywki.

T
¥ ATC hmage
i % j’ ’f

}
»

I5lin

N i, T W

Ongoing: You may play
an extra action oneach
of your turns.

Walka w grze toczy si¢ o punkty zwyciestwa, zdoby-
wane poprzez podbijanie baz. Na stole wyktadane sg
bazy w liczbie o jedna wiekszej niz liczba graczy. Do
owych baz gracze wysytaja swoje miniony, aby je znisz-
czy¢ i zdoby¢ za to punkty. W tym celu w trakcie swojej
tury gracz ma prawo zagrac jedna karte akcji, wystawic
jednego miniona lub zrobi¢ jedno i drugie. Oczywiscie
zdolnosci zagrywanych kart moga to nieco zmienic¢ (i
zazwyczaj tak si¢ dzieje), jednak wzmiankowane dzia-
fania to absolutna podstawa mechaniki. Oczywiscie
gracz wcale nie musi zagrywac kart z reki, jesli nie
chce. Moze spokojnie spasowac i poczeka¢ na lepsze
karty lub ukfad sit w atakowanych bazach.

Kazda baza jest opisana przez trzy wskazniki: punkt
zalamania, punkty zwycigstwa i zdolnos¢ specjalna.
Punkt zatamania to liczba okreslajaca, jaka sume musi
osiagnac¢ sita miniondw, ktore oblegaja baze, aby zosta-
fa ona zniszczona. Kiedy baza upadnie, gracze, ktérzy
ja oblegali, dostaja punkty zwyciestwa w liczbie poda-
nej na jej karcie. Przyznawane sa one za pierwsze, dru-
gie i trzecie miejsce, ktore ustalane sa poprzez porow-
nanie sily stworow poszczegdlnych graczy oblegaja-
cych baze. Co ciekawe, niektére bazy daja punkty tylko
najlepszemu z nich, a inne daja punktéw najwiecej
temu, ktdry zajat drugie miejsce. To jest wlasnie ten
moment, w ktéorym trzeba nieco pokombinowacd, a nie
tylko bezmyslnie doklada¢ wiecej silniejszych pod-
wladnych do oblezZenia.

Dodatkowo, jak juz wspomniatem, kazda baza ma swo-
ja zdolnos¢ specjalng. Niektore dziataja w momencie
dokfadania miniona do oblezenia, inne maja wplyw na

zdobycze punktowe, a jeszcze inne na to, co sta-
nie si¢ z oblegajacymi baz¢ minionami, kiedy juz
zostanie zniszczona. Laczac to ze zdolno$ciami
poszczegdlnych kart akcji i stwordw dostajemy
niesamowity miks sprawiajacy, ze Smash Up jest
niesamowicie regrywalna.

Destroyup fo
twominions of
power 2 or less.

1 | 0 4
Ihat!Francisod Rice Torres. S5 S AEG S

Mecza jedynie dwie rzeczy. Po pierwsze, nie do-
stajemy zadnej metody liczenia punktow zwycie-
stwa, a gra konczy sig, kiedy jeden z graczy zdo-
bedzie okreslong ich liczbe. Niby da si¢ do tego
uzy¢ kostek (na przyktad dwie k10 lub jedna k20),




jednak mito by bylo, gdyby dano jakie$ zetoniki.

Po drugie, ta gra prosi si¢ o wigcej frakcji. Osiem  Obie powyzsze wady zostaly poprawione w dodatku Smash Up polecam. Nawet jesli zdecydujecie si¢
to liczba wystarczajaca do gry w cztery osoby, zatytulowanym Awesome Level 9000. Znalazly si¢ tam na wersje bez dodatku. Gra jest szybka, prosta,
jednak zabawniej bytoby mie¢ ich wiecej. Dzigki kolejne frakcje oraz Zetoniki do liczenia punktéw. I daje mnostwo zabawy, a do tego nie stroni od in-
temu nie tylko wzrostaby liczba kombinacji, lecz  cho¢ nie miatem przyjemnosci grania w Smash Up z terakcji (negatywnej) miedzy graczami. Do tego
takze fakt, ze nie wszystkie frakcje biorg udzial w  dodatkiem, to wszystko wskazuje na to, ze najlepiej od  karty sa $wietnie wykonane, ilustracje ciesza oczy
grze, wprowadzaltby sporo zmian w kazdej roz- razu kupic¢ gre wraz z dodatkiem. Z jednej strony do- (zwlaszcza dinozaury z laserowymi dziatami), a
grywce. brze to swiadczy o dodatku, z drugiej nieco gorzej o  kropke nad i dostawia lekki humor bijacy z catej

podstawce. Na szczescie ceny obu nie sa kosmiczne. gry. Smash Up swietnie nadaje sie¢ na wypelniacz
*, Hidden umi'

Wersja podstawowa kosztuje 100 z1, a dodatek — 67 zt.  miedzy wigkszymi pozycjami, gre na rozgrzewke,
A

Cho¢ mogtoby by¢ nieco taniej. a nawet do zabawy w rodzinnym gronie.

O

Zobacz takze:

Prosta - KING OF TOKYO (RT #55)
MAGBLAST (RT #02)
Szybka - MUNCHKIN (RT #15)

Zabawna

16 Tar ifs

Pomyst z mieszaniem frakcji

Minusy:

Special:Before a base
scores, play aminion there. R

i

4,3

M’rer Each hm&ammmmades’rrwed here,
placefit at the i:uHam of |’rs owner's deck

Za mato frakcji

Gdzie jest licznik punktow zwy-
ciestwa?
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+
Czas gry: ok. 45 minut  Cena: 99,95zt

It lseandi seriante. "E* REE
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REBEL TIMES
MASKARADA stepnie odwracaja je i do korica gry wymieniaja

Maskarada to gra imprezowa, kto- sie pomiedzy sobg zakrytymi kartonikami. Nikt
KT O J E ST ra opiera si¢ na jednym mechani- nie moze by¢ zatem pewien, jaka karta postaci
KIM? TEGO

zmie — blefowaniu. To, co wyréz- lezy przed nim w danym momencie. Kazdy z gra-
nia ja sposrod innych tytuléw tego czy rozpoczyna réwniez rozgrywke z 6 ztotymi
rodzaju, to fakt, ze podczas roz- monetami. Celem gry jest zas zdobycie 13 z nich
grywki bardzo czesto dochodzi do poprzez sprytne wykorzystywanie umiejetnosci

sytuacji, w ktdrej nikt nie jest pe- postaci. Jesli jednak ktos w miedzyczasie zban-

N I E WI E wien, jakimi zasobami tak napraw- krutuje, zabawa zostaje przerwana, a zwycigzca
de dysponuje. Gracze staraja sie wiec zachowadé ka- zostaje najbogatszy gracz.

mienng twarz, dajac w ten sposob do zrozumienia Tyle o ogélnych zatozeniach. Najbardziej intere-

N I KT przeciwnikom: ,nie wiem jak wy, ale ja doskonale sujace sa jednak te elementy, ktore sprawiaja, ze

aEn wiem, co robi¢”. Osoba, ktora wywiazuje sie z tego za- Maskarada zachwyca. Chodzi tutaj przede

dania najlepiej, wygrywa
gre. Przynajmniej w zdecy-
dowanej wigkszosci przy-
padkéow - zawsze mozna
bowiem trafi¢ na kogos, kto
odznacza si¢ nadzwyczajna
spostrzegawczoscia i pa-
miecia. W przypadku Ma-
skarady sytuacja na stole
zmienia si¢ jednak tak dy-
namicznie, ze jest to mato
prawdopodobne.

Na poczatku rozgrywki
kazdy z graczy otrzymuje
jedna (w wariancie dla od 4
do 13 osdb) lub wiegcej (dla
2-3) kart postaci. Wszyscy
uczestnicy zabawy przygla-
daja si¢ ich rozlozeniu, na-




wszystkim o akcje ,potencjalnej zamiany”, ktéra
jest jedna z trzech akgji, jakie kazdy z graczy
moze wykonac¢ podczas tury. Polega ona na wzie-
ciu swojej zakrytej karty postaci oraz dowolnej in-
nej bioracej udzial w grze, ukryciu ich pod stotem
i — bez patrzenia na nie — zamienieniu ich lub nie
miejscami oraz odlozeniu z powrotem na stot. W
ten sposdb pozostali gracze nigdy nie moga by¢
pewni, czy cos sie faktycznie zmienilo. Juz na sa-
mym poczatku gry czescia przygotowania do roz-
grywki jest wykonanie akcji , potencjalnej zamia-
ny” w pierwszych czterech turach, co wprowadza
do zabawy spora doze niepewnosci.

Kolejnym dobrze dzialajacym elementem jest
struktura tury. Kazdy z graczy moze w jej trakcie
wykonac tylko jedng z trzech dostepnych w grze
akcji. O , potencjalnej zamianie” byla juz mowa.
Oprocz niej mozna spojrze¢ na swoja karte, nie
ujawniajac innym uczestnikom zabawy jej tresci
lub — co jest o wiele ciekawsze — oglosi¢ tozsa-
mos¢ swojej postaci. Akcja ta jest zresztg kwinte-
sencja Maskarady, poniewaz zdobywa sie za jej
pomoca zlote monety.

Najlepsze w oglaszaniu tozsamosci postaci jest to,
ze mozna stwierdzi¢, iz posiada si¢ dowolng karte
postaci znajdujaca sie w grze, a stan faktyczny nie
ma w tym przypadku najmniejszego znaczenia.
Jesli ktos oglosi, ze jest na przykltad Biskupem, to
jest nim dopoki inny gracz lub gracze nie posta-
nowia go sprawdzi¢. Jezeli to nie nastapi, gracz
po prostu korzysta z umiejetnosci Biskupa. W in-

nym przypadku wszystkie zainteresowane osoby od-
krywaja swoje karty i jesli jedna z nich faktycznie ma
ogloszong posta¢, korzysta z jej umiejetnosci. Kazdy
gracz, ktory falszywie roscil sobie prawo do danej toz-
samosci, placi zas do Sadu kare grzywny w wysokosci
jednej zlotej monety. Tego rodzaju sytuacja zdarza sie
zreszta nad wyraz czesto, a liczba monet znajdujacych
si¢ na planszy Sadu sukcesywnie wzrasta.

Praktycznie wszystkie umiejetnosci postaci obracaja sie
wokdt zdobywania zlotych monet pozyskiwanych z
banku lub od innych graczy. Na tym tle zdecydowanie
wybija si¢ Szpieg i Sedzia. Ten pierwszy zezwala przy
akcji ,potencjalnej zamiany” na podejrzenie podmie-

Plusy:

&, Swietnie pomyslana akcja
»potencjalnej zamiany”

Jy Dobrze sie skaluje od czterech
graczy w gore

o Fenomenalna oprawa graficzna

Minusy:

Nieprzydatna akcja podejrzenia
tozsamosci postaci
Ponizej czterech graczy rozgryw-
ka wypada stabo

Liczba graczy: 2-13 Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut Cena: 79,95zt

nianych kart, co umozliwia zorientowanie si¢ w
sytuacji panujacej na stole i zapewnia naprawde
duza przewage nad innymi graczami. Sedzia po-
zwala natomiast na zabranie wszystkich monet le-
zacych na planszy Sadu, co niejednokrotnie prze-
sadza o zwyciestwie.

Niestety, blado wypada trzecia z dostepnych w
turze akgji, ktorg jest, przypomnijmy, podejrzenie
posiadanej przez siebie karty postaci. Jest to cos, z
czego korzysta sie rzadko, poniewaz oznacza w
zasadzie utrate tury. Co prawda wymusza wsrod
pozostatych graczy konieczno$¢ dokonania ,,po-
tencjalnej zamiany”, jednak poza tym niewiele
daje. Przede wszystkim istnieje bardzo mate
prawdopodobienstwo, ze skorzystamy z uzyska-
nej wiedzy w trakcie swojej nastepnej tury. Nigdy
nie mozemy by¢ bowiem pewni, czy inny gracz
nie zabral danej karty postaci dla siebie, a wtedy
poprzez ogloszenie tozsamosci dostarczymy mu
wylacznie punktéw. Uscislijmy: jemu lub komus
innemu, jezeli w miedzyczasie doszto do kolej-
nych ,potencjalnych zamian”. Z tego powodu po-
dejrzenie postaci jest zupelnie nieoptacalne i le-
piej wymieniac¢ karty lub gra¢ w ciemno. Wydaje
mi sie, ze tworcy gry chcieli wprowadzi¢ do Ma-
skarady jaki$ element taktyczny, jednak zupeinie
im to nie wyszlo.

Na szczescie jest to jeden z niewielu mankamen-
tow gry, a kolejna jej zaleta jest to, ze dobrze sie
skaluje. Co prawda granie w nia w dwie lub trzy
osoby to strata czasu, jednak juz od czterech gra-
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TIME'S UP

BRZYDKIE
KACZATKO

czy Maskarada pokazuje pelnie swojego potencja-
tu. A przy dziewieciu lub wiecej zabawa jest juz
kwintesencjq blefowania i losowosci — zapamieta-
nie rozlozenia kart postaci na stole jest bowiem
praktycznie niemozliwe z powodu zbyt duzej
liczby zmiennych.

Catosci dopelnia fenomenalna oprawa graficzna.
Maskarada cieszy oko, a karty mozna $mialo wy-
korzysta¢ w trakcie sesji RPG jako portrety posta-
ci. Sq one zreszta tak dobre, ze mozna je podzi-
wiac¢ godzinami.

Jezeli lubicie gry, ktére opieraja si¢ na blefie, do-
brze sie skaluja, maja ciekawe zasady i fenome-
nalne ilustracje, Maskarada jest tytulem, z ktorym
powinniscie si¢ zapozna¢. To jeden z najlepszych
sposobdw na spedzenie luznego weekendowego
popotudnia ze znajomymi. Uwierzcie mi, ze w
tym przypadku na jednej partii z pewnoscia sie
nie skoniczy.

O

Zobacz takze:
- CYTADELA (RT #06)
- UGA BUGA (RT #59)
- SANTY ANNO (RT #15)

Recenzje sa tekstami z definicji su-
biektywnymi i nic w tym dziwnego
— w konicu maja opisywac wrazenia
z kontaktu z produktem (np. gra
planszowa). Za negatywna badz
pozytywna opinia powinny stana¢
jednak rzeczowe argumenty — w

zadnym wypadku samo stwierdzenie ,mi si¢ po-
dobato”. W przypadku gier imprezowych jest z
tym problem. O ile bowiem standardowe gry
planszowe, bitewne i karciane wciskaja gracza w
ramy regul rozgrywki, o tyle party games maja
zwykle luzne i proste zasady, a rados¢ z zabawy
pochodzi zwykle z samego faktu przebywania z
przyjaciotmi. Dlatego trudno oceni¢, czy przednia
zabawa byla efektem dobrze zaprojektowanego
tytulu, czy po prostu swietnie dogadujemy sie z
kumplami.

W zwiazku z tym staram si¢ nie recenzowac gier
imprezowych. Dla Time’s Up zrobilem wyjatek.
Coz, po prostu bardzo mi si¢ podobato.

ZA MOICH CZASOW BYL
DLUGOPIS | KARTKA PA-
PIERU

Zabawa z Time’s Up polega na dobraniu si¢ w
pary i zgadywaniu kolejno, jakg znang postac usi-
tuje przedstawi¢ druga osoba. Kazde udane tra-
fienia zapewnia jeden punkt. Zwycieza druzyna,
ktora zdobedzie tacznie najwiecej punktow w
trzech kategoriach — trzeba zatem zaréwno do-
brze odgadywag, jak i przedstawia¢. Kazda runda
trwa doktadnie 30 sekund i stad wtasnie nazwa
gry — po uplywie tego czasu pozostali gracze
krzycza ,time’s up!” (ang. czas minat) i nastepna
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druzyna zaczyna swoja kolejke. Jezeli zdazymy
zgadna¢ przed uplywem czasu, mozemy przejsé
do kolejnej postaci. Najlepsi potrafia w jedng run-
de zdoby¢ nawet kilkanascie punktow!

Pierwsza kategoria polega na dowolnie dlugim
opisywaniu postaci, przy czym nie wolno uzywac
jej nazwy wlasnej (zwykle imienia i nazwiska).
Louisa Armstronga trzeba bedzie zatem opisac
jako legendarnego jazzmana z Nowego Orleanu,
cho¢ réwnie dobrze mozna powiedziec¢ co$ w sty-
lu ,, ma to samo nazwisko, co ten kolarz na dopin-
gu”. Druga kategoria pozwala uzy¢ tylko jednego
stowa (np. ,jazzman”, ,orlean” albo ,kolarz”). W
trzeciej kategorii mozna jedynie gestykulowac —
tak, wreszcie troche ruchu, jak przystato na gre
imprezowa. Zostajac przy Armstrongu, pewnie
zaczalbym udawac gre na trabce, cho¢ znam ta-
kich, ktérzy udawaliby aligatory z Luizjany. No
wiecie, Luizjana, Nowy Orlean, Louis Armstrong.
Nie?

Gdy bylem mtodszy, do podobnych zabaw wy-
starczyla kartka papieru i diugopis. Tylko skoro
mamy mozliwos$¢ skorzystania z wygodnych na-
rzedzi, czemu tego nie zrobi¢? Szczegdlnie ze w
przypadku Time’s Up naprawde warto. Na ze-
staw z pudetka sktada si¢ bowiem mata klepsy-
dra odmierzajaca 30 sekund, na ktéra w rosna-
cym napieciu spogladaja wszyscy gracze (zwykle
takze ten, ktory powinien zgadywac postacie)
oraz 220 podzielonych na dwie czesci — niebieska
i zOlta — kart. Na kazdej potéwce znajduje si¢ imie

jednej postaci, tatwo zatem obliczy¢, ze gra oferuje 440
roznorodnych postaci. To prawdopodobnie nieco wie-
cej niz bylibysmy w stanie wymysli¢ z czysta kartka i
dltugopisem w rece. No i zawsze lepiej spoglada¢ na
klepsydre niz stoper w telefonie.

PO CO SIE STARAC

Wykonanie elementéw gry pozostawia niestety wiele
do zyczenia. Nie ma w tym chyba winy Rebela, ktory
jest polskim wydawca gry; to raczej narzucona orygi-
nalnym wydaniem estetyka. (Nie chce napisa¢, ze ra-
czej brak estetyki, chociaz mnie kusi).

Czy raczej jej brak.

Klepsydra jest jeszcze do zniesienia, to po prostu
plastikowo-szklana konstrukcja o catkiem niezlej
trwato$ci. Gorzej jest z kartami, ktore sg po prostu
brzydkie — rewersy przedstawiajgq niezbyt udany
logotyp Time’s Up, niezmiennie kojarzacy mi sie
ze wspanialym dzieckiem Microsoftu, WordAr-
tem. Na awersach logo pojawia si¢ jeszcze dwu-
krotnie, bySmy na pewno nie zapomnieli odna-
lez¢ jego autora i poprosi¢ go, by przeszedl na
emeryture. Pozostala czes¢ karty zajmuja zétto-
-niebieskie mazaje i biale, nieregularne pola z za-
pisana nazwgq postaci, ktéra nalezy akurat przed-
stawic.

Nie jestem pewien, skad takie przyzwolenie na
brzydote gier imprezowych. Hands Up, Dobble
lub Fasolki to przyktady stabo wygladajacych
gier z tej kategorii. Z drugiej strony znajdziemy
rowniez takie tytuly jak calkiem znosny Jungle
Speed i Palce w pralce oraz bardzo estetyczne
Uga Buga!. Prawdziwych peretek jest zdecydo-
wanie za malo i szkoda, ze tak efektywna mecha-
nicznie gra, jak Time’s Up, zdecydowanie do nich
nie nalezy.

Skonczmy inwentaryzacje — w pudetku znajdzie-
my (do przechowywania
wszystkiego w jednym miejscu), krotka instruk-
gje, arkusz wyrywanych karteczek z tabelka do
zapisywania punktacji i bardzo przydatna rzecz:
krotkie noty biograficzne wszystkich postaci poja-
wiajacych sie¢ w grze. Ta ostatnia pozycja jest bar-
dzo wazna. Mimo ze postacie w Time’s Up po-

jeszcze woreczek
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chodza z powszechnie znanej sfery historii, sztuki ~ dziedzin (np. nauki, sztuki i rozrywki). Dzigki temu grywki. Wynika to z tego, ze uklad kategorii wy-
i popkultury, czasem trafi sie kilka kart z kim§ w  naprawde trudno o osobe, ktdra bedzie si¢ czuta kultu- musza tworzenie nawigzan w obrebie jednej gry.
stylu  Tej-polskiej-aktorki-ktora-przeciez-kazdy-  rowo wykluczona i nie bedzie si¢ dobrze bawi¢ z powo- Dobra taktyka w drugiej i trzeciej kategorii jest
-kojarzy. Zawsze mozna tez liczy¢ na znajomych, du nieznajomosci postaci. Z tego samego powodu na- nawigzywac nie do samej postaci, lecz do skoja-
z ktérych nikt nie bedzie wiedzial, kim jest]. R. R.  wet mlodsi beda mogli czerpac frajde z gry. Nie pole- rzen przywolywanych w pierwszej kategorii.
Tolkien lub George Lucas (polecam zmieni¢ zna- cam jednak grania starszych z mtodszymi, gdyz moze Taka samoreferencyjna zabawa daje duzo satys-
jomych). sie to skonczy¢ szybka frustracjg tych drugich. Podob- fakcji i $miechu, gdy w jej trakcie tworza sie wy-
nie rzecz ma si¢ z doswiadczeniem w tej zabawie — chodzace poza gre powiedzonka, memy i zarty.
cho¢ w Time’s Up mozna gra¢ dziesiatki razy, gracze Dobre wspomnienia z gry w Time’s Up wynikaja
znajacy juz liste postaci z tatwosciq rozgromia zoétto- w duzej mierze wiasnie z tego, ze zawsze mozna
dziobdow. potem pozartowac z Grzeska i jego nowoorlean-
skich aligatorow.

Mimo swoich wad i ograniczen Time’s Up jest w stanie O
zapewni¢ mase pozytywnych emocji w trakcie roz-

Plusy: Zobacz takze:

Przemyslana lista réznorodnych UGA BUGA (RT #59)
postaci - JUNGLE SPEED (RT #45)

DOBBLE (RT #44)

Wykonanie z solidnych materia-
tow

CZY JESTES KULTURO- Dobra zabawa dzieki trzem kate-

WYM WYRZUTKIEM? goriom rozgrywki
Minusy:

Polska wersja gry zawiera catkiem sporo nazwisk

z polskiej sceny aktorskiej, muzycznej i literackiej, Niski poziom estetyczny gry

a takze garsc¢ postaci fikcyjnych (np. Geralta z Ri-

vii). Bez wzgledu na pochodzenie postaci Time’s Mtodszym badz niedoswiadczo-
Up zachowuje zdrowy balans pomiedzy ikonami nym graczom trudno wyg rac ze
kultury (Madonna czy Presley) a mniej znanymi starszymi [1]} dog’,wiadczonymi
osobami, a takze pomiedzy postaciami z réznych Liczba graczy: 4-12 Wiek: 12+

Czas gry: ok. 45 minut Cena: 59,95zt
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BASIC ROLEPLAYING

ZBUDUJ SO-
BIE GRE

W internecie znajduje si¢ obec-
nie tyle dobrych, darmowych
gier fabularnych, ze prawdo-
podobnie nigdy nie zdotam
ich wszystkich przeczytad, nie
mowiac juz o rozegraniu w nie

chocby jednej sesji. Taki stan rzeczy, w potaczeniu z cia-
glym deficytem czasu i szybko rozpadajacymi si¢ gru-
pami graczy, sprawia, ze naturalnym sposobem prakty-
kowania RPG wydaje si¢ rozgrywanie szybkich i niezo-
bowiazujacych ,jednostrzatow”, czyli pojedynczych
przygdd zajmujacych maksymalnie dwie lub trzy sesje.

Podreczniki sg coraz chudsze, mechaniki coraz prost-
sze, a konwencje i tematyki gier coraz blizej okreslone i
coraz bardziej szczegotowe. Dzisiaj gra si¢ w RPG o
zadnych zemsty motocyklistach wpadajacych do baru,
a nie o smialkach ruszajacych w nieznane. Tymczasem
Basic Roleplaying to pokazny, czterystustronicowy
tom wypelniony po brzegi drobiazgowymi zasadami,
tabelkami i opcjami. Podrecznik zawierajacy czysta me-
chanike — bez swiata gry, bez wprowadzenia dla graczy
i porad dla prowadzacego.

Kto z tego korzysta?!

MECHANIKA PRAWIE
UNIWERSALNA

Podrecznik zrodlowy Basic Roleplaying: The Cha-
osium Roleplaying System jest efektem trzydziestu lat
rozwijania sztandarowego systemu wydawnictwa Cha-
osium Inc., czyli wilasnie Basic Roleplaying. Najnowsza
wersja mechaniki zostata odarta z nalecialosci pocho-
dzacych z napedzanych nig gier i opublikowana w
omawianej pozydji, nazywanej czesto ,,ztota ksiega”.

Mechanike Basic Roleplaying (BRP) znalez¢ mozna
w popularnych grach fabularnych, miedzy inny-
mi w Zewie Cthulhu, Runequest, Stormbringer,
Nephilim oraz czesciowo w arturianskim Pen-
dragonie. Pierwsza z wymienionych gier, utrzy-
mana w konwencji lovecraftowskiej grozy, jest
bez watpienia najstynniejsza reprezentantka sys-
temu; Runequest byt z kolei dos¢ znany jeszcze
jaki$ czas temu. W polskim fandomie interneto-
wym propagatorem systemu byl swego czasu
Smartfox, opisujacy na blogu swoja kampanie Co-
nan BRP - wykorzystanie mechaniki Basic Role-
playing w Hyborii.

Basic Roleplaying jest mechanika uniwersalng w
tym sensie, Zze nie ogranicza swoich uzytkowni-
kéw do jednej konwengji. Powyzsze przyklady
dowodza, ze korzystajac z zasad ze ,,ztotej ksiegi”
rozegra¢ mozna kampanie zaréwno w klimatach
grozy, jak i pelnego magii i smokéw high fantasy.
Rzeczywiscie, w Basic Roleplaying zawarto
wszystko, co potrzeba, by przystosowa¢ mechani-
ke do dowolnych czaséw, poziomu magii lub
technologii. Reguty dotyczace walki na bron biata
sasiaduja z umiejetnoéciami z czasow wspodtcze-
snych i zasadami dotyczacymi superbohaterskich
zdolnosci.

Jednakze mechanika BRP nie jest uniwersalna w
tym znaczeniu, ze jest to system dla kazdego. Bez
wzgledu na obrana konwencje rdzen zasad pozo-
staje bardzo podobny, a nie zdarzylo mi si¢ jesz-
cze stysze¢ o RPG, ktore za pomoca tych samych
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zasad trafialoby w gusta wszystkich erpegowcow.
Reguly z Basic Roleplaying, chocby najbardziej
okrojone, staraja sie dos¢ realistycznie proces od-
noszenia sukcesow badz porazek przez bohate-
row. Na przykiad, jezeli zadeklarujemy, ze nasza
posta¢ wspina sie badz probuje pokonaé na reke
miejscowego ositka, to bez wzgledu na to, czy be-
dzie to Zew Cthulhu, czy stworzona przez nas
wersja gry, wynik tych akgji bedzie uzalezniony
od Sily (Strength) postaci. W zadnym wypadku
nie bedzie to jaki$ abstrakcyjny wspdtczynnik w
rodzaju Zaangazowania albo Punktow Losu.

Jednoczesnie rozklad powodzenia oparty o k100
jest bardzo klasyczny — taki sposdb rozwiazywa-
nia konfliktow promuje podejmowanie niebez-
piecznych dziatan, zwigkszajac szanse nieoczeki-
wanego sukcesu poprzez wyplaszczenie krzywej
prawdopodobienstwa. Im mniej jest bowiem ko-
stek w puli, tym wieksza jest szansa na pojawie-
nie si¢ skrajnie wysokich i skrajnie niskich wyni-
kéw na kosciach — k100 oznacza rzut jedna kostka
(jedynie dla wygody uzywa si¢ dwdch k10).

MECHANICZNY BAROK

Posta¢ w Basic Roleplaying opisywana jest za po-
mocg siedmiu (opcjonalnie o$miu) wspdtczynni-
kéw podstawowych (characteristics), ktore nastep-
nie konwertowane sa na wartosci procentowe
(Rolls). Ze wspdtczynnikéw podstawowych wy-

wodza sie jeszcze wspotczynniki pochodne (derived
characteristics), takie jak np. punkty wytrzymatosci.
(Punkty wytrzymatosci sg zreszta kolejnym dowodem
na to, ze mechanika ze ,zlotej ksiegi” nie wszystkim
bedzie pasowacd). Pozostale zdolnosci postaci okreslone
sa zwykle albo za pomocg umiejetnosci (Skills), rOwniez
wyrazonych procentowo, albo specjalnych mocy (np.
magii, zdolno$ci superbohateréw, psioniki). Liczne za-
sady dodatkowe wprowadzaja opcjonalne wspotczyn-
niki, np. Punkty Zmeczenia (Fatigue Points), znang z
Zewu Cthulhu Poczytalnos¢ (Sanity) badz system tra-
fien w okreslong lokacje. Wartymi wymienienia umie-
jetnosciami sa Status, okreslajacy pozycje spoteczna po-
staci, oraz umiejetnosci bojowe (miedzy innymi Fire-
arms, Shield, Brawl, Parry) — w tym systemie walka roz-
grywana jest za pomoca rzutoéw na umiejetnosci.

Na taka siatke cech nakfadaja si¢ nastepnie dostownie
dziesiatki specjalistycznych regul, dotyczacych przy-
ktadowo: chordb, rozbrajania przeciwnikéw, obrazen
od upadku (tak, tak) badz walki defensywnej. Jest ich
naprawde bardzo duzo i wymaga to podkreslenia.
Oczywiscie wiele z tych zasad mozna potraktowac jako
wskazowki i zdac sie na decyzje Mistrza Gry. Niemniej
jednak wykorzystanie w peini Basic Roleplaying za-
stuguje na podziw — trudno spamietac te wszystkie sy-
tuacje specjalne. Efekt takiego wysitku bedzie jednak
fantastyczny, gdyz bogactwo zasad pozwoli na znacza-
ca indywidualizacje postaci i miejsce do popisu dla gra-
czy kochajacych ulepszanie swoich postaci.

WYZSZA SZKOtA JAZDY

Poniewaz wspolczynnikéw charakteryzujacych
bohatera jest stosunkowo duzo, to cho¢ bazowe
reguly nie s trudne do zrozumienia (rzut k100,
wynik ponizej wartosci wspolczynnika oznacza
sukces), juz samo stworzenie postaci jest pewnym
wyzwaniem. Z tego powodu gra ma dos$¢ wysoki
prog wejscia, trudniej jest zacza¢ w nig grac.
Rzecz ma si¢ nieco lepiej, gdy korzystamy z goto-
wych zasad, np. regul Zewu Cthulhu, uchodza-
cych za jedna z prostszych wersji BRP. Niestety
sam Basic Roleplaying nie utatwia sprawy, zasy-
pujac czytelnika dziesiatkami opcji oraz alterna-
tyw. Mozna spokojnie stwierdzi¢, ze podrecznik
nie prezentuje zadnej ostatecznej wersji mechani-
ki — przed stworzeniem postaci i rozpoczeciem
gry nalezy koniecznie zdecydowa¢, ktore zasady
wchodza do kanonu, a ktore beda ignorowane.

Takie podejscie do regul nie powinno jednak ani
dziwi¢, ani by¢ uznane za wade Basic Roleplay-
ing. Juz pobiezne przejrzenie podrecznika pozwa-
la stwierdzi¢, Ze nie jest to produkt przeznaczony
dla poczatkujacych graczy badz dla odbiorcy, kto-
ry wymaga gotowej i szybkiej gry. Basic Role-
playing to raczej skrzynka z klockami, ktére moz-
na rozsypac na podtodze i zacza¢ ukladac z nich
mechanike. Z tego powodu pozycja nadaje si¢ tyl-
ko dla zaawansowanych erpegowcow i zapalen-
cow, ktérzy rozumiejq reguly rzadzace tworze-
niem systemu oraz wiedza, jak dobra¢ poszcze-



golne elementy, by stworzy¢ spojna gre. Tacy lu-
dzie beda czerpali rownie duza satysfakcje i ra-
dos¢ z tworzenia wtasnej wersji BRP, co z samego
grania.

CZLOWIEK WITRUWIAN-
SKI STRZELAZ BLASTE-
RA

Podrecznik Basic Roleplaying jest zlozony po-
prawnie i napisany standardowym, nieco bezna-
mietnym jezykiem. Calo$¢ sprawia wrazenie

PRZYKLAD BUDOWANIA WLASNE]
WERS)I MECHANIKI

Sam miatem sporo frajdy, tworzac zestaw re-
gut przeznaczony do grania w otwartym stylu
(sandbox, piaskownica). Zrezygnowatem ze
wspotczynnika EDU, dotaczytem natomiast za-
rowno Fatigue, jak i Sanity Points. Dzieki temu
juz tylko kontakt ze skrytymi w dziczy i lo-
chach potworami, a takze sama podréz przez
nieznane mogta okaza¢ sie niebezpieczen-
stwem. Nie chciatem jednak zanadto kompli-
kowac gry, zdecydowatem sie zatem na stan-
dardowe punkty wytrzymatosci i maksymalnie
uproscitem walke. Drastycznie ograniczytem
rowniez liczbe dostepnych na starcie umiejet-
nosci - postanowitem wprowadzac je do gry za
pomoca wedrownych lub osiadtych mistrzow,
ktdérzy za optate badz przystuge naucza boha-
terow czegos nowego. Wiele domysinych za-
sad gry (m.in. reguty zasadzek, wypatrywania
wroga i leczenia ran) odpowiadato mojej wizji
gry - Basic Roleplaying wywodzi sie w koncu z
czasow, gdy piaskownica byta popularnym sty-
lem zabawy.

przeniesionej sprzed kilkunastu lat — chodzi gltéwnie o
nieco staromodny styl tabel i wyrdznien srodtytutdow.
Wszystko jest jednak przejrzyste i lektura podrecznika
przebiega plynnie — moze z wyjatkiem sytuacji, gdy
biezacy tekst przerywa zajmujaca catq strone (czasami
nawet dwie) tabela. Latwo nadazy¢ za narracja pod-
recznika, mimo ze caly tekst jest w jezyku angielskim,

Plusy:

Mozliwos¢ dostosowania regut
do dowolnej konwencji

Szereg zasad opcjonalnych

Imponujacy wyglad podreczni-
ka, szczegolnie w twardej opra-
wie

Inspirujace i liczne ilustracje

Minusy:

Wysoki prég wejscia - mechani-
ka jest trudna do przyswojenia
za pierwszym podejsciem

Wiasciwie brak gotowego zesta-
wu zasad

Podrecznik dla zaawansowa-
nych mitosnikow RPG (to nie
musi by¢ wada)

400 stron, Cena: 99,95zt / 149,95zt

(miekka / twarda oprawa)

cho¢ od czasu do czasu pojawiaja sie nietypowe i
nieco bardziej skomplikowane slowa, wymagaja-
ce zasobnego stownictwa, umiejetnosci rozumie-
nia z kontekstu lub po prostu dobrego stownika
pod reka.

Znaczaca zaleta Basic Roleplaying sa natomiast
liczne ilustracje. Ich poziom jest dyskusyjny — jed-
nym taki styl bedzie si¢ dobrze kojarzyt i podo-
bal, inni moga uznac go za nieco przestarzaty. Bez
wzgledu na gusta odbiorcéw, zamieszczone w
podreczniku grafiki s niezwykle inspirujace.
Wigkszos¢ z nich przedstawia nietypowe kon-
wencje, w ktoérych mozna wykorzysta¢ mechani-
ke BRP — na ilustracjach pojawiaja si¢ zatem nie
tylko magowie, rycerze i superbohaterowie, lecz
takze szamani, ocalali z zagtady, roboty i zwierzo-
ludzie. Dodatkowo niektore ilustracje swobodnie
mieszaja konwencje, co z pewnoscia spodoba si¢
doswiadczonym, szukajacym swiezosci graczom
— a to przeciez przede wszystkim do nich skiero-
wana jest ,zlota ksiega”.

O

Zobacz takze:
. ZEW CTHULHU 6.ed. (RT #49)
. SAVAGE WORLDS (RT #31)

- D&D3.5: PODRECZNIK GRACZA
(RT #20)
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DIETA
PROJEKTANTA

RYZ | MARZENIA

Na poczatku miesiaca dosta-
lem list (elektroniczny, gwoli
Scistosci) od jednego z czytel-
nikéw. Zawieral kilka mniej
lub bardziej szczegoélowych
pytan, z ktérych jedno wydalo
mi sie szczeg6lnie wazne — na
tyle, zeby napisa¢ o nim ten fe-
lieton. Ot6z zostalem spytany,
czy z projektowania gier - jak zdaje sie miedzy
wierszami artykuldw sugerowac — da sie wyzy¢.
W Polsce. No wiec da sie.*

4

MARCIN WELNICKI

*Tyle, Ze jest to obloZone szeregiem warunkow pi-
sanych drobnym druczkiem, cos jak umowa kre-
dytowa z bankiem (tej nie polecam). Zostawania
projektantem lub innym rodzajem tworcy tez
bym nikomu bym nie polecal. Z drugiej strony
nie $mialbym tej Sciezki kariery nikomu broni¢,
zwazywszy, ze sam faktycznie z tego zyje, zakra-
waloby to na hipokryzje najwyzszego kalibru.
Wiec o co chodzi?

Ano o to, ze w przeciwienstwie do wielu innych
zawodow, projektowanie petnoetatowe jest praca

zero-jedynkowa: albo ci wychodzi, albo nie, a twoj
sukces jest wprost proporcjonalny do wkladanego w
dziatanie wysilku. To nie jest spokojne zajecie. Jesli
pracujesz na umowe o prace od 9 do 17, to mozesz so-
bie pozwoli¢ na okresy mniejszej wydajnosci: poczytac
Facebooka, spojrze¢ na YouTube’a, pokreci¢ sie po biu-
rze. To normalne, kazdy od czasu do czasu potrzebuje
odsapnac.

Tylko ze freelancerowi (projektantowi gier, pisarzowi,
tlumaczowi, felietoni$cie badz scenarzyscie) nie ptaca
od godziny. Jesli nie pracujesz, to nie zarabiasz. Jedli je-
ste$ chory, to nie zarabiasz. Wigc jesli jeste$ leniwy, to
duzo nie zarobisz.

Innymi stowy, badz naprawde pewien, ze chcesz by¢
projektantem. To nie jest robota, ktérg mozna wykony-
wac na pot gwizdka. To raz.

Dwa, jest to praca bardzo niestabilna. Bywaja miesigce
tluste i miesigce chude. Raz cztowiek sie ptawi w luk-
susach, a raz zaciska pasa. Jesli nie potrafisz oszcze-
dza¢ ani planowac wydatkéow i ocenia¢ przychodéw na
kilka miesiecy w przod, to nie jest zajecie dla ciebie,
gdyz predzej czy pdzniej skoniczysz z zerem na koncie.
Pamietaj tez, ze w wyplatach zdarzaja si¢ obsuwy, nie
wszyscy kontrahenci beda rzetelni lub terminowi. Cza-
sem poczekasz na cigzko zarobione pienigdze dodatko-
wy tydzien, dwa, a nawet miesigc. Jesli nie brales tego
pod uwage, masz problem.

Na powyzsze mam tylko jedna rade: nie skacz na gle-
boka wodeg i nie stawiaj wszystkiego na jedna karte. Jak

kazdy tworca wierzysz w niewiarygodny i na-
tychmiastowy sukces swojego pierwszego dziela,
jednak prawda jest taka, ze moga minaé¢ diu-
uuugie lata, zanim $wiat pozna si¢ na twoim ge-
niuszu. Do tego czasu lepiej, zeby$ miat za co zy¢.
Jakas solidng umiejetnos$¢ lub wyuczony zawod,
cos, co na Zachodzie nazywaja ,day job”, praca
dzienna. Jesli masz wybor, wybierz madrze: naj-
lepsze jest zajecie, ktére pozostawia ci relatywnie
duzo wolnego czasu, i ktére nie meczy cie fizycz-
nie i psychicznie (prace na wysokosciach i w ko-
palni odradzam). Z czasem dochody z twoich
dziel beda rosnaé, az wreszcie przyjdzie dzien,
kiedy bedziesz mdgl powiedzie¢ , koniec z tym” i
wreczy¢ szefowi wypowiedzenie. Jednak do tego
czasu...

Mam nadzieje, ze Was nie zrazilem, nie bylo to
moim zamiarem. Bycie twdrcq jest bardzo satys-
fakcjonujace, lecz to naprawde ciezka praca. Po-
wiem Wam na pocieszenie, ze pod pewnymi
wzgledami jako projektanci gier macie w Polsce
lepiej niz mielibyscie na Zachodzie: jesli sprzeda-
jecie gry na Zachod, to zarabiacie ,,zachodnie”
pienigdze — a koszty macie polskie.

Do nastepnego.



INFINITY

SKIRMISH PO
HISZPANSKU

Infinity to wyrazny przyklad,
ze upor, konsekwencja i wy-
trwatos¢ moga przyniesc¢ suk-
ces, pomimo trudnosci. Sam
czesto powtarzam, ze ,nie ma
sensu rozkreca¢ nowej gry fi-
gurkowej”, skoro dominacja
Games Workshop na tym polu
jest tak wyrazna. Na szczescie,
ani w Corvus Belli, ani w Privateer Press mnie nie
stuchali i wyszto im na dobre.

PALADYN

Gry bitewne to do$¢ hermetyczny swiat. Wielu
producentéow probowato uszczkna¢ dla siebie ka-
walek tortu, jednak mato ktéry zdotat wybic sie
ponad poziom niewielkiej, rzeklbym garazowej
firmy. Bez korporacyjnego wsparcia trudno jest
zaznaczy¢ swoja bytnos¢, aby nie przestaniat jej
monolit Warhammera. A jednak, Hiszpanie z Co-
rvus Belli nie ulegli defetyzmowi, uporczywie
promowali Infinity i teraz przyszlo im zbiera¢
owoce sukcesu. Zaraz, zaraz... co to jest to Infini-

ty?

NIE TYLKO GOTYK

W zycia wargamera przychodzi traki moment, kiedy ma
zebrang i pomalowang ,gtéwng” armie i ze dwie , po-
boczne” do Warhammera lub Warhamera 40 000 i na-
gle dociera do niego, ze sprobowalby czegos innego.
Moze przestaly go bawi¢ ,maséwki”, moze ma ochote
sprobowacd troche innej konwengji lub tez zwyczajnie

ciekawi go, co jeszcze oferuje rynek. To wiasnie
chwila, ktdra jest szansg dla innych gier. Wbrew
pozorom jest ich sporo. Niektdre firmy zyjq z pro-
dukowania alternatywnych figurek do mainstre-
amowych gier, inne prébuja z nimi konkurowac na
tym samym polu (na przyklad Mantic Games),
inne szukaja wlasnej niszy. Moze by¢ nig konwen-
gja gry, moze by¢ jej forma, czesto jedno i drugie
na raz.

Tak jest wlasnie z Infinity, produktem hiszpan-
skiej firmy Corvus Belli. Gra stanowi alternatywe
dla Warhammera dlatego, Zze rézni sie zaréwno
pod wzgledem konwengji settingu oraz rodzaju
rozgrywki. Co wazniejsze, prezentuje tez zupel-
nie inne podejscie do zasad, ktore wydaje sie by¢
tylez rewolucyjne, co swieze i, co najwazniejsze,
bardzo fajne.

Gra jest obecna na rynku od dobrych kilku, jesli
nie kilkunastu lat i doczekata si¢ drugiej edygji.
Pomimo zmian w regutach ich ogélna idea pozo-
staje taka sama. Co najwazniejsze, unika rozwia-
zania znanego z gier Games Workshop, czyli tury
jednego, a potem drugiego gracza. To zreszta naj-
wieksza sila Infinity, nigdy nie jestesmy bierni,
nie stanowimy tla. Cho¢ w Polsce w Infinity grata
z poczatku waska grupa ludzi, uporczywe pro-
mowanie systemu, podobnie jak na Zachodzie,
dalo wymierne rezultaty. Nie tak dawno moi
przyjaciele, zatwardziali warhammerowcy, od-
kryli Infinity i zakochali si¢ w grze calym sercem.
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System robi sie¢ coraz popularniejszy i nie bez
przyczyny.

ZAWSZE TWOJA TURA

Pierwszym czynnikiem, ktéry przemawia na ko-
rzys¢ Infinity, sa zasady. Gra moze mie¢ piekne
figurki, jednak jesli reguly sa kiepskie, jej los jest
przesadzony. Jesli okresli¢ rozgrywke w Infinity
jednym stowem, powiedziatbym: , dynamiczna”.
Rzeczywiscie, na stole ciagle co$ sie dzieje, nasi
zolnierze bez ustanku walcza i moga znalez¢ sig
pod ostrzatem. Kazdy z graczy dysponuje okre-
$lona liczba zetondw akcji (rdwna liczbie modeli),
ktore moze wydawac na aktywacje podkomend-
nych. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby kilka razy
wykorzystac je na bohaterska akcje jednego zot-
nierza. W turze przeciwnika natomiast mozna re-
agowac. Podobny system zastosowano w Neuro-
shima Tactics, zapewne inspiracje zaczerpnigto
wlasnie z Infinity. Mnogo$¢ ekwipunku, specjal-
nych zdolnosci i opcji pozwala na stworzenie od-
dziatow, dopasowanych do kazdego stylu roz-
grywki. Co wigcej, nie bedzie nudno, nie mozna
osiags¢ na laurach, przeciwnik z pewnoscig zasko-
czy nas niestandardowym rozwigzaniem.

Slogan , zawsze jest twoja tura” dokladnie opisuje
to, co si¢ dzieje na makiecie. Nawet jesli to prze-
ciwnik przejmuje inicjatywe, mozemy mu prze-
szkadzaé, dostosowywac sie do jego taktyki, pro-

bowa¢ pomieszac¢ jego szyki. W Warhammerze sakra-
mentalne bylo zdanie: ,Skoniczylem ture. Graj.” W Infi-
nity tego nie ma. To nie szwedzki boks, gdzie jeden
uderza, a drugi tylko przyjmuje ciosy. Tutaj walka prze-
biega w zwarciu, na krotki dystans. Niekiedy idzie na

noze.

Jesli miatbym wskazywac na wady systemu, zna-
laztbym tylko jedna, cho¢ paradoksalnie jest ona
takze zaleta. To mnogos¢ opcji, ktére mnie, jako
poczatkujacemu, przeszkadzaty. Jednak z czasem,
w miare nabywania obycia z gra, z wady zmienia
sie w zalete.

TWARDZI JAK STAL

Nawet najlepsze zasady nie uratuja gry, gdy be-
dzie miata brzydkie figurki. Pamigtam, ze kiedy
gralem z moja ekipa w Warzone, bardzo podoba-
ty nam sie reguly, za to figurki wotaly o pomste
do nieba. I nie méwie o gumoludkowych Kroni-
kach Mutantéw! Games Workshop bardzo wyso-
ko postawito poprzeczke, jesli chodzi o wykona-
nie modeli. Z edydji na edycje staja si¢ coraz lep-
sze, cho¢ wielu graczy narzeka, ze plastik to nie
metal.

Corvus Belli wyszlo niejako naprzeciw oczekiwa-
niom tradycjonalistow, modele wykonane sg z
metalu, a ich poziom wykonania nie odstaje od
warhammerowych, cho¢ jest zupelnie inny. Jesli
modele do WH40K lub WFB sa pelne ,wystaja-
cych” detali, to figurki do Infinity majq sporo
gtadkich,
duzo wcieé, miejsc, ktdre prosza si¢ o cieniowanie

lekko zakrzywionych powierzchni,

i tagodne przejscia koloréw. To niekiedy miniatu-
rowe rzezby, a ilos¢ szczegotow, elegancja wyko-
nania i dynamika wrecz powalaja. Kiedy mialem
sie zdecydowa¢ na wybdr armii, z poczatku nie




bytem w stanie podja¢ decyzji, kazda mi sie podo-
bata.

Tutaj nalezy sie kilka stow ostrzezenia. Nie wy-

kpicie si¢ przy malowaniu drybrushem i washami.
Wiem, sam prébowatem. Pomalowatem, tak na
probe, Zonde Meteor, po czym obejrzatem ukon-
czony model i jednym plynnym ruchem wrzuci-
tem go do rozpuszczalnika. Figurki do Infinity az
si¢ prosza, aby nauczy¢ si¢ dla nich bardziej za-
awansowanych technik malarskich. To grzech po
prostu pacna¢ farba tak sliczny model.

Jako ze w grze bierze udzial zwykle do kilkuna-
stu figurek, nie ma wymodwek, trzeba je pomalo-
wac. Co wigcej, skoro nie ma na planszy szere-
gowcow, nad kazdym modelem trzeba bedzie po-
siedzie¢. To nie maséwka, jak malowanie goblin-
skich regimentow, pacykowanie po tebkach nie
przejdzie.

LUDZKA SFERA

Paradoksalnie, o tym, czy dana gra figurowa
mnie zainteresuje, decyduje $wiat, w ktérym sie

rozgrywa. Dlatego nadal fascynuje mnie martwe od kil-
ku lat AT-43. Swiat Infinity to bliska przyszto$¢, w ktd-
rej ludzkos¢ jest podzielona na kilka odtamoéw, z kto-
rych dwa objely swoja hegemonig Ziemie. To Pan-Oce-
ania (z grubsza zachodnie potegi gospodarcze potaczo-
ne z potudniowoamerykanskimi tygrysami gospodar-
czymi) i Yu-Jing (czyli azjatyckie molochy). Oprocz
nich tak zwang Ludzka Sfere zamieszkuja Nomadzi,
wedrujacy w ogromnych statkach kosmicznych, kolo-
nisci z Ariadny, wyznawcy Nowego Islamu i sztuczna
inteligencja Aleph. Ich egzystencja zagrozona jest przez
inwazje obcych, wystepujacych pod sztandarem Pota-
czonych Armii. Jednak ta krucha rownowaga sit zostata
zaklocona przez kolejna frakcje obcych, Tohaa.

Tohaa Trident
deria Noter Pade  ©oeos

P

Swiat gry opiera sie na naukowych podstawach i cho¢
daleko mu do hard science fiction, to jest znacznie bar-
dziej realistyczny niz WH 40 000. Spotkatem sie z opi-
niami, ze stylistyka gry jest za bardzo mangowa. Zga-
dzam sie, ze dynamika poz i design niektérych elemen-
tow pelnymi gars$ciami czerpie z anime, jednak nie uwa-
zam, aby to byto co$ zlego, dopdki postacie nie beda

mialy oczu na pot twarzy. (Drobna uwaga, kobie-
ce modele WRESZCIE maja fadne buzie!). Ilustra-
cje, podobnie jak modele ,mozna podziwiac i
oglada¢ praktycznie bez konca. Jedli doda¢ do
tego, ze sa naprawde S$wietnie wykonane, nic
dziwnego, ze pierwsze modele kupilem nie po to,
aby zbiera¢ armig, lecz zeby miec¢ takie tadne fi-
gurki.

ALTERNATYWA?

Czy Infinity moze zagrozi¢ dominacji Warham-
mera? Czy zajmie jego miejsce? A moze jest tylko
alternatywa?

Na pierwsze dwa pytania odpowiedziatbym
,nie”, na trzecie, ,by¢ moze”. Infinity to skirmish
pomyslany na kilka modeli, z ktorych kazdy ma
swoje wlasne wyposazenie, zdolnosci, gdzie na
kazdy trzeba zwraca¢ uwage i mysle¢ nad jego
najbardziej efektywnym wykorzystaniem. To gra
na matla skale, osadzona w gestym, miejskim tere-
nie. Jest dynamiczna, koncentruje si¢ na poszcze-
golnych zZotnierzach, a nie oddziatach. Jesli juz
poréwnywac ja z produktami Games Workshop,
najsprawiedliwsze byloby zestawienie z Necro-
munda, cho¢ dla tej gry chyba nie ma juz miejsca
w planach firmy z Nottingham. Dlatego na polu
skirmisha SF Infinity pozostaje samo. System wy-
grywa walkowerem, cho¢ bez trudu poradzitby
sobie z przeciwnikiem.

O
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GRY NA HEK-
SACH

Heksy - mate szesciokatne
pola i pokryte nimi plansze,
przypominajace plaster miodu,
jeszcze do niedawna nieod-
facznie kojarzyly sie z histo-
rycznymi

grami wojennymi.

Gdybysmy jakies 20 lat temu
probowali wskaza¢ najbardziej
charakterystyczny element takich gier, bez wat-
pienia bylyby nim wtlasnie heksy. Ostatnie lata
przyniosty zmierzch ich niemal niepodzielnego
krélowania, mimo to gry na nich oparte nadal
wydaja sie miec¢ wiele zalet.

W Polsce poczatki gier planszowych wiaza sie
m.in. z wydang okoto roku 1981 przez firme En-
core gra Bitwa na Polach Pelennoru. Co prawda,
jak sam tytul wskazuje, to gra o tematyce fantasy,
nawiazujaca do jednego z epizodéw powiesci J. R.

R. Tolkiena Wladca Pierscieni, lecz zawarto$¢ byla czy-
sto strategiczna i typowo wojenna. Heksowa mapa, jed-
nostki bojowe w postaci zetondow posiadajacych zrézni-
cowane wspotczynniki, tatwo wpadajace w szat i tratu-
jace wszystko naokoto mumakile, wodzowie-czaro-
dzieje itd. Gra zawierala tez ciekawe zasady dotyczace
oblezenia Minas Tirith oraz demoralizacji. Do dzi$
uwazam, ze jest to dobra gra (niedawno miatem okazje
sobie ja przypomniec), chociaz ma problemy z balan-
sem. Jak wiele gier Encore z tamtego okresu, tak i ta
okazata si¢ klonem zachodniego tytutu (Gondor); jej
wspotautorem byl zas$ nie byle kto, tylko jeden z naj-
bardziej znanych autoréw historycznych gier wojen-
nych — Richard Berg.

iz Flimms

Poczatek lat 90. w Polsce przynidst nowa jakos¢ w
postaci firmy Dragon. Do dzi$ znane sa liczne ty-
tuly, ktore ukazaly sie wowczas za sprawa tego
wydawnictwa: Wojny napoleonskie, Szczury pu-
styni, Kreta 1941, Bzura 1939, Ardeny 1944, Tan-
nenberg 1914, Grunwald 1410, Kircholm 1605,
Wieden 1683, Waterloo 1815, Bitwy II wojny
Swiatowej, Arnhem 1944, Bagration 1944, Mlawa
1939, Charkow 1942, Kasserine 1943. Wszystko to
gry na heksach. Ukazywaty si¢ one w duzych na-
ktadach, stad sa znane i funkcjonuja na rynku
wtéornym po dzi$ dzien. Zdarza sig, ze nawet
obecnie mozna kupi¢ nietknigete egzemplarze z
roku 1989. Dragon wydawat tez od 1996 r. czaso-
pismo o tej samej nazwie, pdzniej znane jako Dra-
gon Hobby, po tym jak zostato przejete przez fir-
me Mirage. Czasopismo to charakteryzowalo sie
przede wszystkim tym, ze zawieralo rozszerzenia
i scenariusze do wydawanych gier, a czesto takze
samodzielne gry, i zwlaszcza z poczatku (oraz
pod sam koniec) swojego istnienia prezentowato
naprawde dobry poziom.

Oczywiscie nie tylko Dragon wydawat w tamtych
czasach planszéwki historyczne. Warto wspo-
mnie¢ przede wszystkim dwie znakomite pod
wzgledem mechaniki gry autorstwa Jarostawa Fli-
sa: Rok 1920 wyd. Encore i Ostatnia wojne cesa-
rzy wyd. Novina. Ta ostatnia firma wydata tez Bi-
twe pod Austerlitz oraz Kryptonim LEW MOR-
SKI i Pieklo na Pacyfiku, a takze wykorzystujaca
plastikowe okreciki z papierowymi zaglami (w
tamtych latach byl to hit) Srebrna flote. Nieco



wczesniej wydawnictwo Mag opublikowato gre
Piotrkéw 1939, a wydawnictwo S.R. Kock 1939.

Po upadku Dragona jego spuscizne usilowata
kontynuowac firma Mirage, ktéra wydata jeszcze
do kornca lat 90. kilka tytuléw opartych na mecha-
nice gier Dragona: Budapeszt 1945, Burza zimo-
wa 1942, Smolensk 1941 oraz Napoleon 1796-
1800. Autorem tego ostatniego byt Robert Sypek,
ktéry w miedzyczasie probowatl swoich sit, wyda-
jac, przy wspoétudziale innych autoréw, gry Han-
nibal, Perykles oraz sredniowieczno-fantastycz-
ny Melthoen. Wreszcie wspomnie¢ nalezy Rober-
ta Gotebiewskiego, ktory starat sie promowac gry
zachodniej produkgji, ttumaczac ich zasady na
polski, i wydawatl niemal réwnolegle z Dragonem
czasopismo Gry Wojenne. Wszystkie te inicjaty-
wy zakonczyly swdj byt mniej wiecej koto roku
2000, kiedy to Mirage zrezygnowat z wydawania
wojennych gier planszowych i czasopisma Dra-
gon Hobby:.

Na tym zakoncze ten krotki, pobiezny przeglad
dawnych dziejow gier historycznych w Polsce.
Czasy blizsze sa juz graczom lepiej znane. Obec-
nie by¢ moze trudno w to uwierzy¢, lecz wszyst-
kie wspomniane wyzej gry faczy jedno - posiada-
ty plansze heksagonalne. Dlaczego autorzy nie
decydowali sie czego$ tutaj zmienic¢? Czy byli tak
mato tworczy, ze nie potrafili wymysli¢ niczego
innego? Z pewnoscia nie. Zbyt dobrze znam wie-
lu z nich, by z tego typu opiniami si¢ zgodzi¢. W
tamtym okresie produkgje ,,zachodnie” takze za-

zwyczaj opieraly si¢ na tych schematach, stad tym bar-
dziej takie postawienie sprawy jest bezsensowne. W
przypadku gier wojennych poleganie na siatce heksa-
gonalnej dlugo nie byto problemem, o tyle, Ze uwaga
skupiata sie raczej na czym innym. Czesto na wielu
kwestiach szczegolowych, ktore umykaja zazwyczaj
postronnym obserwatorom, gdy pierwszy raz maja do
czynienia z hekséwkami.

Jednak w pewnym momencie planszéwki heksowe za-
czely sie graczom nudzié. Wydawaly sie skomplikowa-
ne, mialy duzo Zetonow. Ich rozgrywanie, a czesto
samo rozstawianie, zabierato duzo czasu. W przyspie-
szajacej wokol nas rzeczywistosci, gdzie czasu na coraz
wiecej rzeczy zaczyna zwyczajnie brakowac, pojawiat
si¢ problem, by ukonczy¢ rozgrywke lub chociaz do-
prowadzic ja do jakiego$ sensownego momentu. Swoje
zrobily tez gry komputerowe, czesto dziatajace w spo-
sob bardzo zblizony, a jednoczesnie rozwiazujace sze-
reg problemdéw, chocby z rozstawianiem i zapisywa-
niem rozgrywki w chwili, gdy chcemy ja przerwac. Mi-
nusem przez dlugi czas byt tu brak mozliwosci gry z
zywym przeciwnikiem, co tak naprawde rozwiazato
dopiero upowszechnienie si¢ Internetu. To ostatnie na-
rzedzie pozwolito jednak na swoj sposob odzy¢ takze
tradycyjnym planszéwkom, ktére przeszly w miedzy-
czasie ewolucje.

Na czym ona polegata? Przede wszystkim na réznego
typu uproszczeniach i ulatwieniach oraz uczynieniu
gier bardziej atrakcyjnymi od strony wizualnej. Zmniej-
szenie liczby Zetondw (symbolizujacych zazwyczaj jed-
nostki wojskowe i dowodcoéw), uproszczenie rozsta-

wienia poczatkowego, np. poprzez zasady po-
zwalajace dowolnie rozstawi¢ grupy zetondéw w
ramach okreslonego obszaru, nanoszenie na plan-
sze i zetony informacji dot. rozstawienia poczat-
kowego, wreszcie uproszczenia zasad. Z kolei w
obrebie mechaniki gier pojawily sie rozwiazania
sprowadzajace si¢ do zerwania ze schematem na-
przemiennego ruchu obu graczy (tzw. I go — you
go) albo zmodyfikowania tego schematu, by stat
si¢ ciekawszy, np. poprzez podzielenie etapu gry
na kilka réznych faz, wprowadzenie mozliwosci
wykonania jednej z faz w wybranym przez gracza
momencie (kto grat w Rok 1920 lub Ostatnia woj-
ne cesarzy Jarostawa Flisa, ten wie, o co chodzi).
Wiele z tych rozwiazan zmierza do tego, by dzia-
fania graczy w jak najwiekszym stopniu sie prze-
plataty, by unikna¢ sytuacji, ze jeden z nich musi
przez dlugi czas biernie oczekiwac¢ na posunigcie
przeciwnika.

Pojawily sie tez prostsze gry na heksach. Proble-
mem w pewnym momencie stalo si¢ bowiem to,
ze W gry wojenne tego typu grali gldéwnie do-
Swiadczeni gracze, ktérzy wiele lat mieli z nimi
stycznos¢. Takie osoby majg czasami troche inne
oczekiwania wobec gier wojennych. Kiedy czyta
sie opisy zjawisk, ktore wystapily w pewnym mo-
mencie w USA (troche wczesniej niz u nas), to
mozna tutaj znalez¢ wyrazne analogie. Gry wo-
jenne, dostosowujac sie¢ do tych najbardziej za-
awansowanych, stawaly si¢ coraz mniej przystep-
ne dla poczatkujacych. Tym samym nowych gra-
czy nie przybywato. Z kolei dbatos¢ o oprawe
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graficzng, ktdra starych graczy zazwyczaj szcze-
golnie nie interesowala (bo przyzwyczaili si¢ do
pewnej surowosci dawnych gier), réwniez zaczeta
by¢ bardziej brana pod uwage. Ciekawym zjawi-
skiem sa tutaj gry z duzymi heksami i Zetonami —
efektowniej wygladajace od strony graficznej, a
zarazem sprawiajace wrazenie bardziej przystep-
nych. I czesto mocno si¢ rézniace od dawnych
hekséwek.

Obecnie ukazujace si¢ gry na heksach czesto bar-
dzo odbiegaja od dawnych produkgji, a zwlasz-
cza wyobrazen o nich, pokutujacych wciaz wsrod
tych sposrdd graczy, ktérzy w mlodosci mieli do
czynienia z tg czy inng gra Dragona i na tym opie-
ra si¢ cata ich wiedza o tym gatunku gier, ktdra
nastepnie szeroko uogdlniaja. Inna sprawa, ze je-
sli ktos probowat gra¢ w takie gry w bardzo mto-
dym wieku, to zdecydowanie nie byt to produkt
dla niego. W koncu dzi$ tez mamy gry i wydaw-
nictwa specjalizujace si¢ w grach np. dla dzieci w
wieku 8-12 lat i musza to by¢ innego typu zabaw-
ki niz dla tych troche starszych, nie mowiac juz o
tych zupelnie dorostych.

Ktérymi z nowych hekséwek warto sie zaintere-
sowac¢? Na przykltad gra A Victory Lost wyd.
MMP, przedstawiajaca dziatania na Ukrainie pod
koniec 1942 i na poczatku 1943 roku, kiedy to nie-
miecka 6 Armia gen. Paulusa zostala okrazona
pod Stalingradem. A Victory Denied tego same-
go wydawnictwa przedstawia operacje ,Barba-
rossa”. Zasady obu gier sa podobne, cho¢ nie

identyczne, skala planszy i oddziatow oraz oprawa
graficzna sa zblizone. Inng ciekawa propozycja moze
by¢ gra Caucasus Campaign wyd. GMT, przedstawia-
jaca ostatnie chwile niemieckiej ofensywy na przetomie
1942 i 1943 roku u podnézy Kaukazu. Z gier dotycza-
cych dawniejszych epok historycznych wspomne w
pierwszej kolejnosci o Men of Iron i Infidel, rowniez
ze stajni GMT Games. Pierwsza przedstawia bitwy
epoki poznego Sredniowiecza, druga — starcia z okresu
wypraw krzyzowych. Jeszcze inng propozycja moze
by¢ system Musket & Pike przedstawiajacy bitwy z
okresu XVI i XVII wieku — niedawno ukazata si¢ oprar-
tana nim gra Saints in Armor.

Wszystkie wymienione tytuly powinny by¢ przystepne
dla stawiajacych pierwsze kroki na heksach. Moze z
wyijatkiem systemu Musket & Pike, ktory jednak po-
siada modut uproszczony. Méglbym jeszcze spokojnie
wymienic kilka tytutéw, jednak te, o ktérych mowa po-
wyzej, moge z czystym sumieniem poleci¢. Natomiast
niestety nie moge rekomendowac gier wydawnictwa
Taktyka i Strategia, po ktore sigga czes¢ graczy (chyba
gléwnie ze wzgledu na cene) i zniecheca sig juz na star-
cie. Wydawnictwo to zatrzymato si¢ bowiem w po-
przedniej epoce rozwoju gier wojennych. Jedyny po-
step mozna odnotowa¢ w zakresie oprawy graficznej,
co czesto pozytywnie nastawia kupujacych nieobezna-
nych zupelnie z tematem. Jednak gdy zaczynaja gra¢,
zazwyczaj jest juz tylko gorzej. Przede wszystkim w
wielu tytutach pojawiaja sie wrecz porazajace bledy.
Nieszczescie polega tez na tym, Zze czasami poprzez
pryzmat swoich doswiadczen z planszéwkami TiS gra-

cze buduja sobie ogdélny negatywy obraz gier hek-
sowych badz tez nawet wszystkich gier wojen-
nych.

Jak maja si¢ dzis gry na heksach? Gry w skali tak-
tycznej badz operacyjnej — gdzie rozgrywamy po-
szczegOlne bitwy lub operacje, trzymaja si¢ dos¢
dobrze. Gry w wigkszej skali, przedstawiajace
nietypowe konflikty i wydarzenia historyczne, w
wigkszosci przeszly juz jednak na inne typy
plansz. W ich przypadku mapa heksowa, na kto-
rej dawniej i takie gry niejednokrotnie robiono,
stabo pasowata do charakteru konfliktow i czasa-
mi jej wlasciwosci bywaly raczej kula u nogi niz
pomoca. Gdy chcemy miec¢ na planszy duzo pdl i
w prosty, naturalistyczny sposdb oddac teren,
zwlaszcza w mniejszej skali, plansza heksowa,
mimo konkurengji réznych nowatorskich rozwia-
zan w rodzaju wielokatow (wystepujacych np. w
Napoleon’s Triumph), nadal sprawdza si¢ swiet-
nie. Rozw¢j planszowek sprawil, Ze siatke heksa-
gonalng stosuje sie dzi$ gtownie do tych gier, do
ktorych z réznych wzgledow najbardziej pasuje.

Zobacz takze:
- KACIK GIER HISTORYCZNYCH #1
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« KACIK GIER HISTORYCZNYCH #2
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- KACIK GIER HISTORYCZNYCH #3
(RT #70)
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