Od hobbysty do profesjonalisty

Miesiecznik Milosnikéw Gier

numer 48. wrzesien 2011

“Conquest
of

*[“~5F Nerath

THE BOSS

LET«TERS FROM WHITECHAPEL

| * CZARNE HISTORIE 2

( DAJE GLOWE

MERKATOR

TABU
\ / LEGEND OF FIVE RINGS 4th Ed. :
1§ NEUROSHIMA: PRAWO | SPRAWIEDLIWOSC |



Rebel Times

Wydawca: REBEL.pl
Redaktor naczelny:
Tomasz 'Sting’ Chmielik
Zastepca redaktora naczelnego:
Marcin 'ajfel' Zawislak
Redakcja i korekta tekstow:
Hubert Bartos
Tomasz 'Sting' Chmielik
Marcin 'Seji' Segit
Redakcja:
Michat 'de99ial' Romaniuk
Mateusz 'Darcane’ Nowak
Arkady Saulski
Rafat Cholewa
Mateusz 'JAskier' Pitulski
Tomasz 'Gambit' Dobosz
Maciej 'repek' Reputakowski
Andrzej 'ShadEnc' Stoj
Marcin 'Ezechiel' Zaréd
Cezary Domalski
Grafika, sklad:

Marcin 'ajfel' Zawislak

Rebel Times

Miesiccznik Milosnikéw Gier

Tym razem napisze kilka zdan o plastycznosci czasu. Na pew-
no nie raz sie wam zdarzyto, ze wldkt sie on w nieskoriczo-
noé¢, kiedy indziej zas nie moglicie si¢ wrecz nadziwic, w
jaki sposéb tak szybko mineta ta godzinka lub dwie. Nudne
wyktady na studiach czy lekcje w szkole zdajq si¢ nie miec
konca, a sesja RPG lub planszowkowanie koriczy sie nim tak
naprawde na dobre si¢ w 0gdle zacznie. Prawdziwy paradoks,
prawda?

Jeszcze bardziej zadziwiajqce, jak szybko potrafig uciekac lata! Gdy wspominam czasy
swojego 0gdlniaka — dobre, petne swietnych wspomnien — to wydajq si¢ one nie mie¢
korica. Wypetnione sq bardzo wolno tykajacymi wskazéwkami zegara i az trudno
uwierzy¢, ze trwaly tak krétko. Natomiast cztery lata tworzenia pisma zleciaty tak
szybko, Ze zanim sie obejrzatem, a z pierwszego numeru zrobit sie czterdziesty dsmy!
Zadziwiajqce!

Do dzisiaj pamigtam ten moment, gdy trzymatem w rekach ostatni numer Magii i
Miecza, rozpamietujqc ten caty, wspdlnie spedzony czas. Mam nadzieje, ze gdy kiedys
przeczytam na ekranie monitora ostatnie zdania w Rebel Timesie, pomysle sobie, ze
byty to naprawde dtugie i fantastyczne lata.

No, ale do$¢ tej nostalgii! Swietujenty czwarte urodziny i mamy dla was z tej okazji
niespodzianke! Jest nig konkurs, w ktérym mozna wygraé naprawde Swietne gry. Za-
poznajcie si¢ wiec z obowiqzujgcq w nim zasadq, $lijcie maile i zdobywajcie nagrody.
Cata redakcja trzyma za was kciuki. Do dzieta!

Do zobaczenia za miesigc!

Konkurs jubileuszowy
Z okazji czwartych urodzin pisma proponujemy Wam, drodzy czy-
telnicy, wziecie udziatu w naszym szalonym konkursie jubileuszo-

Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji tekstow RUSALLE
oraz zmiany tytutéw. Materiatéw nie zamdwionych, nie zwraca- Zasady Sa, bardzo proste: na nasz adres mai|owy —
el b AL D LR el konkursRT@ajfel.pl — nalezy wystaé odpowiedZ na banalne pyta-

wydawcy. Redakcja nie odpowiada za tre$¢ reklam i ogtoszen.
Wydawca ma prawo odmoéwic¢ zamieszczenia ogloszenia i rekla-

nie: ,Dlaczego to wiasnie ja powinienem wygrac?”.

my, jesli ich tresé lub forma sa sprzeczne z linia programowa lub NG SR (EE ERIETR LM EN i EViallETRrA) Mol (oWl rd WA S 1o oY
charakterem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa przez nas nagrodzone WSpani a+ymi grami.

Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kierujcie je na
nasz adres: sklep@rebel.pl
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| nagroda — Drako

Il nagroda — Dobble

Il nagroda — Szat Ciat

Na odpowiedzi czekamy do 21 paZdziernika. Powodzenia i niech
moc bedzie z Wami!
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Dreadfleet od Games Workshop

Games Workshop kontynuuje
swoja kontrowersyjna polityke
wydawania nowych, limitowa-
nych edycji przebojow sprzed
lat. Dwa lata temu pojawila sie
pieknie wydana reedycja gry
,Space Hulk”, ktorej naktad bty-
skawicznie si¢ wyczerpal i nie sg
przewidywane dodruki. Teraz w podobnej formie
trafia do sprzedazy ,Dreadfleet”, gra opowiadajaca

o bitwach na niespokojnych morzach swiata War-
hammera. Projekt zainspirowany jest gra ,Man
O'War”, systemem bitewnym wydanym blisko dwie
dekady temu. , Dreadfleet” to kompletny produkt w
jednym pudetku, ktéry prawdopodobnie czeka los
podobny do trzeciej edydji , Space Hulka” (szybkie
znikniecie ze sklepowych potek, brak dodrukéw i
rozszerzen oraz okazjonalne pojawianie si¢ na au-
kcjach internetowych w bardzo wysokich cenach).
Zestaw ,Dreadfleet” zawiera¢ bedzie niezwykle
szczegdtowo wykonane modele dziesieciu okretow,

4 [ REBEL.n

a takze plastikowe wyspy, wraki i wiele innych ele-
mentow — wszystko do samodzielnego ztoZenia i po-
malowania. Oprocz tego w pudetku znajdziemy li-
czaca 98 stron ksiazke z opisem regul, duza efektow-
na mate do rozgrywek, rozmaite znaczniki, karty
oraz gars¢ kostek. Fani kultowych, starych gier Ga-
mes Workshop musza si¢ przygotowac na wydatek
rzedu 300 zlotych. Premiera 1 pazdziernika, nato-
miast juz teraz produkt dostepny jest na w przed-
sprzedazy.

Duzy dodatek do
Mansions of Madness
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,Mansions of Madness”, wydana niedawno przygo-
dowa planszéwka Coreya Konieczki, niebawem do-
czeka sie pierwszego, duzego rozszerzenia. Dla ni-
kogo nie powinno by¢ to niespodzianka, poniewaz
zawarte w grze scenariusze, mimo iz ciekawe, w ko-
lejnych rozgrywkach staja si¢ mocno powtarzalne
wiec rozszerzenia do tego tytulu to rzecz bardzo po-
zadana. ,Forbidden Alchemy” powinien urozmaici¢
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przygody naszych Badaczy w sposob niebagatelny:
znajdziemy tu nowe moduty planszy, czterech do-
datkowych badaczy i dwa nowe rodzaje przeciwni-
kéw, do tego okoto 250 dodatkowych kart i 40 roz-
maitych zetondéw i znacznikéw. Catos¢ oprocz doda-
nia nowego blasku starym historiom, pozwoli oczy-
wiscie rozegrac takze zupelnie nowe. Premiera , For-
bidden Alchemy” bedzie miata miejsce jeszcze w
tym roku.

Heroes of Might & Magic
na planszy

Popularna seria gier komputerowych , Heroes of Mi-
ght & Magic” doczeka si¢ planszowej adaptacji, w
dodatku bedzie to produkcja polska. Gra ma ukaza¢
si¢ w listopadzie nakladem wydawnictwa Axel i fa-
bularnie nawigzywa¢ do najnowszej, szostej czesci
komputerowej strategii. Rozgrywka w ,Might &
Magic Heroes”, bo dokladnie taki tytut bedzie miata
planszowa wersja gry, toczy¢ si¢ bedzie na modular-
nej planszy z uzyciem duzej liczby kart, Zetonow i
drewnianych znacznikéw. Kazdy z uczestnikow ry-
walizacji kontrolowat bedzie jedna stolice, rozbudo-

wywat ja, werbowal nowe wojska i bohateréw, a
wszystko po to, by osiagnac¢ militarng przewage i
podbi¢ jak najwiekszy obszar.

Dodatek do
Sid Meier's Civilization

Skoro juz jesteSmy przy planszowych adaptacjach
komputerowych strategii, to interesujace wiesci pty-
na zza oceanu do fandéw ,Sid Meier's Civilization”,
wydanej w ubiegtym roku przez Fantasy Flight Ga-
mes, a w polskiej wersji jezykowej dostepnej dzieki
wydawnictwu Galakta. Mowa oczywiscie o pierw-
szym rozszerzeniu zatytutlowanym ,Fame and For-
tune”. Najwazniejsze, co wniesie ten dodatek, to
mozliwos¢ dotaczenia do rywalizacji piatego uczest-
nika. To jednak nie wszystko, znajdziemy tu szereg
rozwiniec¢ pierwotnych zasad, nowe moduly planszy
oraz cztery dodatkowe cywilizacje, ktére bedziemy

)) REBEL.,. 5
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mogli poprowadzi¢ przez kolejne wieki dziejow
ludzkosci. ,Fame and Fortune” trafi na sklepowe
potki przed koncem tego roku.

Nowosci od Lacerty

A co dla fandéw eurogier? Jaki$ czas temu informo-
walismy, ze wydawnictwo Lacerta po dos¢ dlugim
okresie milczenia szykuje polskie edycje kolejnych
$wiatowych hitéw. Dzisiaj wiemy nieco wigcej na te-
mat tych planéw. W najblizszym czasie wydane zo-
stang dwie gry Uwe Rosenberga (twdrcy m.in.
»Agricoli”), jeden znany i ceniony tytul oraz jedna
nowosc¢. Pierwsza propozycja to ,Le Havre”, dlugo
oczekiwana polska edycja prawdziwej peretki w
gronie gier ekonomicznych, tworzaca wraz z ,Agri-
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colg” i ,,At the Gates of Loyang” tzw. ,zniwna trylo-
gie” Rosenberga. Warto dodaé, ze podobnie jak w
byto w przypadku ,Puerto Rico”, polska edygja , Le
Havre” od razu bedzie zawierala dodatek. Druga za-
powiedz to ,Ora et Labora”, o ktorej wiemy zdecy-
dowanie mniej, gdyz jej premiera bedzie miata miej-
sce podczas tegorocznych targéw Spiel w Essen.
Gracze wcielaja sie tutaj w role Przeorow, ktorzy
wraz ze swoimi pomocnikami staraja si¢ na rozmaite
sposoby rozwija¢ swdj klasztor. Jesli wierzy¢ wstep-
nym zapowiedziom, w planszéwce tej odnajdziemy
sporo nowatorskich rozwigzan mechanicznych i nie-
co wiecej interakcji niz ma to zwykle miejsce w tego
typu produkcjach.

9
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Kolejna kampania Dust Tactits

Fani gry , Dust Tactics” nie narzekaja na brak wydat-
kéw, niemal bez przerwy wydawca proponuje im
nowe zestawy jednostek, ktérymi mozna urozmaicic¢
szeregi swoich armii. Procz tego raz na jakis czas do
sprzedazy trafiaja dodatki , kampanijne”, wprowa-
dzajace do mechaniki nowe zasady, zawierajace
nowe elementy planszy, po jednym bohaterze dla
kazdej strony konfliktu oraz kompletny opis nowej
kampanii, czyli cyklu powigzanych ze soba scena-
riuszy. Do tej pory wydano dwa takie zestawy:
»~Operation Cyclone” oraz ,Operation SeeLowe”.
Jeszcze w tym roku trafi do sprzedazy trzeci zatytu-
lowany ,Operation Cerberus”. Rozszerzenie to prze-
niesie nas do ogarnietej walkami potudniowej An-
glii, a siedem scenariuszy, na ktore sklada sie¢ kam-
pania, pozwoli stoczy¢ walki na ulicach miast. Nowe
reguty i stworzone na ich potrzeby komponenty
umozliwia rozgrywanie zmagan w wielokondygna-
cyjnych budynkach, przemieszczanie si¢ pomiedzy
pietrami kamienic, ostrzal ulic z okien i wiele innych
elementow, ktdre uatrakcyjnia stale rozwijany sys-

tem ,Dust Tactics”. Tradycyjnie zestaw uzupelnia
dwa modele niezwyktych i bardzo uzytecznych na
polu bitwy bohateréw: wspierajaca wojska Osi za-
bojczyni Angela oraz The Chef walczacy po stronie
aliantéw i uzbrojony w dwa miotacze ognia.

o o .
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Conquest of Nerath

Lochy, smoki
| podboje

Linia rozmaitych produktéw
ozdobionych logo Dungeons &
Dragons z kazdym rokiem po-
wigksza si¢ o nowe pozydcje.
Procz licznych podrecznikéow i

akcesoriow do gry fabularnej, do

sprzedazy trafiaja ksigzki, ko-
miksy, gry wideo, a takze plan-
szowki. Na famach Rebel Timesa prezentowatem ja-
ki§ czas temu Castle Ravenloft oraz Wrath of
Ashardalon — dwie kooperacyjne gry przygodowe
zbudowane na bazie tej samej mechaniki. Jeszcze w
tym roku powinna trafi¢ do sprzedazy Legend of
Drizzt — kolejna planszéwka wydana w ramach tego
cyklu.

Niezaleznie od wspomnianych tytutéw, Wizards of
the Coast zaproponowali nam w tym roku jeszcze
jedna gre planszowgq z logo D&D, ktdrej tytul brzmi
Conquest of Nerath. Tym razem, zamiast kontrolo-
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waé grupe bohaterow walczacych z potworami w
plataninie podziemnych korytarzy, uczestnicy roz-
grywki staja na czele poteznych armii, majac za cel
zniszczenie wrogich zastepow i podbdj okolicznych
regionow. Mamy tu do czynienia z prosta strategia
area control, ktdrej akcje osadzono w podstawowym
uniwersum czwartej edycjii Dungeons & Dragons.
Efektowne wydanie, popularna marka i proste zato-
zenia bez najmniejszych prob silenia si¢ na oryginal-
nos¢ — czy to wystarczy, by na zattoczonym rynku
planszowych strategii oceni¢ ten produkt pozytyw-
nie?

Elementy gry

Conquest of Nerath wydano znakomicie. Solidne
pudetko zdobi mita dla oka ilustracja. Wewnatrz
wszystkie elementy zestawu przetrzymywane sa w
doskonale przemyslanej, plastikowej wyprasce. Nie
jest to przypadkowy uktad przegrodek, kazdy ele-
ment ma tu swoje miejsce. Plansza prezentuje si¢
bardzo efektownie i przedstawia podstawowy Swiat
4. edycji D&D, w ktérym tocza sie przygody, o ile
nie skorzystamy z jednego z alternatywnych settin-
gow. Fani gry fabularnej bez trudu odnajda na plan-
szy lokacje znane z podrecznikéw (chociazby opisa-
na w Dungeon Master's Guide doling Nentir z mia-
steczkiem Fallcrest). 110 kart wykonano estetycznie,
ale bez ilustracji i nadmiaru ozdobnikow. Zawarte
na nich informacje maja krotka, opisowa forme,
wszyscy gracze powinni mie¢ opanowany jezyk an-
gielski (w podstawowym stopniu, tekstu nie ma
zbyt wiele).

Oprocz tego na komponenty zestawu skladajg sie
tekturowe i plastikowe zetony, szesnascie kostek,
karty pomocy oraz 252 plastikowe figurki (po 63 mo-
dele na kazda z czterech armii). Jako$¢ tych ostatnich
jest w pelni zadowalajaca, nie wybijaja si¢ jednak na
tle figurek z innych wspotczesnych planszéwek. Mo-
dele z kazdej armii wykonane sa z plastiku w innym
kolorze, ale nie jest to jedyna réznica. Mimo iz w
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kazdej z armii wystepuja te same rodzaje jednostek
(piechurzy, machiny obleznicze, statki, rycerze, cza-
rodzieje, zamki, zywiotaki i smoki), to wigkszos¢
modeli poszczegdlnych stron konfliktu prezentuje
si¢ inaczej. Zadano sobie sporo trudu, by gra efek-
townie prezentowata si¢ na stole i wysitki te daty
bardzo pozytywny rezultat. Nie mamy wigc tej
wpadki, co w Defenders of the Realm, gdzie takze
wystepowaly cztery armie, ale figurke orka, ozy-
wienica, demona i smokowca odrdznial wylacznie
kolor plastiku.

Ogodlnie gra prezentuje si¢ $wietnie: wysoka jakosc¢
komponentow, catos¢ praktycznie zapakowana i
efektownie prezentujaca si¢ podczas rozgrywki. Ele-
menty sa nie tylko estetycznie wykonane, lecz takze
doskonale przemys$lane pod wzgledem ergonomii:
$wietnie pomyslane karty pomocy, w ktorych zebra-
no wszystkie uzyteczne informacje, pola na karty
zdarzen i skarbéw sprawiaja, ze wszystkie elementy
podczas rozgrywki maja swoje miejsce i nie ma bata-
ganu. Mimo iz figurki poszczegdlnych armii rézniq
sig, nie ma problemu z identyfikacja rodzaju jednost-
ki dzieki odpowiednim ksztattom podstawek. Row-
niez instrukcja napisana jest bez zastrzezen, a reguly

Swietnie zilustrowane przyktadami. Pod wzgledem
wykonania i dbatosci o szczegdty zdecydowanie wy-
dawcy naleza si¢ brawa.

Rozgrywka

Gra przedstawia wojne czterech mocarstw, niezalez-
nie od tego czy w rozgrywce bierze udzial dwoch,
trzech, czy czterech graczy. Z poinocnego zachodu
nadciaga Liga Nerathu — resztki dawnego imperium
ludzi i krasnoludéw. Na pétnocnym wschodzie
ros$nie w site Mroczne Imperium Karkoth i pro-
wadzone przez nekromantdéw niezliczone
zastepy Potudniowy
wschdd jest pod panowaniem Sojuszu
Vailin, elfich spolecznosci sprzymie-
rzonych z miastami-panistwami

ozywiencow.

ludzi i okolicznymi zeglarza-

mi. Potudniowy zachéd z ko-
lei jest pod kontrola Zela-
znego Kregu - sprzymie-
L rzonych krélestw gobli-

now i

hord najemnikow. Nie-
zaleznie od liczby graczy,
kazda z tych czterech sit bie-
rze udzial w walkach. Przy grze

niezliczonych

w dwie osoby, kazdy z uczestni-
kéw dowodzi sojuszem dwdch armii, podobnie wy-
glada sytuacja w grze trzyosobowej — wdwczas
dwoéch graczy wspodlnie prowadzi wojne z trzecim
uczestnikiem, kontrolujacym dwie armie. Rywaliza-
cja czteroosobowa to dwa mozliwe warianty: gracze
dziela si¢ na dwa sojusze badz tez kazdy dziala na
wlasng reke. W tym drugim przypadku oczywiscie
dopuszczalne jest zawieranie sojuszy podczas gry, z
mozliwoscig zerwania ich w kazdej chwili.

W kazdym z wymienionych przypadkow reguly
okreslaja nieco inne warunki zwyciestwa, dodatko-
wo gracze maja mozliwo$¢ stoczenia rozgrywki
krotkiej, $redniej lub diugiej (tu réwniez w kazdym

REBEL.r. 9
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przypadku scisle okreslono warunki, ktorych spet-
nienie pozwoli cieszy¢ si¢ wygrana). Najczesciej cel
rywalizacji to zgromadzenie okreslonej liczby punk-
tow zwyciestwa, ktére otrzymujemy za podbdj no-
wych regionéw, zdobywanie skarbow oraz zajecie

stolicy nieprzyjaciela.

Reguly gry saq dos¢ proste: gromadzimy ztoto, wer-
bujemy jednostki, przemieszczamy je po planszy i
podbijamy ziemie kontrolowane przez rywali. Sila
kazdej jednostki okreslona jest za pomoca kostki: k6,
k8, k10, k12 lub k20. Za kazda jednostke bioraca
udzial w bitwie wykonujemy rzut odpowiednia ko-
Scig, a sukces w ataku odnosimy przy rezultacie
wiekszym lub réownym szes$é. Za kazdy wyrzucony
sukces nasz rywal ponosi straty w swoich szeregach.
Jest to rozwigzanie proste, grywalne i oczywiscie
dos¢ mocno losowe. Poszczegolne jednostki dyspo-
nuja takze réznymi specjalnymi zdolnosciami, ktore
urozmaicaja reguly przeprowadzania zbrojnych
konfrontacji. Dochodza do tego karty zdarzen, ktore
sprawiaja, ze poszczegdlne armie znaczaco si¢ od
siebie r6znia. Kazdy z graczy dysponuje swojq uni-
kalna talig kart zdarzen, z ktérej na poczatku kazdej
rundy ciagnie jedna na reke. Zagrywanie ich wpro-
wadza podczas bitew (i pomiedzy nimi) pewien ele-
ment zaskoczenia, daje graczom nowe jednostki,
zwieksza szanse odniesienia sukcesu w atakach oraz
oferuje rézne inne przywileje. Jest to o tyle fajny ele-
ment gry, ze czyni kazda z armii odmienna od pozo-

10 [§e) REBEL.p.

statych, dajac jej atuty, ktérymi nie dysponuja prze-
ciwnicy.

Dodatkowa atrakcje stanowia lochy rozmieszczone
w réznych miejscach planszy: mozemy wysyla¢ tam
niektore jednostki, by podjely walke z miejscowymi
potworami. Eksploracja lochu rozstrzygana jest po-
dobnie jak bitwa, jezeli odniesiemy sukces, otrzyma-
my nagrode w postaci karty skarbu. Zdobywanie ta-
kich kart jest pomocne na drodze do zwycigstwa,
oprocz punktow skarby daja nam rozmaite bonusy
uzyteczne w dalszym etapie rozgrywki.

Prosto, losowo

| diugo

grywalnie,

Niestety, nawet jezeli nie przeszkadza nam spora
rola przypadku, mozna wskaza¢ w Conquest of Ne-
rath mniej udane, dos¢ irytujace elementy. Po pierw-
sze, w czteroosobowym, dluzszym wariancie, roz-
grywce towarzysza spore przestoje, zmudne wycze-
kiwanie na swoja kolej i niekiedy bardzo dtugi tacz-
ny czas rozgrywki. Po drugie, do$¢ fajny pomysl, ja-
kim sa okazjonalne wypady do lochéw, zrealizowa-
no tu w mato atrakcyjny sposéb. W dodatku czesto
wyprawy te okazuja sie kompletnie nieoptacalne:
wymagajacy przeciwnik, znaczace straty i nagroda
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pozostawiajaca wiele do zyczenia. Pod tym wzgle- )
dem gra rozczarowuje. Pl usy.
Jak nietrudno zauwazy¢, reguty Conquest of Nerath Znakomite wydanie
nie naleza do wymagajacych. Efektowne wydanie i
kilka wariantow rozgrywki to niewatpliwe atuty
tego produktu. W mechanice gry nie odnajdziemy Proste, grywalne reguty
zadnych nowatorskich elementéw, to typowa strate-
ia typu area control oparta o powszechnie znane ele- . . . .
;gnenty. Tytut polecam osobom, ktérym nie przeszka- Kilka wariantow rozgrywki
dza duza rola czynnika losowego. To dobra propo-
zycja dla graczy, ktérym przypadly do gustu gry ta-
kie jak Axis & Allies albo Conquest of the Empire

Minusy:

(te ostatnia prezentowalem w 27. numerze RT). Duza losowo$¢
Uwazam Conquest of Nerath za gre daleka od ide-
atu i z pewnoscia nie dla kazdego, aczkolwiek gru- Zero innowacyjnos$ci w mechanice,
pom lubigcym malo wymagajaca, lekka rywalizacje catos¢ oparta na pomystach sprzed lat
w efektownym wydaniu tytul ten moze bardzo
przypasé do gustu. Dtugie wyczekiwanie na swoja kolej
i spory taczny czas rozgrywki
O Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+

Czas gry: 120-180 minut Cena: 199,95zt
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The Boss

Szef szefow moze
by¢ tylko jeden

Mafia i gangsterskie porachunki
to tematyka czesto wykorzysty-
wana we wszelkiej masci grach,
poczynajac od komputerowych, a
na planszowych i karcianych
koniczac. Mozna powiedzieé, ze
jest to temat na tyle uniwersalny,

iz umozliwia wpisanie w niego
bardzo wielu odmiennych koncepdji rozgrywki. Naj-
lepiej swiadcza o tym takie gry jak taktyczny King-
pin, ekonomiczna Bootleggers czy karciana Nostra
City. Ta ostatnia ma zreszta kilka cech wspolnych z
The Boss, o ktorym traktuje niniejsza recenzja. Oba
tytuly to licytacyjne karcianki okraszone sporg doza
blefowania. The Boss jest jednak gra o wiele prost-
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THE { BOSS

sza i szybsza, zawierajacq w sobie kilka fajnych roz-
wiazan mechanicznych.

Cata zabawa w The Boss polega na obstawianiu naj-
korzystniejszych kart miast swoimi ludZmi, przy
jednoczesnym maksymalizowaniu strat u przeciwni-
kow. Kazde miasto posiada na swojej karcie kilka
symboli (od trzech do czterech). Pozytywne to worki
z forsa, negatywne to wiezienie,
szpital, pistolet i wykluczenie. W
przypadku
sprawa jest oczywista — wygry-

tych  pierwszych

wamy pole, zyskujemy okreslo-

N na ilo$¢ pieniedzy. Wiezienie i

szpital usuwaja nam gangsteréw
z gry na dwa lub jedno rozdanie,
symbol pistoletu usuwa ich na
stale, a wykluczenie sprawia, Ze
do konca gry nie mozemy wal-
czy¢ o dane miejsce.

- Karty miast obstawia si¢ za po-

mocaq licytacji. Na poczatku swo-
jego ruchu kazdy z graczy moze
licytowaé¢ dane miasto za pomo-
ca swoich lodzi. Zasada jest jed-
na — trzeba potozy¢ wiecej piondw, niz posiada ich
przeciwnik. Jezeli, dajmy na to, w Detroit znajduje
sie dwoch gangsteréw innego gracza, musimy poto-
zy¢ co najmniej trzech itd. W tym miejscu warto
wspomnie¢ o pierwszym fajnym rozwigzaniu, mia-
nowicie o pionach zawodowcéw i amatoréw. Tych
pierwszych jest szesciu i po skonczonej licytacji wra-
caja do naszej puli, drugich za$ trzech i sa oni jedno-
razowego uzytku. Zabieg ten zmusza graczy do roz-
waznej licytacji, poniewaz szybkie wykorzystanie
wszystkich dostepnych zasobéw moze okazac sie
zabojcze w perspektywie catej rozgrywki.
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Skad jednak mamy wiedzie¢, ktore pola optaca sie
obstawia¢? Uwazajcie, dochodzimy bowiem do no-
watorskiej czesci zasad The Boss. Na poczatku kaz-
dego rozdania (nazwijmy w ten umowny sposob
cala jedna licytacje wszystkich miast) ponizej kazdej
katy miasta kladziemy zakryta karte odpowiadajaca
jej kolorem — to o nig bedziemy walczy¢. Reszte kart
rozdajemy wszystkim graczom i pierwszy z nich
rozpoczyna gre. Symbole obecne na kartach zawsze
odpowiadaja tym, ktére znajduja sie na kartach
miast. Po otrzymaniu poczatkowej reki orientujemy
si¢ zatem, jakie nagrody lub kary odpadaja, a jakie
pozostaja niewiadome. Wezmy dla przykladu Bo-
ston. Na jego karcie widnieja nastepujace symbole:
dwa worki forsy o
wartosci trzy, wiezie-
nie i szpital. Jeden z
tych symboli znajdu-
je sie na zakrytej kar-
cie, o ktdra toczy sie
licytagja. Po rozda-
niu kart dostajemy
na reke karte z wor-
kiem forsy i szpita-
lem. Wiemy juz, co
odpadto. Nadal po-
zostaje jednak wat-
pliwo$¢ — jest tam

forsa czy wiezienie?
Rozgladamy si¢ po
kolorach kart innych
graczy i widzimy, ze
nasz sasiad po lewej
ma jedna karte zétta
(kolor zarezerwowany dla Bostonu). Odpowiedz na
pytanie, co si¢ na niej znajduje, jest kluczowa dla
podjecia decyzji, czy warto obstawiac to miasto.

Gracz podczas swojego ruchu moze wykona¢ dwie
akcje. Pierwsza jest opcjonalna i jest to licytacja karty
jednego z miast. Druga to akcja obowiazkowa — kta-
dziemy jedna odkryta karte z naszej reki pod odpo-
wiadajaca jej kolorem karta miasta. W momencie,

kiedy wszyscy gracze wyloza swoje karty, licytacja
sie¢ konczy. Karty zostaja odkryte i okresla sig, kto
wygral, a kto stracit. Musze powiedzie¢, ze takie roz-
wigzanie to strzal w dziesiatke, daje ono bowiem
ogromne mozliwosci blefowania podczas licytacji.
Sam sposdéb, w jaki bedziemy schodzi¢ z kart, po-
zwala na trzymanie przeciwnikéw w niepewnosci
lub wrecz przeciwnie — na szybkie okreslenie karty,
o ktora toczy sie¢ w danym miescie walka (zapewne
w celu odwrdcenia uwagi od innych miast). Kazde
kolejne wylozenie odkrytej karty nagrod udziela bo-
wiem grajacym coraz wiekszej ilosci informacji o
tym, ktore karty miast sq oplacalne, a ktdrych najle-
piej unikac.
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Ta $wietna mechanika rozgrywki wspomagana jest
jeszcze przez dwa inne rozwigzania. Pierwsze z nich
to karta miasta Chicago, ktdra dziata na innych zasa-
dach niz pozostate. W Chicago mozliwa jest tylko
nagroda w wysokosci od zera do kilku workéw pie-
niedzy. Wszystko zalezy w tym przypadku od tego,
jakie karty znajduja si¢ przy miastach na lewo od
karty Chicago (ktéra co rozdanie przesuwana jest o
jedno miejsce w prawo). Liczymy ostatnia dotozona
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karte. Kazdy symbol inny niz worek z forsa jest row-
ny zero, worki z pieniedzmi zachowuja zas swoje
normalne wartosci. Jesli po zsumowaniu wszystkich
tych kart wynik wychodzi nieparzysty, Chicago za-
pewnia polowe sumy zaokraglong w doét. Jezeli
suma jest parzysta, Chicago nie zapewnia zadnych
pieniedzy. Do blefowania dochodzi nam zatem jesz-
cze umiejetne dokladanie kart w taki sposdb, aby
maksymalizowac¢ wlasne zyski lub straty u przeciw-
nikow.

Drugie z rozwigzan to losowa liczba rozdan, po kto-
rych koniczy sie gra. Jest ich zawsze od trzech do pie-
ciu, a okresla sie to, dociagajac co rozdanie karte po-
ligji. Jezeli uzyskamy na nich trzy takie same symbo-
le odznak policyjnych (trzy srebrne lub trzy ztote),
gra sie konczy. Podliczamy wtedy liczbe workéw z
pieniedzmi zdobyta przez kazdego z graczy i wyta-
niamy zwyciezce. Zastosowanie tego rozwigzania
sprawia, ze gracze nie moga odpusci¢ sobie zadnego
rozdania, poniewaz moze spowodowac to straty,
ktérych nie beda juz w stanie odrobi¢. Z tego tez po-
wodu w The Boss mamy ciagle do czynienia z dyna-
miczng walka o najlepsze karty, a przy stole nawet
przez sekunde nie robi sie nudno.

Jedyna wada tej gry jest jej skalowanie, ktdre po pro-
stu nie dziata. Rozgrywka z mniejsza liczba graczy
niz maksymalna (czyli czterech) si¢ nie sprawdza.
Kart miast jest wtedy mniej, stot jest bardziej przewi-
dywalny, a blefowanie nie dziata tak jak powinno.
Najgorszy jest oczywiscie wariant dla dwdch graczy,
pozbawiony catkowicie sensu, ale ten dla trzech
rowniez nie dziala. Do The Boss nalezy wiec siadac
w cztery osoby lub nie grac¢ wcale.

Jezeli jestescie fanami licytacji oraz blefowania i szu-
kacie gry, ktora sprawi wam duzo radosci, The Boss
przeznaczona jest dla was. Gra si¢ w nig przyjemnie,
zasady ttumaczy si¢ w dziesie¢ minut, a regrywal-
nos¢ stoi na bardzo wysokim poziomie. Jedynym

14 [§s) REBEL.p

utrudnieniem moze by¢ zgromadzenie czterech gra-
czy, ale jezeli nie macie z tym problemu, jest to gra,
po ktdra powinniscie siggnac.

Plusy:

Swietna mechanika licytacii i blefowania
Losowa liczba rozdan

Ogromna regrywalnos¢é

Minusy:

Staby wariant rozgrywki
dla dwdch i trzech graczy

$ cena mogtaby by¢ nizsza

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 10+
Cena: 54,95zt

Czas gry: ok.30 minut
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Czarne Historie 2
Czy to w ogole
byt cztowiek?

Jeszcze wiecej strasznych opowiesci

Mam kilka pytan, od ktérych za-
czynam dochodzenie. Wigkszos¢
z tych historii dotyczy czyjejs
$mierci, dlatego najpierw pytam
sig, jak zginat denat. Samobdj-
stwo? Morderstwo? A moze jedy-
nie nieszczesliwy wypadek? Po-

tem przechodze do szczegolow: gdzie, kiedy, dlacze-
go? Jakim narzedziem, z jakich powodow? Kim byt
zabdjca? Czasem jednak watek zaczyna sie gubic i
wtedy trzeba wyjs¢ z pudelka. Zada¢ bardziej abs-
trakcyjne pytanie: czy to w ogole byt cztowiek?

Czarne Historie 2 to drugi z trzech obecnie dostep-
nych zestawdéw mrocznych historii do rozwikiania.
Pierwsza czes¢ gry recenzowaliSmy w 35. numerze
Rebel Timesa. Czy kontynuacja serii zachowata wy-
soki poziom popularnego pierwowzoru? Nie bede
trzymal was w niepewnosci — tak, gra jest rownie
dobra, cho¢ nie ustrzegta si¢ przy tym kilku drob-
nych wad.

Poczuj sie jak Sledczy

Za trzydziesci pie¢ ztotych dostajemy do rak pudet-
ko, kolorystycznie utrzymane w bieli, czerni i czer-
wieni. W srodku znajdziemy krotka instrukcje gry
wraz z ciekawostkami dotyczacymi Czarnych Histo-
rii i ich autora, a takze najwazniejszy element — ze-
staw piecdziesieciu dwustronnie zadrukowanych,
plastikowanych kart. Jakosci wykonania nie mozna
nic zarzuci¢, cena za$ wydaje si¢ catkiem korzystna,
biorac pod uwage czas rozwigzywania wszystkich
zagadek.

Sama gra (czy raczej zabawa towarzyska) polega na
odgadywaniu przedstawianych przez ,mistrza ta-
jemnic” historii z pogranicza kryminatu, groteski i
czarnego humoru. Rola wspomnianej osoby jest
przeczytanie pozostalym uczestnikom zabawy krot-
kiego wstepu z jednej z kart, a nastepnie odpowia-
danie na pytania. Te musza by¢ formutowane w taki
sposob, by dalo si¢ na nie odpowiedzie¢ ,tak” lub
,nie”. Mistrz tajemnic moze ewentualnie pomoc gra-
czom, odpowiadajac ,to nie ma znaczenia dla histo-
rii” badz ,to doprowadzi was do btednych wnio-
skow”, kierujac ich na wtasciwe tory.
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Tym, co czyni gre Czarne Historie wyjatkowa, sa
wymyslone wydarzenia i sposéb ich przedstawienia.
Tu nalezy przyznaé, ze drugi zestaw kart jeszcze
bardziej podkresla niesamowity klimat gry. Historie
sa pokrecone, czasami niepokojace, czesto troche
nieprawdopodobne. Maja miejsce w nietypowych
sceneriach, czesto wystepuja w nich dziwaczne oso-
by. A przede wszystkim zawierajq co najmniej kilka
nieoczekiwanych zwrotéw akcji. Gdy graczom wy-
daje sig, ze mozolnym ,, dtubaniem” w historii badz
wyjatkowo celnym pytaniem odkryli juz cala praw-
de, nagle okazuje si¢, ze to dopiero pierwsza war-
stwa tajemnicy. A pod nia czeka nastgpna i
nastepna... Pod tym wzgledem Czarne Historie 2 s
skonstruowane mistrzowsko, a sposobu budowania
napiecia mogltby pozazdrosci¢ autorowi niejeden pi-
sarz czarnych kryminatéw.

W nefni sit

Pewna kobieta umarta, cieszac sie dobrym
zdrowiem.

Nowe historie sa Swiezsze, oryginalniejsze niz w
pierwowzorze i — zgodnie z opisem na pudetku -
jeszcze ,czarniejsze”. R6znig sie tez poziomem trud-
nosci. Niektdre sa stosunkowo tatwe i zawieraja je-
den nieoczekiwany zakret fabuty. Do ich odgadnie-
cia przez wprawnego gracza wystarczy kilka minut i
maksymalnie kilkanascie pytan. Inne to zlozone
opowiesci, w ktorych nie wszystko jest takie, jak sie
poczatkowo wydaje. Niestety, czes¢ z nich jest jedno-
cze$nie nielogiczna, wewnetrznie sprzeczna badz
zupelnie nieprawdopodobna. Tekst czytany gra-
czom na starcia sprowadza ich na zle tory, a finat hi-
storii zawiera tak wiele nowych elementow, ze prak-
tycznie niemozliwe jest dojscie do nich samemu.
Tego typu gry koncza si¢ czasem nuzacym wypyty-
waniem o kazdy szczegot i czystym zgadywaniem.
Tymczasem sednem zabawy jest trafne faczenie fak-
tow i abstrakcyjne myslenie! Doskonatym przykta-
dem jest historia ,Smier¢ za naciénieciem guzika”,
ktora fizycznie nie ma prawa si¢ wydarzy¢. Na
szczescie, podobne karty to raczej wyjatek niz regu-
fa.

Czarny humor

albo mroczny klimat

Spora zaleta Czarnych Historii 2 jest praktycznie
niewykorzystywanie przez nie zjawisk fantastycz-
nych, nadprzyrodzonych czy paranormalnych. Dzie-
ki temu osoby niezaznajomione z podobna konwen-
cja moga z powodzeniem uczestniczy¢ w rozgrywece.
Co wigcej, zabawa nie narzuca klimatu opowiesci.
Makabryczne wydarzenia sa przedstawiane lekko i z
fantazja, dzigki czemu grupa graczy moze sama wy-
bra¢, jaki nastrdj chce utrzymac. Grajac z réznymi
osobami, spotkalem si¢ zarowno z mocnym fabula-
ryzowaniem, proba utrzymania klimatu $ledztwa z
kryminaléw noir, jak i humorystycznym podejsciem
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do opowiesci, zadawaniem zabawnych pytan i Smie-
chem po odkryciu catej fabuty.

Gra nie wymaga wreszcie specjalistycznej wiedzy z
kryminalistyki czy dowolnej innej dziedziny. Kilka
historii porusza co prawda tematyke, ktéra nie kaz-
demu moze by¢ znana, ale sg to rzadkie wyjatki, a
mistrz tajemnic moze w ich przypadku odrobine po-
moc grajacym. Dlatego nawet dzieci powinny pora-
dzi¢ sobie z rozwiklaniem zagadki. Inna sprawa, czy
tematyka gry jest dla nich odpowiednia.

Niewidomy

Dzieki temu, ze niewidomy bez problemu
poruszat sie po gruzach, kobieta uszia z zyciem.

Pomijajac kwestie dolnej granicy wieku, Czarne Hi-
storie sg dla kazdego. To najwigksza zaleta gry. Gra-
fem w nig z przeréznymi osobami. Z zapalonymi
planszowkowcami, erpegowcami, jak i osobami zna-

jacymi jedynie warcaby i chinczyka, z grupa znajo-
mych i z rodzing na wakacyjnym wyjezdzie. Okazu-
je sie, ze rozgrywka jest tak prosta, a jednoczesnie
daleka od typowej gry towarzyskiej i bliska tradycyj-
nemu snuciu opowiesci, ze chyba kazdy czuje si¢ w
niej dobrze i z powodzeniem orientuje si¢ w idei gry.
Dlatego jest to doskonaty tytul do wprowadzenia
opornych znajomych w $wiat gier planszowych, kar-
cianych, a nawet fabularnych. Duzo prosciej rozpo-
czac tez gre spontanicznie podczas jazdy samocho-
dem czy tez w dworcowej poczekalni, niz ma to
miejsce z innymi pozycjami. A przy okazji, jezeli
ktos ma w miare dobra pamiegc, nie potrzeba do tego
nawet kart.

Zbedne ilustracje?

Ilustracje w Czarnych Historiach 2 sg dla mnie naj-
stabsza czescia gry. Przede wszystkim nie podoba mi
sie ich styl. Prosta kreska i czern i biel w potaczeniu
z koloryzowaniem na jaskrawy czerwony tworzy
moze estetyke rodem z kryminatow i kojarzy sie z
Sin City, ale tam wygladato to troche lepiej. Kresce
blizej do rysunkdw znanych satyrykdéw niz wizerun-
kéw rodem z tragicznych opowiesci. Moze taki byt
cel ilustratora — ostabi¢ troche krwawe Czarne Hi-
storie — ale koncowy efekt nie przypadt mi do gustu.
Moze taki byt cel ilustratora — ostabi¢ troche krwawe
Czarne Historie — ale koncowy efekt nie przypadt
mi do gustu. Grafiki w obu zestawach sa zresztg po-
dobne, kto ma poprzedni set, moze ocenic¢ sam.

Co wiecej, rysunki przeszkadzaja. Kazda karta ma
dwie ilustracje — jedna przy tekscie dla graczy, druga
z tytu, gdzie znajduje sie historia dla mistrza tajem-
nic. Tekst ten zna¢ moze jedynie prowadzacy, inaczej
zepsuloby to zabawe graczom. Tymczasem ilustracja
przedstawia w zasadzie cale rozwigzanie zagadki! O
ile trudno jest przypadkowo przeczytaé wszystko,
co znajduje si¢ na karcie, o tyle juz jeden rzut oka na
trzymana przez mistrza karte moze podpowiedzie¢
za duzo i popsuc¢ zabawe. Moze wydaje si¢ to malo
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prawdopodobne, ale czasem mistrz tajemnic musi
wrdéci¢ do tekstu historii, a wtedy nietrudno o po-
dobny wypadek. Mnie zdarzylo sie to kilka razy.

Co gorsza, ilustracje na stronie ,,dla graczy” rowniez
nie jest dla nich przeznaczone! Rysunki te albo
przedstawiaja dodatkowe szczegdty, naprowadzajac
graczy na wlasciwy trop i znacznie ulatwiajac im za-
danie (np. na karcie ,Przeklenstwo” obrazek zdra-
dza potowe historii), albo przeciwnie — sa abstrakcyj-
na interpretacja tekstu, myla lub utwierdzaja graja-
cych w blednym przekonaniu (doskonale widac to
na kartach ,,Chrabaszcz” i ,Piat sie¢ za szybko”). Ilu-
stracji nie mozna zatem bra¢ dostownie i trzeba uwa-
za¢, czy nie zwodzg na manowce. W sumie duzo le-
piej gra sie bez nich — jak widaé, ze nie maja one
wiekszego znaczenia poza estetycznym.

Jeszere wigoej strasznych opowiedsi

Sq jeszcze czarniejsze. 53 jeszcze bardziej straszne. Madal
potrafia zabié¢ éwieka. Czame historie 2 - jeszcze wiecej
zabawy gwarantujacej, ze dostaniecie gesiej skarki!

Rozwigzujcie zagadki! Zrekonstruujcie wydarzenia poszcze-
gdinych incydentdw, kompletujac je kawatek po kawatku
poprzez zadawanie pytan, odgadywanie oraz sktadanie
w catosd dowodow - samodzielnie lub z przyjaciéimi. To
mrozaca krew w zylach, ale jednoczesnie zabawna gra
w zgadywanie bez ktérej nie obedzie sie zadne przyjede.
Bez watpienia niebawern takie Was pochlonie szal czar-
nych histori.

Jesteécie gotowi na wiece] strasznych | ekseytujacych opo-
wiedci? Tak? Wobec tego Czame historie 2 s3 stworzone
dla Was!

Czame historie w Internecie
www.czarne-historie.pl

www.g3poland.com

5“90?752‘31551J>

Czarne Historie 2 majq swoje mankamenty. Mimo to
gra oferuje wciagajaca zabawe dla kazdego, z cieka-
wym klimatem i niesamowitymi historiami. Szkoda,
ze rozegranie wszystkich historii nie pozwala nam
cieszy¢ sie nimi jako gracz — jesteSmy skazani na role
mistrza tajemnic, i to jedynie w nowym towarzy-
stwie. Szkoda tak niskiego regrywalnosci, ale z dru-
giej strony cena nie jest wysoka, a w polaczeniu z
pierwszym zestawem do naszej dyspozycji mamy
juz sto piecdziesiat wymyslnych czarnych historii.
Jest co odgadywac.

O

Plusy:

Wyjatkowy klimat, niesamowite, skom-
plikowane, wciagajace historie

Proste zasady, gra dla kazdego i prawie
na kazda okazje

Dobra cena

Minusy:

Po zagraniu we wszystkie historie pozo-
staje nam jedynie rola prowadzacego

Srednia estetyka ilustracji, rysunek
moze zdradzi¢ rozwigzanie

Niektore historie sg wysoce nieprawdo-
podobne badz nielogiczne

Liczba graczy: 2+ Wiek: 14+ Czas gry: 2+ minut
Cena: 35,00 zt




Wrzesien 2011

) REBEL.» 19



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

Rebel Times
Daje gtowe
Pomyst na
Zakrecone
popotudnie

- DAJE
GiLOWE

L OLIWY
PO OGNIA
zlz

STARY, ALE
SPALILEL,..

Gry imprezowe kojarza nam sie
zazwyczaj z jakims niebanalnym
pomystem, krétkim czasem roz-
grywki oraz tatwymi do wytlu-
maczenia zasadami. Tak jest w
przypadku Blefuj!, Palce w pral-
ce, Jungle Speed, Dobble, Jen-
ga, Ligretto i innych tytulach tego gatunku. Mysl

przewodnia jest tu prosta — siadamy do stotu z gru-
pa znajomych lub 0s6b zupelnie przypadkowych, w
pie¢ minut thumaczymy zasady gry i bawimy sie do
upadlego. Ma by¢ fatwo, szybko i przyjemnie. Daje
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Glowe rowniez holduje tym trzem zasadom, ale
sama rozgrywke upraszcza wrecz do granic nieprzy-
zwoitosci.

W tej party game chodzi o to, zeby wykonac trzy za-
dania z przydzielonej nam karty, odgadujac jedno-
czesnie, jakie zadania wykonuja nasi przeciwnicy.
Nie ma tu zadnej planszy, dodatkowych regut czy ja-
kiejkolwiek innej rzeczy formalnie zwigzanej z roz-
grywka. Podczas grania w Daje Glowe, mozemy ro-
bi¢ niemalze wszystko — jes¢ obiad z rodzina, ogla-
dac¢ mecz w knajpie, gra¢ w inna gre planszowa i tak
dalej. Ustalamy tylko czas trwania rozgrywki — autor
sugeruja dwie godziny, ale moze on by¢ tak napraw-
de dowolny —i gotowe, zabawa si¢ rozpoczyna.

Na kazdej karcie (w zestawie jest ich pigcdziesiat)
znajduja si¢ trzy zadania, ktére musimy wykonac.
Pierwsze z nich jest zawsze warte jeden punkt, dru-
gie dwa, a trzecie trzy. Najtarisze zadanie jest najta-
twiejsze do wykonania (lub tez najtrudniejsze do od-
gadniecia przez otoczenie), np. ,wyjaw swoje prze-
konania polityczne”, drugie w kolejnosci jest nieco
trudniejsze (,, przez dwie minuty udawaj, ze rozma-
wiasz przez telefon”), a trzecie — najdrozsze — rzuca
sie od razu w oczy (,przejdz si¢ na czworakach”).
Kiedy wykonamy dana czynnos¢, czekamy pot mi-
nuty i jezeli nikt nas w tym czasie nie zdemaskuje,
oglaszamy wykonanie zadania i zgarniamy przypi-
sang don punktacje.

Demaskowanie innych jest tak samo banalne, jak
wykonywanie zadan. Kiedy dany gracz zaczyna ro-
bi¢ co$ podejrzanego, kazdy z uczestnikow zabawy
ma prawo wyglosi¢ formutke rozpoczynajaca sie od

7

stow: ,Daje glowe...” i w ten sposéb pokrzyzowac
mu szyki. ,Daje glowe, Ze czytasz wiasnie nudna re-
cenzje” i jesli mam racje, zyskuje dwa punkty (za-
wsze, niezaleznie od pierwotnej punktacji zadania).
Jesli sie jednak myle, trace jeden punkt. Nie musze
chyba dodawad, ze blefowanie jest w tej grze na

wage zlota?
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Do podjecia préoby wykonania zadan ma nas dodat-
kowo zacheci¢ zasada mowiaca, ze za kazde niezre-
alizowane zadanie (podjecie proby i zostanie zdema-
skowanym liczy si¢ jako realizacja zadania) tracimy
pod koniec gry jeden punkt. Wygrywa oczywiscie
osoba posiadajaca najwieksza liczbe punktow -
mozliwe jest rGwniez wspolne zwyciestwo kilku gra-
czy. W Daje Glowe nie liczy si¢ bowiem az tak bar-
dzo sam fakt wygranej, co dobra zabawa w trakcie
rozgrywki.

Jakie wady i zalety posiada taka formuta gry? Sam
pomysl na gre jest swietny. Rozgrywka nie zobowia-
zuje do wiekszego wysitku i z pewnoscia ozywi nie-
jedna impreze. Do tej gry mozna przekonac¢ napraw-
de wiele osdb, ktore beda sie przy niej Swietnie ba-
wity. Czy jest to impreza integracyjna w firmie lub
na studiach, nudny swiateczny obiad w gronie ro-
dzinnym, czy tez zakrecona korytarzowa rozgrywka
konwentowa, Daje Glowe sprawdza sie rownie do-
brze. Nieprzebrane poktady dobrej zabawy to naj-
wieksza zaleta tego produktu.

Niestety autor gry nie ustrzegt sie bledéw. Najpo-
wazniejszym z nich jest niezbalansowanie zadan.
Dla przykiadu jedno z zadan za trzy punkty to:
,przez 20 sekund miej otwartq buzie, ale nic nie
mow”, inne zas: ,porownaj kogo$ z obecnych do
znanego superbohatera”. Latwiej wples¢ takie po-
réwnanie do swobodnej wymiany zdan niz siedzie¢
z rozdziawionymi ustami przez dwadziescia se-
kund, prawda? Dodatkowo pierwsze zadanie sfor-
mutowanie jest nieprecyzyjne — czy uchylenie ust si¢
liczy, czy nie? Dochodza wigc zatem problemy z in-
terpretacja tresci kart. Kolejna wada to brak mozli-
wosci wykonania niektorych zadant w danym miej-
scu (,wyszukaj stowo w stowniku”, gdy zaden nie
znajduje si¢ w poblizu). Oczywiscie w takiej sytuacji
gracz losuje nowe karty zadart do momentu, az trafi
na takie polecenia, ktére moze wykonad. Nie jest to

Plusy:

Sprawdza sie niemalze w kazdej sytuaciji
Prosta i przyjemna rozgrywka
Zapewnia duzo zabawy

Solidne wykonanie

Minusy:

Nieréwny stopien trudnosci
poszczegdlnych zadan

Niektore zadania sformutowane sg nie-
precyzyjnie

Ograniczona regrywalnos¢

Liczba graczy: 4-35 Wiek: 12+ Czas gry: 60+ minut
Cena: 44,95 zt
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jednak gra na ,,4-50 osob”, tak jak reklamuje ja autor

— maksimum to 30-35 graczy. / m@mmaw \
Inng sprawa jest regrywalno$¢. Kiedy po kilkunastu Dla 4-50 graczy w wieku od 12 lat :
partiach poznamy juz wigkszos¢ zadan, dalsza zaba-

wa nie ma sensu. To troche jak w Czarnych histo- LUBISZ ZASKAKWAC SWOICH GO5Cr

riach — nie mozna gra¢ w nieskonczonos¢. Z drugiej .
Chcesz stworzyc przyjazng atmosfere rywalizacji i

strony sama formuta gry umozliwia wydawanie no- e e T T T e e e e

wych kart w nieskorficzono$¢ — poki autorowi nie SRR S O i e e

skoncza sie pomysty. Wszystko zalezy wiec tutaj od Jak sie w to gra? Kazdy otrzymuje karte z trzema zabawnymi zadaniami, ktére
‘ muisi wykonac w checnasci innyrh graczy, ale w taki sposah, by sie tego

wsparcia dla produktu. nie domysiii

Pomimo wad, Daje Glowe to swietna gra imprezo- e o b T 7 T e e Tt =l

wa, ktéra ozywi niejedno spotkanie towarzyskie. ST b I AR Ob RS BOH TY s Y T

dlaczego to robisz? Czy potrafisz chociaz zaklaskac nie wzbudzajac podejrzen?

Ten tytul swietnie przetamuje pierwsze lody, a roz- : i e e -
Na twoje szczescie jesli ktos sprabuje Cie zdemaskowac i sie

grywka moze toczy¢ sie ,w tle” innych wydarzen pomyli - otrzyma karne punkty!
(sprawdzone m. in. na relacji z meczu Polska - Zawartost: Gra zawiera 50 kart (150 zadari).
Niemcy i nudnym obiedzie rodzinnym; w obu przy-

i vyorts vieticy. Esterow moze do g o |5 MY C € S5 ganesee.
padkach wyszlo swietnie). Estetéw moze do gry za-

checi¢ rowniez wykonanie, ktére stoi na wysokim e serond /
poziomie (blaszane pudetko, trwate karty). Daje gto-
we, ze bedziecie si¢ przy tej grze dobrze bawili. Zy-
skatem dwa punkty, czy stracitem jeden?

O
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Talisman: Pani Jeziora

Europejscy kupcy

Na zesztorocznych targach gier
w Essen swoja premiere miala
gra, ktorej autorem jest jeden z
moich ulubionych projektantow
/ gier. Uwe Rosenberg stworzyt
wr tytuty, ktére naleza do moich
JASKIER osobistych klasykow: $wietna
karcianke Fasolki i jeszcze lep-
sze od niej gry zaliczane do tak zwanego cyklu zy-
wieniowego, Le Havre i Agricole (oraz At the Gates
of Loyang, w ktdra to niestety nie mialem jeszcze
okazji zagrac).

Zeszloroczne targi Spiel to premiera kolejnej gry
tego autora, zatytulowanej Merkator. Czekatem na
te gre straszliwie. Bardzo zyczylem sobie, by byt to
kolejny hit, tytul, obok ktérego nie mozna przejs¢
obojetnie. Merkator nie stat si¢ hitem na miare Agri-
coli, jednak w mojej opinii jest gra wysmienita i za-
wsze chetnie do niej wracam.

Merkator to gra handlowa w czystej postaci. Jedna z
najlepszych gier handlowych, w jakie przyszito mi
gra¢. Wcielamy si¢ w niej w kupcow prowadzacych
dziatalnos¢ podczas wojny trzydziestoletniej (cho¢
tlo nie ma zadnego znaczenia podczas rozgrywki).
Towary sprzedajemy obu stronom konfliktu. Ten z
graczy, ktory okaze sie rozsadniejszym kupcem, ma-
drzej zarzadzajacym swymi dobrami, wygra gre.

Od strony technicznej gra prezentuje si¢ znakomicie.
Pudlo, o klasycznych rozmiarach (takich jak chociaz-
by wspomniana Agricola), graficznie opracowane
jest podobnie jak poprzednie gry Rosenberga wyda-
ne przez Lookout Games. Wewnatrz znajdziemy
mrowie elementow, co powoduje, iz ma si¢ wrazenie
dobrze wydanych pieniedzy. Szczegolnie duzo jest
drewnianych kosteczek (okoto 320!). Dostajemy spe-
cjalne pudeteczka do ich przechowywania (9), 24 ze-
tony monet, 42 zetony klepsydr (znaczniki czasu),
120 kart, dwuczesciowa plansze gléwna, 4 plansze
graczy, plansze na zetony klepsydr, pion kupca, 4
karty zaopatrzenia i 4 karty pomocnicze. Wszystko
to wykonano w sposdb czytelny i przejrzysty. Kom-
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ponenty sa wytrzymate, absolutnie nie mozna si¢ do
niczego przyczepic.

Elementow jest tu tyle, ile przystato na duza, diuga,
ztozong gre. Tyle Ze Merkator jest gra nieszczegdlnie
zawila (zdecydowanie tatwiejsza niz Agricola czy Le
Havre), czas rozgrywki ma tez o wiele krétszy od
swych ostawionych poprzednikéw. Nie sg to z pew-
noscia wady, mechanicznie jest bardzo dobrze do-
pracowany.

Na czym polega gra w Merkatora? Odpowiedz jest
prosta — na umiejetnym realizowaniu kontraktow.
Gléwna plansza przedstawia siedemnastowieczng
Europe. Podczas gry zdobywamy kolejne kontrakty
(karty), tym samym rozwijajac swdj biznes. Roz-
grywke zaczynamy z czterema kontraktami. Gdy
zrealizujemy dany kontrakt, natychmiast otrzymuje-
my kolejny, opatrzony wyzszym poziomem (im
wyzszy poziom kontraktu, tym wigksza jego war-

KIEDY

% JAlly

|
T

Ig"[‘! i ‘
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L

tos¢ w punktach zwyciestwa, ale zarazem trudniej
go zrealizowad). Kontrakty realizujemy, transportu-
jac wymagane dobra (drewniane kosteczki) do danej
lokacji (wszystko opisane jest na karcie danego kon-
traktu). By wejs¢ na dany obszar, zyskujemy lub tra-
cimy zetony klepsydr, ktére w pewnym sensie od-
mierzaja takze czas pozostaty do kornca gry.

Mimo kroétkiego czasu rozgrywki Markator to praw-
dziwe morze decyzji. By realizowac¢ kontrakty, musi-
my mie¢ wymagane do tego towary, ktore takze zdo-
bywamy w lokacjach na planszy gltéwnej, a nasze ru-
chy maja wplyw na to gdzie i — niekiedy — ile kostek
towarow sie pojawi. Rozwazamy czy zebrac atrak-
cyjne towary, czy moze juz teraz realizowac¢ dany
kontrakt, kosztem nowych surowcéw. Ponadto
mamy takze mozliwos$¢ kupowania kart specjalnych,
dajacych dodatkowe punkty zwyciestwa lub dodat-
kowe towary przy podrézy do danych miast. Pod

ERTEGOW * KOLEEG')J( GR.OZY
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katem tych kart ukladamy réwniez w duzej mierze
nasza strategie.

Merkator broni si¢ przed przestojami w rozgrywece,
ktore sa bolaczka wielu nieco bardziej zaawansowa-
nych gier (nieraz slysze od znajomych: ,Wyciagaj
Abalone, bo mdj ruch dopiero za 20 minut”). Tutaj
tego typu sytuacje si¢ nie zdarzaja. Stale musimy
analizowa¢ przyrost surowcow na planszy, myslec,
ktorych kontraktow bedziemy chcieli si¢ pozby¢ (ist-
nieje maksymalny limit liczby posiadanych kontrak-
tow na poczatku swojej kolejnej tury). Mozemy tak-
ze przylaczac sie¢ do wypraw kupieckich przeciwni-
koéw, placac im za to znacznikami czasu, co pozwoli
nam wykonywac swoje ruchy nawet podczas tur in-
nych graczy!

Merkator, pomimo prostych zasad, ma sporo glebi.
Nasze posuniecia maja wpltyw na sytuacje na plan-
szy. Tasowanie kart specjalnych i kontraktow przed
rozpoczeciem zabawy stanowi o duzej regrywalno-
$ci. Czas gry jest na tyle krotki (okoto 60 minut na
gre), ze niejednokrotnie zdarza mi si¢ grywac¢ dwie
partie z rzedu. Niewiele jest tego typu gier o tak
krotkim czasie rozgrywki, ktory sugeruje wrecz, iz
jest to pozycja rodzinna.

Instrukcja zawiera rozmaite warianty zabawy.
Gdzieniegdzie spotkatem si¢ z glosami, iz autor nie
miatl stuprocentowego przekonania, jak gra powinna
wyglada¢, dlatego przygotowat az tyle opcji. W mo-
jej opinii nie jest to trafna uwaga, gdyz w gruncie
rzeczy warianty nie sa szczegdlnie rewolucyjne,
zwykle wydtuzaja gre czy tez zmieniaja ja w inny, w
zasadzie kosmetyczny sposob. Osobiscie najprzy-
jemniej gra mi si¢ w wariant redukujacy nieco pew-
ne losowe zalozZenie gry podstawowej (konieczno$c¢
odrzucenia towaru z losowego pola magazynu kaz-
dego z graczy po wzieciu okreslonej liczby zetonow
czasu z planszy, na ktdrej sktadowane sg te zetony),
ktore zreszta jest wyjatkowo glupie.

Czy Merkator ma wady? Poza opisanym wyzej
dziwnym przepisem w zasadzie trudno jest mi je
wskazac. Niektorzy twierdza, ze Merkator nie jest
gra szczegolnie innowacyjna. Moze i jest to w pew-
nym sensie prawda. Nie ma tu jakichs szczegolnie
wymyslnych mechanizmdw, ale zadajmy sobie pyta-
nie: czy kolejny najnowszy model Mercedesa jest in-
nowacyjny? Przewaznie nie. Czy to zle swiadczy o
tej marce? Merkator to wysmienity, naoliwiony me-
chanizm, w ktérym ja nie znajduje wad.

O

Plusy:

Ladnie wydana

Wariant solo idealny do nauki gry

Elegancka mechanika

| dobre skalowanie

Niedtugi czas rozgrywki jak na
oferowang wielos¢ strategii

Wysoka regrywalnos¢é

Minusy:

Kiepska zasada zwiazana z odrzuca-
niem losowych towaréw z magazyndéw
graczy

Mato innowacyjna gra

Liczba graczy: 1-4 Wiek: 12+
Czas gry: ok. 120 minut Cena: 149,95 zi
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Tabu

Podrasowane
kalambury

g

Tabawa e Az brak s

Pamigtacie ,Kalambury”, pro-
wadzone lata temu przez Piotra
Gasowskiego w sobotnie poran-
ki w stacji Polsat? Lubitem od
czasu do czasu, przy sniadaniu,
obejrze¢ zmagania dwoch grup
dorostych ludzi, doskonale ba-
wiacych sie przy niezbyt wy-
szukanej zabawie, jaka bylo zgadywanie rysowa-

RAFALE CHOLEWA

nych badZ pokazywanych haset. Mimo uptywu lat ta
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zabawa wciaz cieszy sie popularnoécia, Zeby sie o
tym przekona¢, wystarczy wpisa¢ w wyszukiwarke
hasto ,kalambury” i sprawdzi¢ liczbe produktéw
firmowanych ta nazwgq oraz rzesze uzytkownikow.
Popyt na tego typu gry sprawia, ze powstaja rozno-
rodne wariacje, mniej lub bardziej ingerujace w sama
istote zabawy, czyli zgadywanie hasel. Przykltadem
takiego produktu jest wlasnie Tabu.

O zasadach

W Tabu przyjdzie nam odgadywac hasta, dzieki cze-
mu bedziemy porusza¢ sie po planszy, dystansujac
naszych przeciwnikow w wyscigu do ostatniego
pola. Tabu pozornie wydaje sie bardzo prosta gra,
gdyz nie ma tu podziatu rund na rysowanie i poka-
zywanie. Ba, w ogodle nie ma tu zadnego podziatu.
Po prostu losujemy hasto i przedstawiamy je za po-
mocg stow.

Brzmi niedorzecznie prosto, jednak nie jest tak do
konica. Kazdemu hastu towarzyszy bowiem lista
stow, ktérych przy naprowadzaniu druzyny uzy¢
nam nie wolno. Stowa te oczywiscie nie sq wybiera-
ne przypadkowo. Sprébujcie pomdc komus$ odgad-
nac¢ stowo , klucz” nie korzystajac z taki poje¢, jak:
,zamek”,  ktodka”, ,drzwi”, ,naprawiac”, ,francu-
ski” — zaczynaja si¢ schody, tym bardziej ze czas
ucieka, a nieopatrzne uzycie zakazanego wyrazu
zmusza nas do przej$cia do nastepnego hasta. Zasad
pilnuja przeciwnicy, przypatrujacy sie naszej liscie
zakazanych stéw, w gotowosci trzymajac siejaca po-
strach piszczatke, ktérej dZwiek obwieszcza ztama-
nie regul. Warto doda¢, ze podczas trwania danej
rundy mozemy zgadywac tyle haset, ile zmiescimy
w limicie czasowym, a kazde prawidlowo odgadnie-
te pojecie przybliza nas do zwycigestwa. Rozwigzanie
to wymusza pospiech wérdd graczy i mimo szcze-
rych checi piszczatka nieraz da o sobie znac.
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Szczypta strategii

Tabu zostalo wzbogacone o element strategiczny,
ktory jest raczej niespotykany wsrdd gier imprezo-
wych. Mamy tutaj plansze z kolorowymi polami,
ktora przemierzaja pionki reprezentujace druzyny.
Poszczegolne pola moga nam pomagac (np. podwdj-
ny czas na zgadywanie), ale rowniez przeszkadzac
(np. tylko jedna osoba zgaduje), przez co nieraz sta-
niemy przed dylematem, czy probowac¢ odgadnac
jeszcze jedno hasto, ktore sprawi, Zze staniemy na
polu z karg lub czy tez nie zgadywac wiecej i pozo-
sta¢ na polu z podwdjnym czasem.

Podsumowanie

Tabu jest znakomita gra imprezows, ktora doskona-
le sprawdza sie zaréwno w mlodszym, jak i star-
szym towarzystwie. Haset jest az 1008, co gwarantu-
je niepowtarzalnosc rozgrywek przez dtugi czas. Do-

Plusy:

Zaréwno dla mtodszych,
jak i dla starszych

Ogromna liczba haset

Element strategiczny

Minusy:

Horrendalna cena

W konicu hasta sie koriczg

Liczba graczy: 4-12 Wiek: 12+
Czas gry: ok. 60 minut Cena: 119,95 zt

datkowo nic nie soi na przeszkodzie, abysmy wymy-
slali wlasne hasta, tym bardziej ze w sieci dostepny
jest generator kart Tabu. Bardzo dobrze przemysla-
ny mechanizm absorbuje réwniez druzyne przeciw-
na: gdy jedna druzyna zgaduje — druga pilnuje za-
sad, uzywajac przerazajacej piszczaltki. Osobiscie nie
znajduje w samej rozgrywce niczego, do czego
mogibym sie przyczepié. Niestety nie oznacza to, ze
wad nie ma. Jest jedna, ale za to kluczowa — horren-
dalnie wysoka cena, ktéra za tego typu rozrywke
(prosta i mimo wszystko w pewnym momencie
wtdrna) potrafi skutecznie odstraszy¢. Decyzja nale-
zy do was.

O
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Letters from Whitechapel

Na tropie Kuby
Rozpruwacza

GABRIELE MA
GIANLUCA SA

Lubie gry kooperacyjne, w swo-
jej kolekcji mam ich catkiem
sporo. Ostatnio zaczalem zasta-
nawiac sig, jak dalece ta sympa-
tia jest wynikiem moich osobi-
stych preferencji, a w jakim
stopniu srodowiska graczy, z
ktéorymi mam przyjemnosc gry-
wadé. Sa to w wiekszosci osoby, ktére zle znosza
przejawy negatywnej interakcji. Zatem kooperacja,
gdzie grupa walczy przeciwko jednemu (najczesciej
mnie) jest pewnym kompromisem. Skad ta refleksja?
Otoz ostatnio zaczatem odczuwac przesyt gatunku,
uciekajac w strone typowych gier nastawionych na
rywalizacje wszystkich ze wszystkimi. Przesyt ten
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RAFALE CHOLEWA

powoduja mankamenty, ktore sq powielane z kaz-
dym nastepnym tytulem gier kooperacyjnych. Jak na
tym tle prezentuje si¢ Letters from Whitechapel?

Rzut oka na miejsce zbrodni

Gra zostala przygotowana bardzo porzadnie. Szcze-
g0lna uwage nalezy zwrdci¢ na centrum naszej roz-
grywki. Plansza dostownie ocieka mroczno-krwi-
stym klimatem, za ktorym kryja sie tajemnice wyda-
rzen, majacych miejsce w grze, czyli morderstwa
oraz proby ich wyjasnienia. Gramy wiec na pozot-
klej ze starosci mapie Londynu z wypisanymi na niej
krwia nazwiskami ofiar i ozdobionej wizerunkami
detektywOw probujacych rozwiktaé zagadke. Po-
chwali¢ chcialbym tez instrukcje, ktora czyta sie
szybko i przyjemnie, a mnogos¢ przykladow w po-
staci rysunkéw znacznie ulatwia przyswojenie za-
sad.

Dyktatury ciag dalszy

Dla nikogo nie bedzie zaskoczeniem, Ze celem roz-
grywki jest, w zaleznos$ci od strony, ktéra przyjdzie
nam reprezentowac, ujecie Kuby Rozpruwacza, badz
dokonanie zbrodni doskonatej, poprzez dokonanie
morderstw i uniknigcie zastuzonej kary. Mamy tu
zatem dwie strony konfliktu, jedna reprezentowana
przez grupe do pieciu osdb, ktére beda kierowaty
poczynaniami pieciu sledczych i druga, przyjmujaca
posta¢ zta wcielonego — reprezentowana przez jed-
nego gracza. Niestety tak jak w innych grach tego
typu, niezaleznie od liczby graczy mamy tu najcze-
sciej pojedynek jeden na jeden, gdyz policjanci mu-
sza ze soba Scisle wspotpracowad, a co za tym idzie
postepowac zgodnie z jednym stusznym planem.
Wszyscy dobrze wiemy, jak moze sie to skoniczy¢ —
wczesniej czy pdzniej moze pojawic sie osoba, ktora
zdominuje reszte graczy, obmyslajac strategie, a in-
nym pozostanie juz tylko przesuwanie pionkdéw.
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No dobrze, ale jak w to sie gra?

Na poczatku gry osoba prowadzaca Kube Rozpru-
wacza musi wybrac pole, ktdre bedzie symbolizowa-
fo jego kryjowke. Nastepnie podczas kazdej z czte-
rech tur, na ktdére skiada si¢ gra, rozmieszcza na
planszy swoje potencjalne ofiary. Policja w tym cza-
sie rozstawia swoje patrole. Obie strony wyposazone
sa w specjalne zetony, umozliwiajace zmylenie prze-
ciwnika. Nastepnie Kuba wybiera swoja ofiare i za-
czyna si¢ zabawa. Gracz kierujacy Kuba Rozpruwa-
czem ma pietnascie kolejek, by wréci¢ do swej kry-
jowki. Policja w tym czasie musi sprobowac¢ dopas¢
ztoczynce lub przynajmniej zawezi¢ obszar poszuki-
wan, by w kolejnej turze fatwiej byto go dopasé.

Plansza to prawie dwiescie pol, po ktérych moze po-
ruszac si¢ Kuba Rozpruwacz. Warto doda¢, ze poli-
gjanci poruszaja si¢ po innych Sciezkach (pola Kuby
sa okragle, a pomiedzy nimi znajduja si¢ male czar-
ne kwadraty, po ktérych porusza sie policja) Jest to
nowatorskie rozwiazanie. Policjanci sprawdzaja pola
w poszukiwaniu $ladéw mordercy, gdy natrafia na
trop, staraja si¢ za nim podazad, jednak w momen-
cie, gdy Kubie udaje si¢ dotrze¢ do swojej kryjowki,
tura sie koniczy i zabawa zaczyna si¢ od nowa w na-
stepnej turze.

Podsumowanie

Letters from Whitechapel zaskoczylo mnie bardzo
pozytywnie, mimo powtdrzenia btedu towarzysza-
cego grom kooperacyjnym — zagrozenia zdomino-
wania rozgrywki po stronie grupy przez jednego z
graczy. Trzeba uczciwie powiedzie¢, Zze nawet biorac
pod uwage te wade, w wigkszym gronie gra sie
przyjemniej i efektywniej. Plansza jest skonstruowa-
na w ten sposob, ze nawet, gdy trafimy na trop
Kuby, to wachlarz mozliwosci jego dalszego ruchu
jest szeroki. W grze trzeba dedukowac. Zbierac
skrawki informacji zdobywanych w kazdej turze i

wyciaga¢ wnioski. Grajac w pojedynke, fatwo jest
cos przegapic.

Letters from Whitechapel zmusza do dyskusji, a co
za tym idzie stara si¢ angazowac wszystkich graczy.
W przeciwienstwie do Drakuli tu fowcy bawia sie
réwnie dobrze, co Scigany, wynika to przede wszyst-
kim z genialnie zaprojektowanej planszy, ktéra sta-
wia przed graczami prawdziwa zagadke. Calosci
dopelnia znakomity klimat, ktéry buduja juz same
rekwizyty (plansza!). Jednak jest to niczym w po-
réwnaniu do tego, co przynosi nam sama rozgryw-
ka. Kuba Rozpruwacz ucieka z miejsca zbrodni,
ucieczka ta poczatkowo przemyslana i zaplanowana
w najmniejszych szczegotach, z biegiem czasu prze-
radza si¢ w dramatyczna walke o Zycie, a z kazda
chwila rosnie uczucie zaciskajacego sie coraz moc-
niej stryczka na naszej szyi. Z drugiej strony poli-
gjanci, ktdrzy obmyslaja plan, staraja si¢ chtfodno kal-
kulowa¢, bazujac na szczatkowych informacjach,
ktore uda im si¢ z trudem zdoby¢. Kazda nastepna
tura to kolejna ofiara, a czas ucieka.

O
Plusy:

Emocjonujaca rozgrywka
Klimat

Zmusza do myslenia

Minusy:

Jeden gracz moze zdominowac
poczynania policji
Liczba graczy: 2-6 Wiek: 14+
Czas gry: ok.150 minut Cena: 139,95z
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Od hobbysty do
profesjonalisty

Hobby to stowo kojarzace si¢ z
jakims przyjemnym zajeciem, na
ktore poswieca si¢ mniej lub
wiecej wolnego czasu. Moze
wigzaé si¢ zarowno z aktywno-
Scig fizyczna (np. wycieczki gor-
skie albo ASG), nauka, kolekcjo-
nerstwem, rywalizacja w okre-
Slonej dziedzinie czy nawet zarobkiem, jednak za-
wsze nadrzedng w stosunku do innych korzysci jest
przyjemnos¢ ptynaca z uprawiania hobby. Na pierw-
szy rzut oka wydaje sig, ze takie zajecie nie wymaga
od hobbysty zadnych umiejetnosci, talentow, czy
wiedzy. W koncu kazdy moze zacza¢ kurs rysunku,
uczy¢ sie fotografii czy opanowac zasady jakiej$ gry
i zacza¢ rywalizowac z innymi. W praktyce jest z
tym réznie. Hobbyste, ktéry mocno zaangazuje sie w
swoje ulubione zajecie, moze dzieli¢ od profesjonali-
sty naprawde niewiele. Czy podobnie jest w przy-
padku gier towarzyskich? Sprobujmy odpowiedzie¢
na to pytanie.
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Spojrzenie na bitewniaki

Do rozpoczecia zabawy w Warhammera Fantasy
Battle teoretycznie nie potrzeba zbyt wiele — wystar-
cza dwie osoby, jeden zestaw podstawowy (moze
by¢ uzupetiony o dodatkowe jednostki) plus opa-
nowanie niewielkiego objetosciowo podrecznika. Je-
sli graczom zalezy wylacznie na taktycznej stronie
rozgrywki, mozna poprzesta¢ na poznaniu zasad, a
modele zastapi¢ czym$ innym (np. kartonowymi
znacznikami) i tak w zasadzie robi cze$¢ fandow
WEB. Jesli jednak ktos chce zagra¢ w turnieju, spro-
bowac swoich sit w bitwie zorganizowanej w sklepie
albo po prostu pragnie zobaczy¢ swoja armie w
,tréjwymiarowej” postaci, zaczynaja si¢ schody.

Po pierwsze, figurki, farbki, pedzle i inne akcesoria
potrzebne do pomalowania armii kosztuja. Po dru-
gie, potrzeba na to masy wolnego czasu — zwlaszcza
jesli jest sie poczatkujacym. Po trzecie, gry bitewne
wymagaja naprawde duzej dozy
pierwsze figurki raczej nie beda przypominaly tych
z kodekséw czy z White Dwarfa. Po czwarte, trzeba
by¢ przygotowanym na porazke. Niewielkie do-
$wiadczenie wyniesione z kilku partii rozegranych z
kolega (albo kolezanka) raczej nie bedzie wrézyto 1a-

cierpliwosci;

twej wygranej w starciu z kims, kto bardzo dobrze
zna nie tylko zasady, ale réwniez silne i stabe strony
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poszczegolnych armii. Mozna co prawda podszkolié
sie czytajac poradniki lub $ledzac fora poswigcone
danej grze, stworzy¢ silng rozpiske armii, ale mimo
wszystko wcigz bedzie brakowalo obycia przy stole.

Zebrad idealna talie

W wielu kwestiach podobne do bitewniakéw sa gry
karciane. Proste, jasne zasady, duza dostepnos¢ sa-
mych kart oraz mozliwo$¢ rywalizacji z innymi gra-
czami przyciagaja bardzo mocno — tym mocniej, ze
w przeciwienstwie do gier figurkowych, Magic: The
Gathering czy Invasion nie wymagaja wielu godzin
przygotowan. Wystarczy kupic karty, ztozy¢ wlasng
talie i (po opanowaniu zasad) mozna zacza¢ pierw-
szg partie. Podzial na powszechne, niespotykane i
rzadkie atuty sprawia jednak, Ze zebranie naprawde
mocnego zestawu moze zabra¢ naprawde duzo cza-
su i pieniedzy. Kolejne rozszerzenia, zmieniajace sig
formaty, listy kart zakazanych poteguja ten efekt,
wymuszajac ciggle przebudowywanie talii, a co za
tym idzie, dokupywanie nowych dodatkéw albo po-
jedynczych kart.

Dopoki gra si¢ w gronie
znajomych, dopdty zmie-
niajace sie edycje i formaty
" nie stanowia wigkszego
problemu. Czes¢ graczy dla
,prywatnych” partii prepa-
ruje sobie proxy — drukowa-

ne, nieoryginalne wersje

;\\:‘;&EE wartosciowych kart, pozwa-
lajace uzupeini¢ normalna
talie atutami, na jakie nie
mogliby sobie pozwoli¢ (lub
ktore po prostu nie sa do-

stepne).

5

& Juumm SETEE
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Gdy decydujemy sie na
uczestnictwo w lidze, spra-

Wy maja sie inaczej. Gra na turniejach wymaga spo-
rego doswiadczenia, obycia w zasadach, do tego pie-
niedzy na zbudowanie zwycieskiej talii, ale i wolne-
go czasu potrzebnego do jej opracowania. Trzeba
wykazac¢ si¢ duza doza kreatywnosci, umie¢ do-
strzega¢ silne kombinacje, tworzy¢ indywidualne
taktyki i potrafi¢ przewidywac ruchy przeciwnikow.
Ze wszystkich rodzajow gier towarzyskich to wta-
$nie przy karciankach najtatwiej przekroczy¢ granice
miedzy hobbysta a zawodowcem — nic zreszta dziw-
nego, jesli spojrze¢ na nagrody oferowane za zwycie-
stwo w turniejach MTG.

Planszéwka

planszéwce nieréwna

W przypadku planszowek start jest niezwykle pro-
sty. Wystarczy kupic jedna gre, zgromadzic¢ przy sto-
le kilkoro znajomych, zapoznac si¢ z instrukgja (cze-
sto bardzo krotka) i juz mozna zaczynac pierwsza
partie, jednak i tutaj moga pojawic sie¢ problemy. Do-
$wiadczony gracz prawie na pewno wygra z nowi-
cjuszem, zwlaszcza jesli gra nie ma zbyt duzej loso-
wosci, nawet jesli jest bardzo prosta. Trudniejsze ty-
tuly stawiaja poprzeczke jeszcze wyzej — opanowa-
nie kilkunastu czy kilkudziesigciu stron regul wy-
maga co najmniej kilku partii. Problemem moze by¢
réowniez czas potrzebny na przygotowanie sie do
rozgrywki (rozlozenie plansz, przygotowanie kart,
znacznikdw, zetonéw itd.) oraz na sama gre (czasem
dochodzacy do 8-10 godzin). Dodatkowo, cho¢ auto-
rzy staraja sie, by kolejne partie przynosity tyle samo
frajdy co pierwsze, czes¢ gier nudzi sie po kilku roz-
grywkach. W takim przypadku istnieje tylko jedno
rozwigzanie — kupno dodatku (jesli takowy istnieje)
lub zupelnie nowego tytulu, bo w przeciwienstwie
do gier fabularnych czy bitewnych, w przypadku
planszéwek uczestnicy zabawy maja mniejsze moz-
liwosci dopasowania lub wymiany ich elementow.
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W poréwnaniu do bitewniakéw czy RPG, gry plan-
szowe wydaja sie bardzo malo wymagajace. Co
prawda, by mie¢ szanse na wygrana w turnieju, ko-
nieczna jest dobra znajomosc¢ regul, jednak nie ma tu
koniecznosci $ledzenia sieciowych dyskusji, poswie-
cania diugich godzin na malowanie figurek czy
przygotowanie scenariusza sesji. W przypadku gra-
czy bardziej zaangazowanych bedzie oczywiscie po-
trzebny zasobny portfel oraz duza ilo$¢ wolnego
miejsca na polce. Beda musieli mie¢ tez sporo cierpli-
wosci, zwlaszcza jesli beda spotykac sie z graczami
bardziej od nich doswiadczonymi — zwyciestwa
przyjda raczej dopiero po jakims czasie, kiedy po-
znaja lepiej nowy tytut.

Wspdlne snucie opowiesci

Istnieja gry fabularne, do ktérych nie trzeba przygo-
towywac sie zbyt dtugo, jednak — jak na razie — sta-
nowig raczej utamek calosci, margines, niz to, co na-
zywa si¢ mainstreamem. Klasyczny system RPG
sktada si¢ z jednego lub kilku grubych, nafaszerowa-
nych zasadami podrecznikéw, ktdrych tresé¢ powin-
na opanowac przynajmniej jedna z osob uczestnicza-
cych w sesji. W teorii reszta powinna zapoznac sie z
podstawami, zrozumie¢ zasady walki, wykonywa-
nia testow i potrafi¢ stworzy¢ sobie postacie, jednak
gra sie o wiele tatwiej i plynniej, kiedy cata druzyna
zna mechanike. By zacza¢ zabawe z grami fabular-
nymi mamy zatem juz pierwsza powazng przeszko-
de — opanowanie regut.

Druga kwestia to przygotowanie si¢ do sesji. W kla-
sycznym podziale na graczy i Mistrzow Gry ci
pierwsi nie maja zbyt wielu obowiazkow — ot, poja-
wic si¢ 0 umowionej porze z kartami postaci, kostka-
mi i czym$ do notowania. O wiele trudniej ma pro-
wadzacy — musi wymysli¢ scenariusz (lub dopraco-
wac cudzy), opracowac charakterystyki wrogdw, po-
mysle¢ o zapewnieniu graczom rozrywki. Nawet je-
$li opiera si¢ w duzej mierze na improwizagji i nie
korzysta z gotowej przygody (a np. z retrogamingo-
wych generatorow), i tak pozostaje mu na glowie
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sporo obowiazkéw. Dodatkowo rosnace wymagania
(zarowno wtlasne, jak i graczy) sprawiaja, ze do
przygotowania sesji potrzeba coraz wiecej czasu.
Opracowanie odpowiedniego tta, poznanie realiow
swiata gry, opracowanie motywacji dla postaci tla,
zaplanowanie spektakularnych scen akgi - to
wszystko zajmuje diugie godziny.

O L

Na domiar zlego nie zawsze przygotowania przekta-

daja si¢ na jakos¢ zabawy: odmienne oczekiwania
graczy, brak jednego z uczestnictw zabawy czy na-
wet zbyt tatwa lub zbyt trudna intryga moga zawali¢
sesje. W takim wypadku bardzo fatwo o frustracje i
zniechecenie. Latwo o nig rowniez wowczas, gdy za-
cznie si¢ stawiaé sobie coraz trudniejsze cele, pod-
chodzi¢ do hobby zbyt ambitnie. RPG nie sprawdza
si¢ najlepiej ze skomplikowanymi historiami, w do-
datku mato ktdry gracz ma talent aktorski. Robienie
z sesji teatrzyku i wprowadzanie na site trudnych te-
matow to bardzo tatwy sposob na zniechecenie sie
do gier fabularnych na dobre — zwlaszcza jesli reszta
grupy traktuje sesje jako lekka rozrywke.

Cho¢ gracze maja znacznie mniej obowiazkdéw i oni
moga wpas¢ w pulapke zaangazowania. Przygoto-
wywanie bogatej historii postaci, jej osobowosci oraz
celéw moze sprawi¢ frajde przed sesjg, ale podczas
gry okazac¢ sie zupelnie nieprzydatne. Wyszukanie
najbardziej efektywnego zestawu zdolnosci i mocy
dla swojej postaci jest fajnym ¢wiczeniem z opano-
wania mechaniki, ale jesli trzymac sie go zbyt moc-
no, gracza bardziej bedzie interesowato, kiedy osia-
gnie upragniony poziom mocy, a nie wydarzenia
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rozgrywajace si¢ podczas sesji. Gracze takze moga
wpas¢ w spirale rosnacych wymagan, gdy proste hi-
storie i odgrywanie na luzie przestanie wystarczac.

Dac sobie na wstrzymanie

Nie sadze, by tatwos¢, z jaka wielu hobbystéw anga-
zuje si¢ w swdj ulubiony rodzaj gier towarzyskich,
byta przypadkowa. Mysle, ze stoja za tym profesjo-
nalici (przynajmniej za bardziej popularnymi, moc-
niej promowanymi tytutami) — ludzie, ktorzy wiedza
jak przyciagna¢ fana na dluzej i przekonac¢ go do
wydawania pieniedzy na wtasne hobby. Do pewne-
go momentu nie ma w tym nic ztego — w koricu wta-
$nie na przyjemnym spedzaniu wolnego czasu pole-
ga posiadanie jakiej$ pasji. Gorzej jednak, jesli kto$
zaangazuje sie w hobby zbyt mocno, kiedy zacznie
je postrzegac jako rodzaj sportu, zawodowej rywali-
zacji i zacznie podporzadkowywac mu inne dziedzi-
ny zycia.

Najlepiej dac¢ sobie wtedy na wstrzymanie — obejrze¢
mecz, pdj$¢ na ryby, wyprowadzi¢ psa na spacer. Nie
mysle¢ o nadchodzacym turnieju, nie malowac kolej-
nych oddziatléw kosmicznych orkéw, odpuscié¢ sobie
jeden albo dwa cotygodniowe maratony planszoé-
wek. Dokoniczy¢ kampanie w D&D w trzy miesiace,
a nie pie¢ dni catonocnych sesji. Moze wyjezdzajac
na wakacje nie zabiera¢ ze soba ukochanego Ticket
to Ride, Carcassonne i Osadnikéw? Przerwa po-
winna by¢ tym diuzsza, im wieksze sa frustracja i
znudzenie. Po miesigcu bez ani jednej partii, bitwy
czy sesji cztowiek przestaje patrze¢ na swoje hobby
jak na element dnia codziennego, zaczyna znowu
odczuwac frajde z samego uczestnictwa w grze, ze
spotkania ze znajomymi, ze zwyklych rozmoéw o ni-
czym pomiedzy partiami. Bo chyba o to w koncu
chodzi w hobby — by w wolnym czasie, bez przymu-
su, robic co$, co sprawia przyjemnos¢.

Legend of Five Rings 4™ ed.

Czwarta odstona
Legendy

Legenda Pieciu Kregow jest do-
skonalym przykladem na to, ze
$wietnie zaprojektowana i napi-
sana gra nie musi by¢ systemem
M . dla kazdego”, bez jasno okre-

j Slonych realiéw i prawidel, ja-
SHADENC kim rzadzi sie fikcyjny swiat.
Dzieto Johna Wicka jest bardzo
mocno zwiazane z Japonia ery samurajow — rzeczy-

wistoscia skrajnie odmienna od realidw klasycznego
fantasy. Rok temu miala miejsce premiera najnow-
szej, czwartej edycji systemu. Jak L5K znosi uptyw
czasu? Czy samurajskie RPG jest w stanie mierzy¢
si¢ z gigantami rynku jak Dungeons & Dragons,
Dark Heresy czy Pathfinderem? Czy to elitarna gra
dla fanatykow Japonii, czy tez system dla kazdego,
lekko podmalowany w samurajskie barwy?

Wielu z Czytelnikéw moze doskonale znac ,Legende Pieciu Kre-
gow” ze wczesniejszych edycji, np. z pierwszej, opublikowanej
w jezyku polskim. Ponizsza recenzja zostata napisana z mysla o

osobach, ktore nie mialy stycznosci z tym systemem, stad nie-
wielka liczba nawiazar do poprzednich wersji gry. Brakuje w nigj
réwniez poréwnari ze wczesniejszymi wydaniami.

Pierwsze wrazenie

Ksiagzka jest bez dwoéch zdan jednym z najladniej
wydanych podrecznikéw, jakie widziatem. Twarda
oprawa, dobrej jakosci papier zadrukowany drobna,
czytelng czcionka, dopasowane do settingu ilustracje
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stanowia wzdr do nasladowania dla innych firm. Je-
dyne, do czego mozna si¢ przyczepic to cena — szes¢-
dziesigt dolarow to bardzo duza kwota, niestety za
sprawq innych wydawcéw, jak Fantasy Flight
Games, staje si¢ to norma, a nie wyjatkiem. Wydatek
ten jest jednak tatwiejszy do przezycia, jesli wezmie
sie pod uwage ilo$¢ materiatu, jaka jest zgromadzo-
na na czterystu stronach podrecznika. Co prawda
mozna znalez¢ fragmenty wymagajace rozbudowa-
nia w dodatkach, sa to jednak naprawde drobnostki.
Wszystko, co jest potrzebne do rozegrania niejednej
kampanii, znajduje sie pomiedzy okladkami pod-

recznika podstawowego.

Szczerze méwiac, materiatu jest az za duzo. Poczaw-
szy od elementéow skladajacych si¢ na bohatera,
przez szkoty walki, opis mechaniki, zasady opcjonal-
ne, na geografii Rokuganu konczac, ilos¢ informacji
upchnietych do tej ksiazki wrecz przeraza. Nie wy-
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obrazam sobie mozliwoéci opanowania takiego
ogromu materiatu — szczesliwie, MG nie musi tego
robi¢. Wystarczy, ze skoncentruje si¢ na interesuja-
cym go obszarze, zapamigta najwazniejsze fakty z
historii i opanuje zasady (o prostych podstawach).
Tym, co jest nieco trudniejsze do egzekwowania
(przynajmniej wérod czesci graczy) to poznanie i za-
akceptowanie specyficznych cech Rokuganu, ktéry —
niezaleznie od tego, co pisza autorzy — bardzo moc-
no przypomina Japonie samurajow. Oczywiscie, ele-
menty te mozna prébowac spychac¢ na dalszy plan,
s jednak tym, co czyni L5K wyjatkowa.

Klany i Rokugan

Legenda Pieciu Kregow jest systemem wykorzystu-
jacym elementy historii i wierzen krajow Dalekiego
Wschodu, ze szczegdlnym uwzglednieniem feudal-
nej Japonii. Nie jest jednak gra historyczna. Rokugan
to kraj samurajow, ale rowniez rzucajacych czary
shugenja, sgsiadujacy z zamieszkanymi przez oni i
inne piekielne istoty Krainami Cienia. To bez wat-
pienia $wiat fantasy, jest jednak oparty na zupelnie
innych podstawach, niz klasyczne kreacje, korzysta-
jace ze spuscizny Howarda, Tolkiena, czy Norton.
Cechy, ktére u bohateréw powiesci tych autoréow
byty zaletami, w L5K moga by¢ przywarami. Indy-
widualizm, wylamywanie si¢ z barier spotecznych,
kult jednostki walczacej o swoje prawa w Rokuganie
cechuje fotréw, nie heroséw. Prawdziwym bohate-
rem jest samuraj umiejacy zapomnie¢ o wlasnych
potrzebach, przekladajac ponad nie dobro klanu.
Z}o, owszem, musi zosta¢ pokonane, ale nie w byle
jaki sposob. Zreszta, co jest rowniez charakterystycz-
ne dla tej gry, czesto nie ma dobrego wyjscia — boha-
ter moze zyska¢ przychylnos¢ daymio, ale straci za-
ufanie brata, moze ocali¢ swoja zong, ale kosztem
zycia podwladnych. Dokonywanie trudnych wybo-
row jest bardzo mocno akcentowane w podreczniku
(cho¢ w kilku miejscach autorzy podpowiadaja, jak
gra¢ w innych stylach, nieangazujacych tak mocno
emocjonalnie).
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Dwa stowa o historii

Historia Rokuganu jest poprowadzona bardzo
sprawnie. Poswigecono miejsce wylacznie na najwaz-
niejsze wydarzenia — czy raczej kolejne zagrozenia,
bo to je opisano najdoktadniej. Do pewnego momen-
tu czyta sie ja znakomicie. Rozpoczyna ja mit o stwo-
rzeniu $wiata, opowiadajacy narodzinach dzieci
Pani Storice i Pana Ksiezyca, co zakonczylo sie préba
pozarcia swoich potomkéw przez ojca, walka, osta-
tecznie zas upadkiem z Niebios. Siedmioro z tych
dzieci zostato gtowami Wielkich Klanéw - rodzin
tworzacych przyszly Rokugan. Osme, Hantei, zostal
cesarzem nowo powstalego panstwa.

..........
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Przez wieki sadzono, ze ostatni z potomkow Stonca i
Ksigezyca, Fu Leng, zginal podczas upadku z Nie-
bios, prawda byla jednak mroczniejsza. Upadajac,
przebit sie do Jigoku - piekla, gdzie mroczne sity
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wypaczyly jego umyst i uczynily zta, ponura istota.
Fu Leng powrdcit na czele armii demonicznych
stworzen, potegi, z jaka nie mogly si¢ mierzy¢ nawet
zjednoczone sity wszystkich Klanéw. Pomoc przy-
brata nieoczekiwang postac. Na dwor trafit tajemni-
czy mnich Shinsei. Obiecal, Ze jesli otrzyma pozwo-
lenie, by zabra¢ siedmioro ludzi i wyruszy z nimi do
krainy opanowanej przez zle sity, zdota pokonac pie-
kielne legiony Fu Lenga. Poczatkowo nikt nie wie-
rzyl w jego stowa, Shinsei zdotat jednak przekonac
moznych. Zapis jego rozmowy z cesarzem Hantei
stal si¢ podstawa Shintao, oficjalnej religii Rokuga-
nu. Mnich uczynil to, co zapowiedziat — z pomoca
siedmiorga $miertelnikow zdotat pokona¢ zlo i za-
mknac je w dwunastu Czarnych Zwojach.

Na kolejnych stronach podrecznika znajduje si¢ opis
kolejnych wiekow istnienia Rokuganu — opowies¢ o
powstaniu Krain Cienia (przekletego miejsca za-
mieszkalego przez oni i inne plugawe istoty), o wy-
prawie jednego z Wielkich Klanow na zachdd (Ki-
-Rin, ktoérzy po o$miu wiekach powrdcili jako Klan
Jednorozca), o kolejnej inwazji demonicznej hordy,
jaka doprowadzila do powstania Muru Kaiu, od-
dzielajacego Rokugan od Krain Cienia. Do pewnego
momentu lektura jest bardzo przyjemna, odnosi sie
wrazenie, ze zostata dobrze przemyslana. Niestety,
koricéwka mocno odstaje od reszty. Swiat Legendy
Pieciu Kregéw zostal wykreowany z mysla o grze
karcianej — wida¢ to wyraznie wlasnie w ostatnich
fragmentach jego historii. Zdrada Skorpionow, woj-
na miedzy Klanami, otwarcie Czarnych Zwojéw, po-
wrét Fu Lenga sa preludium do kolejnych, dziwacz-
nych wydarzen. Zabicie w pojedynku Pana Ksiezyc
przez wojowniczke z Klanu Smoka, otwarcie bram
do zaswiatow, ponowny powrdt juz wielokrotnie
niszczonych sit przywodza na mysl kiepskie powie-
sci fantasy. Dwunasty wiek istnienia Rokuganu wy-
glada tak, a nie inaczej wilasnie ze wzgledu na gre
karciang i potrzebe prowadzenia wspodlnej linii hi-
storycznej. Szczesliwie, nic nie stoi na przeszkodzie,
by zrezygnowac z cze$ci wydarzen opisanych w
ksiazce lub poprowadzi¢ sesje we wczesniejszych
czasach (np. XI wieku).
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Podstawy mechaniki

Podstawy mechaniki L5K sg bardzo proste. Gracz
bierze do reki okreslona liczbe kosci dziesiecioscien-
nych, rzuca nimi, po czym wybiera cze$¢ z nich i su-
muje uzyskane rezultaty, nastepnie poréwnuje wy-
nik z Poziomem Trudnosci. To, iloma k10 wykona
test oraz ile z nich moze zatrzymad, zalezy od cha-
rakterystyki postaci. Standardowo liczba rzucanych
kosci jest rOwna sumie warto$ci Cechy oraz Umiejet-
nosci, z ktorych wybiera si¢ tyle, ile wynosi ta
pierwsza. W zasadach zapisuje si¢ to skrétowo jako
XzY (,,rzu¢ X ko$¢mi, zatrzymaj Y z nich”). Normal-
nie wybiera si¢ najwyzsze uzyskane wyniki, cho¢ nie
ma takiego obowiazku. W przypadku wyrzucenia
,10” rzucajacy ma prawo do przerzutu i dodania
drugiego rezultatu do tej dziesiatki (kolejna ,10”
oznacza ponowny dorzut). Oczywiscie, jest to jedy-
nie podstawowa regula, na ktdrej jest oparty bardziej
skomplikowany system.

Przyklad: Bohater gracza strzela z tuku. Dysponuje Refleksem
réwnym 4 oraz tucznictwem na poziomie 2. Oznacza to, Ze rzu-
ca szescioma kosémi, z ktérych wybierze cztery (6z4). MG usta-

la Poziom Trudnosci na 15. Gracz rzuca kostkami, uzyskujac 1,
6, 5, 1, 9 oraz 10 (przerzut daje 6, co tacznie daje 16). Wybiera
16, 9, 6 oraz 5, co tacznie daje sume réwna, 36 — 0 wiele wiecej,
niz potrzeba do zdania testu.

Bardzo istotng zasada jest mozliwos¢ stosowania
podbi¢. Gracz moze samodzielnie utrudnic sobie test
(podnoszac PT o 5 za kazde podbicie) by uzyskac ja-
kie$ profity (np. trafi¢ w okreslong lokacje). Przebicie
normalnego Poziomu Trudnosci, lecz nie powiekszo-
nego o zadeklarowane podbicia, oznacza rzecz jasna
porazke w calym rzucie.

Charakterystyka postaci sklada sig, podobnie jak w
przypadku wielu gier fabularnych, z Cech, Umiejet-
nosci, Zalet i Wad, Technik oraz garsci dodatkowych
wspotczynnikow. Poszczegdlne Cechy sa pogrupo-
wane w pary i przypisane do jednego z czterech
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Kregow (piaty, Pustka, nie ma wtlasnej pary). War-
tos¢ Kregu okresla poziom nizszej z dwdch Cech.
Przykladowo, do Ognia sa przypisane Inteligencja
oraz Zrecznos¢. Posta¢ posiadajaca 2 punkty w
pierwszej z wymienionych Cech (2 to wartos¢ prze-
cigtna) i 5 w drugiej posiada Ogient o wartosci 2. Jesli
podniostaby Inteligencje do 3, automatycznie o je-
den punkt wzrosta by wartos¢ tego Kregu. Oczywi-
Scie, nazwy poszczegdlnych Kregdow sa przypisane
zywiotom, czyli Ogniowi, Wodzie, Powietrzu i Zie-
mi. Ostatni, Pustka, ma nieco inne dziatanie — peni
funkcje punktow szczescia, pozwalajac bohaterom
na dokonywanie niezwyklych czynéw.

Bohater

Zabierajac sie za tworzenie bohatera zgodnie z me-
chanikg czwartej edycji L5K niedoswiadczony gracz
staje przed nie lada problemem: liczba dostepnych
opdji jest po prostu przyttaczajaca. Tworzenie postaci
jest oparte o seri¢ wyboréw — klanu, rodziny, szkoty,
(dopiero potem otrzymuje si¢ nieco punktéw na po-
prawe statystyk). Podrecznik zawiera naprawde
wiele opcji, w dodatku bardzo réznigcych sie ofero-
wanymi premiami. Od podjetych decyzji zaleza za-
réwno poczatkowe mocne i stabe strony bohatera,
jak rowniez cechy specjalne, ktdrych nigdy nie be-
dzie mozna zmieni¢. Dotyczy to zwlaszcza szkot
(wojownikow, kaptanow shugenja i dworzan) udo-
stepniajacych pewne sekretne techniki — wybierajac
jedna z nich, traci sie na zawsze mozliwo$¢ zdobycia
innych. Autorzy zostawiaja co prawda furtke w po-
staci zalety ,Uczen wielu szkdt”, jednak dostep do
niej jest bardzo trudny, a na dodatek skorzystanie z
jej dobrodziejstw jest mozliwe dopiero po rozegra-
niu co najmniej kilku przygdd.

Od wybranego klanu i rodziny zalezy réwniez cha-
rakter bohatera, to jak postrzega swiat i jak sam jest
postrzegany przez innych. Bushi (wojownik) klanu
Kraba bedzie najczesciej poteznym, silnym typem
walczacym rownie chetnie katang, co wielkim mto-
tem, podczas gdy samuraj Zurawia z rodziny Kakita
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moze by¢ delikatnym paniczykiem o nienagannych
manierach, specjalizujacym si¢ w pojedynkach.
Oczywiscie nie ma problemu z przelamywaniem ste-
reotypdw (pomocne sa w tym zalety i wady), jednak
i tak nie zmieni to tego, jak klan postaci jest postrze-
gany przez innych mieszkanicow Rokuganu, jak
beda si¢ zachowywali czlonkowie jej rodziny ani
komu bedzie winna lojalnos¢ i postuszenstwo.

To wtasnie kodeks bushido, pewne cechy przeniesio-
ne do Rokuganu z Japonii czynig te gre wyjatkowa.
W klasycznej grze fantasy liczy si¢ wylacznie sku-
tecznos¢ bohatera — to jak wykona zadanie, ma dru-
gorzedne (albo Zadne) znaczenie. W tym systemie
sprawa przedstawia si¢ zupelnie inaczej. Bohater jest
czescig spoleczenstwa zyjacego wedtug mocno okre-
Slonych regul. Wymaga si¢ od niego okreslonego za-
chowania — w przypadku samurajéw postepowania
honorowego, odwagi, lojalno$ci wzgledem przetozo-
nych czy tez prawdomownosci. Ten, kto tamie te za-
sady, jest pietnowany spolecznie. Staje si¢ wyrzut-
kiem, z ktédrym nikt nie chce mie¢ nic wspdlnego.
Grajac w Legende Pieciu Kregow trzeba mie¢ na
uwadze, ze wypelnienie misji, owszem, jest bardzo
istotne, lecz rownie wazne jest to, w jaki sposob gru-
pa osiaga cel.

Podsumowanie

Ciezko wytknac¢ mi tej grze jakikolwiek powazniej-
szy btad. Podrecznik to w pelni kompletna, oryginal-
na gra fabularna, ktéra bez probleméw moze sobie
poradzi¢ bez jakichkolwiek suplementéw. Kwestie,
ktore autorzy przemilczeli, kazdy MG powinien bez
probleméw moc uzupetni¢ samodzielnie. Jedyne
klopoty, jakie L5K moze sprawi¢, moga wyniknac z
mechaniki — jednak te grupa moze samodzielnie wy-
fapac i wyeliminowac (prostymi zasadami domowy-
mi) lub zaakceptowac¢. Legenda Pieciu Kregow z
pewnoscia nie jest gra dla kazdego — ograniczenia
wynikajace ze specyficznych cech swiata nie musza
przypas¢ do gustu wszystkim. Dla fanéw $rednio-
wiecznej Japonii, tworczosci Kurosawy czy mito$ni-

kéw samurajskich anime jest to jednak strzat w dzie-
sigtke.
O

Plusy:

Oryginalna scenografia

Jakos¢ wydania
llos¢ przydatnego materiatu
Mnogos¢ opcji do wyboru

Szata graficzna

Minusy:

Xl wiek historii Rokuganu

Skromny bestiariusz

400 stron, twarda oprawa
Cena: 169,95 zi,
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Neuroshima:

Prawo i Sprawiedliwos¢

Polityka

ha gruzach

- -
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Catkiem niedawno na rynek RPG
trafit osiemnasty juz dodatek do
Neuroshimy. Prawo i Sprawie-
dliwos$¢ mozna by nazwac , krot-
ka rozprawa na temat prawa, se-
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dziow i systemu karnego w postnuklearnym $wie-
cie”. Z naciskiem na , krétka”.

Dodatek — uczciwiej bytoby rzec broszurka — liczy 48
stron; po Gladiatorze jest to druga tak mata objeto-
sciowo publikacja w calej linii Neuroshimy. Forma
wydania trzyma poziom, do ktérego przyzwyczait
nas Portal. Warto jednak odnotowad, ze wyraznie
poprawily sie redakcja i korekta — nadal mozna na-
tknac si¢ na pojedyncze literéwki, ale nie sa to raza-
ce bledy utrudniajace odbidr tresci.

Zawartos¢ podzielono na trzy rozdzialy, kazdy z
nich porusza nieco inny aspekt przewodniego tema-
tu dodatku. Z pierwszego rozdzialu dowiemy sie,
kto ustanawia prawo, kto je egzekwuje, jakie sa uni-
wersalne, praktycznie wszedzie spotykane ustalenia
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i jak sie karze za ich nieprzestrzeganie. Sq posrod
nich prawdziwe perelki jak Prawo Jednego Naboju:
wchodzac do miesciny, deponujesz cata amunicje
poza jednym nabojem w komorze nabojowej. Jesli
masz ze soba wiecej zelastwa, zostawiasz je z reszta
amunicji, zostajac z bronig krotka i jednym nabojem.
Dlaczego tak? W normalnych okolicznosciach naty-
kajac sie na kogos, kto bardzo ciebie nie lubi, zaled-
wie kilka chwil potrzeba na rozpetanie burzy z opa-
dami ofowiu. Jesli jednak macie po jednym naboju,
nie jest juz tak tatwo strzeli¢ — kto wie czy pdzniej
nie bedziesz potrzebowat tej jedynej kuli w napraw-
de kryzysowej sytuacji? Pomyst peretka. Szkoda, ze
jest ich tutaj tak mato.

Drugi rozdzial to Teczka Sedziego. Znajdziemy tu al-
ternatywny sposob tworzenia postaci dla Profesji Se-
dzia (jakzeby inaczej). Do tego sa tu opisy kilku zna-
nych organizacji i ugrupowan spod znaku Gwiazdy
Szeryfa. Dzigki temu wiemy, ze w Teksasie porzad-
ku pilnuja spadkobiercy niesmiertelnego Walkera, w
Nowym Jorku mamy NYPD, a w Federacji Gwardig
Szlachecka. Przydaje si¢ takze informacja o niezorga-
nizowanych i niesformalizowanych The Roadrun-
ners, pilnujacych porzadku na drogach, noszacych
odznaki ze Strusiem Pedziwiatrem. Popromiennym
Strusiem Pedziwiatrem.

Samych Sedziow tez jest kilka rodzajéw — mozna
by¢ Eowca Nagréd (w konicu), Szeryfem, Sledczym
czy Renegatem. Niestety Cechy, zaréwno z pocho-
dzenia, jak i z profesji, sa raczej srednie i czasami
mocno zlokalizowane — aby dziataty, musisz by¢ na
okreslonym terenie, poza danym obszarem tracisz
bonus. Na koniec dostajemy jeszcze gars¢ Sztuczek.

Ostatni rozdzial to kopalnia pomystow. Wszystkie
traktuja o Uktadach, teoriach spiskowych dopasowa-
nych do realiéw uniwersum NS. Informacje sg ogol-
ne, to szkice i pomysly, bez konkretéw. Z jednej stro-
ny pozostawiaja wiele miejsca na wlasng inwencje, z
drugiej wiekszos¢ Mistrzéw Gry ma przynajmniej
kilkanascie takowych we wlasnych gtowach.

Dodatek Prawo i Sprawiedliwo$¢ mnie rozczaro-
wat. Ta broszurka swietnie nadawataby sie na platny
pdf za 5 zlotych, zamiast tego dostalisSmy papierowe
wydanie za cene ponad trzy razy wyzszej. Tres¢ nie-
stety nie rekompensuje kosztéw — bardzo duzo tu
ogolnikéw, mato konkretow. Odnosze wrazenie, ze
PiS wydano po to, aby utrzymac mit aktywnej linii
wydawniczej. Szkoda, bo mozna byto zrobi¢ z tego
co$ bardziej konkretnego.

O
Plusy:

Wiasciwie tylko dla kolekcjoneréw

Nieliczne peretki i informacje
tta fabularnego

Minusy:

Mato konkretow

Wiekszos¢é pomystow to wyreczanie MG
na site
48 stron, miekka oprawa, cena: 16 zt,
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