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Serdecznie witam Was w
grudniowym numerze Rebel
Timesa. Grudzien to miesigc
specyficzny, gtownie za spra-
wq Swigt i ogromnej machi-
ny marketingowej, ktéra juz
chyba na state wpisata si¢ w
ich tradycje. Zawsze, gdy o tym mysle, dopada
mmnie smutna refleksja, Ze cieptych i rodzinnych
spotkan w gronie najblizszych mozna juz tylko
doswiadczy¢ w... reklamach telewizyjnych,
ktore chcq nam sprzeda¢ jakies produkty, odwo-
tujqc sie do nostalgicznych obrazéw zakodowa-
nych gdzies gteboko w naszej podswiadomosci.
Strzelam w ciemno, Ze wigkszo$¢ z nas ruszy
do centrow handlowych Ilub internetowych
sklepow, aby odbyc coroczny rytuat zakupowy
(cze$¢ pewnie ma to juz za sobg). Byc¢ moze lek-
tura niniejszego numeru pozwoli Wam rozsqd-
nie wybrac prezent, z ktorego wasi najblizsi
bedq mieli ogromnq frajde. Zresztq nie tylko
oni! Jak juz wypakujecie wszystkie te wspaniate
gry z ozdobnego papieru, zorganizujcie jakis
stot 1 wyprobujcie je zaraz po wigilijnej kolacji.
Céz moze by¢ bowiem lepszego od zebrania ca-
tej rodziny przy grach, ktore angazujq bez resz-
ty? Ponowne obejrzenie , Kevina samego w
domu” w telewizji? Szczerze watpie.

Zycze Wam wszystkim zdrowych i wesolych
Swigt oraz udanego Sylwestra. Do zobaczenia
za miesigc!




Nr 51, Grudzien 2011
Spis tresci

2 Wstepniak [
.. czyli jak zwykle [§
kilka stéw na poczatek

4 Aktualnosci
... czyli co nowego
w Swiecie gier
8 Cudow nie ma
7 Cudéw Swiata
11 Horror na wesoto
Munchkin Cthulhu
14 Figurkowa
Neuroshima
Neuroshima Tactics
21 Wiek odkry¢ |
na kocich wyspach JGs

Felinia

23 Szalony zawrdt glowy ff
Trio

g
JASKIER

Grudzien 2011

25 Gdzie wasze [

kosci porzucone
Die Burgen von Burgund

28 Postapokalipsa

w sosie fantastycznym
The Shadow of Yesterday

31 Toporem i kuflem
WFRP: Black Fire Pass

EZECHIEL

iv
REPEK

34 Napisane, by straszy¢
Dituga droga do Kadath #3

37 Gry fabularne §
w 2011 roku E

SHADENC

42 Plany na styczen
czyli: co w nastepnym numerze?

REBEL.r. 3
Centrum gier




Rebel Times

Aktualnosci

Wtadcy i Pupile Podziemi, czyli
dwie gry Viaady Chvatila
po polsku

Polska edycja Dungeon Lords
zapowiadana byla juz dawno.
Wydawnictwo Rebel zrekom-
pensowato nam znaczne opdz-
nienie premiery, tuz przed
gwiazdka wysylajac do sprzeda-
zy ten dlugo oczekiwany tytul
(rodzimy tytul brzmi Wladcy
Podziemi) wraz z Pupilami Podziemi, polska edycja

drugiej planszowki Vlaady Chvatila (czyli wydanej
w tym roku Dungeon Petz). O Dungeon Lords spo-
ro napisaliSmy juz na tamach Rebel Timesa. Drugi
tytul to podobna konwencja, dostajemy zatem kolej-
na powazna strategie w niepowaznych, humory-

4 [ REBEL.n

stycznych klimatach. Tym razem jednak, zamiast za-
rzadza¢ kompleksem podziemi wypelnionych po-
tworami i putapkami, wcielamy si¢ w chochlika, kto-
ry postanowit zbi¢ fortune, otwierajac sklep zoolo-
giczny dla wiadcow podziemi. Prowadzenie intere-
su jest dla chochlika catkiem fajng sprawa, ale tez
sporym wyzwaniem intelektualnym. W jaki sposob
przechytrzy¢ konkurentow i wygraé zblizajacy sie
pokaz? Ktory zwierzak znajdzie najwieksze uznanie
w oczach klienta? Jak wytrzymale musza by¢ klatki?
Ilu pracownikow wyladuje w szpitalu, jesli zZle to
ocenisz? Gra przeznaczona jest dla 2-4 graczy w wie-
ku od 13 lat. Czas rozgrywki to okoto 90 minut.

Galakta pod choinka,

Duzo pisaliSmy o blizszych i dalszych planach wy-
dawnictwa Galakta dotyczacych polskich edydji gier
wydawnictwa Fantasy Flight Games. Cztery z zapo-
wiadanych tytuléw trafity do sprzedazy z poczat-
kiem grudnia, a wigec moga znalez¢ si¢ wsrdd
gwiazdkowych prezentéw. Sa to: Blood Bowl: Me-
nadzer Druzyny, Gears of War: Gra planszowa,
Rune Age oraz nowa edycja Dust Tactics. Przed
Swietami trafi takze do sprzedazy planszowa Gra o
Tron.
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Figurkowy Wolsung Wielki powrdt War of the Ring

Dla fanéw Wolsunga od dluzszego czasu dostepne 2 "'
sa na rynku efektowne, steampunkowe figurki wy- P, 2 J Rb(_,Ith____.,,t_,‘

adea I

konane przez Micro Art Studio. Moga one stanowic
cieszacy oko gadzet dla kolekcjonerdw, jak réwniez
sympatyczna pomoc na wolsungowych sesjach. To
jednak nie wszystko, trwaja bowiem prace nad figur-
kowym skirmishem w $wiecie Wolsunga. Ku ucie-
sze fanow na Gwiazdke zostata udostepniona przez
Micro Art Studio wersja beta zasad tejze gry. Doku-
ment w jezyku angielskim mozna pobra¢ pod adre- — WL ey
sem: http://www.wolsung-ssg.com/?p=21 R SRODZIEMIA

Wrtoskie wydawnictwo Ares Games powstalo w tym
roku, zapowiadajac wydanie nowych edycji gier
pierwotnie wydanych przez Nexus. Pierwsza z nich
bedzie nowa odstona nieco przebrzmiatego hitu War
of the Ring (duzej planszowej strategii dla dwdch
0sob wydanej w 2004 roku, ktorej akcja dzieje sig,
rzecz jasna, w Tolkienowskim Srédziemiu). Polskich
graczy z pewnoscia ucieszy fakt, ze nakladem Ga-
lakty gra ta ukaze si¢ takze po polsku. Premiera be-
dzie miata miejsce wiosng, rownolegle z wersja wilo-
skiej, niemieckiej i hiszpanskiej.

Co dalej z polska edycja
Dungeonsé&Dragons?

Ku ogromnemu zaskoczeniu polskich fanow gier fa-
bularnych, wydawnictwo ISA rozpoczeto przed-
sprzedaz Ksiegi Potworéw, trzeciego podrecznika
podstawowego do IV edygji gry Dungeons & Dra-
gons (dwa pierwsze wydane zostaly ponad rok
temu). W zwiazku z tym wiele 0sob zastanawia sie,
czy oznacza to powrot D&D na polski rynek i czy
mozemy spodziewac si¢ kolejnych podrecznikéw do
tej gry po polsku. Jezeli nawet do tego dojdzie, to z
pewnoscig nie z udziatem dotychczasowego wy-
dawcy, prawa do dystrybucji produktéow Wizards of
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the Coast w Polsce przejeta bowiem firma CD Pro-
jekt (ktdra jak do tej pory planéw wydawania D&D
po polsku nie zdradzita).

Ruszyta przedsprzedaz
Interface Zero

Wydawnictwo Gramel uruchomito przedsprzedaz
polskiej edycji Interface Zero, settingu do gry Sava-
ge Worlds, ktory przeniesie graczy do brutal-
nego, szalonego roku 2088. Cybernetyka jest
tam na porzadku dziennym, a wokot tocza sie
wojny korporacyjne i brawurowe strzelaniny.
To wszystko i jeszcze wiecej dostaniemy w
podreczniku Interface Zero, ktéry mozna na-
by¢ w dwodch wersjach: podstawowej (pod-
recznik w miekkiej oprawie za okolo 85 zi)
oraz limitowanej (podrecznik w twardej opra-
wie z masg atrakcyjnych bonusow, drozszy od
podstawowej wersji o okoto 50 ztotych). I1Z
trafi w nasze rece na poczatku stycznia 2012.

NN A
ZERD

WiTau w MrRzvSztoson!

INTERFAGE ZERDO TO FIERWSZY PODREGZMNIK
OYBERPUNHKOWEJ SERII wyDAWHIDTWA Cur MeETAaL CAMES.
PRZEMOSI AKCJE SavaGE WORLDS DO BRUTALNEGO,
SZalOoNMEGO ROKu Z2088.

Masz GIWERE?

W INTERFAGE-ZERDO ZIMIERZTIZ JIE Z MIITRZAMI
PRADAWNYGH CHINSKIGH TRIAD, HAKERAMI"ANARGCHISTAMI
| GYFROWYMI BARONAMI KORPORACJI. POKRZYZUJESZ
azrkl ManparrraTowl HowrcH CHiN a0 DooosoJdnNEd
KoavLiGdl AMERYKI POLNOGNES. WEEMIESZ NA MUSZKE
SNAJPERKI ALEO SKRZYZUJESZ NANO-STALOWE OSTRZA
Z CAMNGERAMI, HYERYDAMI O MODYFIKOWANYM GENOTYFIE

| GYBERSZTURMOWLGAMI.

JEsSTES w SiECI?

ZvoiE w 2000 uEsT azveKiE. JEZELI GHGESZ PRZETRWAG,
MUSISZ BYC JESZGZE SZYBSZY. ALE NIC SIE MIE MARTW,
STARY, MAMY WSZYSTKO POD KONTROLA,. BrRawUROWE
| ORTWALNE ZASJADYT GrEERNETTKI POZWILA Gl 3TWORZTG

WSZGZEPY, JAKIGH TYLKO DUSZA ZAPRAGHIE!
CHOESZ SIS wBig 0O DOMENY KORFORADW?

INTERFAGE ZERO TO MNIE TYLKO GRA - ALE | PRZYBORMIK,

Zz KTOREGO MOZESZ SWOBODHIE WYBIERAS TE ELEMENTY,

KTARE PASUJA DO GRY SCIEMNGE-FIGTION, W JAKAS MAGIE

OCHOTE DZISLAL ZAGRACG.
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7 Cuddéw Swiata

Cudow nie ma

Rebel Times

Malo ktéra gra ekonomiczna
wzbudzita takie zainteresowanie,
jakie od roku przypada w udzia-
le 7 Cudom Swiata. Dowodem
na to jest prestizowa nagroda
Kennerspiel des Jahres 2010. Nic
dziwnego, tytut taczy ztozonos¢
taktyczna i strategiczng gier eko-
nomicznych z prostota regul gier familijnych, a do

tego partia trwa zaledwie pdt godziny. Niestety, cu-
déw nie ma i gra nie jest uniwersalnym ideatem.

Otwieramy paczke

7 Cudéw Swiata zapakowane jest w tadne, ale nie-
zbyt funkcjonalne pudetko i ogdlnie prezentuje sie
calkiem dobrze. Grafiki na kartach (ponad 150) i
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planszach (siedem i jedna dodatkowa) sa wysokiej
jakosci, wyrdzniaja sie szczegdtowym stylem i mila
dla oka paleta kolorow. W srodku znajdziemy tez
gars¢ zetonéw (monety i znaczniki konfliktu), notes
do zapisywania punktacji (troche za cienki, starczy
na piecdziesiat partii w petlnym skladzie) i instruk-
cje. O ile ilustracje sa w porzadku, o tyle jako$¢ wy-
konania pozostawia troche do zyczenia. Karty sa za
duze i bardzo szybko sie Scieraja. Jezeli chcemy
utrzymac je w dobrym stanie, niestandardowe ko-
szulki to mus. Plansze fatwo si¢ odksztalcajg i nie
chca leze¢ réwno na stole, a przegrodki w pudetku
to cienka tekturka. Nie jest Zle, ale gra kosztuje 150
zlotych i chocby dlatego mogtaby by¢ lepiej wykona-
na.

Trzy ery w trzydziesci minut

7 Cudéw Swiata przeznaczone jest dla od trzech do
siedmiu graczy (teoretycznie dzigki dodatkowej
planszy Manneken Pis do stotu moze zasig$¢ ésma
osoba). Istnieje rowniez wariant dwuosobowy o bar-
dziej skomplikowanych, cho¢ grywalnych regutach.
Kazdy z uczestnikow wybiera albo losuje plansze z
jednym ze starozytnych cudéw $wiata, symbolizuja-
cym prowadzong przez nas cywilizacje. Nastepnie
rozpoczyna si¢ podzielona na trzy Ery rozgrywka, w
ktérej zadaniem jest rozwijanie naszego miasta po-
przez budowanie budynkéw. Budowle powstaja
dzieki zagrywaniu kart, podzielonych na trzy talie.
Po wylozeniu do konca trzeciej talii gra konczy sie i
podliczane sg punkty zwyciestwa. Cata rozgrywka
rzeczywiscie trwa trzydzie$ci minut (jezeli grajacy
znaja zasady). Dzieje sie¢ tak dzigeki symultaniczne-
mu rozgrywaniu — wszyscy graja jednoczesnie, nie
przeszkadzajac sobie nawzajem.

Elementy taktyki wprowadza do gry przede wszyst-
kim sposdb, w jaki otrzymujemy budowle. Na po-
czatku kazdej Ery kazdy z graczy posiada siedem
kart. Ery dzielg sie na szes¢ tur. W kazdej wybiera-
my karte, ktora bedziemy chcieli uzy¢, a reszte kar-
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tonikéw przekazujemy sasiadowi. Ten system, zna-
ny z turniejéow karcianych (booster draft) minimalizu-
je losowosc¢ i zwigksza réwnowage rozgrywki. Na-
wet najlepszy zestaw kart przejdzie bowiem przez
wszystkich graczy, zanim trafi z powrotem do nas.
Rumiencéw taktycznemu planowaniu dodaja po-
nadto budowle militarne i handlowe, dzigki ktorym
wchodzimy w interakcje z przeciwnikami i szybko
zyskujemy punkty zwyciestwa i monety. Odpowied-
nia liczba tych ostatnich jest wazna w kazdym mo-
mencie gry.

Nie mniejsza role w drodze do zwycigstwa odgrywa
strategia. Kluczem jest ograniczona liczba tur
(osiemnascie), ktére musimy zagospodarowac moz-
liwie najefektywniej. W gre wchodza budynki do-
starczajace surowce i dobra, dzieki ktdrym zbuduje-

: LATARBIA MORSIA

st :
P AUZOLEUR

>

my inne budowle: przynoszace punkty zwyciestwa
drogie budynki cywilne, procentujace w przysztosci
budynki naukowe, wspomniane juz budowle mili-
tarne i handlowe, wreszcie pojawiajace si¢ w trzeciej
Erze gildie, dajace spory zastrzyk punktow. Co wie-
cej, zamiast ptaci¢ surowcami, mozemy skorzystac z
drzewka rozwoju. Pozwala ono budowac za darmo,
jezeli wczesniej postawiliSmy odpowiedni budynek.
W konsekwencji w 7 Cudach Swiata jest jak w sza-
chach: juz pierwszy ruch jest niezwykle wazny i de-
cyduje o dalszym stylu gry.

Zasady sa na szczescie proste do zrozumienia, kilka-
nascie minut prezentacji i mozna gra¢. Bonusy z bu-
dynkow i cudow sa kapitalnie rozwigzane za pomo-
ca tatwych do opanowania, czytelnych ikon. Pomaga

C nmELASIE
W HALIKARMAL S

: L e E"
RELKA PIRAMIDA W iﬁl'.’!:L_.
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w tym zresztg sprawnie napisana, kolorowa instruk-
cja i osobna Sciagawka z wyjasnieniem pojawiaja-
cych sie¢ symboli.

Jak rozwiagzac Siedem Cuddw?

Losowos¢ tytutu (dzieki sposobowi rozdawania
kart) jest niewielka i dlatego gra daje duze mozliwo-
Sci jej teoretycznego rozpracowania. W sieci mozna
znalez¢ wielostronicowe artykuly z tezami opartymi
na danych z tysiecy partii i rachunku prawdopodo-
bienstwa, warianty otwar¢ i zestawienia statystycz-
nie najlepszych kart do wyboru. W praktyce jest na
szcze$cie zupelnie inaczej, bo mato kto gra na takim
poziomie zlozonosci. Rozgrywka jest zatem tak
skomplikowana, jak zechca grajacy.

Poza tym zabawa rdézni si¢ w zaleznosci od tego, z
kim siadamy do gry i jakie cuda wybierzemy my i
nasi sasiedzi. To sgsiadujace miasta sa najwazniejsze,
bo od ich rozbudowy zalezg premie za rozwoj mili-
tarny, jakos¢ ulg handlowych i skutecznos¢ gildii. Z
kolei kazdy z cudéw ma wiasny, unikatowy zestaw
etapdw budowy. (Tak, w tej grze mozna budowac
swdj cud Swiata). Za kazdy zakonczony etap otrzy-
mujemy konkretne bonusy. Na przyklad Wiszace
Ogrody Semiramidy stawiaja na rozwd¢j naukowy,
tymczasem Kolos Rodyjski da nam znaczna przewa-
ge militarng. Cuda maja Strone A i B, w grze jest za-
tem czternascie réznych zestawow premii.

Po pewnym czasie okazuje si¢ jednak, ze regrywal-
noé¢ 7 Cudéw Swiata nie jest zbyt wysoka. Mozemy
zagrac¢ kilka partii r6znymi miastami, probowac sit
w wariancie dwuosobowym i eksperymentowac z
rodzajami budynkow. Szybko jednak okaze sie, ze
drég do zwyciestwa jest niewiele. Budynki militarne
sq w zasadzie obligatoryjne. Rozwdj naukowy daje
najwyzsze bonusy i musimy z niego skorzystac. Bu-
dowle cywilne w pierwszej Erze sa raczej bezuzy-
teczne. I tak dalej, a liczba skutecznych wariantow
maleje. Poza tym talia jest zawsze taka sama przy
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stalej liczbie graczy. Nie pomagajq tez pewne braki
w réwnowadze pomiedzy cudami. Na przykfad Po-
sag Zeusa jest relatywnie stabszy niz cho¢by Ogrody
Semiramidy czy Piramidy.

Dlatego mimo swych mozliwosci 7 Cudéw Swiata
pozostaje dla mnie gra familijna. Bardzo dobra gra
familijna. Doskonata na otwarcie planszéwkowej ko-
lekcji, Swietna dla lubiacych pomysle¢ poczatkuja-
cych, odpowiednia dla tych, ktérzy nie maja wiele
czasu na gry planszowe. Bez wzgledu na wszystko,
ten tytut to bezpieczny prezent pod choinke. Za-
awansowany gracz ma jednak do wyboru gars¢ po-
rownywalnych tytuléw, konkurencyjnych nie tylko
pod wzgledem jakosci, ale przede wszystkim ceny.

O
Plusy:
Szybka, dynamiczna rozgrywka

Jasne zasady i zrozumiaty
system symboli

Ztozonos¢ taktyczna i strategiczna

tadne grafiki

Minusy:

Za wysoka cena

Staba jakos$¢ kart i plansz

Drobne

miastami
Liczba graczy: 2-7/18 Wiek: 10+

Cena: 149,95zt

niezbalansowanie pomiedzy

Czas gry: ok.30 minut
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Munchkin Cthulhu
Horror na wesoto

MUNCHK]

CTHULHU

ZABI] POTWORY ® ZGARNI] SKARBY * Z¥07Z KUMPLI -.\ Hl IERZE

ILUSTRACIE:
Jonn KovaLic

WWW.MUNCHKIN.PL
WWW.SJGAMES.COM

Nawiazania do prozy H. P. Lo-
vecrafta w grach planszowych,
karcianych i fabularnych sa dos¢
powszechne. Lista produktow
mniej lub bardziej zwigzanych z
Mitami Cthulhu jest coraz dtuz-
sza i znajduja si¢ na niej zaréw-
no lekkie, humorystyczne party
games, jak i zupelnie powazne i bardziej zlozone

AJFEL

planszowki. Cthulhu oczywiscie obecny jest takze w
karciankach kolekcjonerskich. W 32. numerze Rebel
Timesa Gambit zaprezentowat wam szybki przeglad
,cthulhugier”, a miesiac temu mieliécie okazje prze-
czytac tekst Enca o obecnosci lovecraftowskiego hor-
roru w roznych grach fabularnych. Nie ulega watpli-
wosci, ze Mity Cthulhu maja znaczacy wpltyw na ry-
nek gier, dla twoércow stanowia bezmiar inspiracji, a
dla wydawcow dobrze sprzedajacy sie temat, ciesza-
cy sie wsrod fandw niestabnaca popularnoscia.

Oczywiscie dla Cthulhu musiato si¢ takze znalez¢
miejsce w serii imprezowych gier Kkarcianych
Munchkin, ktore od lat ciesza graczy na calym $wie-
cie, parodiujac gry fabularne i bezpardonowo wy-
$miewajac elementy jakiej nie badz konwengji. Kolej-
ne niezalezne gry i dodatki z serii Munchkin nie-
zmiennie oparte s o te same, proste mechaniczne
zatozenia, dzieki czemu caly trud potaczenia kilku
posiadanych zestawdw sprowadza si¢ do wymiesza-
nia kart.

Kazdy grat juz w Munchkina...

Niedawno na famach Rebel Timesa prezentowatem
wam Munchkina z Karaibéw — pierwszy (w polskiej
edydji) zestaw, ktory w muchkinowych rozgrywkach
pozwala opusci¢ klasyczne podziemia, by przenies¢
sie na stoneczne Karaiby, pelne pirackich okretéw,
morskich potworéw i skarbéw ukrytych na zapo-
mnianych wyspach. Dzisiaj zas przyszta pora, by
oméwi¢ Munchkina Cthulhu, a wiec kolejng gre,
dzieki ktdrej rozegracie zabawna partie w jeszcze in-
nych klimatach: badacze tajemnic, kultysci i oczywi-
Scie rozmaite przerazajace istoty z Mitow Cthulhu, a
wszystko tradycyjnie w wesolej, przeSmiewczej
oprawie, ktora kazdemu fanowi prozy Lovecrafta
poprawi humor.
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Munchkin Cthulhu po polsku ukazat si¢ kilka mie-
siecy temu (wersja po angielsku miala premiere w
2007 roku i jest jednym z pdzniejszych Munchkinow
w dziesigcioletniej historii serii). Gra wydana zostala
identycznie jak wspominany juz Munchkin z Kara-
ibow. Dostajemy wiec niewielkie,

kolorowe, solidne pudetko zawie-

postaé, ktora stawia czota rozmaitym wyzwaniom i
w miare uplywu rozgrywki rosnie w sile, co obrazu-
ja zdobyte poziomy doswiadczenia. Wygrywa ten,
kto jako pierwszy zdobedzie dziesiaty poziom. Tura
kazdego gracza sprowadza si¢ zwykle do pociagnie-

cia wierzchniej karty z talii Drzwi i

zastosowania si¢ do zawartych na

rajace kostke, instrukcje oraz 165
kolorowych kart, jak zwykle po-
dzielonych na dwie talie: Drzwi i
Skarby.

Zmiany w znanych do tej pory re-
gulach s kosmetyczne, kazdy, kto
gral w jakikolwiek wczesniejszy
tytul serii, natychmiast moze roz-
poczaé zabawe z nowa odstong
Munchkina. Ci za$, ktorzy z tg
zabawng karcianka majq stycz-
nos¢ po raz pierwszy, dostaja do
dyspozycji porzadnie napisang in-
strukcje (mamy tu spory postep w
stosunku do pierwszego, polskie- \

[ ODKRYJ HISTORIE |
SWOJEJ RODZINY

ZYSKUJESZ | POZIOM

niej instrukgji. Bardzo czesto na na-
szej drodze staje jaki$ przerazajacy
stwor, ktorego musimy pokonac.
Zwyciestwo w walce pozwala nam
zdobywac¢ kolejne poziomy oraz
dobierac karty z talii Skarbow, ktore
daja naszemu bohaterowi rozmaite
bonusy. Kazda porazka natomiast
wiaze sie z pewnymi przykrymi
konsekwencjami, opisanymi na kar-
cie danego przeciwnika.

N
=
~i

Niezwykla sita tej gry wynika z
dwoch czynnikéw. Po pierwsze: in-
terakcja. Nasze dzialania nie spro-
g wadzaja si¢ jedynie do tego, by w

go  wydania  podstawowego
Munchkina).

...Z Wyjatkiem tych, co jeszcze
nie grali

Na tle licznych imprezowych karcianek, ktorych re-
guly mozna wytlumaczy¢ w kilku zdaniach, Munch-
kin nie nalezy moze do gier najprostszych, a wiec i
opis regul jest nieco bardziej obszerny. Jednokrotna
lektura instrukcji i pierwsza rozgrywka powinny
jednak w zupetnosci wystarczy¢, by bez trudu opa-
nowac zasady.

Jak kazdy Munchkin, tak i wersja Cthulhu to prze-
zabawna parodia gier fabularnych (w tym przypad-
ku oczywiscie Zewu Cthulhu). Podobnie jak w
grach fabularnych kazdy gracz wciela si¢ w jedna

12 [ REBEL.».

swojej turze pociagnac karte i sta-

wi¢ czota napotkanym wyzwaniom.
Gdy trwa tura innego gracza, co chwile mamy oka-
zje, by go w jakis sposdb wesprzec lub przeciwnie —
zagra¢ karte, ktora kompletnie pokrzyzuje jego pla-
ny. Mozemy innym graczom pomaga¢ w walce,
oczekujagc w zamian udzialu w zyskach, mozemy
takze wzmacnia¢ ich przeciwnikdw, pozbawia¢ ich
bonusow, utrudnia¢ ewentualna ucieczke i tak dalej
— zaleznie od tego, jakie karty trafily nam na reke. I
tu dochodzimy do drugiego czynnika sprawiajace-
go, ze Munchkin to gra tak popularna i zabawna.
Karty sa tu niezwykle zréznicowane, rewelacyjnie
zilustrowane i pelne zwariowanych, smiesznych po-
mystow.
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Cthulhu kontra inne Munchkiny

kart to niestety zbyt mato, by rozgrywki przez dtugi
czas dostarczaty niestabnacej satysfakcji. Gre wiec

zdecydowanie polecam, ale z

Munchkin Cthulhu jest jedng z popu-
larniejszych gier serii. Nic dziwnego,
lovecraftowski horror w humorystycz-
nym munchkinowym wydaniu udato
sie tutaj zrealizowac¢ wys$mienicie. Moz-
na byto mie¢ obawy, czy pewne specy-
ficzne zarty nie przygasng na etapie
translacji, jednak po raz kolejny polski
wydawca serii stanal na wysokosci za-
dania.

Gre mozna polaczy¢ z dowolnym in-
nym Munchkinem, jeZeli oczywiscie
mamy ochote na taki zwariowany miks.
Nie kazdego bawi kapitan pirackiego
statku, bedacy zblizajacym sie¢ do gra-

BONUS +5
Tylko dla Profesoréw

NEKRONOMIKON

\ Brod 2 Reczns 800 Sztuk Ziota

zastrzezeniem, ze jest to pro-
dukt dla osodb, ktore zechcag z
czasem powiekszy¢ swoja ko-
lekcje. Podobnie jak bylo w
przypadku Munchkina z Kara-
ibow, tak i Munchkin Cthulhu
niedtugo po premierze doczekat

N\

sie¢ zestawu 55 dodatkowych
kart, czyli dodatku Munchkin
Cthulhu 2: Zew Krasulhu. Ko-
lejne rozszerzenia w polskiej
edycji to z pewnosciag wylacznie
kwestia czasu, jezeli wiec goto-
wi jestesmy co jaki$ czas pono-
si¢ dodatkowe koszty, Munch-

nic obledu kultysta Cthulhu, a przy

tym ubranym w plytowa zbroje krasno-

ludem. Sam od czasu do czasu lubie zagra¢ w taki
sposdb, réwnie chetnie jednak siggam po samego
Munchkina Cthulhu, by czerpa¢ rado$¢ z wesotej
rozgrywki nieprzekraczajacej pewnych ram kon-
wengji.

Na polskim rynku, pomijajac dodatki, mamy w tej
chwili podstawowego Munchkina, Munchkina z
Karaibow oraz omawianego Munchkina Cthulhu.
Lada moment na sklepowe poéiki trafi Munchkin
Zombie. Jak Munchkin Cthulhu wypada na tle in-
nych gier serii? Ani lepiej, ani gorzej. To, przy ktorej
z gier bedziemy sie fajniej bawi¢, zalezy wytacznie
od preferencji grupy. Munchkin Cthulhu na pewno
na tle wydanych wczesniej zestawow nie jest wtor-
ny, mamy tu mase specyficznych zartow, nowych
pomystow i jedynego w swoim rodzaju humoru.
Fani Zewu Cthulhu powinni si¢ bawi¢ wy$mienicie.

Gra ta ma takze wade innych podstawowych zesta-
woéw Munchkina. Rozgrywka sprawia frajde tak
dtugo, jak dtugo mamy poczucie mocno zréznicowa-
nego zestawu kart. Podstawowy zestaw, a wigc 165

kin Cthulhu dostarczy nam
Swietnej zabawy podczas wielu
rozgrywek.

O

Plusy:

Solidne wydanie i znakomite ilustracje
Lekka, petna Smiechu rozgrywka

Bardzo udana lokalizacja produktu

Minusy:

Szybko odczuwa sie potrzebe zakupu
dodatkéw

Liczba graczy: 2-6  Wiek: 12+
Czas gry: ok.60 minut Cena: 69,95zt
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Neuroshima Tactics

Figurkowa
Neuroshima

Rebel Times

Produkty powigzane z postapo-
kaliptycznym uniwersum Neu-
roshimy stanowia niezwykle
wazna czes¢ oferty wydawnic-
twa Portal. Zaczeto si¢ od gry fa-
bularnej (recenzja w 19. numerze
Rebel Timesa), z ktora zaden
inny polski erpegowy tytul do
dzisiejszego dnia nie moze sig

AJFEL

rowna¢, jezeli chodzi o liczbe oficjalnych i fanow-
skich dodatkéw oraz domniemana (bo ktdz moze to
precyzyjnie oszacowac) liczbe fandéw. Potem przy-
szla pora na Neuroshime HEX (recenzja w 10. nu-
merze RT), planszowke, ktorej popularnos¢ siegneta
daleko poza granice naszego kraju. W ubiegltym
roku miata miejsce premiera neuroshimowej gry
karcianej zatytulowanej 51. Stan (recenzja w 38. nu-
merze RT), ktdra niedawno doczekata si¢ pierwsze-
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go samodzielnego dodatku noszacego tytut Nowa
Era. Natomiast w tym roku nastgpila dlugo oczeki-
wana premiera Neuroshimy Tactics, figurkowej gry
bitewnej, tzw skirmisha, w ktérym rozgrywka obra-
zuje walki gangdéw w wypelnionej ruinami, postnu-
klearnej scenerii.

Powiem szczerze, ze o ile nie jestem jakim$ zagorza-
tym fanem wspomnianych wyzej, wydanych w cig-
gu ostatnich lat gier, o tyle bardzo, ale to bardzo lu-
bie uniwersum Neuroshimy. Wszystkie podreczniki
zrédtowe do tego systemu czytalem z ogromna
przyjemnoscia, mimo iz lwia czes¢ sesji RPG z moim
udziatem krecila sie wokot zupetnie innych gier i in-
nych konwengji. Ostawiony NS Hex to planszowka,
ktora ocenilem bardzo wysoko, niemniej nie wraca
zbyt czesto na mdj stdt, gdyz po prostu przegrata ry-
walizacje z innymi tytulami, a karcianka 51. Stan
kompletnie nie trafita w moje gusta. Wszystko to nie
zmienia jednak faktu, Ze uniwersum Neuroshimy
urzeklo mnie juz po lekturze pierwszych stron pod-
recznika. Fajna forma prezentacji i masa kapitalnych
pomystow — za to Neuroshime cenie.

Dlatego wlasnie niezmiernie ucieszyla mnie wies¢,
ze Portal tworzy taktyczna gre figurkowa w neuro-
shimowych klimatach. W gronie gier bitewnych w
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roznych skalach, w ktore miatem okazje gra¢, od lat
szczegodlne miejsce zajmuje Necromunda, figurkowy
skirmish w uniwersum Warhammera 40k, przeno-
szacy graczy nie na front wielkich wojen, lecz do
cuchnacych slumsow, gdzie rozmaite gangi prowa-
dza ze sobg walki o strefy wptywdéw. Neuroshima
Tactics w swych zaloZeniach zdradza sporo podo-
bienstw: zréznicowane gangi walczace w trudnym
terenie, zmagajace si¢ z ograniczonym dostepem do
sprzetu, w scenerii wypelnionej gesta siecia prze-
szkod, kryjowek i zakamarkéw. Do tego w rozgryw-
ce przypada po garsci modeli na kazda strone.

Z tego wlasnie powodu moje oczekiwania wzgle-
dem NST byly bardzo duze, pojawita si¢ bowiem
szansa na to, ze na rynek trafi nowoczesna, polska
gra osadzona w ciekawym uniwersum, bedaca jed-
noczesnie swietna alternatywa zaréwno dla leciwej
Necromundy (w ktorej przypadku modele sg dzisiaj
trudno dostepne), jak i znacznie nowszych gier tego
typu, na czele z bardzo popularng w naszym kraju
Infinity.

JesteSmy juz tadnych pare miesiecy po premierze,
byt czas na poznanie gry, dostepnych modeli i prze-
testowania calo$ci w praktyce. Jak wypada Neuro-
shima Tactics w kontekscie niematych nadziei, ktore
w niej poktadatem?

Figurki

Aby rozpocza¢ zabawe z Neuroshima Tactics, po-
winnismy zaopatrzy¢ si¢ w jeden z dostepnych star-
terow, ktore pdzniej rozszerzymy o blistery z dodat-
kowymi modelami. Starter wybranej frakcji to nie-
wielkie pudeteczko, zawierajace pie¢ modeli (3 fi-
gurki stanowiace oddzial, 1 jednostka specjalna oraz
1 bohater), do tego jedna figurka beczki oraz uzywa-
ne w rozgrywce zetony i karty Lokacji. Uzupelniajac
swoja ekipe o dodatkowe modele z blisterow, row-
niez dostajemy dodatkowe Zetony i karty. Relacja
ceny do zawartosci tych zestawdw nie jest szczegol-
nie atrakcyjna na tle innych systemdw, bardziej za-
domowionych na rynku. Koszty sa podobne do pro-
duktow konkurencyjnych, jako$¢ modeli nie powala,
a sam system dopiero si¢ rozwija. Moze to stanowic
pewien problem w przyjeciu sie gry w spotecznosci
sympatykéw tego specyficznego hobby, taczacego
modelarstwo z rozgrywkami taktycznymi. Z drugiej
strony kazdy nowy neuroshimowy produkt skazany
jest na duze zainteresowanie polskich fanow, wiec
po gre siegna¢ moze takze wiele osdb, ktore wcze-
$niej nie bawily sie¢ w gry figurkowe. To z pewnoscig
zwigksza szanse odniesienia przez NST sukcesu.

Na chwile obecna w grze wystepuja cztery walczace
ze soba frakcje i dla kazdej z nich dostepny jest od-
powiedni starter. Mamy Posterunek (ostatnig regu-
larng armie ludzkosci), Hegemonie (grupy bez-
wzglednych oprychéw, gangi w doslownym tego
stowa znaczeniu), Mutantow Borgo (frakcje zmuto-
wanych wojownikéw, zdegenerowanych i nadludz-
ko sprawnych) oraz Molocha (imperium maszyn na-
pierajace z potnocy na ostatnie bastiony ludzkosci).
Cztery armie to oczywiscie bardzo niewielki wybor,
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no ale trzeba pamiegtad, ze gra jest $wiezo po premie-
rze. Jezeli tylko odniesie sukces, pojawienie si¢ kolej-
nych frakcji z pewnoscia bedzie wylacznie kwestia
czasu.

Wykonanie figurek jest mocno przecietne, aczkol-
wiek jako$¢ poszczegolnych wzordw jest bardzo nie-
rowna. Sa modele fajnie zaprojektowane, ktére po
dobrym pomalowaniu prezentowaly sie beda bardzo
efektownie, niestety jednak w kilku przypadkach
zdarzyty sie takze wieksze wpadki w postaci figurek
na tyle stabych, ze w ogole nie powinny trafi¢ do
sprzedazy. Jak na poczatek jest jednak nie najgorzej,
stabsze wzory z czasem mozna zastapi¢ poprawio-
nymi, co w tego typu grach jest czestg praktyka wy-
dawcow. Portal zreszta uczynit juz pierwsze kroki
ku temu, by jakos$¢ figurek byta wyzsza. Pozytywne
wrazenie robi za to zaproponowana na poczatek
liczba dodatkowych jednostek oferowanych w bli-
sterach. Repertuar dostepnych opgcji na etapie budo-
wy naszego gangu jest jak najbardziej satysfakcjonu-
jacy.

To, co nie podoba mi si¢ w tych figurkach, to nie-
wielkie zrdéznicowanie przedstawicieli poszczegol-
nych frakcji. Z oczywistych wzgledéw znaczaco wy-
réznia si¢ jedynie Moloch, natomiast wiele jednostek
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pozostatych armii ma stanowczo zbyt mato elemen-
tow charakterystycznych, na przynaleznos¢ do danej
grupy wskazuja jedynie drobne detale.

Ogdlnie rzecz ujmujac, Neuroshima Tactics pod
wzgledem wykonania figurek prezentuje si¢ dos¢
przecigtnie: sg lepsze i gorsze wzory, aczkolwiek tuz
po premierze wiele mozna wydawcy tego typu pro-
duktu wybaczy¢. Wazne jedynie, by z czasem podje-
to dziatania zmierzajace ku poprawie mniej udanych
elementow, a to juz uczyniono.

Reguty

Kompletne reguly gry dostepne sg za darmo w sieci,
w formie dwoch plikow pdf. Podrecznik podstawo-
wy liczy przeszio 100 stron i opisuje reguly przepro-
wadzania potyczek. Drugi dokument stworzono pod
katem budowy wlasnej armii, nosi on tytut Teczka
Frakcji i zawiera na 40 stronach opis wystepujacych
w grze jednostek wraz z ich kompletnymi charakte-
rystykami.

To, Ze reguly gry udostepniono w takiej formie,
oczywiscie nalezy pochwali¢ — kazdy moze bez po-
noszenia jakichkolwiek kosztow zapoznac sie z pod-
stawami rozgrywki, zaproponowanymi w grze roz-
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wiazaniami mechanicznymi czy rdéznicami pomie-
dzy frakcjami i budujacymi je modelami. Nie zmie-
nia to jednak faktu, ze obok instrukcji w formie elek-
tronicznej powinien by¢ dostepny w sprzedazy wy-
drukowany podrecznik. W pierwszych rozgrywkach
niejednokrotnie mozemy mie¢ potrzebe siegniecia
do regut celem rozwiania watpliwosci, a w takim
przypadku poreczna ksiazeczka bytaby z pewnoscia
wygodniejsza niz uruchomiony w poblizu makiety
laptop. Dla mnie osobiscie brak instrukcji na papie-
rze byt do$¢ uciazliwy. Wydawca gry oczywiscie pla-
nuje wprowadzi¢ do sprzedazy podrecznik, ale w
chwili, gdy pisze te stowa, skazani jesteSmy na do-
kument elektroniczny badz wydruk wykonany we
wlasnym zakresie.

Sama instrukcje czyta sie lekko, fatwo i przyjemnie.
Napisana jest jezykiem typowym dla podrecznikéw
do fabularnej Neuroshimy. Mamy wiec tutaj specy-
ficzny styl przekazu, tak jakby wszystko opowiadat
nam koles zywcem wyjety z postapokaliptycznego
Swiata gry. Luzacki jezyk z duza iloScia wulgary-
zmow, obok samej prezentacji regul, przemyca nam

mase informagji o tym, jak faktycznie wyglada spu-
stoszona nuklearng zagtada Ameryka i ci, ktorym
przyszto w niej zy¢.

Jednak to, co $wietnie si¢ sprawdza w materiale zré-
dtowym do gry fabularnej, zupelnie nie zdaje egza-
minu w podreczniku, ktéry ma na celu zwiezlg pre-
zentacje badz co badz do$¢ ztozonych regut. Pod-
recznik do Neuroshimy Tactics jest przegadany, faj-
nie sie go czyta, ale odnalezienie prostej reguty pod-
czas rozgrywki juz fajne nie jest. Zdecydowanie le-
piej by to wszystko wygladato, gdyby zasady gry
przedstawiono w suchy, uporzadkowany sposob,
nie mieszajac ich z klimatycznymi opowiastkami o
strzelaninach ws$rod ruin. Az sie prosi zrobi¢ odse-
parowany rozdzial prezentujacy niezwykle uniwer-
sum gry, ktorego nie bedziemy musieli kartkowaé w
srodku rozgrywki, gdy szybko chcemy odnalez¢ jed-
na, prosta regute. Mam nadzieje, ze gdy doczekamy
si¢ podrecznika do NST w wersji papierowej, reguty
w nim zawarte zaprezentowane beda w lepiej zorga-
nizowany sposob.
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Opanowanie podstaw gry nie powinno nikomu
sprawic¢ problemu, za to poznanie wszystkich drze-
migcych w Neuroshimie Tactics niuanséw i zasad
specjalnych bedzie juz wymagalo troche czasu.
Mimo iz forma prezentacji regut temu nie sprzyja,
warto dac grze szanse. Zaproponowana tu mechani-
ka dziata bardzo fajnie: sposéb przeprowadzania te-
stow, system reakcji w turze przeciwnika, reguty
umozliwiajace wspodtdzialanie towarzyszy — wszyst-
ko to daje pokazny repertuar taktycznych opgcji pod-
czas rozgrywki. Zatozenia gry bardzo fajnie udato
si¢ przenies¢ na stol: mamy tu naprawde sporo kom-
binowania, skradania si¢, wykorzystywania oston i
niewybaczania rywalowi glupich bledéw. Précz
odrobiny szczesdcia (turlanie kostkami zawsze moze
pokrzyzowac plany, za to gwarantuje emocje) trzeba
dobrze pokombinowac, bezmyslny wygrzew z garst-
ka naboi w Neuroshimie Tactics kompletnie nie
zdaje egzaminu.

Mechanika gry dziata fajnie, daje niemala frajde i
sporo mozliwosci. Nie ma tu moze wielkiego nowa-
torstwa, ale nie tego od NST oczekiwatem. Dobrze
wykorzystano wiele sprawdzonych pomystow, w re-
zultacie gra dostarcza solidnych emogdji i swietnej za-
bawy.
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Gdy wydawnictwo Portal zapowiedziato Neuroshi-
me Tactics, cierpliwie oczekiwatem premiery, nie
Sledzac specjalnie wszystkich doniesien o postepie
prac i planowanych atrakcjach, ani tym bardziej de-
bat o jako$ci modeli, przewidywanych cenach i opla-
calnosci catego przedsiewziecia. By¢ moze na tym
polegatl moj btad, gdybym bowiem nieco bardziej in-
teresowat si¢ gra przed premiera, nie spotkaloby
mnie ogromne rozczarowanie, zwiazane z brakiem
trybu kampanii. Wychowany na wspominanej juz w
tym tekscie Necromundzie przekonany bytem, ze
reguty Neuroshimy Tactics w duzej czesci poswie-
cone beda temu elementowi. Caly urok rozgrywek
toczonych w skali kilkunastu modeli na strone tkwi
przeciez w tym, by kazdy z nich byt postacia nie tyl-
ko o okreslonych charakterystykach, ale takze rozwi-
jat sie, pomiedzy potyczkami doskonalgc swe umie-
jetnosci, nabawiajac sie¢ kontuzji itd., nie wspomina-
jac juz o walce o zasoby i nabywaniu pomiedzy roz-
grywkami lepszego sprzetu. Na chwile obecng tego
w Neuroshimie Tactics nie ma, ale bedzie. Prace nad
tymi regutami trwaja juz jakis czas, pozostaje wiec
uzbroic si¢ w cierpliwosc.
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Wrazenia

Neuroshima Tactics nie jest gra znakomita, pozosta-
je jednak projektem, ktéry dobrze si¢ zapowiada i
ma szanse stac si¢ skirmishem wysokich lotow. To z
natury gra bedaca projektem otwartym, z biegiem
czasu doskonalonym przez wydawce. Portal ma nad
czym popracowac: wypadaloby stworzy¢ lepsza pre-
zentacje regul, stale dbac¢ o poprawe jakosci modeli i
jak najszybciej odda¢ w rece graczy wspomniany
tryb kampanii. Wazne, ze nie s to tylko pobozne zy-

Plusy:

Klimatyczne uniwersum Neuroshimy

Ciekawa, grywalna mechanika
Gra skazana na popularno$¢ w Polsce

(a wiec i wsparcie wydawcy, fanéw, or-
ganizatoréw turniejow)

Minusy:
Stabo napisana instrukcja

Staba relacja cena-jako$¢ modeli

Instrukcja dostepna tylko w formie elek-
tronicznej (to ma sie zmienic)

Ny
A (to ma sie zmienic)
N
N

Brak trybu kampanii (to ma sie zmienic)

Troche za duzo tych ,to ma sie zmieni¢”

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+ Czas gry: ok.90 minut
Cena: starter 99,90 z, blistery ok. 25-50zt

czenia fandw, ale faktyczne plany wydawcy bedace
w trakcie realizacji. Gra ma Swietne postapokalip-
tyczne uniwersum, a mechanika rozgrywki dziata
bardzo fajnie, serwujac sporo emocji i dajac wiele
taktycznych mozliwosci. Dzigki temu mysle, ze
Neuroshima Tactics jest w Polsce skazana na popu-
larnos¢, co w przypadku tego typu projektow jest
szalenie istotne (liczba organizowanych turniejow i
liczba uczestnikéw bioracych w nich udziat, wspar-
cie fandéw i wydawcy). Gry tego typu to z natury za-
bawa niezbyt tania, a Neuroshima Tactics nie jest na
tym polu wyjatkiem, niemniej uwazam, Zze mamy tu
do czynienia z tytutem, ktéoremu mimo wskazanych
niedociagnie¢, zdecydowanie warto dac szanse.

O
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Felinia
Wiek odkryc na
kocich wyspach

ﬁ]h

~ MICHAEL SCHACH

Felinia trafita do mnie catkiem
przypadkiem. Redakcyjnego ko-
lege przycisnely sprawy zycia
codziennego i potrzebne byto za-
stepstwo — tak oto gra trafila w
moje rece. Nie bytem nia zbytnio

RAFAL CHOLEWA

zainteresowany. O grze prak-
tycznie nic nie wiedzialem, lecz
zegar tykal i w koncu musiatem si¢ przetamad. Od
tego czasu Felinia czesto gosci na moim stole.

Wykonanie

W zasadzie nie mam w tej materii nic do zarzucenia.
Mamy tu mase dobrej jakosci komponentéw w po-
staci dziesiatek Zetondw i kart, dwustronnej planszy
czy tez tréjwymiarowych statkoéw handlowych. Ten
ostatni element jest bardzo oryginalny. Oczywiscie
mozna bytoby sie bez niego oby¢, ale autor sprytnie
wykorzystat owe statki tak, aby sprawiaty wrazenie
niezbednych. Mianowicie, statki maja wymienne po-

ktady, na ktorych zaznaczone sg surowce potrzebne
do wejscia na dana jednostke. Po kazdej wyprawie
odrzuca si¢ wykorzystany pokiad i losuje nowy.
Wszystko to otrzymujemy w zadziwiajaco niskiej ce-
nie. Poczatkowo odpychal mnie klimat gry — kocia
cywilizacja, wysylajac ekspedycje handlowe na
nowo odkryty kontynent, mnie nie przekonuje.
Roéwnie dobrze gra mogtaby by¢ osadzona w real-
nym swiecie w trakcie epoki odkry¢. Sa to jednak
moje osobiste odczucia — dla mojego znajomego byt
to atut.

Rozgrywka

Jak juz wspomniatem, w Felinii wcielimy sie w kup-
cow, ktérzy zamierzajq udaé sie do Nowego Swiata,
by, handlujac z tubylcami, dorobi¢ sie jak najwiek-
szej fortuny. Aby tego dokonaé, musimy najpierw
zaopatrzy¢ sie w odpowiednie towary. Dzieje si¢ to
podczas licytacji, ktora jest esencja gry. Trzeba przy-
zna¢, ze dzieki niej Michaelowi Schachtowi bardzo
dobrze udalo si¢ odda¢ prawa podazy i popytu.
Otéz mamy kilka targowisk, dla ktérych losujemy
towary dostepne w danej turze. Nastepnie gracze po
kolei oznaczajq za pomoca swoich znacznikéw te, z
ktorych beda chcieli skorzystac. Jezeli wiecej niz je-
den gracz chce skorzysta¢ z jednego targowiska,
wtedy znaczniki ustawiane sa jeden na drugim
(znacznik ostatniego gracza, ktéry decyduje dokonac
zakupow, trafia na wierzch stosu). Wtasciciele znacz-
nikow, poczawszy od tego, ktdrego znacznik jest na
goérze, moga kupi¢ pozadane towary. Jednakze im
wiecej znacznikow znajduje si¢ na targowisku, tym
ceny sg wyzsze. W zwiazku z tym ten, ktory kupuje
pierwszy, ma najwiekszy wybor, ale placi najwiecej.
Nastepni ptaca mniej, ale ich pole manewru jest
ograniczone. Taki mechanizm doskonale si¢ spraw-
dza w praktyce.

No dobrze, ale po co wlasciwie kupujemy towary?
Zeby wyplynaé do Nowego Swiata, musimy naj-
pierw wejs¢ na statek. Na kazdym pokiadzie ozna-
czona jest kombinacja symboli towardw, ktére musi-
my posiada¢, by udac sie w podréz. W zwiazku z
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tym nie tylko chcemy uzbiera¢ odpowiednie kombi-
nacje, ktdre sa nam potrzebne, ale réwniez staramy
si¢ utrudnia¢ to zadanie innym. Robimy to, zwiek-
szajac sztucznie koszt towarow lub wykupujac te
pozadane przez przeciwnikdéw. Gdy statek jest zata-
dowany, wyptywa z wyprawa handlowa. U celu po-
drézy kupiec schodzi na lad i tam juz pozostaje do
konca gry, zapewniajac odpowiedni zeton handlu
swojemu wlaécicielowi. Zetony te na koniec roz-
grywki przyniosa nam upragnione punkty zwycie-
stwa.

Zetonéw handlu jest kilka rodzajow. Im wigcej
mamy zetondw danego typu, tym wiekszy mnoznik
uzyskamy przy podliczaniu punktéw. Warto dodac,
ze odkryty kontynent podzielony jest na kilka
panstw. O tym, do ktorego panstw poptynie statek,
decyduja kolory pokitadéw. W kazdym kraju jeden
rodzaj zetondw handlu zdecydowanie dominuje, ale
nie brak w nich i pozostatych. Jest to kolejna rzecz,
ktora trzeba bra¢ pod uwage podczas licytagji.
Punkty zwycigestwa dostajemy rowniez za skoncen-
trowanie naszych kupcéw w jednym obszarze. Im
wiecej kupcow bedzie ze sobg graniczy¢ na nowym
kontynencie, tym wiecej punktow zwyciestwa dosta-
niemy. Gra toczy sie do momentu, az jeden z graczy
umiesci wszystkich kupcéw w Nowym Swiecie lub
skoncza sie¢ wszystkie dostepne poklady statkow.

Dwa warianty

Zaréwno wariant podstawowy, jak i zaawansowany
sq bardzo grywalne. Juz ten pierwszy zmusza do
myslenia i daje satysfakcje. Jego kolejna zaletq jest
fakt, Zze jest stosunkowo szybki. Wariant zaawanso-
wany natomiast wymaga wiekszego naktadu czasu,
ale daje tez nowe mozliwosci. Po pierwsze, odkryty
kontynent jest znacznie wigkszy i eksplorowanie go
czesto bedzie wymagato wykorzystania nowego su-
rowca, jakim jest zywnos¢. Ponadto, pozwala odkry-
wac sekretne miejsca, za ktdre bedziemy otrzymy-
wac¢ punkty zwyciestwa. Dodatkowo w wersji za-
awansowanej w grze pojawia sie osiem unikalnych
zetondw surowcdw, o ktore gracze tocza emocjonu-
jace walki w fazie licytacji. Jest to wariant zdecydo-
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wanie bardziej skomplikowany, w zwiazku z czym
podejmowanie decyzji zajmuje wiecej czasu (wigcej
danych do przetworzenia).

Podsumowanie

Felinia jest bardzo udang gra licytacyjna. Przyznam,
ze nigdy nie przepadatem za tego typu grami -
mimo to od Felinii ciezko mi sie oderwac. Proste za-
sady daja duze mozliwosci planowania, a zastana-
wiajac sie nad kolejnym posunigciem, musimy bra¢
tez pod uwage utrudnianie zycia innym. Negatyw-
nej interakcji wbrew pozorom nie brakuje. Kolejna
niewatpliwg zaleta jest dwuwariantowos¢ rozgrywki
- rzadko si¢ zdarza, aby w takim przypadku oba
warianty byly udane, na szczescie i tutaj Felinia nie
zawodzi. Najczesciej wariant dobieramy zaleznie od
czasu, jaki mozemy grze poswieci¢. Oba dajq satys-
fakcje. Niska cena gry w stosunku do zawartosci pu-
detka i duza grywalnosc¢ to zdecydowane zalety tego
tytulu — polecam zatem Felinie wszystkim mito$ni-
kom eurogier.

O

Plusy:

Proste zasady zapewniajace
duzo mozliwosci

Dwa udane warianty gry
Znakomite wykorzystanie licytacji

Cena

Minusy:

® »Koci” klimat nie kazdemu pasuje

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 10+ Czas gry: 60+ minut
Cena: 109,95 zt
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Trio
Szalony zawrot
gtowy

Bardzo szanuje wydawnictwo
Granna. Wysoko oceniam ich ty-
tuly dla dzieci, przy ktorych
znakomicie si¢ bawie (cho¢
dzieckiem juz od dawna nie je-
stem). Uwielbiam logiczne Ho-
oop!, losowego, ale niepozba-
wionego klimatu Super Farme-
ra (jedna z ulubionych gier mo-
jej dwunastoletniej siostry), a takze Kraby. Tym ra-
zem przyszta kolej na blizsze poznanie sie z Trio,

JASKIER

jedna z mnajnowszych propozycji wydawnictwa
Granna — niecodzienng, musze dodac.

Na rynku mamy dostepnych sporo gier logicznych
(chociazby cata seria gier drewnianych wydawnic-
twa Gigamic, takich jak Quarto czy Pylos). To wta-
$nie ich reprezentantem jest Trio. Jednak gdy zawe-
zimy liste ogodtu gier logicznych do listy gier rozgry-
wanych w czasie rzeczywistym, robi si¢ dziwnie pu-
sto. Mamy Ubongo, Ricochet Robots i... niewiele
wiecej. Przynajmniej innych tytuldw nie jestem w
stanie przypomniec sobie bez dtuzszego zastanowie-
nia. Szczesliwie Granna wydata Trio.

Najnowsza publikacja wydawcy Super Farmera nie
nalezy do drogich (niecate 50 z1). W schludnym i
wytrzymalym pudetku wielkosci identycznej z inna
nowoscia tego wydawcy (gra Unikat), poza instruk-
Gja, znajdziemy catkiem gruba plansze (kwadrat
sktadajacy sie z 16 kwadratowych pdl), 8 sporych
pionow (po dwa: niebieskie, zielone, czerwone i zot-
te) i 55 kart uktadéw. W kwestii wydania nie ma si¢
do czego przyczepi¢. Obyto sie bez graficznych fajer-
werkow, postawiono w zamian za to na przejrzy-
stos$¢ i prostote, co w przypadku gier logicznych nie
jest odstepstwem od normy:.

Na poczatku rozgrywki kladziemy plansze w miej-
scu dostepnym dla wszystkich grajacych (wydawca
sugeruje 1-6 0sob, jednak tak naprawde w tej grze
nie ma ograniczen, powyzej szesciu uczestnikow za-
bawy chaos mdglby by¢ znaczny, ale i tak datoby
rade zagra¢ bez psucia mechaniki) i w odpowiedni
sposob stawiamy wszystkie piony. Nastepnie tasuje-
my karty i wykltadamy 12 z nich awersem do gory
(po trzy przy kazdym brzegu planszy). Ot i cale
przygotowanie. Trio to gra logiczna, czyli maksi-
mum gldwkowania, minimum zasad i komponen-
tow — zawsze bede to powtarzat: eleganckie zasady,
brak niezliczonych list typu FAQ, brak wyjatkow w
zasadach.

Karty w Trio przedstawiaja ukiady pozycji, na kto-
rych maja znajdowac sie piony (na przyklad niebie-
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ski, nad nim z6lty, a nad nim po lewej, po skosie zie-
lony). Zadaniem graczy jest tak przestawic¢ jeden
(doktadnie jeden!) z piondw na planszy, by powstat
ktérys z ukladéw przedstawionych na odkrytych
dwunastu kartach. Gdy komus$ ta sztuka si¢ uda,
mowi ,Trio!” i zabiera karte, ktéra z powodzeniem
zastosowal i wyklada nowa. Gra konczy sie, gdy
rozwigzane zostana wszystkie karty. Wygrywa ten z
graczy, ktory zdobyt najwiecej kart uktadow.

Gra jest szalona, a przy tym moézg paruje od analizo-
wania mozliwych posunig¢. Trio to gra, w ktorej po
dwdch partiach z rzedu jesteSmy absolutnie zmecze-
ni umystowo. Tempo i intensyfikacja my$lenia (dzia-
anie na zasadzie: kto pierwszy, ten lepszy), tak moz-
na najkrocej opisac¢ owa gre.

Zabawa w Trio! jest naprawde przyjemna. Nie zosta-
fem co prawda ogromnym fanem, ale w gronie mo-
ich znajomych gra si¢ bardzo spodobata. Co wigcej,
niektdrzy ja nawet kupili, co nieczesto si¢ zdarza w
wypadku, kiedy ja juz posiadam swoj egzemplarz.
Nalezy jednak mocno podkresli¢ fakt, iz ten typ roz-
grywki ma réwniez wielu wrogéw. Dla pewnych
graczy przeniesienie mechanizmu rodem z gier im-
prezowych (gra w czasie rzeczywistym, bez podzia-
tu na tury) i zmiksowanie go z gra logiczna to istna
profanacja. Niemniej jest w tym cos swiezego i przy-
jemnego.

Trio nie jest pozbawiona pewnych wad, jedna z nich
jest kiepsko napisana instrukcja pozbawiona przy-
ktadow graficznych (nic nie jest napisane o tym, czy
zrealizowany uklad bez przestawienia pionu upo-
waznia do zrealizowania karty). Nie przeszkadza to
jednak za bardzo, gdyz gra ma banalne zasady, a i
mozna ciekawie ja zmienia¢ dodajac wtasne reguty
czy tez modyfikujac oficjalne.

Samej mechanice mozna zarzuci¢ to, iz zdarzaja sig
przestoje, kiedy nikt nie ma pomystu na to, jak prze-
stawi¢ pion — gra sie¢ blokuje, a po paru chwilach
wszyscy rzucaja si¢ do odgadywania, powstaje spo-
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re zamieszanie, co mi osobiscie momentami prze-
szkadzato.

Mimo drobnych mankamentéw Trio to udana gra,
ktora warto sprawdzi¢. Nie uwazam, Ze nalezy ja od
razu kupi¢, ale zagra¢ na pewno, bo gier swiezych,
niekopiujacych znanych schematow, ostatnio braku-
je.

O

Plusy:

Schludnie wydana
Gtéwkowanie na czas
Dobra cena

Latwe zasady

Momentami sporo chaosu

Minusy:

Kiepsko napisana instrukcja

Ma tendencje do blokowania sie

Momentami sporo chaosu

Liczba graczy: 1-6 Wiek: 7+

Czas gry: ok.20 minut Cena: 47,00 zi
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Die Burgen von Burgund

Gdzie wasze
kosci porzucone

."r . /;Hﬁffﬂ
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Planszéwki, jak kazdy element
ludzkiej
swoje mody i przesady. Trudno o

dziatalnosci, tez majq
bardziej zmitologizowany element
hobby niz kosci. Prosty przedmiot,
wywodzacy sie z tradydji religijnej
lub szamanskiej, nadal stanowi je-

EZECHIEL

den z symboli gier i grania w ogdle. Pomimo tego,

przez kilka lat kosci byly raczej passe wsrod mitosni-
kow gier ciezszych. Podejscie to stopniowo erodo-
walo, pod wptywem takich tytultéow, jak Yspahan,
Stone Age i Kingsburg, pokazujacych, ze magia ko-
stek nie musi kidcic¢ sie z odrobing myslenia. Proble-
my milto$nikow ciezszych gier byly oczywiscie mar-
ginalne wobec popularnosci Osadnikéw z Catanu,
Chinczyka czy chocby koscianego pokera. Tymcza-
sem w mechanikach cigezszych gier krélowatl Caylus,
oparty na alokacji robotnikow.

W ciagu ostatniego roku planszéwkowego (liczone-
go jako czas pomiedzy kolejnymi targami w Essen)
milosnicy nieco ciezszych gier strategiczno-ekono-
micznych mieli szanse pozna¢ Troyes (recenzowane
w Rebel Times #44) i Macao, ktore prébowaly z po-
wodzeniem zastosowac kosci w nieco bardziej mo-
zgozernych mechanikach. Burgen von Burgund
(BvB) to kolejne proba pozenienia kostkowego ognia
z zimna mdzgozernoscia.

Jesli uwaznie przeczytaliScie poprzednie dwa akapi-
ty, to pewnie zauwazyliscie, Zze wigkszo$¢ wymienio-
nych przeze mnie gier ma w nazwie miasto lub kra-
ine geograficzng. Budowanie to wyswiechtany te-
mat, wigc na tym tle BvB nie wyrdznia si¢ sposrod
konkurengji. Rozw¢j lenna feudalnego w Burgundii,
zamku w Caylus, miasta w Troyes — chwilami mam
wrazenie, ze euro gracze musza wciaz co$ budowag,
aby milosnicy gier wojennych mieli o co walczy¢.

W pordéwnaniu z innymi grami swojej kategorii wa-
gowej, BVB wyrdznia sie duza réznorodnoscia ele-
mentow (samych skladnikéw planszy jest kilkana-
Scie, do tego dochodza plansze gracza i znaczniki).
Oprawa graficzna jest charakterystyczna dla wy-
dawnictwa Alea — fadne i sympatyczne grafiki na
cienkich zetonach. Solidna plansza gltéwna i ciefisze
plansze graczy. Nie wszystkie kolory sa wystarczaja-
co kontrastujace, wigc do grania przydatne jest do-
bre oswietlenie. Instrukcja (w tym polskie ttumacze-
nie) jest fatwa w interpretacji. To spora zaleta, bo me-
chanika oferuje duzo mozliwosci podejmowania de-

cyzji.
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Teoria

Kazdy z graczy rozwija swoje lenno (podstawowe
zrodlo punktow zwyciestwa), dobierajac kafelki z
planszy i kladac je na planszy. Dostepne kafelki i
mozliwe do polozenia pola s ograniczone przez
wynik rzutu kostka. Zeby wzia¢ interesujacy nas ka-
felek z puli ,jedynek” musimy uzy¢ kosci z takim
samym wynikiem. Jesli mamy juz go w magazynie,
mozemy go potozy¢ na polu odpowiedniego rodza-
ju, pod warunkiem, ze pole réwniez zgadza si¢ z
wyrzucona kostka. Oprécz tych dwoch akgji (branie
i kfadzenie kafelkéw) gracze moga tez sprzedawac
towary, by zdoby¢ srebro na zakup dodatkowych
kafelkéw z rynku i dodatkowe Punkty Zwyciestwa.
Jedli nie mamy zadnych pomystéw (a Zona marudzi,

ze zbyt dlugo myslimy), mozemy tez wzia¢ robotni-
kéw, mogacych wpltywac¢ na wyniki wyrzucone na
kostkach.

Robotnicy, towary i srebro to tylko dodatek do kafel-
kow, ktore stanowia esencje gry. Z kafelkami zwigza-
ne jest zroznicowanie mozliwosci graczy. Czes¢ z
nich daje zasoby na zakup nowych kafelkow (kopal-
nie, kilka budynkow miejskich). Porty pozwalaja
wplynac¢ na kolejnos¢ ruchéw i zdoby¢ wiecej towa-
row. Pastwiska daja PZ. Zamki — dodatkowe akgje.
Miasta i budynki specjalne - rézne kombinacje PZ i
dodatkowych zasobow. Kafelkdw jest szes¢ rodza-
jow, z czego dwa dziela sie jeszcze na kilkanascie od-
mian. Na szcze$cie wszystkie informacje sa jawne
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(wiec mozna swobodnie pytac), a ikonki dos¢ tatwo
da si¢ zapamietac.

Praktyka

Duza ilo$¢ wyboréw to podstawowa zaleta kazdej
eurogry. BvB kryterium to spetnia z naddatkiem, bo
istotny jest nie tylko rodzaj wykonywanych akcji,
lecz rowniez ich kolejnos¢. Wszystkich fajnych ele-
mentoéw nie zdazymy zgarnad, wiec trzeba by¢ goto-
wym na adaptacje do ruchow wspodtgraczy. Bezpo-
$rednio nie da si¢ komus popsuc rozwoju, ale na blo-
kowanie trzeba uwaza¢, szczegdlnie przy rozgrywce
w cztery osoby. Gry dwuosobowe tez sa dos¢ zacie-
te, bo zasobow jest proporcjonalnie mniej, ale szyb-
ciej mozna reagowac na zmiane sytuacji na planszy.
Druga strong medalu mozliwosci jest paraliz decy-
zyjny, czyli zbyt dtugi czas oczekiwania na swoja ko-
lejke. Tutaj, podobnie jak w Troyes czy Macao,
Swietnie sprawdzajq sie¢ kostki, limitujace mozliwe
do podjecia decyzje. Kiedy wszyscy gracze przesta-
wig si¢ z myslenia ,,co chciatbym” na ,,co moge”, gra
biegnie dos¢ szybko, zwlaszcza jesli wezmie si¢ pod
uwage jej moézgozernosé. Doza losowosci jest mniej-
sza niz w Troyes, bo modyfikacja rzutow jest tatwa i
nie kosztuje zbyt wiele tempa (nie wplywa zbyt
mocno na ukfad punktow).

Rozsadna strategia w BvB polega na realizacji dtu-
gotrwalej strategii (wybieram obszary, w ktdrych sie
specjalizuje i optymalizuje zdobywanie punktow).
Nie da si¢ jednak grac¢ ,na czlowieka z zelaza” (robie
swoje, pomimo ktéd na drodze — jak w Agricoli), bo
blokowanie i kostki wptywaja silnie na biezaca sytu-
acje taktyczna. Jak we wszystkich dobrych euro
(albo i wszystkich grach w ogoéle) kluczem do sukce-
su jest polaczenie szerszego spojrzenia strategiczne-
go z konkretna sytuacja na planszy. Dzigki sprawnej
mechanice, godzina lub dwie spedzone przy BvB
mijaja wyjatkowo szybko. Tylko gry w cztery osoby
potrafiag nieco zwolnié, zwlaszcza gdy gramy z po-
czatkujacymi lub przy stabym swietle.

Z czystym planszéwkowym sumieniem rekomendu-
je gre dla dwdch lub trzech osob. Jest bardziej dyna-
miczna niz Troyes (chociaz ma mniej oryginalna me-
chanike) i oferuje wigcej mozliwosci niz poprzednie
gry Stefana Felda (Macao, Notre Dame). Zmiennos¢
sytuacji na planszy i spora liczba strategii (zwlaszcza
w potaczeniu z dodatkowymi planszami zawartymi
w pudelku) sprawiaja, Zze BVvB wyrodznia sie na tle in-
nych $rednio-ciezkich euro gier.

m|
Plusy:
Duza ilos¢ kombinaciji

Zmienna i emocjonujaca
sytuacja taktyczna

Krotki czas oczekiwania na nowa, ture

Zroznicowane plansze graczy
zwiekszajq regrywalnosé

Minusy:

Duza ilos¢é mozliwosci do wyboru
czasem paralizuje

Ktopotliwa kolorystyka niektdrych
kafelkow

Gra nieodpowiednia
dla zwolennikéw klimatu
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+

Czas gry: ok.90 minut Cena: 129,95 zi
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The Shadow of Yesterday

Postapokalipsa
W sosie
fantastycznym

Klimaty postapoka-
liptyczne to moja
pasja od
komputerowej ad-
aptagji settingu
Dark Sun. Od tego
momentu wszystko,
co zostalo osadzone

czasOw

w zrujnowanym przez jaki$ kataklizm
$wiecie, otrzymuje ode mnie ogromny
kredyt zaufania. Niestety, jezeli chodzi
o postapokalipse w dekoracjach fanta-
sy, przez wiele lat nie mogltem znalez¢
na polu gier fabularnych niczego, co
wpasowatoby sie¢ w moje gusta. Earth-
dawn odrzucit mnie od siebie zakreco-
nymi rasami (,grasz zywym stosem
kamieni...” — ,aha, misiu gry, a czy snie
o marmurowych owcach?”), Desolation bylo za$
jego mniej udana przerdbka (miato natomiast strasz-
nie fajny otwarty system magii). Innych grzechow
nie pamigtam, poniewaz zrazony niepowodzeniami
nie szukatem dalej. Wtedy nadszedt The Shadow of
Yesterday i wdeptal mnie w ziemig, a w glowie za-
$witata mi mysl: ,to chyba jest to, czego szukatem”.

Pierwsze, co rzuca si¢ w oczy to oktadkowe stwier-
dzenie: ,Bez bogéw. Bez potworow. Tylko ludzie”.
Powiedzmy sobie szczerze, ze pierwsze dwa cztony
to prawda, trzeci za$ juz nie do konica. W TSoY fak-
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tycznie nie ma zadnych bogoéow, by¢ moze kiedys
byli, jednak od czasu kataklizmu (tutaj zwanego
Ogniem z Niebios) nikt nie styszat ich gtosu. Potwo-
ry — w sensie inteligentnych bestii — rowniez nie ist-
nieja, poniewaz w tym systemie za bestialskie czyny
odpowiadaja wytacznie ludzie. Ci zas... koegzystuja
obok elféw, goblinow i szczurakéw (pozostale gry-
walne rasy). Na poczatku troche mnie to zrazito, po-
niewaz poczulem sie oszukany. Nastepnie zaglebi-
fem sie w opis ras i zrozumiatem, dlaczego oktadko-
we ,Tylko ludzie” ma sens. Rasy w TSoY zostaty po-
myslane naprawde starannie, a za kazda kryje sie
bardzo grywalna historia. Jaka?? Tego nie zdradze,
poniewaz pozbawitbym was przyjemnosci ptynacej
z lektury podrecznika. Jedno jest
pewne, nie powielaja one ogra-
nych schematéw znanych z wie-
lu innych gier fabularnych.

Ciekawie przedstawia sie réw-
niez sam $wiat, ograniczony w
podreczniku do opisu Blish, czyli
krainy geograficznej, ktora jako
tako przetrwata nadejécie Ognia
z Niebios. Tutaj powstato i upa-
dto wskutek globalnego katakli-
zmu potezne Imperium Maldoru,
a jego pozostalosci otoczone sg
przez sasiednie ludy. Maldor to
wariacja na temat Europy czaséw
rozbicia dzielnicowego, Ammeni

i Zaru mozna przedstawi¢ jako Chiny i zniewolo-
ny przez nie Tybet, a Khale i Qek to klimaty rodem z
amazonskiej dzungli. Oczywiscie moje poréwnania
sa do$¢ umowne, poniewaz opisane w TSoY krainy
pelne sa najrézniejszych odwotant do naszej rzeczy-
wistosci, ktore wymieszano z fantastycznymi ele-
mentami. Wydaje mi sie, ze z tego wtasnie powodu
system ten ma to ,co$”, czego brakuje wielu innym
grom.

Opisane w taki sposob nacje trudno jednoznacznie
zaszufladkowa¢. Dla przykltadu Ammeni kojarzy mi
si¢ z Chinami, ale rownie dobrze mozna by stwier-
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dzi¢, ze rywalizujace ze sobg rody szlacheckie maja
wiecej wspdlnego ze sredniowieczng Wenedja i wlo-
skimi panistwami-miastami. Dodatkowo w TSoY nie
doswiadczycie suchego i bezsensownego opisu po-
szczegolnych krain, ktory koncentrowatby sie na ty-
sigcu trzeciorzednych bzdetdw, catkowicie nieprzy-
datnych w trakcie zabawy. Tutaj dostajemy samo fa-
bularne , miecho”, ktére pozwala wyobrazic¢ sobie, w
jaki sposéb wyglada codziennie zycie krain, jakie sa
zagrozenia i problemy oraz czym moga zajac sie po-
stacie graczy. Krétko, zwigZle i na temat. Tak jak lu-
bie.

Mechanika TSoY to chyba jedyna rzecz, ktéra moze
wywota¢ pewne problemy. Nie chodzi tutaj o opar-
cie jej o Fudge, tylko o do$¢ niecodzienne podejscie
do sprawy konfliktéw i testow. W tym systemie za
cale ztozone dziatania odpowiada jeden rzut ko$¢mi
(ang. conflict resolution). Jezeli gracz deklaruje, ze
ucieka z wiezienia i wyjdzie mu rzut, akcja si¢ po-
wiodla. Zadnego otwierania zamka celi, skradania
si¢ za plecami straznikdw i tak dalej. Okresla sie¢ wa-
runki testu i jego efekt, bierze kosci w dlon i rzuca.
Oczywiscie, kiedy konflikt zaczyna dotyczy¢ postaci
znaczacych dla fabuly, wtedy nastepuje Préba Sit i
gra zwalnia do klasycznego rozliczania wynikéw
rzutéw tura po turze (ang. task resolution). Co cieka-
we, Proba Sit musi zosta¢ zadeklarowana przez gra-
czy (a nie MG), wiec to oni kontroluja ten aspekt se-
sji. Jezeli gracze chca poko-
nac kluczowych dla przygo-
dy antagonistow, Préba Sit
jest jedyna dostepna im
opcja, ale to oni wybieraja
czas i miejsce konfrontagji. I
wlasnie to niecodzienne po-
dejscie do tematu powoduje
bardzo duzo probleméw
podczas gry. Przede wszystkim potrzeba jednej lub
dwoéch sesji, aby przyzwyczajeni do klasycznego
modelu zabawy gracze dokladnie zrozumieli, o co w
tym wszystkim chodzi. Kto$ przywykly do rozwia-
zan znanych z gier indie wejdzie w to bez problemu,
ale reszta osob bedzie si¢ czula lekko zagubiona.

Warto wspomniec, Ze w przygotowaniu znajduje sie darmowa
wersja elektroniczna The Shadow of Yesterday, a sama gra
zostata wydana na licencji Creative Commons. Oznacza to,

ze nawet jezeli nie zaryzykujecie wydania swoich ciezko
zarobionych pieniedzy, to i tak bedziecie mogli w nig, zagra¢
(a do tego przerobi¢ i rozpowszechni¢ swoja, wersje, jesli
tylko bedziecie mie¢ ochote).

Niektdre z nich zupelnie si¢ zas w tym nie odnajda
(sprawdzone), wiec przed zakupem TSoY musicie
odpowiedzie¢ sobie na podstawowe pytanie: czy
wasza grupa jest w stanie przyjac¢ taki model roz-
grywki?

Elementem mechaniki, ktéry mnie catkowicie ocza-
rowal, jest system Kluczy. Postaci graczy posiadajg
jeden lub kilka Kluczy, ktére wyznaczaja ich cele i
motywacje. W TSoY za podejmowanie dziatan okre-
slonych przez Klucze zdobywa sie Punkty Doswiad-
czenia. Gracze beda wiec angazowac si¢ w pewne
rodzaje dziatan, poniewaz kazdy lubi rozwija¢ swoja
posta¢ — prawda? MG otrzymuje zas fenomenalne
narzedzie sluzace do planowania sesji, wystarczy
bowiem spojrze¢ na Klucze wybrane przez graczy, i
juz wiadomo, czego oczekuja oni od rozgrywki. Jest
to naprawde Swietne rozwiazanie, poniewaz nie tra-
cimy czasu na opowiadanie historii, ktore nikogo nie
interesuja, a w klasycznych erpegach czasami tak sie
wlasnie dzieje, gdy gracze sami nie wiedza, czego
tak naprawde oczekuja od sesji. Tutaj podczas two-
rzenia i rozwoju bohatera wybieraja okreslone Klu-
cze i wszystko jest jasne. Chca walk z walajacymi sie
dookota flakami? Prosze bardzo, moga wybrac
Klucz zadzy krwi. Chca intryg (Klucz wladzy)? Da
sie zrobi¢. Historii milosnych (Klucz uwodziciela)?
Oczywiscie, juz stuze. Prowadzacy dostaje preferen-
cje graczy na tacy, a co najlepsze, to sami grajacy
musza kontrolowa¢, kiedy powinni otrzymac PD.
Mistrz Gry nie ma obo-
wigzku sie tym zajmowac
— on tylko zatwierdza lub
odrzuca roszczenia gra-
czy, dbajac oczywiscie o
to, by odpowiednie oka-
zje do uzycia Kluczy po-
jawily sie na sesji, cho¢
nic nie zabrania graczom
samemu kreowac takich sytuacji. System Kluczy to
naprawde wspaniate narzedzie, ktére utatwia zycie
Mistrzowi Gry i sprawia, ze prowadzone przez nie-
go historie zawsze trafiajg w oczekiwania graczy.
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Na zakoniczenie warto wspomnie¢ o polskim wyda-
niu podrecznika. TSoY jest przede wszystkim do-
brze przetlumaczony i poddane solidnej redakgji, co
wyrdznia gre na polskim rynku RPG (sic!). Wiem,
wiem, brzmi to glupio, ale po nowej edycji Zewu
Cthulhu jest to mita odmiana, nie musze si¢ bowiem
positkowa¢ angielskim wydaniem, aby oceni¢ czy
dane zdanie ma sens, czy jest tez tylko radosng
tworczoscia tlumacza i redaktorow (no dobra,
Ostrze Waginy w TSoY to wyjatek od tej reguty).
Oczywiscie wydanie jest budzetowe — migkka opra-
wa, czern i biel, az chcialoby si¢ dosta¢ cos pokroju
Honoru & Krwi, ale i tak nie jest Zle, gtdéwnie ze
wzgledu na adekwatng do jakosci wydania cene.

Jezeli jesteScie fanami dobrych systeméw fantasy i
klimatow postapokaliptycznych, mozecie kupowac
The Shadow of Yesterday w ciemno. To naprawde
dobry, sensownie napisany (i przettumaczony!) sys-
tem, w ktéry warto zagra¢. W zaleznosci od waszych
potrzeb wystarczy zaréowno do rozegrania kilku
szybkich sesji, jak i diuzszej kampanii. Problemem
moze okazac si¢ mechanika, ktdrej trzeba sie po pro-
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stu nauczy¢, ale nie jest to co$, czego nie da si¢ zro-
bi¢ (chociaz jestem w stanie wymieni¢ z pamieci
przynajmniej dwoch fandomowych celebrytow, kto-
rzy mieliby z tym powazny klopot).

O

Plusy:

Przemyslany Swiat
Postapokaliptyczny klimat

System kluczy
Minusy:

Mechanika, ktérej trzeba sie
dobrze nauczyé

134 strony, miekka oprawa Cena: 35 zt

almanach misteza gry
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Warhammer Fantasy
Roleplay: Black Fire Pass

Toporem | kuflem

Mroczny
Swiat War-
hammera to
miejsce, W
ktérym wie-
le zalezy od
najmiodszej
z ras — ludzi.
To oni sa najbardziej podatni na
zepsucie i zadni wiladzy, ale i
zdolni do wielkich czyndéw. Jed-

nak od czasow tolkienowskiej try-
logii, ktérej echa pobrzmiewaja w
systemie wydanym przez Games
Workshop (a obecnie prowadzonym
Fantasy Flight Games), porzadne uniwersum
fantasy nie moze oby¢ si¢ bez krasnoludéw. Black
Fire Pass (,,Przetecz Czarnego Ognia”) to przewod-
nik po historii, obyczajach i przywarach dzielnych,
lecz kiétliwych dtugobrodych.

Raz, dwa, uraza

Jezeli nie mieli$cie dotad do czynienia z Warhamme-
rem, pierwsza z ksiazeczek znajdujacych sie w pu-
detku szybko zapozna was z najwazniejszymi infor-
macjami na temat krasnoludéw zamieszkujacych
Stary Swiat.

Podobnie jak u Tolkiena, jest to starozytna rasa, ktd-
ra czasy swojej Swietnosci datuje na okres przed po-
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jawieniem sie ludzi i ich wielkiego wodza, Sigmara.
Gdy o ,,czleczynach” jeszcze nikt nie styszal, krasno-
ludy juz Scieraly si¢ z Chaosem i orkami, ponoszac
wtlasne ofiary i wykuwajac niestabnaca nienawis¢ do
zielonoskorych. Wiasnie ten wspolny wrog zblizyt
do siebie ludzi i dtugobrodych, co objawia si¢ do
dzi$ w szacunku, jakim pradawna rasa cieszy si¢ w
Imperium. Natomiast przekonani
wszystkiego, co krasnoludzkie, potomkowie Grim-
nira, Grungniego i Vallayi patrza na ludzi
ze swego rodzaju zyczliwa po-
btazliwosécia.

0 wyzszosci

Tej nie maja zas do elféw, z kto-
rymi dzieli je pamie¢ o wielolet-
nich wojnach, pelnych wzajem-
nych zdrad i przewinien. Kon-
flikty te miaty miejsce tysigce lat
temu, lecz dla dilugowiecznych
krasnali zadna uraza nie ulega
przedawnieniu. Nieprzypadkowo
zresztag podrecznik nosi tytul
~Ksiega uraz” (Book of Grudges),
gdyz historia wladcow podziem-
nych krolestw to nieprzerwane pa-
smo krzywd i rachunkéw, ktore
musza zosta¢ wyrdwnane. Do tej
pory spozywane galonami wyborne,

ale zawsze bedzie miato lekko gorzki posmak.

Gracz wcielajacy si¢ w krasnoluda przyjmuje na
swoje barki nie tylko osobista historie, ale i dzieje ca-
fego klanu, do ktdrego nalezy. Jego obowiazkiem jest
wspierac¢ swoja spotecznos¢, czci¢ pamieé przodkéw
i domagac si¢ sptaty dtugéw wobec swojego ludu.
Dobry punkt wyjscia dla poczatkujacego krasnala
moga stanowic¢ materialy opisujace histori¢ jednej z
gorskich twierdz, Karak Azgaraz. Ta siedziba poja-
wia si¢ w podstawce do Tredycji i stanowi standar-
dowa opcje pochodzenia dla druzynowych krasno-
ludéw. Do tej pory informacje o tym miejscu byty
nieco skape, wigc graczy i Mistrzow Gry powinna
ucieszy¢ porzadna dawka wiedzy o krélu Thuringa-
rze oraz jego polityce wewnetrznej i zewnetrznej. Je-
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dyne, czego brakuje w szczegélowym opisie Karaku,
to mapki pogladowej, gotowej do wykorzystania na
sesji. Jej brak rekompensuje galeria bohateréw nieza-
leznych oraz pelna zahaczek na przygody historia
uraz zapisywanych przez kronikarzy.

Gornikiem by¢
Woczesniejsze dodatki zawieraly kariery przeznaczone dla kra-
snoluddw, a ,Przetecz” uzupetnia je o dziesie¢ nowych, do-
stepnych wytacznie diugobrodym. Poniewaz krasnoludy stro-
nig od magii, znajdziemy tutaj przede wszystkim kandydatow

na wybitnych inzynieréw, gérnikéw i kowali run oraz nieustra-
szonych wojownikow. Tutaj wyrdzniaja, sie kolejne stopnie roz-
woju elitarnej kariery Ironbreakera — Ironshield i Ironbeard.
Gdyby zas komus nie wystarczat btyszczacy pancerz z drogo-
cennego gromrilu, moze zawsze wcieli¢ sie w zabdjce smo-
kow i wziag na klate jakiegos wielkiego gada.

Tylko dla krasnoludow

Autorzy Tredycji konsekwentnie unikaja wprowa-
dzania nowych, rozbudowanych elementéw mecha-
nicznych. W Black Fire Pass pojawiaja si¢ jednak
dwa miodne dodatki, z ktérych moga skorzystac bo-
haterowie, ktérzy wybiorg kariere inzyniera lub ko-
wala run.

Inzynieria w $Swiecie Warhammera: jesli Mistrz Gry
ma na to ochote, moze doda¢ mu lekkiego steam-
punkowego posmaku. Dzieki krasnoludzkim mi-
strzom sesje¢ ubarwia niezwykle — a takze niezwykle
niebezpieczne — wynalazki: od teleskopowego ce-
lownika do muszkietu po prawie-sig-nie-psujacy zy-
rokopter. Aby nie zakldci¢ rownowagi rozgrywki, z
wiekszos$ci ulepszen moze korzysta¢ wylacznie dru-
zynowy inzynier, ale czes$¢ jego odkry¢é moze przy-
dac sie wszystkim graczom.

Nie inaczej jest z magicznymi runami, ktore sa kra-
snoludzka odpowiedzia na magie elféow i ludzi. Za-
sady systemu, niekiedy troche sztucznie, ograniczaja
liczbe znakow, ktore kowal moze natozy¢ na jeden
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przedmiot. Ma to oczywiscie swoje uzasadnienie w
zbalansowaniu sity druzyny, ale dorobiona do tego
ideologia momentami brzmi zabawnie. Nie zmienia
to faktu, Ze poszukiwania poteznego, zaginionego
znaku runicznego — podobnie jak opatentowanie no-
wego wynalazku — moze by¢ bardzo ciekawym po-
mystem na dtuga i emocjonujaca przygode.

Na koniec, jesli ktos lubi uczy¢ sie¢ nowych jezykow i
rzucic¢ na sesji ,,Dajcie mi hazkal” albo , Alez z ciebie
frongol”, moze skorzysta¢ ze stownika khazalidzko-
angielskiego. Trzy strony stowek ubarwia sesjowa
komunikacje.

A co dla pan?
Tolkien w kwestii krasnoludéw byt dosé szowinistyczny i kra-
snoludzice w wyprawach Bilba i Froda nie uczestniczyly. Gry
fabularne rzadza sie jednak innymi prawami i moze sie zda-
rzy¢, ze graczka bedzie chciata sprobowaé swoich sit w roli

postaci niezbyt wysokiej, ale silngj piescia i duchem. Autorzy
podrecznika nie blokuja, takiej mozliwosci, a karta jednej z
profesiji zostata nawet ozdobiona rysunkiem groZnej straznicz-
ki uraz. Los i natura chciaty jednak, ze w populaciji diugobro-
dych panie stanowia mniejszos¢, a tym samym i na sesjach
Tredycji nie nalezy spodziewac sie zastepow zahojczyn trolli.

Kryzys w podziemnych patacach

Klasyczny dodatek do Tredycji oprécz dwoch ksia-
zek zawiera rozmaite karty oraz dwie wypraski z ze-
tonami i kartonowymi figurkami. Co zaskakujace, w
Black Fire Pass, pomimo standardowej ceny, wypra-
ska jest tylko jedna, co bezposrednio przeklada sie
na liczbe dodatkowych gadzetéw. W sumie dostaje-
my nowe figurki potwordw i postaci, znaczniki do
inzynierii i kilka pomniejszych zetonikéw. Bida, pa-
nie.

Obraz poprawiaja karty. Pig¢ talentow oddaje ducha
dodatku, a same ich nazwy (np. Uparty jak krasno-
lud) powinny dodaé¢ smaczku portretowi postaci.
Swoja przyszta moc moga tez oceni¢ kowale runéw,
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ktdrzy otrzymali az dwanascie gotowych wzoréw
magicznych znakoéw. Wyobrazni zabraklo jednak
przy kartach wynalazkéw. Jest ich tylko sze$¢, co
skazuje co bardziej wymagajacych inzynierow na
wlasng inwencje i negocjacje z Mistrzem Gry. Na
szcze$cie zainteresowani oboma profesjami moga
jeszcze odwotac sie do dedykowanych im kart akgji,
ktdre znacznie poszerzaja ich mozliwosci.

Tworcy pomysleli natomiast o ciezkich warunkach
panujacych w krasnoludzkich twierdzach i do puli
negatywnych stanéw psychofizycznych dorzucili
dwie kolejne karty Intoxicated (czyli zatrucia alkoho-
lowego). Krasnoluda nikt nie przepije, nalezy by¢ na
to przygotowanym. Ta zawada staje sie zreszta prze-
waga za sprawa jednej z pieciu kart akgji ze stowem
kluczowym Drunken. Bomba zapalajaca wykonana z
antatka mocnego napitku i pukla wloséw z brody?
Dlaczego nie! Jak widaé, przy tworzeniu kart akgji
krasnoludzkich twardzieli i zawadiakéw autorzy
dobrze sie bawili.

Mistrz Gry znajdzie w pudelku jeszcze prawie dwa-
dzieScia kart, ktére majg ubarwic rozne aspekty sesji:
przedmioty, lokacje, potwory i akcje dla przeciwni-
kéw (przede wszystkim dla goblinskiego szamana,
ktory moze wejs¢ w parade bohaterom w zalaczonej
przygodzie). W sumie talia prezentuje niezlty po-
ziom, a niektore znalezione w niej atuty poza me-
chanicznymi nowinkami moga stanowi¢ zahaczke
dla bardziej fabularnych motywoéw (np. To bedzie
chwalebna $mieré, przeznaczona wylacznie dla zabdj-
cOw smokow).

Na Przeteczy Czarnego Ognia

Wiemy juz, skad pochodza krasnoludy, kogo nie lu-
bia i jak potrafig te nieche¢ wyrazi¢. Gdzie moga ob-
jawi¢ swoje nieskrywane urazy i zazy¢ troche przy-
gody? W zasadzie stoi przed nimi caly swiat, ale
tworcy dodatku postawili na spojnos¢. Poniewaz
krasnoludy najbardziej troszcza si¢ o siebie i swoje

rodzinne strony, to gdrska sceneria i opuszczone
twierdze beda naturalnym srodowiskiem wystepo-
wania krasnoludzkich awanturnikéw.

Zanim Mistrz Gry wpusci druzyne na niebezpieczne
szlaki Gér Krarica Swiata, moze sie doksztalcié¢ z hi-
storii i geografii regionu. Ten pierwszy rozdzial to w
zasadzie opis licznych bitew, ktoére mialy tu miejsce,
dobrze pokazujacy strategiczne znaczenie Przeleczy.
Kreatywny MG moze zaadaptowac scenariusze po-
szczegllnych star¢ do swoich sesji. Nie powinien
mie¢ z tym problemu, bo bily sie tutaj niemal
wszystkie rasy Starego Swiata. Rozdziat o topografii
Przeteczy Czarnego Ognia ubrano natomiast w efek-
towng forme dziennika podréznego, podzielonego
na akapity stanowiace gotowa scenografie do dzia-
tari bohaterow graczy.

Co znamienne dla Warhammera, oczywiscie w przy-
ktadowych, jednostronicowych, kroétkich scenariu-
szach i obszernej przygodzie Harrower of Thanes woj-
ny jak na lekarstwo. MG, ktory chcialby wykorzy-
stac region zgodnie z jego historycznym i strategicz-
nym przeznaczeniem, jest zdany na siebie.

Scenariusz: Harrower of Thanes

Graczu! Nie czytaj dalej pod groZbg na-
karmienia goblinskimi grzybkami!

Dtuzsza przygoda zamieszczona w Black Fire Pass
to klasyczny scenariusz drogi. Bohaterowie wyru-
szaja z Karak Azgaraz z misjq odniesienia runiczne-
go miota do zaginionej krasnoludzkiej siedziby w
Grzmiacej Gorze. Orez ten pojawit sie juz w jednej z
oficjalnych przygod, Oko za oko, wiec jego fabularne
powiazanie powinno by¢ dos¢ proste.

Po dotarciu w okolice Przeteczy Czarnego Ognia,
Bohaterowie musza znalez¢ przewodnika i zmierzy¢

§<) REBEL.». 33

Centrum gier




Rebel Times

sie z intryga lokalnych bandytéw. Ostatecznie docie-
raja jednak do niezwyklej Grzmiacej Gory, ktora jest
w istocie wielkim urzadzeniem sygnalizacyjno-alar-
mowym. W srodku natrafiajg na grupke goblinow z
robigcym wiele huku szamanem na czele. A gdy robi
si¢ juz bardzo glosno, do akcji wkracza finatowy
boss o pokaznych statystykach.

W sumie jest to catkiem przyzwoity, nieskompliko-
wany scenariusz ze spora dawka akcji, w ktorym
mozna zobaczy¢ kawalek $wiata. A Ze jego poszcze-
golne akty nie sa jako$ specjalnie spojne estetycznie?
Nie wymagajmy za duzo.

O

Plusy:
Swietne wykonanie, przepiekne rysunki

Rozwiniecie informacji o ,startowej” lo-
kacji krasnoluddéw

Sporo uzytecznego materiatu
Zrédtowego

Klasyczny, porzadny scenariusz

Minusy:

Niefunkcjonalne, podatne na zniszczenie
pudetko

Mniej dodatkéw w postaci
figurek i zetondw

Drobne literdwki na czesci kart

Cena: 139,95 z

Diuga droga do Kadath #3
Napisane
by straszyc

Wielu poczatkujacych Strazni-
kéw Tajemnic czuje sie przytlo-
czonych nadmiarem oczekiwan,
ktore spadaja na ich barki. Popro-
wadzenie dobrej sesji w Zewie
Cthulhu nie jest proste i stanowi
wypadkowa wielu czynnikdw,
ktére w innych grach fabular-
nych nie musza decydowac o sukcesie lub porazce.
Pominmy w tym miejscu wywotanie wérdd graczy

najdrobniejszego chociazby uczucia leku — o tym
mozecie przeczyta¢ w pierwszym odcinku cyklu
(Rebel Times #49). W przypadku Zewu réwnie waz-
nymi sprawami sg takie rzeczy, jak prowadzenie nar-
racji, utrzymanie wiasciwego tempa sesji, opisy,
stopniowanie napiecia, budowanie nastroju, nieocze-
kiwane zwroty akcji i tym podobne sprawy. Oczywi-
Scie sa to skladowe wazne dla poprowadzenia sesji
w niemalze kazdej grze fabularnej, ale w przypadku
ZC sa one niemalze niezbedne do otrzymania poza-
danego efektu.

Wiele gier fabularnych ulatwia zadanie prowadza-
cym, pozwala bowiem na przetykanie scen spotecz-
nych scenami walki i réznego rodzaju innymi scena-
mi konfliktow fizycznych. Gracze chwytaja za kost-
ki, zaczynaja sie rzuty, sukcesy i porazki, zli kolesie
walg sie¢ w piach martwi lub wylaczeni na dobre z
walki, a gracze nakrecaja sie lepiej niz po wypiciu
czterech kaw. W Zewie si¢ to jednak nie sprawdza.
Dlaczego? Ano dlatego, ze wynalazki w stylu , Tabeli
spotkan w Night City” czy jakich$ innych losowych
,sesyjnych zapychaczy” zupelnie nie speilniaja w
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nim swojej roli. W samym podreczniku wyraznie na-
pisano, ze gdy na sesji zaczyna latac¢ otow, to cos za-
zwyczaj poszto nie tak. W ZC jest troche jak w Zyciu
— gdy wyciagasz bron i zaczynasz strzela¢, to istnieje
duze prawdopodobienistwo, ze zginiesz, skonczysz
w szpitalu, w wiezieniu lub w zakladzie dla obtaka-
nych (niepotrzebne skresli¢). Oczywiscie nie oznacza
to, ze sceny walki na sesji nie moga w ogole sie poja-
wi¢. Moga, ale musza by¢ doktadnie przygotowane,
dobrze przemyslane i catkowicie wpasowane w opo-
wiadang przez Straznika Tajemnic historie.

STEFAN
GRABINSIAI

I tak oto dochodzimy do sedna problemu — sesji w
Zewie nie da si¢ catkowicie improwizowa¢, nie moz-
na do niej wrzuci¢ szeSciu wkurzonych Mi-go, gdy
przygoda zaczyna sie roztazi¢, a gracze powstrzy-
mujq ziewanie resztkami sity woli. Dobra sesja musi
zosta¢ dobrze zaprojektowana, inaczej bowiem sig-
dzie tempo i posypie si¢ ona jak domek z kart.

Zapewne wtasnie sobie pomysleliscie: , oho, Sting
bedzie nas uczyt, jak to wedlug niego powinnismy
pisa¢ i prowadzi¢ przygody”. Nie mam takiego za-

miaru. Pisanie almanachéw o prowadzeniu i przy-
gotowaniu sesji odpuscitem sobie, zanim zaczatem je
na dobre tworzy¢, poniewaz doszedlem do wniosku,
ze warsztaty poszczegolnych Straznikow Tajemnic
sa nieporownywalne. W grach fabularnych nie da
sie skopiowac czyjegos stylu, prowadzi¢ tak jak nasz
guru, i tak jak on wymachiwac rekoma, gdy opisuje-
my Latajace polipy. Oczywiscie mozna pisac¢ o rze-
czach technicznych, do ktérych zalicza si¢ np. struk-
tura scen, ale sama znajomos¢ poprawnego szkieletu
nie gwarantuje, ze dobrze obudujemy go trescia. I
tutaj pojawia si¢ wtasnie najprostsza mysl pod ston-
cem, mianowicie lektura odpowiednich dla danego
systemu pozycji ksigzkowych. Dzisiaj podam wam
kilka nazwisk i tytuléw dziet, od ktérych mozecie
zacza¢ wyrabianie swojego warsztatu. W wiekszosci
beda to antologie opowiadan, poniewaz to wtasnie
krotkie opowiesci sg najlepszym tworzywem dla se-
sji w Zewie. Im wiecej ich przeczytacie, tym szybciej
zaczniecie wylapywac takie niuanse jak sposob, w
jaki autorzy przeskakuja od jednej sceny do drugiej,
co skracaja, a co uwypuklaja w spisanych przez sie-
bie historiach. Wydaje mi si¢, Ze nie ma lepszej na-
uczycielki niz lektura ksiazek. Inng korzyscia jest
fakt, ze dzigki czytaniu wasze opisy na pewno
znacznie si¢ wzbogaca, ale to juz chyba stwierdze-
nie, ktére traci banatem.

Od czego warto zaczac? Pomijam odpowiedz: , od
dziet samego Lovecrafta”. Pomijam réwniez stwier-
dzenie uzupetniajace: ,,warto rdwniez siegnac po Po-
e'go czy Kinga”, to wiemy bowiem wszyscy (praw-
da?). Dzisiaj chciatbym was zabra¢ na wycieczke w
wiek XIX — do pozycji, z ktérych czes¢ bylta klasy-
kiem nawet dla samego Lovecrafta. Dlaczego tak da-
leko? Dlaczego nie skoncentrowac si¢ na pisarzach
wspotczesnych? Uwazam, Ze warto najpierw do-
swiadczy¢ ,jak to sie ongis pisato” i co si¢ zmienilo z
czasem w fabulach, sposobie straszenia czy samej
narracji. W wieku XIX nie bylo telewizji, ba, nie bylo
nawet radia, a przed pisarzem stalo trudne zadanie.
Musiat on za pomoca samego opisu stworzy¢
wszystko od podstaw. Nie mdgt liczy¢ np. na to, ze
jego potencjalni czytelnicy wychowani na hollywo-
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odzkich horrorach wyobraza sobie stereotypowa na-
wiedzong wiktorianska posiadiosé. Nie wykluczam,
ze w tamtym okresie jakis utrwalony stereotyp tego
typu istniat, ale wystarczylo, ze po ksiazeczke sie-
gnatby Francuz, ktéry nigdy nie odwiedzil Wysp
Brytyjskich i skrotowy opis raczej nie napedzitby
jego wyobrazni, aby zrobila swoje, poniewaz nie by-
loby, czego napedzad. Stad opis musiat by¢ na tyle
bogaty, aby kazdy — niezaleznie od swojego pocho-
dzenia — modgt na jego podstawie zbudowac sobie
pewne wyobrazenie. Teraz juz wiecie, dlaczego Sien-
kiewicz katowat was w szkotach opisem baobabu.

. Dpowiesci
starego antykwariusza

Pierwsza pozycja obowigzkowq jest Demon ruchu i
inne opowiadania Stefana Grabinskiego. Nie na
darmo okresla si¢ go niekiedy mianem , polskiego
Lovecrafta”. Jezeli zastanawialiscie sie kiedy$ jak
straszy¢ za pomoca pociagow i stacji kolejowych, to
znajdziecie potrzebne odpowiedzi wiasnie u niego.
Dla mito$nikéw opowiesci o duchach wskazang lek-
turg beda: Opowiesci starego antykwariusza M. R.
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Jamesa, Duchy i ludzie Edith Wharton, Zagubione
duchy Mary E. Wilkins Freeman i Tropiciel duchow
Williama Hope’a Hodgsona. Zastanawiacie si¢ pew-
nie, po co czytaé tyle o duchach, skoro mamy prowa-
dzi¢ kosmiczna groze Mitdéw? Odpowiedz jest banal-
na — w tego typu opowiesciach wyraznie wida¢, jak
stopniowane jest napiecie, kiedy pojawiaja sie ele-
menty nadprzyrodzone itd. Chociazby tylko z tego
powodu sa one niezwykle istotne dla kazdego Straz-
nika Tajemnic. Warto rowniez siggna¢ po Inne swia-
ty Arthura Machena oraz Wendigo i inne upiory Al-
gernona Blackwooda, poniewaz nie sposob pomina¢
ich ogromnego wplywu na tworczos¢ samego Mi-
strza. Polecam rdéwniez Wyznania angielskiego
opiumisty Thomasa de Quincey. Co prawda nie jest
to opowie$¢ grozy sensu stricto, ale z pewnoscia po-
moze wam w konstruowaniu dziwnych i ponurych
opisow wiasciwych dla Krain Snéw.

Codz, macie juz tytuly i nazwiska. Zostawiam was z
nimi do nastepnej odstony cyklu.

Niech gwiazdy beda w porzadku!

S i Pyt o i B L e ok

= William Hope 1
Hodgson

TROPICIEL DUCHOW




Grudzien 2011

Gry fabularne
w 2011 roku

Z informacji wydawcow wynika,
ze rynek gier fabularnych kurczy
sie z kazdym rokiem. Po boomie
na RPG, jaki zafundowato fanom
M Wizards of the Coast, udostep-
3 niajac mechanike d20 w ramach

il (o darmowej licengji OGL, nadeszty
ciezsze czasy — naklady sa wielo-

krotnie nizsze, niz kiedys. Potwierdzajq to stowa ro-
dzimych wydawcow. Podreczniki podstawowe dru-
kowane niegdy$ w nakfadach rzedu kilku tysiecy

sprzedaja sie¢ dzis wielokrotnie stabiej. Mimo to kaz-
dego miesigca pojawiaja si¢ nowe tytuly, suplementy
i wznowienia starszych pozycji.

Jak wygladat 2011 rok w oczach fanéw RPG? Czy
prawda jest, ze procz garstki czotowych wydawcoéw
nie pojawilo si¢ nic interesujacego, czy tez jest wrecz
przeciwnie — gtéwny nurt jest przepelniony wtdérno-
Scia, za$ jakos¢ tkwi w podrecznikach niezaleznych,
matych wydawcow? Czy w ostatnich miesigcach po-
jawilo sie cokolwiek godnego uwagi? Na te, jak row-
niez na inne pytania znajdziecie odpowiedzi w ni-
niejszym artykule.

Rynek polski

2011 rok wypadt catkiem niezle na naszym rodzi-
mym poletku. Co prawda wydawcom nie udalo sie
wypusci¢ wszystkich zapowiadanych tytutow, jed-
nak nowych produktow pojawilo sie na tyle, by
praktycznie kazdy mogt znalez¢ co$ dla siebie.

‘8- NEUROSHIMA

IEJ’ _ I‘/‘IM[::’

Wydawnictwo Portal ma mocna, dobrze ugruntowa-
na pozycje na rynku — Neuroshima z osiemnastoma
podrecznikami jest najpotezniejsza linia RPG napisa-
na przez Polakéw. W 2011 roku Portal koncentrowat
si¢ jednak bardziej na (zapewne lepiej sprzedajacych
si¢ niz gry fabularne) planszowkach: 51. Stan —
Nowa Era oraz miedzynarodowe wydanie Pret-a-
-Porter wydaja si¢ dwoma z trzech najwazniejszych
premier tego roku. Najwazniejsza jest jednak Neuro-
shima Tactics, figurkowa gra bitewna osadzona w
dobrze znanych realiach NS. Nie oznacza to jednak,
ze Portal porzucit rynek gier fabularnych. W 2011
roku ukazaly si¢ dwa tytuty RPG firmowane przez
firme Ignacego Trzewiczka: Honor i Krew autorstwa
Johna Wicka oraz Prawo i Sprawiedliwos$¢, kolejny
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suplement fabularnej linii Neuroshimy. W najbliz-
szym czasie wydawnictwo zapowiedzialo Nowy
Jork (dodatek do NS), kolejny almanach oraz druga
edycje Monastyru — pytanie tylko, czy jednak zoba-

czymy ja w 2012 roku. Prdécz nich Portal planuje jesz-
cze inne premiery (nieokreslong kampanie SF autor-
stwa Michata Oracza czy oczekiwang od lat Rzecz-
pospolita Odrodzona), jednak na chwile obecna bra-
kuje konkretéw na ich temat.

Podobnie jak Portal w ostatnich latach, znana gtow-
nie z gier planszowych Kuznia Gier ograniczyla si¢
do dwodch podrecznikéw. Pierwszym byt Almanach
Nadzwyczajny do Wolsunga, drugim The Shadow
of Yesterday, niezalezna gra fabularna opublikowa-
na dzigki olbrzymim staraniom i pracy Jacka 'Darke-
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na' Gotebiowskiego. Skromnie wygladaja najblizsze
erpegowe plany Kuzni — wydawnictwo zapowie-
dziato jak na razie wolsungowa Slawie.

- AVACA

Leorm

Wydawnictwo GRAmel rozpoczeto rok od publikacji
Nemezis — space opery pierwotnie planowanej do
wydania na mechanice d20, teraz oczywiscie jako
settingu przeznaczonego do wykorzystania z Sava-
ge Worlds (dzien bez reklamy jest dniem straconym ;) —
przyp. red.). Kilka miesiecy pdzniej ukazata sie Sen-
sacja i Przygoda, rodzima edycja pulpowego Thril-
ling Tales, z dodatkowymi materiatami dotyczacymi
miedzywojennej Polski. W miedzyczasie GRAmel
zdecydowat sie ruszy¢ z produktami wycelowanymi
w klienta anglojezycznego — savage’owe Beasts &
Barbarians z miejsca zdobyly duza popularnos,
niezle przyjeto rdwniez dwa pierwsze dodatki do
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Icons: czyli Comicworld Ukraine oraz Comicworld
Germany. Pod koniec listopada ukazal si¢ dodatek
jeszcze Nemezis: Eclipse, poszerzajacy informacje
umieszczone w podstawce. Niestety, GRAmelowi
nie udalo si¢ wyda¢ od dawna zapowiadanego In-
terface Zero, powinien jednak ukazac sie juz na po-
czatku 2012 roku, podobnie jak najnowsza edycja
Deadlands oraz — miejmy nadzieje — zwycigskie set-
tingi konkursu Swiatotworzenia. Ciekawostka sa
dalsze plany wydawnictwa, rozpoczecie linii indie
(konkurengja dla Portala?) — dwa pierwsze zapowia-
dane tytuly to Fiasco oraz Grey Ranks.

PORBRECZNIK PODSTAWOWY
DO GRY FABULARNE]

Przebojem wbil si¢ na polski rynek Galmadrin.
Pierwszym podrecznikiem, jaki wypuscit byta szdsta
edycja Zewu Cthulhu, cieszacego sie Swietna stawa
(od lat niewznawianego po rezygnacji Wydawnic-

twa MAG z wydawania gier fabularnych). Lista ty-
tuléw oczekujacych na publikacje jest bardzo impo-
nujaca — Galmadrin rozpocznie od Cthulhu w swie-
tle gazowych latarni (czyli polskiej edycji Cthulhu
by Gaslight), nabyl jednak réwniez prawa do wyda-
nia czwartej edycji Legendy Pieciu Kregow oraz gry
Ars Magica.

Copernicus, po utracie licencji na druga edycje War-
hammera, wydaje si¢ coraz stabiej zwigzany z grami
fabularnymi. Niespodzianka (przez ztosliwych na-
zwang czyszczeniem magazynu z dodatkow) bylo
wznowienie podrecznika podstawowego do Cyber-
punka 2020. Niestety, wydawca Klanarchii nie za-
proponowat polskim graczom nic wiecej, koncentru-
jac sie na grach paragrafowych.

Rynek anglojezyczny

Na szczycie sprzedazy wcigz znajduja si¢ te same
wydawnictwa: Wizards of the Coast (z czwarta edy-
cja Dungeons & Dragons), Fantasy Flight Games (z
trzecia edycja WFRP i systemami z uniwersum War-
hammera 40 000), Paizo (Pathfinder), White Wolf
(Swiat Mroku, Exalted) wraz z kilkoma innymi fir-
mami — Catalyst Game Labs (Battletech, Shadowrun
oraz — do niedawna — Cthulhutech), Green Ronin
Publishing (Dragon Age, Mutants & Masterminds),
Pinnacle Entertainment Group (Swiaty sygnowane
przez Savage Worlds) Mongoose Publishing
(Runequest — po oddaniu licencji mechanike prze-
mianowano na Legend — oraz Traveller) czy Cubicle
7 (Starblazer Adventures, Laundry RPG oraz The
One Ring). Pomimo kurczenia si¢ rynku gier fabu-
larnych tytuléw pojawiajacych sie kazdego miesigca
jest naprawde wiele — poza wymienionymi wyzej
wystarczy wspomnie¢ np. Pelgrane Press ze swoim
sztandarowym produktem, mechanika GUMSHOE,
Evil Hat z FATE albo RedBrick i Earthdawna.

Najmocniejsza pozycje wydaja si¢ miec trzy pierw-
sze wydawnictwa: WotC, FFG i Paizo regularnie
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wspierajace fanow dodatkami do swoich systemdw.
Szczegolnie poteznie prezentuje sie linia gier z uni-
wersum Warhammera 40 000, obejmujaca obecnie
cztery systemy, w tym opublikowany przed kilkoma
miesigcami Black Crusade (gdzie w odréznieniu od
trzech pozostatych gier, tym razem graczom przyj-
dzie nie walczy¢ po stronie prawa, a wcieli¢ si¢ w
wyznawcdéw Chaosu). Réwnie mocne wydaje si¢ Pa-
izo. Wydawca Pathfindera (przez wielu graczy
uznawanego za ,prawdziwe” nowe wecielenie trze-
ciej edycji D&D) utrzymuje niesamowicie wysokie
tempo publikacji — kolejne epizody , Sciezek przy-
gdd”, suplementy uzupelniajace $wiat oraz rdzne
akcesoria to znacznie wigcej, niz opublikowali w
tym roku WotC.

O ile na ilo$¢ materialéw pojawiajacych sie¢ w druku
nie mozna narzekaé, gorzej jest juz z jakoscia (pro-
blem ten oczywiscie nie dotyczy wylacznie ostatnie-

go roku, to raczej trwala cecha rynku RPG). Précz
swiezych, interesujacych tytuléw pojawia si¢ masa
przecietniakdw i ,famaczy serc”, niewyrozniajacych
sie niczym konkretnym. Do tego spora czes¢ rynku
stanowia przedruki i wznowienia — przykladem
moze by¢ wydany (na razie w formie elektronicznej)
podrecznik do Wampira: Maskarady. Po czesci za-
pewne z nostalgii (edycja ta ma uswietni¢ XX-lecie
systemu), ale zapewne bardziej z powodoéw finanso-
wych.

DEATHWA|CH
|
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Ratunkiem dla graczy poszukujacych swiezych po-
mystow bedzie na pewno rynek gier niezaleznych —
liczba pojawiajacych si¢ na nim tytutdw jest tak wiel-
ka (a tematyka tak rézna), ze co$ dla siebie znajdzie
na pewno kazdy. Przykladami naprawde popular-
nych systeméw indie moga by¢ Apocalypse World
Vincenta Bakera oraz Do: Pilgrims of the Flying
Temple Daniela Solisa (z rekordowq suma zebrana
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dzieki Kickstarterowi) — oczywiscie, jesli rozumiec
jako indie gry nietypowe, bo lista systemdéw niezalez-
nych jest o wiele szersza i obejmuje tez tytuly, ktore
moga konkurowac z grami gléwnego nurtu.

Bardzo ciekawie zapowiada sig rok 2012. Swoje pre-
miery zapowiedzial juz Privateer Press — bedzie to
nowa edycja gry Iron Kingdoms, pierwotnie wyda-
nego na d20 settingu osadzonego w realiach bitew-
niakéw Warmachine oraz Hordes (pierwsza wersja
obejmowata jedynie te pierwsza gre). Drugi zestaw
do The One Ring zaprezentuje zapewne Cubicle 7.
W pierwszym kwartale roku szykuje si¢ inna, potez-
na premiera — Marvel RPG zapowiedziany przez
Margaret Weiss Productions. Co précz tego? Sporo —
kolejne dodatki do D&D i Pathfindera, systemow
WHA40k oraz innych sprzedajacych sie¢ najlepiej gier.
Na 2012 rok zapowiadany jest rowniez od dawna
oczekiwany FATE Core — podstawowy podrecznik
do tej znakomitej mechaniki, oparty m.in. na Dres-
den Files (ktory zdobyl w 2011 roku nagrody za-
réwno Origins, jak i Ennies).

Podsumowanie

Nawet bez uwzglednienia rynku indie liczba pod-
recznikéw podstawowych i dodatkéw do gier fabu-
larnych przytlacza. Co prawda w jezyku polskim
dostepny jest jedynie niewielki utamek wszystkich
publikagcji, jednak bariera jezykowa juz dawno temu
przestata by¢ problemem. Niestety, duza ilos¢ uka-
zujacego sie drukiem materialu nie przeklada sie na
jego jako$¢ — wiele produktoéw to dzieta wrecz ama-
torskie, wtdrne, nieprzetestowane. Ratuja je ilustra-
gje, czasem marka wydawcy lub nazwisko autora.
Informacje wydawcy umieszczane na tylnej stronie
oktadki czesto nie pokrywaja sie z prawda — w efek-
cie przeczytanie recenzji i dyskusja na forach wydaje
sie konieczno$cia przed zakupem nowego tytutu.
Paradoksalnie najbezpieczniejsze wybory to pod-
reczniki gigantéw rynku oraz wydawcéw gier nieza-
leznych — ci pierwsi przyzwyczaili fanow do wyso-
kiej jakosci, ci drudzy oferuja najczesciej systemy
mocno sprofilowane pod konkretny rodzaj rozgryw-
ki. Szczesliwie dla fanow RPG, w Internecie nie bra-
kuje ani recenzji, ani miejsc gdzie mozna podyskuto-
wac o grach fabularnych.

Nieprawda okazuje si¢ by¢ bezwzgledna dominacja
najwiekszych wydawcéw. Przykiad Dresden Files,
ktéra zdobyta w tym roku najwazniejsze nagrody w
branzy czy wydanie przez Cubicle 7 nowego syste-
mu osadzonego w realiach Srédziemia udowadniaja,
ze jest jeszcze miejsce dla nowych tytutéw. Co praw-
da walka z systemami-legendami jak D&D, czy sys-
temami WH40k nie jest prosta, jednak jak udowod-
nito Paizo swoim Pathfinderem, jest mozliwa. 2012
rok bedzie przelomowy rowniez w innym znaczeniu
— swoich sit na rynku anglojezycznym sprobuja pol-
skie wydawnictwa: GRAmel z Beasts & Barbarians
oraz Nemezis i Wolsung Kuzni Gier.
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