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Kazdego miesigca niezmiennie mam
przyjemno$¢ pisac o kolejnych premie-
rach planszéwek. Na sklepowe potki
bez przerwy trafiajg nowe gry: duze,
male, tanie, drogie, proste i zfoZone.
Obok wcigz powstajgcych  nowych
projektéw, regularnie powracajg na
rynek uznane tytuly sprzed lat: wier-
ne pierwowzorom reedycje w nowych
szatach, bqdz tez gry inspirowane dawnymi hitami, poddane
rozmaitym modyfikacjom. Kazdy znajdzie co$ dla siebie. Cie-
szy fakt, Ze coraz wiecej gtosnych, przebojowych tytutow wy-
dawanych jest takze w polskich wersjach. Nie jest juz réwniez
rzadkosciq, by polska edycja gry planszowej miata premiere
rownolegle do zagranicznej. Ogdlnie rzecz ujmujgc, rynek
gier planszowych w naszym kraju z kazdym rokiem wyglgda
coraz lepiej, zaréwno pod wzgledem dostepnosci produktéw
zagranicznych, jak i aktywnosci rodzimych projektantéw, wy-
dawcow i dystrybutorow.

Powstaje wiele gier i oczywiscie nie wszystkie odnoszq sukces.
Zdarzajq sie kompletne wpadki, mniejsze lub wigksze rozcza-
rowania w formie wtornych, lub po prostu mocno przecigt-
nych pozycji. Pojawiajq si¢ tez gry catkiem niezle, ktdre z
upltywem czasu nie wytrzymujq silnej konkurencji i odchodzqg
w zapomnienie. Czasami do naszych kolekcji trafiajq prawdzi-
we perty, gry, ktére po latach wcigz powracajg na stét, sq dla
nas niezwykte i niezmiennie emocjonujgce. lakie tytuty zda-
rzajq sig niezwykle rzadko, ale poszukiwanie ich jest frajdg
samq w sobie: poznawanie nowych mechanik, sledzenie zapo-
wiedzi interesujgcych nas tytutow, wyczekiwanie premier, ra-
dos¢ podczas zapoznawania sig z dtugo oczekiwang planszéw-
kq i emocje towarzyszqce pierwszym rozgrywkom.

Fanom gier planszowych nie trzeba tego wszystkiego tHuma-
czyé. Natomiast tym, ktérzy w planszéwki nie grajq wyttu-
maczy¢ sie tego nie da. Mozna ich co najwyzej zachecic to
sprobowania, wszyscy bowiem wiemy, ile radosci potrafi do-
starczy¢ to hobby.

A co do wspomnianych peret w planszéwkowych kolekcjach,
pozostaje zyczy¢ Wam i sobie, by bylo ich jak najwiecej, bez
nich bowiem prawdopodobnie gry nie bytyby naszq pasjq.
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Aktualnosci

Dodatek do
Dwarf King's Hold - juz jest!

Dobra wiadomos$¢ dla fanéw
wydanej przez Mantic Games se-
rii planszéwek o eksploracji sta-
rozytnego, krasnoludzkiego kro-
lestwa. Do sprzedazy trafit do-
datek Ancient Grudge, ktérym
mozna rozszerzy¢ dowolny z

wczesniej wydanych zestawow
podstawowych Dwarf King's Hold (Dead Rising
lub Green Manace). Zestaw zawiera dwa nowe mo-
duly planszy, dwanascie figurek reprezentujacych
nowe jednostki elféw, krasnoludéw i nieumartych
(jedna metalowa, reszta z plastiku). Cztery nowe sce-
nariusze pozwalaja po raz pierwszy zagra¢ w gronie
trzech lub czterech oséb, a nowe reguty wprowadza-

4 [ REBEL.n

ja system punktowy jednostek pozwalajacy na roz-
maite sposoby dobierac sity uzyte w scenariuszach
opublikowanych w poprzednich tytutach serii. Znaj-
dziemy tutaj takze reguly dla nowych typéw jedno-
stek, nie tylko tych dofaczonych do Ancient Grudge
(w ramach zachety do zakupu dodatkowych figurek
Mantic Games).

Kolejna planszéwka od Mantic
Games

Skoro juz jestesmy przy wydawnictwie Mantic Ga-
mes (bardziej znanego z produkgdji figurek i akceso-
riow modelarskich niz gier planszowych), niebawem
pojawi sie kolejna planszowka, w ktorej stoczymy
rozgrywke, przemieszczajac figurki po modularnej
planszy, przedstawiajacej sie¢ korytarzy. Tym razem
jednak rzecz dzieje sie¢ w uniwersum Warpath, a
wiec czekaja nas klimaty science-fiction: zamiast
podziemi — poklad statku kosmicznego, a zamiast
krasnoludéw i nieumartych — kosmiczni komandosi
i obcy. Project Pandora wyglada na blizniacza linie
Dwarf King's Hold, a wiec lekka wersje Space Hul-
ka w wydaniu Mantic Games.

GRIM CARGOD /7
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Jeszcze jedna Zimna Wojna

Nie, nie. Tym razem nie chodzi o gre planszowa
Zimna Wojna 1945-1989, czyli polska edycje Twili-
ght Struggle. Nakladem wydawnictwa Galakta juz
niedtugo ukaze sie gra karciana Zimna Wojna: CIA
vs KGB, czyli polska edycja Cold War: CIA vs KGB
z 2007 roku, wznowionej w ubieglym roku w no-
wym opracowaniu edytorskim przez Fantasy Flight
Games. Rywalizujacy gracze wcielaja si¢ tu w sze-
fow CIA lub KGB, a ich celem jest przejecie kontroli
nad réznymi krajami. Agenci sa sklonni zrobi¢
wszystko, byle to ich strona odniosta zwyciestwo.
Poprzez subtelna manipulacje w sferze ekonomicz-
nej, informacyjnej, politycznej czy militarnej moga
sprawi¢, ze rzady obcych krajow przyjma jedyna
stuszng ideologie — reprezentowangq przez ich super-

mocarstwo. Premiera polskiego wydania przewi-
dziana jest na maj.
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REX - bedzie po polsku!

Nakladem wydawnictwa Galakta ukaze si¢ polska
edycja gry strategicznej REX: Ostatnie Dni Impe-
rium, wydanej niedawno przez Fantasy Flight Ga-
mes (mechanicznie opartej na kultowej Dune). Akdja
REX: Final Days of an Empire osadzona jest w nie-
zwykle barwnym uniwersum znanym z Twilight
Imperium - innej przebojowej planszowej strategii

tego samego wydawcy. O ile Twilight Imperium
opowiada o walce o dominacje w galaktyce na gru-
zach starozytnego Imperium, o tyle REX: Final Days
of an Empire przenosi nas trzy tysigce lat wstecz,
opowiadajac o ostatnich dniach Lazax. Premiera pol-
skiej edycji przewidziana jest na III kwartat biezace-
go roku.

GEA D DYPLOMAC], PODBO|U
1 ZDEADZIE DLA 3-6 GRACZY

Stawa i Bogactwo od Galakty

Fame and Fortune, bardzo udany dodatek do Sid
Meier's Civilization, od pewnego czasu jest juz do-
stepny w sprzedazy. Ku uciesze nabywcéw polskie-
go wydania gry, ukaze si¢ on takze w naszym jezy-

ku. Cztery nowe cywilizacje, dodatkowe reguty,
nowe moduly planszy i mozliwo$¢ dotaczenia do
rozgrywki piatego gracza to jedynie cze$¢ atrakcji
zawartych w dodatku Stawa i Bogactwo. Premiera
w I kwartale 2012 roku.

- SID MEIER'S |

' CmLWATION

Uga Buga
czyli nowos¢ od Rebela

W ofercie wydawnictwa REBEL.pl pojawita sie pol-
ska edycja kolejnej lekkiej gry imprezowej. Uga
Buga to gra karciana, w ktdrej gracze wcielaja sie w
prehistorycznych jaskiniowcéw wybierajacych no-
wego przywddce plemienia. Za pomoca kart, na kto-
rych umieszczono sylaby, skiada si¢ pelne zdania,
starajac si¢ zapamiegtad, jakich stoéw uzyli przeciwni-
cy. Zadanie nie jest tatwe, gdyz nie widac, jakie karty
zostaly uzyte wczesniej i caly ciag sylab trzeba zapa-
mietad. Oprdcz sylab w grze wystepuja specjalne ge-
sty: wystawiony jezyk, uderzenie reka o stét, klaska-
nie. To idealna propozycja dla sympatykow lekkich,
zwariowanych karcianek — salwy $miechu gwaranto-
wane.
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Lords of Waterdeep
juz w sprzedazy

Do sprzedazy trafila Lords of Waterdeep — kolejna
gra planszowa wydawnictwa Wizards of the Coast,
ktérej pudetko zdobi logo Dungeons & Dragons.
Tym razem Czarodzieje z Wybrzeza proponuja nam
gre zupelnie niepodobng do wczesniejszych publi-
kacji, pelnych plastikowych figurek bohateréw i po-
tworow. W Lords of Waterdeep zastapiono je drew-
nianymi znacznikami, co nie jest przypadkiem, bo-
wiem tytul ten to wyrazny uklon w strone eurogra-
czy. Po typowo przygodowych Castle Ravenloft,
Wrath of Ashardalon i Legend of Drizzt oraz pelnej
turlania kostkami strategii typu area control Conqu-
est of Nerath, przyszla pora na klasyczna, nieprze-
sadnie skomplikowang strategie worker placement.
Gra opowiada o rywalizacji o wplywy w tytutowym
Miescie Wspaniatosci. Wplywy i majatek Waterdeep
sa na wyciagniecie reki, ale zagarna¢ je mozna tylko
na drodze rozwaznych negocjacji, wyrafinowanych
oszustw i zawilych intryg.

Podczas rozgrywki gracze, wcielajacy sie¢ w tytuto-
wych, zamaskowanych Lordow Waterdeep, wydaja
polecenia swym agentom i za ich posrednictwem
najmuja poszukiwaczy przygdd, by wykonywali dla
nich misje i pomagali w poszerzeniu wpltywow.
Wznosza takze w miescie nowe budynki, poszerza-
jace repertuar dostepnych dziatan oraz zagrywaja
karty Intryg, wprowadzajac w zycie swoje starannie
ulozone plany. Efektownie wydana, nowoczesna
planszéwka w europejskim stylu, fabularnie osadzo-
na w najpopularniejszym uniwersum Dungeons &
Dragons — czego$ takiego na rynku jeszcze nie byto.

O tym jak bardzo si¢ ten projekt udat, na pewno nie-
bawem napiszemy na famach Rebel Timesa.

REBEL.r. 7/
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Wywiad
z Adamem Kwapinskim

Naszym celem
jest tworzenie
dobrych gier

Adam Kwapinski — doktorant w Instytucie Historii
UMCS. Od wielu lat pasjonat gier planszowych.
Znienawidzony przez wielu za psucie roznych tytu-
tow i szukanie dziur w ich mechanikach. Z planszo-
wek najbardziej lubi ciezsze klimaty — gry, przy
ktorych mozna spedzi¢ kilka godzin, toczqc boj z
innymi o zwyciestwo. Posrod tytutow, ktore zrobity
na nim najwieksze wrazenie, z pewnosciqg moze wy-
mieni¢ Grg o Tron, Agricole i Cywilizacje (zarow-
no odstone ze stajni FFG, jak i Through the Ages).
Ostatnio potegznie zauroczony Eclipsem. Kiedy nie
projektuje gier, stepuje do irlandzkich rytmow i
grywa w pokera.

Tomasz Chmielik: ,,Fabryka
Gier Historycznych”... Przy-
znasz Adamie, ze to dos¢ niety-
powe przedsiewzigcie na pol-
skim rynku gier planszowych.
Skad taki pomysl?

Adam Kwapinski: W zasadzie z
potaczenia pasji. Wraz z pozosta-
tymi cztonkami zespolu (Michalem Sienko i Oska-
rem Walczewskim — przyp. red.) jesteSmy doktoranta-
mi w Instytucie Historii na Uniwersytecie Marii Cu-
rie-Sklodowskiej w Lublinie, a jednoczesnie od lat
interesujemy si¢ grami planszowymi. Dodatkowo
cala inicjatywa Fabryki Gier Historycznych jest
rozwinigciem projektu, ktdry rozpoczatem wraz z
Kubg Wasilewskim w 2010 roku.

T.Ch.: Mozesz przyblizy¢ naszym czytelnikom 6w
projekt?

A.K.: Mieli$my niecny plan, Zeby nauczy¢ studentow
historii projektowania gier planszowych. Powodéw
byto kilka. Po pierwsze, obecny wysyp absolwentow
historii 1 ogdlnie r6znego rodzaju kierunkéw humani-
stycznych zwigksza jedynie liczbg bezrobotnych — ilu
mozna ksztatci¢ nauczycieli? A po drugie, historia w
wersji akademickiej nie ma Zzadnej szansy na to, aby
dotrze¢ do szerszego grona odbiorcow. Sg to gtownie
ksigzki pisane przez historykow i dla historykow. My
wierzymy, ze mozna inaczej. Wystarczy przemowic
jezykiem bardziej zrozumiatym dla wspotczesnego
odbiorcy.

No 1 ostatnia kwestia to tzw. gry edukacyjne. Nieste-
ty, w naszym kraju tego typu nazwa nabrala wsrod
graczy bardzo pejoratywnego znaczenia. Dopiero kil-
ka ostatnich lat to powolny przetom w tym temacie.
Nadal jednak wigkszos¢ gier edukacyjnych to rzeczy
robione przez ludzi, ktoérzy tworza kolejnego Chin-
czyka lub Monopol, czym skutecznie zniechgcaja do
siebie graczy. Powstaja w ten sposob produkty, ktore
do nikogo nie trafig. Sg zbyt stabe jako gry (jest kilka

REBEL.r. 9
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chlubnych wyjatkow od tej reguty), wigc gracze po
taki produkt nie siggng. Natomiast pasjonaci historii 1
tak siggng raczej po ksigzke...

T.Ch.: Poruszyles bardzo wazna kwesti¢. Czesto w
sklepach mozna zobaczy¢ pstrokate i nieciekawe
produkcje spod szyldu gier edukacyjnych. Nie bo-
icie sie, ze kto$ moze przypia¢ wam wlasnie takg
latke? Czym zamierzacie si¢ wyrdznia¢ na tle tych
pozycji?

A.K.: Podejsciem. Naszym celem jest tworzenie do-
brych gier. Czego$ dla ludzi, ktérzy chcg si¢ dobrze
bawi¢ przy grach planszowych. Przekaz historyczny
— chociaz niezwykle wazny — znajduje si¢ na drugim
planie. Dopiero kiedy zaoferujemy produkt bedacy
dobra gra, mozemy liczy¢ na to, ze bedzie on mogt
poprzez zabawg¢ budowac rowniez $wiadomos$¢ histo-
ryczng posrod graczy.

it
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T.Ch.: Zarowno wy, jak i studenci, ktorych uczy-
cie projektowac¢ gry, to humanisci. Jak zatem ra-
dzicie sobie z matematyczng strona calego przed-
siewziecia — projektowaniem mechaniki rozgryw-
ki?

A.K.: ($miech) Projekt, ktory realizowali$my, poka-
zal dobitnie, ze pewne rzeczy nie s3 w tym zakresie
tatwe. Do tej pory pamigtam przerazenie studentéw
na zaje¢ciach poswigconych podstawom probabilisty-
ki, rachunkowi prawdopodobienstwa i innym tego
typu matematycznym kwestiom. Sg to jednak umie-
jetnosci niezbedne przy projektowaniu gier. Patrzac
na nasza pierwszg gre, ktorej dwojka autoroéw, Iga
Walczewska-Binczyk 1 Oskar Walczewski, to byli
uczestnicy naszych warsztatow, mysle, ze udato nam
sie przekaza¢ im cho¢ troche wiedzy w tym zakresie.

T.Ch.: Uscislijmy, ze chodzi tutaj o ,,W Zakladzie.

Lubelski Lipiec ‘80” - wasz debiut wydawniczy.
Odwolujecie si¢ w nim do nie tak znowu odleglej

A

KEYA ¢ Kozy
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historii. Dlaczego zdecydowaliScie si¢ na taka, a
nie inng tematyke dla gry?

AK.: W 2010 roku mieliSmy trzydziesta rocznice
tych wydarzen. Wtedy tez profesor Jan Pomorski,
ktory od poczatku wspierat nasz projekt, zapropono-
wal taki wlasnie temat. Poczatkowo bylem lekko
sceptyczny. Jezeli chodzi o tematyke historycznag,
bardziej naturalne wydaje mi si¢ przenoszenie na
plansze bitew albo innych wydarzen o charakterze
militarnym lub politycznym. W trakcie prac nad gra
okazato si¢ jednak, ze brak wszystkich tych rzeczy
mozna przeku¢ w zalete. Odmienna tematyka pozwa-
la bowiem na wyrwanie si¢ z pewnej sztampy 1 stwo-
rzenie zupetie odmiennej gry.

T.Ch.: Na pewno latwiej byloby przebi¢ sie do
szerszej swiadomosci gra traktujaca o wydarze-
niach na Pomorzu...

A.K.: Oczywiscie, jesteSmy jednak zwigzani z Lu-
belszczyzng i w ten sposob cheieliémy to podkreslic.
O strajkach na Pomorzu moéwi si¢ bardzo duzo, nato-
miast o wydarzeniach Lipca roku 1980 wiedza w
spoleczenstwie jest znikoma. Co oczywiscie mamy
nadziej¢ przynajmniej czgsciowo zmienic.

T.Ch.: Wyobrazmy sobie, ze siadamy w tym mo-
mencie do rozrywki w ,Lubelski Lipiec ‘80”.
Czym oczaruje nas gra?

A.K.: To trudne pytanie, poniewaz na pewno zalezy
to od tego, kto siadzie do planszy. Pierwsza rzecz,
ktora spodoba si¢ wielu osobom to z pewnoscig opra-
wa graficzna, dla mnie jednak najwazniejsze sa kwe-
stie dotyczace mechaniki. W Zakladzie oferuje dos¢
nowatorskie potagczenie mechaniki worker placement
z elementami blefu. Jest to gtowny mechanizm kieru-
jacy rozgrywka, co pozwolito nam na znaczne ogra-
niczenie czynnika losowego (Lubelski Lipiec ‘80
nie wykorzystuje kostek) przy jednoczesnym zacho-
waniu niepowtarzalnosci rozgrywek. Spotegowane
jest to asymetrig stron konfliktow — kazdy z graczy
na poczatku rozgrywki otrzyma tajng karte, ktora be-
dzie wyznaczala jego unikalny cel, ktory bedzie mu-
sial osiggna¢. Owe cele bedg zalezaty od wylosowa-
nej na poczatku rozgrywki ,.karty motywu”. I tak be-
dzie mozna wcieli¢ si¢ w role Opozycjonisty, Bume-
lanta, Karierowicza, Przodownika pracy, Dziennika-
rza lub Agenta SB.

“Robotniku! Dbaj o swif sprepet™

Poldz tg karte na pomieszczeniu Hala produkeyjna. W iz)
rundzie gracze nie mogs wystawiat tam Fetondw robotnikdw,
Na koniec rundy Wydajnosé wzrosnie o jeden poziom.

T.Ch.: Widze, ze podczas projektowania gry sko-
rzystaliScie z rozwigzan znanych z tzw. eurogier.
Zapytam si¢ doS¢ przewrotnie — jak duzo Knizi
znajdziemy w ,,Lubelskim Lipcu ‘80”?

A.K.: W Zakladzie zdecydowanie nie nalezy do ro-
dziny quasi-abstrakcyjnych gier Reinera Knizi. Fabu-
ta nie jest w tej grze jedynie dodatkiem doczepionym
na samym koncu procesu tworzenia, aby osadzi¢ ja w
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jakim$ okreslonym klimacie. StaraliSmy si¢, aby me-
chanika w wielu kwestiach odzwierciedlata rzeczy-
wisto$¢ historyczna.

ORSHIGRIENY

Potdz ty kartg na pomicszczeniu Dzial zaopatrzenia. W tej
rundzie gracze nie mogy wystawiad tam fetondw robotnikd,

T.Ch.: Jak oceniasz replayability tej pozycji?
Czy do realizacji kazdego z celéow wyznaczonych
przez ,karty motywow” prowadzila bedzie tylko
jedna droga, czy tez kazda rozgrywka bedzie zu-
pelnie niepowtarzalna?

A.K.: To cigzkie pytanie dla tworcy gry. Wydaje mi
si¢, ze na poziom replayability Lubelskiego lipca
‘80 wptywaja dwie rzeczy. Po pierwsze, wspomniana
juz wczesniej asymetria stron (réwniez z tego powo-
du nie zaliczylbym tej gry do typowych przedstawi-
cieli nurtu eurogier). Po drugie, poziom zaznajomie-
nia si¢ z gra — dla oséb, ktore nie maja w niej zbyt
duzego doswiadczenia, poczatkowe partie beda zu-
pelnie od siebie rézne z powodu odkrywania nowych
mozliwosci. Pomimo faktu, ze ogdlne zalozenia i
cele grania kazda z dostgpnych ,.kart motywow” su-
gerujg pewne strategie, w naszej grze jest naprawde
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wiele ,,smaczkow”, ktore mozna bedzie odkry¢ pod-
czas rozgrywki. To za$§ sprawi, ze niewykorzystywa-
ne przez graczy pola planszy stang si¢ z czasem czg-
$ciej uzywane.

T.Ch.: A jak przedstawia si¢ kwestia interakcji
pomie¢dzy uczestnikami zabawy?

A.K.: Interakcja pomigdzy graczami zachodzi na
dwoch ptaszczyznach. Pierwsza z nich ma charakter
bezposredni — stuza do niej ,karty akcji”, ktore czg-
sto oddzialuja na poczynania innych oraz ,,faza in-
spekcji”, podczas ktdrej jeden z graczy bedzie spraw-
dzat, czy na danym polu gracze ustawili swdj zeton
»Pracy”, czy tez starali si¢ zyskac profity, stawiajac
nan zeton ,,Bumelanctwa” (udajac, ze pracuja w da-
nym pomieszczeniu zaktadu).

Druga z ptaszczyzn jest mniej bezposrednia i polega
gléwnie na kontrolowaniu oraz blokowaniu poczy-
nan innych graczy. Na planszy znajduja si¢ dwa tory,
na ktore wplywaja wszyscy uczestnicy zabawy. Ich
znaczenie dla rozgrywki jest niebagatelne, poniewaz
dla kilku ,kart motywow” osiagni¢cie okreslonego
poziomu na tych torach (,,Niezadowolenia pracowni-
koéw” lub ,,Wydajnosci zaktadu”) bedzie oznaczato
odniesienie zwycigstwa. Dlatego gracze po rozegra-
niu kilku partii bedg znacznie uwazniej obserwowac
skutki swoich dziatan, starajac si¢ jednoczes$nie blo-
kowac¢ poczynania innych uczestnikow zabawy.

T.Ch.: Z tego, co méwisz, wynika, Ze rozgrywka
»W Zakladzie” z pewnoScia nie bedzie przypomi-
nala ukladania pasjansa. Pozwol, ze zapytam si¢ o
co$, co nie daje mi spokoju. Kto wpadl na pomysl
tak odjazdowej oprawy graficznej dla tej gry?
PRL na wesolo?

A.K.: Gtowng graficzka, ktora wyznaczyla kierunek 1
ostateczny wyglad W Zakladzie jest Iga Grygiel, na-
tomiast co do PRL-u na wesoto to wyszto to samo w
trakcie projektowania gry. Od poczatku chcielismy
zamie$ci¢ na kartach oryginalne cytaty z epoki itp.
No i okazalo si¢, ze tego typu rzeczy same narzucajg
taki witasnie klimat. Przykladem moze by¢ tutaj na-

pis, ktory znalazt si¢ na jednej z kart, a jest oryginal-
nym napisem z damskiej szatni FSC (lubelska Fa-
bryka Samochodow Cigzarowych — przyp. red.): ,,Ko-
biety-robotnice. Jezeli wasz strdj jest zbyt luzny,
uwazajcie na maszyny. Jezeli jest zbyt obcisty, uwa-
zajcie na maszynistow”. Mam wrazenie, ze ci¢zko
byloby moéwi¢ o wielu absurdach tamtych czaséw na
powaznie. Dlatego tez postanowiliSmy uwydatni¢ te
bardziej ,,zabawng” — przynajmniej z naszej obecnej
perspektywy — strong tamtych czaséw.

T.Ch.: Adamie, dzi¢kuje za poSwi¢cenie nam cza-
su na udzielenie tego wywiadu. Na zakonczenie
chcialbym zada¢ jeszcze jedno, bardzo wazne py-
tanie. Kim bylby Adam Kwapinski podczas wyda-
rzen Lubelskiego Lipca 1980? Bumelantem, ka-
rierowiczem, dziennikarzem, a moze opozycjoni-
sta?

A.K.: Nie wymienites Agenta SB... Czyzby popraw-
no$¢ polityczna? (§miech) Moja odpowiedz na to py-
tanie wymknie si¢ poza ramy naszej gry. Adam Kwa-
pinski bylby cztowiekiem, ktory chcialby tworzy¢
ary.

T.Ch.: Zycze dalszych sukcesé6w na tym polu. Wy-
daje¢ mi si¢, ze na polskim rynku gier planszowych
istnieje pewna niezagospodarowana nisza dla pro-
dukcji tego rodzaju.

A.K.: Mam taka nadziej¢ 1 wierze, ze W Zakladzie
to dopiero poczatek tego, co zaproponujemy graczom
w najblizszym czasie. Zachecam rowniez do $cig-
gnigcia instrukcji do gry z naszej strony internetowe;.

O
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Gra o Tron (druga edycja)

Znowu nadchodzi
wojna

Rebel Times

Gra o Tron jest strategiczng gra
planszowa wydanga przez uzna-
ne wydawnictwo Fantasy Flight
Games i jednoczesnie jednym z
wielu produktéw osadzonych w
Swiecie powiesci Georga R. R.

Martina. Milo$nikow przygod
Jona czy Daenerys tytul zainte-
resuje zatem z cala pewnoscig. Tych natomiast, kto-
rych powszechne uwielbienie ksigzki i serialu zaczy-
na nuzy¢, zachecam do dania tej planszowce szansy.
Sama jako$¢ Gry o Tron niewiele ma bowiem wspodl-
nego z préba zdobycia kawatka tortu z dzisiejszego
zafascynowania Westeros.
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Gra wagi ciezkiej

Obecna edycja jest druga i poprawiona wersja gry,
wzbogacajaca pierwowzor zaréwno o nowe reguly,
jak i znacznie od$wiezong szate graficzna. O popu-
larnosci tytutu nie trzeba nikogo przekonywac: pol-
skie wydanie drugiej edycji znikneto z pdtek natych-
miast po premierze (gra zostala dodrukowana pod
koniec stycznia). Podobnie jest z poziomem wykona-
nia tej planszowki. Wystarczy obejrze¢ barwne, ciez-
kie, solidne pudetko, by upewnic¢ sie, Ze mamy do
czynienia z gra najwyzszej jakosci.

Ewentualne watpliwosci rozwiewa przeanalizowa-
nie elementéw zestawu. Pudetko po brzegi wypeinia
kilka rodzajow zetonow (lacznie znajdziemy ich tu-
taj az 262), trzy duze symbole wladzy (Kruk Posta-
niec, Zelazny Tron i Ostrze z Valyrianskiej Stali),
tacznie 105 roznych kart, 138 plastikowych jednostek
i zastonki dla kazdego z maksymalnie szesciu gra-
czy. Catosci dopelnia wielka, skltadana plansza
(84x56 cm) z mata naktadka, gdyby$smy zdecydowali
sie grac jedynie w tréjke (minimalna liczba graczy) i
oczywiscie instrukcja (trzydziesci dwie strony kre-
dowego papieru w pelnym kolorze i formacie zbli-
zonym do A4).

Przygotowanie do gry przy takiej ilosci elementéw
nie zajmuje na szcze$cie wiele czasu (wyjatkiem jest
pierwszy raz), wymaga za to sporej iloéci miejsca.
Obok planszy znalez¢ sie musi miejsce na karty i ze-
tony kazdego z grajacych. Bez stotu o boku co naj-
mniej 90 centymetréw pozostaje jedynie zabawa na
podtodze.

Gry tych rozmiaréw sa zazwyczaj kosztowne i nie
inaczej jest z Gra o Tron, ktéra mozemy kupic za 190
ztotych. Nie jest to cena wygdrowana, szczegodlnie ze
gra moze latwo dostarczy¢ dziesiatek godzin zaba-
wy, czego nie s3 w stanie dokona¢ mniejsze tytuly.
Ta klasa cenowa wymaga jednak, by uwaznie zasta-
nowic sie przed zakupem. Polecam znalez¢ w okoli-
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cy spotykajacych sie cyklicznie fanow planszéowek i
zagrac¢ na probe.

NajedZ sasiadéw, zdobadZ Zela-
zny Tron

W Grze o Tron dowodzimy wojskami jednej z sze-
$ciu toczacych ze soba wojne frakgji. Zbrojne dziata-
nia tocza si¢ na znanym z ksigzek i odwzorowanym
na planszy kontynencie Westeros. Naszym zada-
niem jest przemieszczanie jednostek ladowych (pie-
chota, kawaleria, machiny obleznicze) pomiedzy po-
szczegdlnymi obszarami i zajmowanie kolejnych
twierdz. Gre wygra ten, kto pierwszy przejmie kon-
trole nad siedmioma twierdzami albo po dziesieciu
rundach bedzie kontrolowat ich najwiecej.

Podczas rozgrywki naszym zadaniem nie jest jedy-
nie strategiczne przesuwanie wojsk. Musimy dbac o
zaopatrzenie naszych armii, zajmujac zyzne tereny
(oznaczone na mapie symbolem beczki) oraz umac-
nia¢ swojaq wtadze (przede wszystkim
kontrolujac oznaczone ko-

rong obszary, co przy-
nosi Zetony Wladzy).
Warto zadbac¢ o wysokie
pozyce na dworze,
wsparcie
lenni-

R/ —

Bl 4

kéw i prawo do sukcesji — te dziatania symuluje licy-
tacja o znajdujace si¢ na planszy Tory Wptywow, do-

konywana za pomocg Zetonéw Wiadzy. Te ostatnie
przydaja sie dodatkowo, gdy za pétnocnym Murem
pojawia sie hordy Dzikich.

Grajac, dbamy rowniez o odpowiednie nekanie
przeciwnika poprzez obleganie jego twierdz, kontro-

lowanie morz za pomocy floty i
najazdy na wrogie tereny.
Sami mozemy bronic¢ sig, re-

krutujac  nowe  oddziaty,
umacniajac sie¢ na klu-
czowych obszarach

oraz oczywiscie wypo-
wiadajac przeciwnikom

bitwy. Caly czas trzeba pa-
mieta¢, ze tak jak w sadze
Martina, nawet najsilniejszy

~ ! % rod nie poradzi sobie sam —

¥ & &% 4 konieczne s3 sojusze, oczy-
“@®  wiscie zdradziecko zrywane
w odpowiednim momencie.

Druga edycja wzbogacona zostata o dumny réd

Martellow, w pierwszej wersji dostepny dopiero po
zakupieniu dodatku. To wlasnie ze wczesniejszych
rozszerzen pochodza takie elementy rozgrywki jak
porty, jednostki obleznicze oraz rozbudowana kon-
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cepcja ataku Dzikich. Nie ulega zadnej watpliwosci,
Ze przeniesienie rozwigzan z dodatkdw bezposred-

nio do podstawowej wersji gry uatrakcyjnito roz-
grywke.

Lepiej zamdwcie pizze

Jak wida¢, mozliwosci dziatann sg niezwykle szero-
kie, a rozgrywka nie nalezy do mato skomplikowa-
nych i nieangazujacych. Gra o Tron to duza strategia
petna ustawicznego planowania i zaangazowania w
zabawe. Jedna partia potrafi zaja¢ nawet do pieciu
godzin!

Tytutowi daleko na szczescie do morderczo skompli-
kowanych gier wojennych o instrukcjach przypomi-
najacych objetosciq ,Starcie krolow”. Podstawowe
zasady sa bardzo proste do przyswojenia i wyttuma-
czenia innym. Nawet niedzielni gracze beda mogli
szybko dotaczy¢ do zabawy, cho¢ kilka godzin gry
moze by¢ dla nich szokujacym doswiadczeniem.
Problem pojawia si¢ niestety w przypadku bardziej
zaawansowanych regut i specyficznych wyjatkow.
Ich sposdb przedstawienia w instrukcji, ogdlnie czy-
telnej i przejrzystej, budzi moje zastrzezenia. Czyta-
jac niektore reguly, czutem sie, jakbym sobotnie po-
poludnie poswiecat lekturze kodeksu cywilnego.
Szczegdlnie wida¢ to w zasadach dotyczacych por-
tow.
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Najlepsza zabawa przy Grze o Tron rozpoczyna sig
od pieciu graczy. Mozna zagraé¢ w trdjke albo czwor-
ke i szczegdlnie w tym drugim wypadku gra jest na-
dal bardzo satysfakcjonujaca, ale dopiero przy pie-
ciu albo szesciu uczestnikach zauwazymy peten po-
tencjal. Przede wszystkim sukcesywnie znikaja z
planszy rownowazace gre zetony wojsk neutralnych,
majace blokowac fatwy dostep do terenéow zajmowa-
nych zwykle przez nieobecne w tym wariancie gry
frakcje. Zetony te sq mniejsza niz zywy gracz prze-
szkoda, wiecej uczestnikdéw oznacza zatem bardziej
zbalansowana zabawe. Po drugie, komplet graczy

pozwala na swobodny wybor rodu — gra wymusza,
niestety, niedostepnos¢ konkretnych rodéw, gdy gra-
my przy mniejszej liczbie graczy.

Co ciekawe, zasady dajq pewne mozliwosci modyfi-
kagji rozgrywki. Opcjonalne sa karty Losow Bitwy,
wprowadzajace pewna nieprzewidywalnos¢ starc.
Istotnie wplywa to na gre, znacznie zwigkszajac jej
losowos¢. W tej sytuacji nawet najlepiej zaplanowa-
na walka moze skonczy¢ sie¢ druzgocaca kleska. Nie-
stety wiekszosci graczy, cenigcych sobie zasadniczy
brak czynnika losowego w Grze o Tron, karty Lo-
sow Bitwy nie przypadna do gustu. To mila, ale nie-
trafiona proba zadbania o graczy o réznych gustach.
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Zanurz sie w Swiat Starkow i
Lannisterow

Mata losowos$¢, sprawnie dziatajace reguly i wiele
mozliwosci to jedno. Zupelnie inna sprawa, przesa-
dzajaca chyba o sukcesie tytutu, jest zdolnos¢ Gry o
Tron do stworzenia niezapomnianego klimatu rywa-
lizacji. Zabawa trzyma w napieciu caly czas, ponie-
waz ukradkowe dziatania graczy moga pogrzebac
szanse na zwyciestwo nawet w ostatniej turze gry.
To uczucie potegowane jest poprzez niejawne przy-
dzielanie zetonéw i odkrywanie ich jednoczesnie
przez wszystkich grajacych, ale takze przez kilkupo-
ziomowy konflikt, toczacy si¢ osobno dookola stref
wplywow, obszaréow ladowych i morskich (te ostat-
nie sa niezwykle waznym czynnikiem strategicznym
dzieki zdolnosci statkow do transportowania sojusz-
niczych jednostek). Co wiecej, gra daje mozliwos¢, a
nawet zacheca do knucia i porozumien (i takie dzia-
fania pojawiaja si¢ czesto). Znaczaco pomaga w tym
brzemienny w skutki mechanizm udzielania pomo-
cy bojowej rozkazami Wsparcia. Do ostatniej chwili
strony konfliktu nie wiedzg, komu tak naprawde po-
moze trzeci gracz. Daje to spore mozliwosci i jest

szeroko cenionym elementem zabawy. Szkoda tylko,
ze brak jest dalej idacych regul, pozwalajacych za-
wierac sojusze takze w sferze ekonomicznej.

Gra o Tron wspiera tez immersje, wczucie sie¢ w
swiat gry. Daje to jak na planszéwke naprawde mity
efekt. Pomaga w tym bardzo rzetelne odwzorowanie
wojennego nastroju panujacego w ksiazkach Marti-
na, cech typowych dla kazdego rodu (kazda frakcja
nieznacznie rdzni si¢ od siebie) czy postaci z Kart
Rodéw (inne zdolnosci posiada Tywin Lannister, a
inne Robb Stark czy Brienne). W tym tytule czulem
klimat Westeros i zrobilo to na mnie bardzo pozy-
tywne wrazenie. Co ciekawe, ten nastrdj dat si¢ od-
czu¢ takze tym moim wspdlgraczom, ktérzy nie
mieli okazji zapozna¢ si¢ ze Swiatem nawet dzieki
serialowi telewizyjnemu.

Czesciowo zastuga w stworzeniu obu powyzszych
cech gry lezy w jej oprawie graficznej, ktéra znacza-
co sie poprawita poréwnaniu z pierwsza edycja Gry
o Tron. Na plus nalezy zaliczy¢ znacznie bardziej
naturalne, stonowane kolory planszy i lepsze wyko-
rzystanie przestrzeni. Poprawily sie rdwniez wize-
runki postaci na Kartach Rodéw i grafiki na Taliach
Westeros, zajmujac przy okazji wigcej miejsca na
karcie niz wczeéniej. Zetony wladzy sa tadniejsze
(moze z wyjatkiem Kruka Postarica), podobnie jak
symbole rodéw. Na minus zaliczam przejscie z
drewnianych jednostek na plastikowe — ich nieco
nietypowa kolorystyka sprawia, ze plansza jest
mniej czytelna podczas rozgrywki niz ta z pierwszej
edycji. Poza tym jednostki rycerzy niewiele roznia

§<) REBEL.,. 17

Centrum gier




Rebel Times

sie¢ od piechuréw, powodujac troche zamieszania
podczas gry. Biorac te zmiany catosciowo, gra nabie-
ra ciezszego, mroczniejszego klimatu, ale i rumien-
cow dzieki pojawieniu sie stojacych na wysokim po-
ziomie ilustragji Jest przy tym wykonana estetycznie
i bardzo solidnie — mozemy spac spokojnie, nie mar-
twiac sig, ze elementy gry przedwczesnie sie zuzyja.

Gdyby Gra o Tron kosztowata troche mniej, z czy-
stym sercem polecilbym ja kazdemu fanowi strategii
jako przemyslany i tadnie wykonany produkt. W
tym wypadku moge jeszcze raz zacheci¢ do wypro-
bowania gry przed zakupem i zastanowienia sie, czy
mata losowos¢, diugi czas rozgrywki i spora liczba
wyjatkéw w na ogol prostych zasadach sa zaleta, czy
wada.

O

Plusy:

Rozgrywka oferujaca wiele mozliwosci
strategicznych

TrwatoS¢ i wysoki poziom wykonania
wszystkich elementéw

Druga edycja zostata znacznie rozsze-
rzona w stosunku do pierwowzoru

Udane oddanie klimatu Westeros

Minusy:

Wymaga sporej ilosci czasu i miejsca do
gry

Nieudane opcjonalne zasady

Losow Bitwy

Plansza mniej czytelna niz w pierwszej
edycji

Liczba graczy: 3-6  Wiek: 14+
Czas gry: 120-240 minut Cena: 189,95z
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Planszowa Gra o Tron to juz klasyka

W gronie nowoczesnych planszowek,

niezmiennie pozostajaca obok Sho-

gunal/Wallensteina jedna z najlep-

szych strategii area-control, z jakimi

kiedykolwiek sie zetknalem. Biorac

pod uwage, ze naktad pierwszej edycji

AJFEL gry od dtuzszego czasu byt wyczerpa-

ny, decyzja o wydaniu nowej wersji

byta swietnym pomystem. Potwierdzi-

lo to ogromne zainteresowanie gra i btyskawiczna sprzedaz
pierwszego naktadu nowego wydania.

Druga edycja Gry o Tron oferuje nam wiecej za te same pie-
niagdze, od razu bowiem wrzucono do podstawowego zestawu
wszystko to, co byto najlepsze w dodatkach Clash of Kings i
Storm of Swords, ktore nie doczekaty sie polskiej edycji. Naj-
wazniejsze z tych elementdw to oczywiscie machiny oblezni-
cze, rod Martelléw dla szostego gracza oraz porty. Szczegol-
nie tego ostatniego elementu brakowato w zestawie podsta-
wowym pierwszej edycji. Dostajemy wiec sprawdzona, doszli-
fowana, fenomenalna gre w nowych, bardziej atrakcyjnych
szatach. Troche szkoda zupetnie niepotrzebnej wpadki z tan-
detnymi, plastikowymi pionkami, ktdrych kolorystyka sprawia,
ze dosc skutecznie zlewaja sie z plansza, (szczegolnie w przy-
padku Starkéw i Martellow).

Poza tym gra utrzymata niezwykta grywalnosc i jedyny w
swoim rodzaju klimat pierwszej edycji — i to jest najwaz-
niejsze. Zachowata takze wady pierwowzoru, jakimi sa
dos¢ dtugi czas rozgrywki i wciaz (mimo paru istotnych
zmian w regutach dla trzech 0sob) nie najlepsze skalo-
wanie. Gra o Tron pozostaje pozycja zdecydowanie
godna polecenia przede wszystkim na spotkaniach w
gronie pieciu lub szesciu 0sob.




Marzec 2012

Eclipse

Mistrz w swojej
klasie

To nie bedzie szczegdlnie orygi-
nalna historia. Byta sobie galakty-
ka, a w niej siedem zaawansowa-
nych technologicznie ras. Ze-
tkniecie si¢ ze soba poszczegdl-
nych cywilizacji szybko dopro-

AJFEL

wadzito do wyniszczajacej wojny,
ktora trwala blisko trzy tysiace
lat. Gdy w koncu zapanowat pokdj, wszyscy jedno-
glosnie postanowili zadbac¢ o to, by podobny kon-
flikt nigdy wiecej nie nastapil. W tym celu powotano
strzegaca pokoju Galaktyczna Rade, w skiad ktorej
wchodzi tzw. ,Siédemka”, czyli reprezentanci kaz-
dej z dominujacych cywilizacji. Jednak z uplywem
czasu powraca wspomnienie dawnej potegi i za-
mierzchtych wasni. Narasta polityczne napiecie i ru-

szaja zbrojenia. Nowa wojna wydaje sie nieuniknio-
na.

Tak mniej wigcej ksztaltuje si¢ fabularne tlo gry
planszowej Eclipse, podejmujacej wyeksploatowany
juz, aczkolwiek niezmiennie modny temat galak-
tycznej rywalizacji, na ktora sktadaja sie zbrojenia,
kosmiczne podboje, polityczne knowania oraz state
poszukiwanie nowych technologii i bazy surowco-
wej. W ciagu ostatnich dekad powstato wiele tego
typu gier, czesto okreslanych mianem kosmicznych
4X (,eXplore, eXpand, eXploit and eXterminate”,
czyli: ,,odkrywaj, rozwijaj, wykorzystuj i niszcz”).
Czy zatem opatrzona dos¢ banalna historyjka Eclip-
se wnosi do gatunku co$ nowego? Okazuje sig, ze
catkiem sporo.

Elementy

Eclipse to gra z gornej pdtki cenowej, nalezy wiec
spodziewac si¢ bogatego zestawu komponentow, i
tak w istocie jest. W sporym, solidnie wykonanym
pudle znajdziemy ponad 80 plastikowych figurek
statkbw kosmicznych, ponad 300 drewnianych
znacznikdw, ponad 300 tekturowych zetondw, sie-
dem plansz, 18 kostek i wiele innych elementow.

Solidnos¢ i trwato$¢ komponentow nie budzi za-
strzezen: zetony i heksy, z ktérych podczas gry ukla-
dana jest galaktyka, wykonane sa z grubej tektury,
podobnie jak karty pomocy. Z nieco delikatniejszego
kartonu wykonano siedem plansz, powinny jednak
bez problemu i bez sladu uzycia przetrwac probe
czasu i wielu rozgrywek. Plastikowe stateczki i
drewniane znaczniki sg trwate i praktyczne. Instruk-
ce w trzech jezykach (niemieckim, wtoskim i pol-
skim) to tadnie wydane, kolorowe ksigzeczki w for-
macie A4 liczace po 32 strony.

§<) REBEL.». 19

Centrum gier




Rebel Times

Ogdlnie wiec zestaw robi bardzo dobre pierwsze
wrazenie, aczkolwiek szybko zwrdcimy uwage na
elementy, ktére mozna bylo wykona¢ lepiej. Przede
wszystkim nie da si¢ nie zauwazy¢, ze szata graficz-
na nie jest najmocniejsza strong Eclipse. Wigkszos¢
elementéw utrzymana jest
w ponurej, szarej stylistyce,
a nieliczne ilustracje wyste-
pujacych w grze ras sa dosc¢
stabe. Liczne zetony czesci
statkdw i technologii byty-
by latwiejsze w uzyciu,
gdyby nieco bardziej r6zni-
1y sie od siebie kolorystycz-
nie. Warto jednak od razu
doda¢, ze ponura i mato
zroznicowana kolorystyke
z nawiazka rekompensuje
nienaganna ergonomia i
$wietne oznaczenie ikonka-
mi. Rozmieszczenie ele-
mentow na planszach jest
przemyslane i bardzo wy-
godne, podobnie jak infor-
macje zebrane na porecz-
nych kartach pomocy i w zestawieniu na konicu in-
strukgji.

Plansze, zetony i heksy zawierajq szereg oznaczen w
formie intuicyjnych ikon. Juz po pierwszej rozgryw-
ce pojedyncze oznaczenia okazuja sie¢ wystarczajace,
by nie byto koniecznosci siggania do instrukcji celem
wyjasnienia, jak dziata dana czes¢ statku tudziez
technologia. Pod tym wzgledem Eclipse wypada na-
prawde $wietnie. Jezeli mialbym wskazad jeszcze ja-
kis stabszy element wykonania, to na pewno sa to
plastikowe modele stateczkow, ktore swoja funkcje
spetniaja dobrze, tyle tylko, Ze nie grzesza uroda.

Reguly gry opisano bardzo dobrze, nie zabraklo ilu-
stracji i obszernych przyktadéw. Dzigki temu watpli-
wosci dotyczace zasad podczas pierwszych rozgry-
wek, jak na tak duza gre pojawiaja sie niezwykle
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rzadko. Zabrakto mi natomiast w instrukcji nieco ob-
szerniejszej i bardziej porywajacej prezentacji uni-
wersum. Prosta historia, dosy¢ nudne opisy poszcze-
golnych frakgji ludzi oraz obcych ras, ktorym towa-
rzysza wzmiankowane wczesniej, stabe ilustracje —
to element, ktory z pewnoscia dato sie zrobi¢ lepiej.

ol of

Wspomniatem juz, Ze w zestawie otrzymujemy in-
strukcje w kilku jezykach, co mogloby sugerowac, ze
pozostate elementy sg niezalezne jezykowo. Nie jest
tak do korica, pojedyncze napisy (po angielsku) po-
jawiaja sie¢ na zetonach (nazwy czesci i technologii)
oraz kartach. Chwalona juz przeze mnie oprawa gra-
ficzna sprawia jednak, ze nieznajomos$¢ angielskiego
nie powinna stanowi¢ dla uczestnikow rozgrywki
zadnej bariery. Oprocz tego do zestawu dotaczone sg
przettumaczone na jezyk polski wersje kart pomocy
i Sciagawka dotyczaca wystepujacych w grze tech-
nologii. Wykonano je jednak bardzo kiepsko (zwy-
kty, cienki papier i blady, szary nadruk) i uwazam je
za kompletnie bezuzyteczne (kazdy z moich wspdt-
graczy, a testowatem Eclipse w kilku réznych gru-
pach, wolal siegna¢ po solidnie wykonane wersje
kart po angielsku).
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Zaczynamy

Reguly Eclipse sa proste i intuicyjne. Mozna wpraw-
dzie odnie$¢ inne wrazenie, gdy w catosci s ttuma-
czone nowemu graczowi, wystarczy jednak kilka tur
rozgrywki, by okazalo si¢, ze opanowanie gry jest
naprawde fatwe.

Przygotowanie do rozgrywki wymaga troche pracy,
kazdy z graczy bowiem musi na odpowiednich po-
lach swojej planszy utozy¢ ponad 40 drewnianych
elementdw, oprocz tego na planszy gldwnej trzeba
pouklada¢ mase zetonoéw i odpowiednio przygoto-
wac trzy stosy heksow, z ktdrych budowana bedzie
galaktyka.

Kazda z sze$ciu plansz graczy jest dwustronna —
ktdrej ze stron uzyjemy, zalezy od tego, czy postano-
wimy zagra¢ jedna z frakcji ludzkosci, czy tez jedna
z ras obcych. Wszystkie frakcje ludzi obowiazuja do-
kladnie te same reguly podczas rozgrywki, nato-
miast inne rasy maja w porownaniu do nich pewne
unikalne cechy, dodajace im stabych i mocnych
stron. Sprawia to, ze gra z udziatem jednej lub kilku
ras obcych jest bardziej urozmaicona, aczkolwiek
grajacy pierwszy raz powinni zabawe nieludzmi zo-
stawic sobie na poznie;j.

Przebieg rozgrywki Eclipse pomyslano w taki spo-
sob, ze wszystko dzieje sie¢ bardzo szybko i nawet
gdy rywalizuje pie¢ lub sze$¢ osob nie ma dlugiego
oczekiwania na swoja kolej. Kazdy z graczy, gdy
przyjdzie jego kolej, wykonuje pojedyncza, szybka
akcje. Gdy wszyscy wykonaja po akgji, cykl jest po-
wtarzany, przy czym kazdy z graczy, gdy przyjdzie
jego kolej, moze spasowac. Réwniez gracze, ktérzy
juz spasowali, uwaznie obserwuja sytuacje na plan-
szy, bowiem wcigz maja pewne ograniczone mozli-
wosci reakcji na dziatania rywali. Gdy spasujg wszy-
scy, koniczy sie faza akgji, rozstrzygane sa bitwy i na-
stepuje podsumowanie rundy. Cata rozgrywka trwa
dziewie¢ rund, po ktorych wylaniany jest zwyciezca
na podstawie liczby zgromadzonych punktéw.
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Akcje

Skoro juz zaczatem moéwic o akcjach, to jest ich szesc¢
rodzajow, a kazda z nich mozna wykonac kilka razy
w rundzie. Akcja Eksploracji pozwala wylosowac
nowy heks planszy i potozy¢ go w odpowiednim
miejscu, w sasiedztwie systemu juz przez nas kon-
trolowanego (na poczatku gry plansze stanowia je-
dynie heks Centrum Galaktyki oraz po jednym, od-
separowanym systemie macierzystym kazdego z
graczy). Akcja Wptywow pozwala na podstawie kil-
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ku regut ustanawiac kontrole nad systemami, a tak-
ze zrzec si¢ takiej kontroli. Akcja Wynajdowania po-
zwala odkry¢ nowa technologie (wybrana z aktual-
nie dostepnych), Ulepszanie umozliwia zmiang cha-
rakterystyk naszych statkdw, Budowanie wprowa-
dza do gry nowe jednostki, a Ruch to mozliwos¢
przesuniegcia czesci naszej floty do innych systeméw
(co moze zaowocowac bitwa, ktéra bedzie rozstrzy-
gana juz po fazie akcji). Kazdej z wymienionych ak-
¢ji moze towarzyszy¢ kolonizacja planet.

Za wspomnianymi akcjami kryje sie oczywiscie zto-

zona sie¢ zaleznosci, dzigki ktdrym zwigkszamy
swoja baze surowcowa, rozbudowujemy flote i w
ogolnym rozumieniu dazymy do uczynienia z naszej
cywilizacji militarnej i (lub) ekonomicznej i (lub)
technologicznej potegi.

Zasobhy

W grze wystepuja trzy rodzaje zasobow: pieniadze,
nauka oraz surowce. Zgromadzone punkty nauki
wydaje si¢ podczas akcji Wynajdowanie, celem za-
kupu wybranej technologii. Surowce sa potrzebne
na rozbudowe floty, a takze tworzenie orbitali i mo-
nolitéw (o nich za chwile). Pieniagdze natomiast po-
trzebne sa do wszystkiego, gdyz w kazdej turze
zmuszeni jesteSmy ponies¢ koszty proporcjonalne
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do liczby kontrolowanych przez nas systemow oraz
liczby wykonanych akgji.

Skad bra¢ zasoby? Zapewnia je nam kolonizacja pla-
net. Wiekszos¢ z nich jest wyspecjalizowana i daje
nam okreslony typ zasobow, zdarzaja si¢ jednak i ta-
kie, ktore poprawia nasze przychody dokladnie tego
typu zasobdw, jaki sobie wybierzemy.

Mechanizm bazy surowcowej rozwiazano w Eclipse
bardzo fajnie. Mamy na swojej planszy trzy tory za-
sobdw, na ktorych poukladane sa kostki populagji.
Gdy kolonizujemy planete, przenosimy jedna kostke
z odpowiedniego toru na planete na giéwnej plan-
szy, odslaniajac w ten sposéb kolejne pole z cyfra.
Ostatnie odstoniete pole pokazuje nasz przychdd da-
nego zasobu na koniec tury. Mamy wiec rozmiesz-
czone kostki populacji w réznych miejscach gtownej
planszy, ale ich taczna produkcja zasobdw jest za-

wsze wyraznie widoczna.

W podobny sposob ulozone sa drewniane dyski
wpltywoéw, ktore zdejmujemy z kolejnych pdl, gdy
wykonujemy akcje lub przejmujemy kontrole nad
heksem. Ostatnie odstoniete pole pokazuje nam, ile
pieniedzy bedziemy musieli wyda¢ na koniec tury w
ramach pokrycia kosztéw naszej ogolnie pojetej ak-
tywnosci. Teoretycznie wigec wykonujemy w kazdej
turze tyle akcji, ile chcemy, ale w praktyce mocno
ogranicza nas budzet (wykonanie zbyt duzej liczby
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akcji mogtoby doprowadzi¢ do bankructwa). Trzeba
przyzna¢, ze mechanizm ten dziala znakomicie:
wszystko jest czytelne i tatwe do ogarniecia, dajac
jednoczesnie spory wachlarz decyzyjny i satysfakcjo-
nujaca dynamike rozgrywki.

Technologie

Na tym jednak nie koncza sie ciekawe elementy me-
chaniki zaproponowane w Eclipse. W interesujacy
sposob rozwigzano takze kwesti¢ postepu technicz-
nego. Zamiast zlozonego, trudnego do ogarniecia
drzewka zaleznosci, mamy tu pule ogolnodostep-
nych technologii podzielonych na trzy grupy (mili-
tarne, sieci i nanotechnologie). Grupa dostepnych
technologii jest losowana na poczatku gry i w kazdej
turze dochodzi kilka nowych. W rezultacie w kazdej
rozgrywce postep technologiczny uktada si¢ nieco
inaczej, zaleznie od tego, ktore technologie i w jakiej
kolejnosci weszly do gry (oraz czy akurat upragnio-
nej technologii rywal nie sprzatnagl nam sprzed
nosa). Zamiast niepotrzebnie komplikujacych wy-
mogow dotyczacych wynajdywania poszczegolnych
technologii, w Eclipse kupujemy te, ktore chcemy,
pod warunkiem, ze mamy wystarczajaca liczbe
punktéw nauki oraz ze dana technologia jest dostep-
na. Jednak im wigcej technologii danego typu juz po-
siadamy, tym mniej kosztowa¢ nas beda nastepne.
Dla przykfadu: technologia dajaca mozliwos¢ budo-
wy monolitéw jest bardzo kosztowna, gdy nie posia-
damy zadnej innej nanotechnologii, ale z kazda inng
odkryta nanotechnologia cena jej nabycia maleje.

Budowa floty

Nieodlaczna czescia kazdej rozgrywki Eclipse jest
oczywiscie budowa floty. Tutaj mamy fantastyczny
mechanizm schematéw statkow, dzigki ktéremu gra
nabiera dodatkowych rumiencéw. O co w tym cho-
dzi? Kazdy gracz w gornej czesci swojej planszy ma

rozrysowane schematy czterech rodzajéw jednostek
(mysliwce, krazowniki, pancerniki i bazy gwiezdne).
Schematy maja forme kilku potaczonych podl, na kto-
rych sa nadrukowane czesci statku. Mozna tam

umieszczac¢ zetony innych czesci modyfikujac w ten
sposob charakterystyki naszej jednostki. Podstawo-
we czesci dostepne sa dla wszystkich, elementy bar-
dziej zaawansowane bedziemy mogli umiesci¢ w
schematach dopiero wtedy, gdy posiadziemy odpo-
wiednie technologie.

W grze wystepuje catkiem sporo réznych modutow,
ktore bedziemy mogli umiesci¢ w schematach na-
szych statkéw, wszystkie je mozna podzieli¢ jednak
na szes¢ typoéw: uzbrojenie (rakiety i réznego typu
dziata), zasilanie (wigkszo$¢ czesci zuzywa okreslo-
na liczbe punktéow zasilania, w naszym schemacie
odpowiednio mocne
zrodlo), naped (im lepszy, tym bardziej mobilna jed-
nostka, wplywa takze na inicjatywe podczas walki),
komputery (zwigkszaja szanse trafienia zainstalowa-

musimy wiec zapewnic

nym w statku uzbrojeniem, a takze poprawiaja ini-
cjatywe podczas walki), pancerze (zwigkszaja liczbe
trafien wymaganych do wyeliminowania jednostki)
oraz tarcze (zmniejszaja szanse trafienia przez prze-
ciwnika). Unikalne schematy sprawiaja, ze podczas
rozgrywki flota kazdego z graczy jest zupelnie inna,
czesto takze dostosowanie schematow do charakte-
rystyk rywala tuz przed bitwa moze zadecydowac o
jej wyniku.
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Oprocz budowy statkow, podczas rozgrywki wznosi
sie takze orbitale i monolity (o ile posiadzie sie od-
powiednie technologie). Orbitale mozna skolonizo-
wac podobnie jak planety, zwigekszajac w ten sposob
przychod punktéw nauki lub pieniedzy, ale nie su-
rowcow. Monolity natomiast sa skutecznym sposo-
bem na zwiekszenie liczby punktéw zgromadzo-
nych na koniec gry.
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Handel i dyplomacja

Temat handlu i dyplomacji rozwigzano w Eclipse w
bardzo prosty sposob. Gdy brakuje nam jakiego$ za-
sobu, w kazdej chwili mozemy sprzedawac inne (za-
leznie od rasy w przeliczniku 2 za 1 lub jeszcze
mniej korzystnie). Oprocz tego podczas rozgrywki
gracze moga nawigzywac stosunki dyplomatyczne,
co stanowi formalny pakt o nieagresji oraz co$ na
ksztatt handlowego kontraktu. Zerwanie sojuszu
grozi utrata dwoch punktéw na koniec gry, nato-
miast utrzymanie paktu pozwala uzyskac¢ kazdej ze
stron jeden punkt. Oprdcz tego korzyscig plynaca z
sojuszu jest poprawa przychodu wybranego z zaso-
béw (jakbysmy mieli dodatkowa, skolonizowang
planete). Jak wiec wida¢ handel i dyplomacja ujete
tutaj zostaty w bardzo uproszczony, ale przemyslany
sposob.
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Bitwy

Kosmiczne bitwy sg bardzo waznym elementem ry-
walizacji w Eclipse. Smiato mozna powiedzieé, ze
gra premiuje agresywna strategie hojnie nagradzajac
za prowadzenie dobrze przygotowanej floty do zwy-
cigskich bitew. Trzeba oczywiscie dba¢ o dorobek
punktowy pochodzacy z innych Zrddet, ale ci, co w
Eclipse nie walcza, zazwyczaj nie wygrywaja. Walke
natomiast toczy sig nie tylko z innymi graczami, lecz
takze ze statkami Starozytnych, ktore bardzo czesto
bedziemy spotyka¢ podczas eksploracji kolejnych
heksow galaktyki, ewentualnie z systemem obrony
Centrum Galaktyki, gdy postanowimy opanowac
ten wyjatkowo cenny system. Pokonanie tego typu
obiektow wiaze si¢ z pewna nagroda, symbolizowa-
na przez losowy symbol odkry¢. Za kazdym razem,
gdy otrzymamy taki zeton, mozemy przyja¢ nagro-

de, ktora sie¢ pod nim kryje, lub zachowac go jako
dwa punkty zwyciestwa doliczone do koncowego
wyniku. Co do nagrdéd, ktére moga nas spotkac:
beda to pokazne zapasy ktoregos z zasobow, techno-
logie lub niezwykle potezne czesci statkéw (unikal-
ne, znacznie lepsze od tych, ktdre mozna zdobyc¢
inna droga).

Samo rozstrzyganie bitew mocno kontrastuje z tym,
co oferuje mechanika gry w innych obszarach. O ile
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w fazie akcji mamy rozwazng gospodarke surowca-
mi, chtodne kalkulacje i optymalizowanie schema-
tow, to gdy rozpoczyna si¢ zbrojna konfrontacja, w
ruch ida kostki, a wiec mocno odczuwalny jest ele-
ment losowy. Eclipse nie jest ekonomiczng eurogra,
a to, w jaki sposob rozwiazano tutaj walke, wielu eu-
rograczy moze odstraszy¢. Dla mnie jednak jest to
Swietny pomyst, dzigki ktéremu Eclipse to niezwy-
kle udana hybryda mechanicznych trybow sprawnie
dziatajacej gry ekonomicznej i pelnej emocjonuja-
cych, zaskakujacych zwrotéw ameritrashowej strate-
gii z wielkimi kosmicznymi bataliami na pierwszym

planie.

Rasy

Oprdcz nierdzniacych sie od siebie niczym frakgji lu-
dzi (gdy wszyscy gracze chcg zagra¢ na doktadnie
tych samych regutach, bez kar i przywilejow) w grze
wystepuje szes¢ ras obcych. Maja one inng startowa
pule zasobow, inne schematy statkow oraz poczat-
kowe technologie (lub ich brak). Dochodza do tego
reguly specjalne, dzieki ktorym rozgrywka staje sie
jeszcze ciekawsza. Ludzie zdecydowanie lepiej od
obcych radza sobie z handlem, za to obcy maja inne
korzysci (jedni szybciej zajmuja kolejne systemy, inni
w zawrotnym tempie pozyskuja technologie, jeszcze
inni wyjatkowo sprawnie rozbudowuja i modyfikuja
swoja flote itd.). Wspomniane rdznice uatrakcyjniaja
rozgrywke, nie burzac jej balansu. To, czy zdecydu-
jemy sie na rywalizacje roznych frakcji ludzi, czy

wprowadzimy do gry obcych, pozostaje kwestia pre-
ferencji grupy.

Losowos¢é

To, w jakim stopniu o wyniku rywalizacji decyduje
przypadek, a jak dalece rozwazne planowanie, to te-
mat, ktérego nie sposéb przemilcze¢. W przypadku
Eclipse element przypadku pojawia si¢ w bardzo
wielu miejscach. Podczas eksploracji losujemy, jaki
system napotkamy po sasiedzku i czy bedzie tam
statek Starozytnych do pokonania; w kazdej turze
losowo pojawiaja si¢ nowe technologie; o wynikach
bitew decyduja rzuty kostkami, po bitwie losujemy
zetony dajace nam punkty, a w przypadku pokona-
nia Starozytnych takze od przypadku zalezy, jaka
dostaniemy za to nagrode.

Jak zatem ma si¢ tyle losowych czynnikow do licz-
nych mechanizmdéw opartych wylacznie o rozwazne
kalkulacje? Jedno jest pewne: w Eclipse nie wygry-
wa sie¢ przypadkiem, trzeba gra¢ madrze i nie miec¢
przy tym pecha. Ostateczne wyniki punktowe mie-
dzy graczami bardzo czesto rdznia sie nieznacznie,
trzeba wiec podczas gry tapa¢ pojedyncze punkty
wszedzie, gdzie to tylko mozliwe. A punkty groma-
dzimy bardzo réznymi drogami: za udzial w bi-
twach, pokonane statki Starozytnych, sojusze, kon-
trolowane systemy i monolity jak réwniez postep
technologiczny.

Nie zgodze sie z dos¢ popularng opinia, jakoby loso-
wanie heksow miato duzy wplyw na wynik rywali-
zacji. Element ten gwarantuje, ze galaktyka w kazdej
rozgrywce jest inna, jednoczesnie silne faworyzowa-
nie niektorych jest tutaj tylko pozorne. Bardzo czesto
gracz narzekajacy na poczatku rozgrywki na wylo-
sowane heksy ostatecznie cieszy sie¢ zwyciestwem
(im trudniej zdoby¢ mu systemy na poczatku, tym
bardziej dochodowe sa to systemy; duza liczba wro-
gich statkow Starozytnych poczatkowo przeszkadza,

§<) REBEL.». 25

Centrum gier




Rebel Times

ale ostatecznie za ich zniszczenie otrzymuje si¢ wiele
korzysci). Podobnie losowe pojawianie sie¢ technolo-
gii nie faworyzuje nikogo, za to sprawia, ze roz-
grywki sa zroznicowane. Natomiast elementy, ktore
moga jednemu pomoc w zwycigstwie a drugiemu
przeszkodzi¢, to z cata pewnoscig losowane zetony
odkry¢ oraz zetony punktow po bitwie. Dlatego jak
mowitem, na drodze do zwycigestwa w Eclipse trze-
ba mie¢ troche szczescia.

Rozstrzyganie bitew z uzyciem kostek znajdzie tyle
samo zwolennikdw co przeciwnikéw. Glupi rzut
bardzo rzadko ma tu znaczenie decydujace, kluczo-
wa jest przewaga liczebna i rozwaznie dostosowane
do nieprzyjaciela schematy statkdéw (a mozliwosci
kombinowania mamy tu naprawde mndstwo). Nie-
mniej rzuty kostkami maja to do siebie, ze nawet je-
$li potrafimy dobrze szacowac ryzyko, to bitwa, kto-

czasami przyjmie nieoczekiwany obrot. Niektorzy to
w grach bardzo lubia, inni nie.

Wrazenia

Eclipse to gra po prostu $wietna. Na moich planszo-
wych spotkaniach zrobita furore, btyskawicznie
sprawiajac, ze przez tadnych kilka tygodni inne
planszéwki lezaly nietkniete. Juz dawno mojej ko-
lekcji nie wzbogacit tak grywalny tytul. Uwazam, ze
to zdecydowanie najlepsza z ubieglorocznych pre-
mier, a jednoczesnie jedna z tych gier, ktore po
pierwszych zachwytach nie idg w zapomnienie, tyl-
ko regularnie wracaja na stot.

W recenzji tej wspomnialem o wielu mocnych atu-
tach Eclipse, przede wszystkim bardzo udanych me-

rej los teoretycznie juz na poczatku jest przesadzony, chanizmach gospodarki surowcami, rozwoju techno-

Eclipse vs Twilight Imperium

Tego poréwnania nie mogto zabraknag. Eclipse i Twilight Imperium nie sa oczywiscie jedynymi grami tego typu, ale te wiasnie dwa
tytuty juz na pierwszy rzut oka taczy bardzo wiele. Obie sa drogie, ich ceny sa dos¢ zblizone. Obie podejmuja w zasadzie ten sam
temat, a podczas rozgrywki tez juz na pierwszy rzut oka wida¢ podobiefstwa: modularna plansza-galaktyka budowana z tekturo-
wych heksow, na ktérych umieszczane sa rozmaite znaczniki, w tym plastikowe statki. Przed kazdym z graczy spora, indywidualna
plansza ilustrujaca ekonomiczna, naukowa, i militarna kondycje danej frakcji. To obydwa tytuty taczy. Co natomiast je dzieli i czy da
sie w jednoznaczny sposob wskazac lepsza gre?

Pod wzgledem prezentacii uniwersum, opisu ras i samej szaty graficznej Twilight Imperium wypada nieporéwnywalnie lepiej. Swiat
Tl jest kapitalny, pomystowy i niezwykle klimatyczny, podobnie jak liczne, barwnie opisane rasy, ktére go zamieszkuja, W tym poréw-
naniu uniwersum Eclipse jest nudne jak flaki z olejem. Twilight Imperium to gra bardziej skomplikowana, zawiera wiecej elemen-
tow, a te same tematy podejmuje W sposéb bardziej drobiazgowy. W konsekwencii jest to planszéwka niezwykle ztozona, w ktérej
pojedyncze partie przy wiekszej liczbie graczy potrwaja nawet kilkanascie godzin. Eclipse te same zagadnienia znacznie upraszcza
(polityka, handel) lub podejmuje w sposéb bardziej wyrafinowany (technologie, baza surowcowa), dajac od siebie takie smaczki jak
pomystowe konfigurowanie statkéw. Rozgrywki Eclipse sa emocjonujace, a przy tym bardzo szybkie.

Mechanicznie Twilight Imperium w mojej ocenie przegrywa na catej linii. Lubie te gre i recenzujac ja przed laty, ocenitem bardzo
pozytywnie, ale czas, jaki jest potrzebny na stoczenie rozgrywki, praktycznie wyeliminowat Tl z moich planszowych spotkar, pod-
czas gdy Eclipse od diuzszego czasu stanowi danie gtéwne. Planszéwki sg od tego, by w nie grac, a nie, by je tylko lubi¢, raz na ja-
ki$ czas Scierajac kurz z pudetka, stad tak jednoznaczny werdykt z mojej strony. Czy zatem wszyscy fani Twilight Imperium poko-
chaja Eclipse? Z cata pewnoscia nie. Znam grupy, ktdre to, co mnie w Tl odrzuca, uwazaja za mocny atut, cenia, sobie ten rozmach
i Ztozonos¢, a organizowane raz na jakis czas weekendowe, wielogodzinne spotkanie nad plansza Twilight Imperium dostarcza im
ogromne;j frajdy. W takich grupach to wtasnie Tl najprawdopodobniej pozostanie numerem jeden.
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logicznego i konfigurowania statkéw. Dochodza do
tego dwa elementy, o ktdrych jeszcze nie napisatem,
a ktére z pewnoscig istotnie wplywaja na niekwe-
stionowany sukces tej gry. Sa to skalowanie i czas
rozgrywki. Gra przeznaczona jest dla dwoch do sze-
$ciu 0s6b i naprawde dobrze dziata przy kazdej licz-
bie graczy z tego przedziatu. Najbardziej przypadty
mi do gustu rozgrywki czteroosobowe, gdyz to taki
ztoty srodek miedzy zlozonos$cia a rozsadnym cza-
sem partii. Niemniej bardzo mile wspominam takze
partie dwu-, trzy-, piecio- i szescioosobowe. Laczny P|U3y1
czas rozgrywki jest wprost proporcjonalny do liczby
graczy. W znajacym reguly gronie oscyluje on w gra-
nicach 40 minut na gracza. Uwazam to za prawdzi-
wy fenomen tej gry, poniewaz w tak krétkim czasie
rozgrywamy pasjonujaca batalie o galaktyke, gdzie Bardzo wysoka grywalnosé
jest miejsce na ekonomie, polityke, badania naukowe
i wojenne kampanie a na koniec gry nie mam poczu-

Przemyslane, intuicyjne oznaczenia na
planszach i zetonach

Dynamika rozgrywki

cia, Ze zabraklo czasu na zrobienie réznych rzeczy.

Zgrabna i Swietnie dziatajaca mechani-
ka

Dobre skalowanie
Minusy:

$ Niezbyt urokliwa szata graficzna

@ Skromna i mato porywajaca prezenta-
Cja uniwersum
Liczba graczy: 2-6 Wiek: 12+ Czas gry: 90-240 minut

Cena: 279,95 zi

W zasadzie jedyne zastrzezenia, jakie mam do tej
gry, to wspomniane mankamenty zwigzane z szatg
graficzng i skromng prezentacja uniwersum. Mecha-
nicznie Eclipse to niezwykle grywalny majstersztyk
faczacy intuicyjnos¢ i dynamike z bogatym wachla-
rzem opcji oraz niebanalnych pomystéw. Polecam
goraco!

O
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City Tycoon
Sim City
ha planszy

Hubert Bartos & Eukasz S. Kowal

Nie bede ukrywat, Zze moje zainte-
resowanie City Tycoonem wigza-
fo sie z dziecinng fascynacja kom-
puterowa symulacja budowy mia-
sta — gra Sim City. Od razu uprze-
dzam podobnych mnie fanéw bu-
dowania metropolii, Ze nie mozna
sobie w tym aspekcie obiecywac
za wiele. To znaczy: gra traktuje o
tym samym (rozbudowie miasta), jednak skala uje-

RAFAL CHOLEWA

cia problemu jest nieporéwnywalna, co oczywiscie
ma uzasadnienie w roznicach miedzy mozliwoscia-
mi gier planszowych i komputerowych.

Zajrzyjmy do pudetka

Standardowej wielkosci pudetko kryje w sobie cat-
kiem sporo. Mamy tutaj prawie dwiescie kafelkéw
dzielnic, za pomoca ktorych bedziemy budowac¢ na-
sze miasto oraz morze zetonéw pomocniczych (kost-
ki surowcédw, zetony graczy, zetony pieniedzy). Ca-
fos¢ dopelnia plansza punktacji i instrukcja. Pierw-
sze, co rzuca si¢ w oczy to cukierkowo-futurystycz-
na oprawa graficzna. Wzbudza ona w odbiorcach
mieszane uczucia. Rzeklbym nawet, Ze opinie sa za-
dziwiajaco skrajne (od oslich zachwytéw po ostra
krytyke). Mnie osobiscie nie powalita na kolana. Na-
warstwianie si¢ w czasie rozgrywki pstrokatych ko-
loréw dziata na mnie draznigco. Kafelki i zetony zo-
staly wykonane z solidnego materiatu. Po catkiem
sporej liczbie rozgrywek, na podstawie ktérych po-
wstaje niniejszy tekst, nie zauwazylem oznak zuzy-

cia. Plansza punktacji wyglada troche kiczowato, ale
spetnia swoje zadanie. Natomiast instrukcja stanowi
przyjemna lekture, ktora szybko pozwala nam przy-
swoic zasady rzadzace rozgrywka.

Zagrajmy

City Tycoon pozwala graczom wcieli¢ si¢ w inwe-
storow, ktorzy maja za zadanie tak zaprojektowac
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poszczegOlne dzielnice miasta, by te, zaopatrzone w
odpowiednie surowce, zadowolily mieszkaricow.
Ten, komu uda sie¢ ta sztuka w najwiekszym stopniu,
wygra. Zabawa podzielona jest na kilka etapéw. Na
poczatku losujemy pewna pule kafli dzielnic, z kto-
rych wybieramy sobie jeden, a nastepnie reszte prze-

kazujemy dalej — powtarzamy te czynnosc az do wy-
czerpania sie kafelkdw.

Gdy kazdy z graczy posiada juz odpowiednia pule
kafli, nastepuje faza budowy, w ktorej uczestnicy za-
bawy po kolei wykonuja jedna z trzech akcji: dobu-
dowuja dzielnice, stawiaja budynki produkujace su-
rowce lub odrzucaja wybrany kafel dzielnicy, w za-
mian otrzymujac dodatkowe fundusze. I tak do mo-
mentu, az kazdy pozbedzie si¢ wszystkich dzielnic z
reki. Ostatnia faza polega na zaopatrzeniu dzielnic
w odpowiednie surowce. Gdy nam sie to powiedzie,
otrzymujemy nagrode oznaczona na kaflu. Caty cykl
powtarza si¢ cztery razy. Za kazdym razem korzy-
stamy z innych, ,potezniejszych” dzielnic (sa one
drozsze, ale zapewniaja wigksze profity).

Wrazenia

Gra, cho¢ pozornie prosta, zmusza do myslenia na
kazdym jej etapie, poczawszy od umiejetnego dobie-
rania kafli, odpowiedniego projektowania, dzigki
ktoremu zapewniamy sobie tatwos¢ transportu su-

30 REBEL.p.

rowcéw lub utrudniamy to przeciwnikowi, po wta-
sciwe zarzadzanie surowcami. Gra zawiera spora
doze negatywnej interakcji — podbieramy surowce
innym graczom, stawiamy dzielnice tak, by przeciw-
nik musiat ptaci¢ nam za transport surowcow itd.
Wszystko to odbija si¢ niestety na ptynnosci roz-
grywki, ktora zmienia si¢ z kazdym ruchem. Jeden
kafel polozony przez przeciwnika burzy calg nasza
koncepcje rozbudowy i jestesmy zmuszeni kombino-
wacé od nowa. Mnogos¢ opcji sprawia, ze potrafi to
trwac i trwac. Sprawe nie ulatwiajq kafle, ktore zle-
waja si¢ z lezacymi na nich Zetonami. Jednym sto-

wem w naszym miescie robi si¢ w koncu wizualny
chaos, ktéry wymaga nie lada skupienia.
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Werdykt

Plusy:

City Tycoon mnie nie zachwycit, ale trudno tez po-
wiedzie¢, ze rozczarowat. Jest to calkiem dobra gra, Interesujqcy pomysi
oparta na bardzo dobrym pomysle, jednak zacinaja-
ca sie rozgrywka potrafi skutecznie zniecheci¢ do
dalszej zabawy. Wystarczy jedna dtuzej myslaca oso- Proste zasady
ba, by uspi¢ czujnos¢ pozostalych graczy i sprawic,
ze ich ruchy stang si¢ przypadkowe (przez mysl : :
przebiega wtedy: ,niech to si¢ w koncu skonczy”). Negatywna interakcja
Ponadto wada jest cena — uwazam, ze jest zdecydo-

wanie za wysoka. Zanim zdecydujecie si¢ na zakup, Mnogos¢ opcii na kazdym etapie

proponowatbym najpierw sprawdzi¢ gre u znajo-
mych.

- Minusy:

Cena
Wolna rozgrywka

Zetony zlewajace sie z dzielnicami

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 10+ Czas gry: 60-75 minut
Cena: 149,95 zi
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Trajan
Rzymskie
Imperium

na planszy

Stefan Feld

AMMONIT

Dwa numery temu poczynitem
pewna deklaracje: jestem Feldo-
holikiem,
Stefana Felda. Wymieniatem ko-
lejne gry tego autora, ktore udato

fanatycznym fanem

/]

JASKIER
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mi si¢ pozna¢, a ktérymi niezmiennie bytem podeks-
cytowany. To wiasnie jako$¢ mechaniki w grach Fel-
da sprawia mi niezmierng rados¢ i gwarantuje cze-
sty powrot do jego gier. Tym razem pragne przyjrzec
si¢ blizej kolejnemu tytutowi z warsztatu Stefana:
grze Trajan, wydanej nakladem Ammonit Spiele.

Trajan to — podobnie jak w przypadku wigkszosci
pozycji tego autora — gra stosunkowo zlozona, a w
pudle, o rozmiarze takim jak opakowania od gier
Luna czy tez Die Burgen von Burgund, znajdziemy
niemalg liczbe komponentéw: plansze giowna, 4
plansze graczy, 60 drewnianych pionkow, 4 drew-
niane pionki dowoddcéw, 8 drewnianych dyskow, 4
drewniane tuki Trajana, cztery zestawy osmiokat-
nych znacznikdw akdji (kazdy zestaw sklada si¢ z 12
drewnianych znacznikdw, po parze w szesciu rdz-
nych kolorach), znacznik czasu, 60 kart towaréw (po
5 w kazdym z 12 rodzajow), 54 zetony Trajana, 70
zetondw forum, 12 zetonow dodatkowej akcji, 20 Ze-
tonow budowy, 24 Zetony o wartosci +2, 15 zetondw
popytu, 3 Zetony statku, 12 Zetonow bonusowych, 4
zetony kwartatu, plécienny woreczek i instrukgje.
Jak wida¢, Trajan to duza gra, konkretna pozycja na
pottoragodzinna rozgrywke.

Podczas rozgrywki — kompletnie nieklimatycznej,
jak to u Felda przewaznie bywa — wcielamy si¢ w
trajanow, ktorzy ,wykorzystuja swoja szanse i
zwigkszaja wplywy”. Naprawde oznacza to, ze ciu-
tamy punkciki w my$l powiedzenia: grosz do gro-
sza, a bedzie kokosza. Drodzy fani walecznych le-
gionow rzymskich i bitewnej jatki: nie tedy droga!l
Ta gra to typowe euro. Natomiast strategéw lubia-
cych mechanike zarzadzania kartami posiadanymi
na rece i lokowanie robotnikéw, do Trajana zapra-
szam.

Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje swojq
prywatng plansze, na ktdrej — na specjalnych polach
tacek — rozmieszcza losowo (po dwa) swdj zestaw
osmiokatnych znacznikdw. Owe tacki i przyporzad-
kowane im akcje stanowig meritum gry oraz ele-
ment, ktdry odrdznia nowa gre Felda od setek in-
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nych tego typu pozycji. Gra opiera si¢ wlasnie na
odpowiednim zarzadzaniu o$miokatnymi znaczni-
kami i wykonywaniu najkorzystniejszych w danym
momencie akcji (badz tez realizowania z gory upa-
trzonego stylu gry). W skrdcie postaram si¢ opisac
owe szes¢ akgji, jakie mamy do wyboru w swoim ru-
chu, jednoczesnie bedac $wiadomym, Ze pomine
cala mase pomniejszych zasad, oraz smaczkow.
Mam nadzieje, ze ztozonos$¢ gry w pewnym sensie
mnie thumaczy.

B oan-
the R Enpire s at the height

afits pewer under Emperor
wnfifimes princeps™ Trajan

N Nistzen Sie die Chance smid gesinmen .
Sican Mackh! gin power!
Mut derrichiigen Tokiik kenuen Sie by choosing
ausmaniivrieren CON CUERIAROERVIE FOUF OfPORCHS
awd o anchoker 3

Art.Nr.: 40015

By wybra¢ dana akcje w swoim ruchu, poruszamy
wszystkie znaczniki z jednej tacki i rozmieszczamy
po jednym na kolejnych tackach (zgodnie z ruchem
wskazowek zegara) i tam gdzie ruch sie zakonczy,
wykonujemy wybrang akcje. Mechanizm ten zostat
zaczerpniety w duzej mierze z klasycznej gry Man-
kala. Musze przyznaé, ze jest on czyms$ naprawde

ciekawym i chyba dotad niespotykanym w nowo-
czesnych grach planszowych. Poruszanie wspo-
mnianych wyzej znacznikéw stanowi nie tylko o
wyborze konkretnej akcji, ale rowniez o tym, o ile
przesunie si¢ znacznik czasu. Za pomoca tego me-
chanizmu mozemy wiec przyspiesza¢ badz spowal-
nia¢ gre, zarzadzajac czasem na nasza korzysc. Nie
jest to element mechanicznym bedacy specjalnym
novum, lecz tutaj sprawdza sie znakomicie. Co wie-
cej, koniczenie ruchu przy danej tacce pozwala nam
takze wykorzystac zetony trajana, o czym dalej.

Pierwsza z dostepnych w grze akdji jest akcja portu
morskiego, za pomoca ktérej mozemy dobiera¢ na
rozne sposoby karty towarow, a takze wysytac je w
trzech réznych wariantach na statki, zdobywajac za
to punkty (przykitadem takiego wariantu jest wysta-
nie kilku kart o réznych obrazkach, inny wariant to
wyslanie kilku kart z tym samym obrazkiem).
Wszystko to daje nam pewna liczbe punktéw, zalez-
na od tego, ile wartosciowych kart zebralismy oraz
w jakim wariancie wysylamy je na statek.

Druga z mozliwosci to akcja senatu, pozwalajaca
przesuna¢ nam nasz dysk na torze senatu. Wykona-
nie kazdej kolejnej akcji senatu daje nam coraz wigk-
sza liczbe punktéw, jest to jeden z kilku znakomi-
tych sposobdw na strategie.

Trzecia akcja, militarna, pozwala nam podbija¢ nowe
krainy, co daje nam punkty zwycigstwa oraz przy-
datne zetony specjalne i zetony forum.

Za pomoca kolejnej akgcji, akcji trajana, mozemy ku-
powac¢ nowe plytki — za ich realizacje otrzymamy
rozmaite profity (nowych robotnikéw, specjalne Ze-
tony bonusowe i oczywiscie nasze ukochane punkty
zwyciestwa).

Akcja forum natomiast pozwala nam pozyskiwac
niezbedne do rozwoju zetony. Przykladem sa tu ze-
tony, ktdrych potrzebujemy do spetnienia wymagan
ludu (rozpatruje sie je na koniec kazdego kwartatu
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gry) — jesli ich nie zrealizujemy, otrzymamy punkty
ujemne.

Ostatnia z dostepnych akcji — jedna z moich ulubio-
nych — to akcja budowy. Pozwala nam wstawiac
swoich robotnikow na obszar budowy, gdzie buduja
dla nas rozmaite budynki, ktére poza punktami
zwyciestwa daja nam niekiedy rowniez prawo do
wykonania bonusowej akgji. Ten element gry bardzo
przypomina mi mechanizm zastosowany w grze
Blokus, tutaj polegajacy na odgrodzeniu jak naj-
wigkszego obszaru budowy dla swoich robotnikow.
Tak z grubsza przedstawia si¢ najnowsze dzieto Ste-
fana Felda. Trajan to cafa sterta rozmaitych mecha-
nizmow: zasady zaczerpnietej z Mankali, worker pla-

Plusy:

Zgrabne potaczenie wielu rozwigzan me-
chanicznych

Dobrze sie skaluje

Sporo opcji w turze gracza

Znakomity mechanizm zaczerpniety z
gry Mankala

Stosunkowo szybka rozgrywka, jak na
ztozonos¢ gry

Znakomicie zbalansowana

Minusy:

Cena!

Bardzo rzadko, ale nhawet minimalna lo-

$ sowosé w tego typu grze moze prze-
szkadzaé

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+

Cena: 179,95 zi

Czas gry: 90-120 minut
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cement, hand management, z domieszka kontroli tery-
torium rodem z Blokusa, do tego dochodzi groma-
dzenie korzystnych zestawdw kart i wiele, wiele
wiecej. Feld po raz kolejny nie zawodzi, serwujac
doskonale skomponowany produkt.

Oczywiscie mozna by ponarzeka¢, ze catosc jest nie-
potrzebnie skomplikowana i poklejona z réznych
gier, niczym potwor Frankensteina, ja jednak temu
zaprzeczam. Tu czu¢ elegancje i kunszt projektanta!
To, ze jeden z moich — bardzo fadnych zreszta — tu-
kow trajana jest lekko wyszczerbiony, lub ze Trajan
ma troszke losowosci (zetony z zadaniami ludu, lo-
sowe uzupelnianie zetondw forum przy kolejnym
kwartale) to nie problem. Mimo niewielkich wad
Trajan to kolejna wyrodzniajaca si¢ gra Stefana Felda.
Moja ocena tego tytutu jest bardzo wysoka, moze nie
najwyzsza, ale wiele do takowej nie brakuje.

O
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3 Traki

Pakowanie
ciezarowek

Miesigc temu na tamach Rebel
Timesa prezentowatem Smart
Auto - ciekawe polgczenie za-
bawki i gry logicznej, nalezacej
do linii produktéw Smart Games
dostepnych w Polsce dzigki wy-

AJFEL

dawnictwu Granna. Dzisiaj przy-
szta kolej na 3 Traki — inny ze-
staw tej serii, juz na pierwszy rzut oka zdradzajacy
pewne podobienstwa. Réwniez w tym przypadku
mamy do czynienia z fadnie wykonana zabawka dla
dzieci w wieku od lat trzech, bedaca jednoczesnie
niebanalng tamigléwka o réznych stopniach trudno-
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Sci, ktore stanowi¢ beda wyzwanie dla znacznie star-
szych graczy.

Na elementy zestawu skladajg sie trzy ciezaréwki
oraz zestaw dziesieciu klockow w réznych kolorach
i ksztattach. Kazda z ciezaréwek wykonana jest z
wysokiej jakosci drewna (kabina, kota i podwozie)
oraz plastiku (przezroczysta naczepa). Réwniez do-
faczone do zestawu klocki sa plastikowe.

Produkt wykonano niezwykle starannie i tadnie.
Elementy sa kolorowe, mile dla oka, a przy tym
trwate i bezpieczne. Kazdy z klockdw rdzni sie
ksztaltem od pozostalych, podobnie rézny jest
ksztalt naczepy kazdej z ciezarowek.

Zestaw zapakowany jest w solidne pudeltko, zawie-
rajace tekturowa wypraske, w ktorej kazdy element
ma swoje miejsce. Znajdziemy tutaj takze poreczna
ksigzeczke, w ktorej za pomoca czytelnych, koloro-
wych ilustracji zaprezentowano czterdziesci osiem
zagadek z rozwigzaniami (na jednej stronie zagadka
i rozwigzanie na odwrocie), podzielonych na cztery
poziomy trudnos$ci. Na pierwszej stronie ksigzeczki
opisane sa takze wskazowki dla rodzicow i nauczy-
cieli, dotyczace dostosowania poziomu wyzwan do
wieku korzystajacych z zestawu dzieci.

W zadaniach chodzi o to, by umiesci¢ wskazany ze-
staw klockéw w naczepach tak, aby pasowaty do
siebie i nie wystawaly na zewnatrz. Kazda zagadka
doktadnie precyzuje, jakie klocki i ktdre z cigzard-
wek mamy uzy¢, co w jednoznaczny sposob okresla
prawidlowe rozwiazanie.

Sitq produktu jest to, ze dostarczy zabawy potaczo-
nej z ¢wiczeniem logicznego myslenia dzieciom w
bardzo réznym wieku. Dla trzylatka odpowiednim
wyzwaniem bedzie ukladanie klockéw zgodnie ze
wzorem podanym w rozwigzaniu zagadek. Naj-
prostsze zadania adresowane sa do czterolatkéw i
polegaja na ufozeniu dwoch lub trzech klockéw w
jednej ciezardwce. Wyzsze poziomy trudnosci to
wiecej klockéw i ciezaréwek jednoczesnie. Zadania
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na koncu ksiazeczki, formalnie przeznaczone co naj-
mniej dla siedmioletnich dzieci sa na tyle trudne, Ze
zmusza do ruszenia glowgq takze dorostych.

3 Traki to produkt pomystowy, efektowny i uniwer-
salny. Stopien trudnosci zawartych tutaj wyzwan ro-
$nie wraz z naszym dzieckiem, ¢wiczac jego spo-
strzegawczo$¢, umiejetnos¢ logicznego myslenia i
wyobraznie przestrzenng. Walorom edukacyjnym
towarzyszy swietna jakos$¢ uzytych materiatéw, kto-

re przekladaja sie¢ na dos¢ wysoka cene. Rekompen-
suje ja fakt, ze ta zabawka po roku czy dwoch nie be-
dzie juz dla naszej pociechy zbyt prosta. Z tego
wzgledu im miodszy dzieciak, tym gorecej 3 Traki
polecam, gdyz po prostu dluzej bedzie mie¢ z tego
produktu uzytek.

Na koniec pozostaje poréwnac¢ 3 Traki do recenzo-
wanej miesigc temu gry Smart Auto. W obu przy-
padkach mamy do czynienia z tq sama ceng, podob-
nym zestawem czterdziestu o$miu zagadek podzie-
lonych na cztery poziomy trudnosci i podobna, nie-
matq listg atutoéw zwiazanych z jakoscia wykonania i
wartoscia edukacyjna. Pomyst tak naprawde tez w
obu przypadkach jest podobny i lepiej wybrac jeden
z tych dwoch produktéw, a nastepnie ewentualnie
siegnad po co$ innego z bogatej linii Smart Games, niz
nabywac¢ 3 Traki i Smart Auto razem. 3 Traki to
uktadanie réznych ksztatltow w dwdch wymiarach,

Smart Auto to zabawa w trzech wymiarach, ale z
mniejsza liczbg prostszych elementow.

Ogdlnie rzecz biorac, zagadki z zestawu 3 Traki,
szczegoOlnie na najwyzszych poziomach trudnosci s
bardziej wymagajace. Poza tym 3 Traki to zestaw o
znacznie wiekszej liczbie nieco mniejszych gabaryto-
wo elementdéw, z tego wzgledu dla mlodszego dziec-
ka (uzywajacego gry bardziej do zabaw niz rozwia-
zywania zagadek) jest bardziej zajmujacy. Wybor gry
3 Traki wydaje si¢ lepszy, ale Smart Auto réwniez
ma swoje atuty. Mimo iz oba zestawy wykonane sa
bardzo tadnie, w calo$ci drewniana Smart Auto na
tym polu wypada nieco lepiej.

Dziekujemy Wydawnictwu Granna za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

m|
Plusy:
tadne wydanie
Duza liczba zadarn
Cztery poziomy trudnosci

Walory edukacyjne

Minusy:

Dos¢ wysoka cena

Liczba graczy: 1+ Wiek: 3-8

Czas gry: ok.10 minut Cena: 95,00 zi
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Rallyman: Dirt

Szaleristwo na
Sszutrze

Miesigc temu recenzowatem Ral-
lyman, interesujaca gre wyscigo-
wa o dos¢ duzym potencjale. W
tym miesigcu na warsztat idzie
Dirt — dodatek do Rallyman,
ktory wprowadza kilka nowych

interesujagcych rozwigzan. Dirt
traktuje w catosci o wyscigach na
drogach gruntowych, przygotujcie si¢ wigc na duzo
btota i jeszcze wiecej poslizgow.

Pierwszym, co rzuca si¢ w oczy zaraz po otworzeniu
pudelka, sa cztery nowe dwustronne plansze, ktore
jeszcze bardziej zwigkszaja, i tak juz ogromne, moz-
liwosci konstruowania tras. Jako druga rzuca sie¢ w
oczy... pustka. Oprocz plansz w pudetku znajduje

38 REBEL.r.

Caentrum gier

sie bowiem jeszcze instrukcja, deski rozdzielcze do
samodzielnego ztozenia, dwie pomaranczowe kostki
oraz nowy bloczek do podliczania punktacji. Liczba
elementdw, ktdére otrzymujemy, nie powala na kola-
na, ale sita Dirt tkwi tak naprawde w nowych zasa-
dach.

Najbardziej interesujacym elementem dodatku jest
deska rozdzielcza i cztery typy opon (na szuter, opo-
ny letnie na asfalt, zimowe drugiej generacji i migk-
kie, czyli tzw. soft), jakie mozemy dobra¢ do poko-
nywania ulozonych przez nas tras. Rozwigzanie to
pokazuje swo¢j najwigekszy potencjal przy trasach,
ktére mieszaja ze sobg trzy typy nawierzchni — szu-
ter, $nieg i asfalt. Dzieje si¢ tak dlatego, ze kazde
opony zachowuja sie na okreslonej nawierzchni ina-
czej. Dla przykladu, jezeli wjedziemy na zimoéwkach
na szuter, stracimy mozliwo$¢ korzystania z pigtego
biegu. Zasady te w zasadzie odpowiadaja sposobom
zachowania si¢ réznego rodzaju opon na danych ty-
pach nawierzchni w prawdziwym zyciu. Bardzo cie-
kawie prezentuja si¢ opony migkkie, ktore pozwalaja
na szybkie pokonywanie odcinkow specjalnych, jed-
nak zuzywaja si¢ w trakcie jazdy. Pokonywana trase
nalezy podzieli¢ na trzy sektory, a kazdy kolejny
zmniejsza mozliwosci zapewniane przez tego typu
opony. I tak w sektorze S1, samochdéd wpada w po-
slizg dopiero przy wyrzuceniu na kosciach czterech
symboli wykrzyknikow, a w sektorze S3 wystarcza
do tego juz tylko dwa. Z odpowiednim doborem
opon do danej trasy wiaze si¢ rowniez nowa zasada
podwdjnej redukgji biegu. Jezeli uzywane przez nas
opony przystosowane sq do danego typu nawierzch-
ni, mozemy zredukowac nasza predkos¢ od razu o
dwa biegi, co wprowadza wiele nowych mozliwosci
taktycznych przy planowaniu przejazdu.

Jezeli chodzi o nowe pola planszy, w Dirt otrzymuje-
my przede wszystkim ditugi zakret i skrzyzowania.
Stanowia one ciekawe urozmaicenia dla dotychcza-
sowych zasad, jednak nie wprowadzaja zadnych
przetomowych rozwiazan. Podobnie wyglada sytu-
acja z przeprawami przez brody oraz poslizgami
przed i za zakretami. Ot, sa to nowe mozliwosci, ale
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korzystajq one w calosci ze znanych juz graczom za-
sad. Tym, co wprowadza pewien powiew swiezosci,

Plusy:

sq pomaranczowe kosci gazu. Rdznia si¢ one od
swoich biatych odpowiedniczek tym, Ze widnieja na
nich dwa symbole wykrzyknikow zamiast jednego, Nowe elementy trasy
wiec mozliwo$¢ wpadniecia w poslizg przy ich uzy-
ciu znaczaco wzrasta. Pomaraniczowe kosci wyko-
rzystuje sie¢ w dwoch sytuacjach: gdy jedziemy w
wyscigu na szutrze na pozycji lidera (ma to symulo-

R6zne rodzaje opon i typy nawierzchni

wacé przecieranie szlaku) oraz w momencie, w kto- ZWIQkSZ(_)na interakcja pomigdzy
rym korzystamy z opon nieodpowiednich dla dane- graczami

go typu nawierzchni. Z tg pierwsza sytuacja zwiaza- M inusy:

ny jest dodatkowo fajny element licytacyjny, ktéry

po ukoniczonym etapie rajdu pozwala graczom przy- Mata liczba elementow

znac sobie kare czasowg, aby w nastepnym odcinku
nie startowac na pozycji lidera. Wydaje mi sig, ze
duza wada wersji podstawowej gry byt brak podob-
nego mechanizmu, poniewaz w Dirt interakcja po-

migdzy graczami wrasta. Liczba graczy: 1-4 Wiek: 14+

Cenal!

Czas gry: ok.40 minut Cena: 125,00 zt

Dodatek ten polecam wszystkim, ktérym przypadta
do gustu podstawowa wersja gry. Po rozegraniu kil-
kunastu partii z pomoca Dirta, nie wyobrazam sobie
juz zabawy z Rallymanem bez niego. Deska roz-
dzielcza, nowe rodzaje nawierzchni, cztery typy
opon, pomaranczowe kostki gazu - od pierwszej
rozgrywki stajg sie integralnym elementem calego
zestawu. Boli jedynie do$¢ wysoka cena dodatku,

ktora zupelnie nie odpowiada jego zawartosci.

O
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Diuga droga do Kadath #6

O rozpoczynaniu
sesji stow kilka

Problemem dla wielu poczatkuja-
cych Straznikéw Tajemnic bywa
rozpoczecie sesji i wprowadzenie
postaci do przygody. W goto-
wych scenariuszach, zamieszczo-
nych w podreczniku podstawo-
wym, Badacze Tajemnic zostaja
wynajeci  (,Nawiedzenie”), po-
proszeni o spotkanie przez umierajacego czltowieka
(,Na granicy ciemnos$ci”) lub maja , wejs¢” w sesje
na zasadzie deus ex machina — przeczytawszy uprzed-
nio interesujacy artykut w gazecie (,,Szaleniec”) lub
przypadkowo znajdujac si¢ w pewnym klubie jazzo-
wym (,,Stepujacy nieboszczyk”). Dwa pierwsze spo-
soby rozpoczecia przygody to takie same klasyki, jak
~spotykacie si¢ wszyscy w karczmie”, dwa kolejne
to powazne bledy konstrukcyjne scenariusza zakla-
dajace, ze gracze zainteresuja si¢ danym tematem na
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tyle, iz postanowia zaryzykowaé dla niego zycie
swoich postaci. Oczywiscie ktos méglby w tym mo-
mencie powiedzie¢: , hej, przeciez to Zew Cthulhu!
Bohaterowie Graczy na pewno si¢ tym zajma, ponie-
waz wlasnie na tym polega ten system!”. C6z, pozo-
staje mi takim osobom zyczy¢ powodzenia, ponie-
waz stawiajac na taki bieg wydarzen, kopia same
pod soba gleboki dét. Warunkiem poprowadzenia
interesujacej sesji w Zewie Cthulhu jest bowiem ta-
kie rozpoczecie scenariusza, aby gracze czuli si¢ w
jakis sposob zwigzani z toczacymi si¢ wydarzeniami.
Podstawowym problemem przygdd w Zewie jest
fakt, ze Bohaterowie Graczy pojawiaja si¢ w ich
strukturze dopiero w pewnym momencie rozwijaja-
cej sie juz od jakiego$ czasu fabuly. Zazwyczaj juz
przed rozpoczeciem przygody zdarzylo sie wiele in-
teresujacych sytuacji, ktérych oczywiscie nie da sie
w zaden sposob wykorzysta¢, poniewaz stanowia
one wprowadzenie dla Straznika Tajemnic. Czy aby
na pewno si¢ nie da?

Wezmy na warsztat ,Nawiedzenie”, chyba najbar-
dziej klasyczny ze scenariuszy do ZC. Gracze poja-
wiaja sie w nim w momencie, w ktéorym wynajmuje
ich wiasciciel starego domu Corbitta, aby zbadali
dziwne wydarzenia, ktére mialy w nim miejsce.
Dom jest podobno nawiedzony, a poprzedni miesz-
kanicy — rodzina Macario — skonczyli w zakladzie
psychiatrycznym. Oczywiscie scenariusz zaktada
odwiedzenie cztonkéw rodziny i wystuchanie ich re-
lagji, jednak nie jest to réwnie interesujace, co do-
Swiadczenie wszystkiego z pierwszej reki. W przy-
padku ,,Nawiedzenia” problem ten da sie rozwiazac
bardzo prosto. Rozpoczynajac sesjg, Straznik Tajem-
nic moze przedstawic sceneg retrospekcyjna, podczas
ktdrej ktos z rodziny Macario staje oko w oko z Nie-
nazwanym. Jest to technika doskonale znana z roz-
nego rodzaju filmow i seriali telewizyjnych, ktora
pozwala na ukazanie problemu przed jego wlasciwa
eksploracja przez bohaterow. Sila takiego zabiegu
jest to, ze angazuje on uwage graczy i niejako wpro-
wadza ich w toczace si¢ wydarzenia, zanim sesja
rozpocznie si¢ na dobre. Z tego powodu warto po-
Swieci¢ troche czasu na przygotowanie tego typu
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sceny przed sesja i rozpocza¢ zabawe od mocnego
uderzenia. Pamietajcie, jezeli uda wam si¢ zaintrygo-
wacé graczy, sami rzuca si¢ w wir zdarzen, aby od-
szukad rozwigzanie zagadki.

Zauwazmy, ze caly czas pozostajemy w optyce by-
tych wydarzen, w ktérych BG nie brali udziatu. A
gdybysmy sprobowali ztamac ten schemat? Dlacze-
go ma by¢ tak, ze najciekawsze kaski intrygi musza
umknag¢ graczom, poniewaz stanowia one jedynie
pretekst dla rozegrania przygody? Tego typu zabieg
jest jednak o wiele trudniejszy do realizacji, ponie-
waz zaklada, ze wydarzenia, w ktdrych braty udziat
postaci graczy, musialy pdjs¢ w takim, a nie innym
kierunku. Sceny, ktore stanowia retrospekcje wyda-
rzen z zycia postaci mozna przedstawic¢ za pomoca
narracji Straznika Tajemnic lub rozegra¢ je jak
wszystkie inne wydarzenia w trakcie sesji. W pierw-
szym przypadku ST posiada catkowita swobode w
przedstawieniu sytuacji, dodatkowo opis bedzie sto-
sunkowo krotki i nie zajmie zbyt wiele czasu. Ot, Ba-
dacze byli swiadkami jakiejs sytuadji, a teraz probuja
ja rozwigzad. By¢ moze co$ im zagraza, by¢ moze nie
daje im ona spokoju, by¢ moze ucierpiat ktos im bli-
ski itp. Widzicie jak to dziata? Tego typu scena ma
dostarczy¢ graczom motywacji do podjecia dziatania
— ma ich wciagna¢ w sam $rodek intrygi. Jedynym
zastrzezeniem jest to, Ze graczom podczas opisywa-
nia takiej retrospekcji wlos nie moze spac¢ z glowy.
Pamigtajcie, ze jest to jedynie wprowadzenie do sesji,
a nie jej wlasciwa czes¢. Byloby nie fair, gdyby posta-
ci graczy ucierpiaty fizycznie lub zwariowaty, ponie-
waz Straznik Tajemnic tak sobie z gory zatozyt,
prawda? Tego typu sytuacje nie stuza dobrej zaba-
wie i powoduja konflikty w grupie.

W przypadku rozgrywania retrospekgji Straznik Ta-
jemnic ma utrudnione zadanie, poniewaz musza one
zakonczy¢ si¢ w okreslony sposob, aby wlasciwa se-
sja mogla sie w ogodle rozpoczac. Jest to o tyle trud-
ne, ze gracze moga odczud, ze nie maja wpltywu na
toczace sie¢ wokot nich wydarzenia. Mozna to roz-
wigzac na dwa sposoby: poza gra i w jej trakcie. Ten
pierwszy polega na tym, ze thumaczycie swoim gra-

czom, iz sesja rozpocznie si¢ od sceny wprowadzaja-
cej, podczas ktdrej beda oni raczej $wiadkami tocza-
cych sie¢ wydarzen. Wada tego sposobu jest fakt, ze
psuje on niepowtarzalnos¢ sceny — gracze sg przygo-
towani na to, ze to tylko wprowadzenie, wigc nie za-
angazuja si¢ w petni. Drugi sposdb, czyli zasugero-
wanie rozgrywanej sceny w trakcie sesji, jest o wiele
skuteczniejszy i gracze zazwyczaj sami pod$wiado-
mie dostosujq do niego swoje granie. Wyobrazcie so-
bie, Ze rozpoczynacie sesje od suchego stwierdzenia:
,Dwor lorda Carlyre, wieczor, dwa tygodnie wcze-
$niej...”. W ten prosty sposdb pozycjonujecie wyda-
rzenia, a gracze stuchajac waszego opisu wiedza, ze
nie jest to wlasciwa czes¢ sesji — ta rozpocznie si¢ do-
piero po zdarzeniach, ktore wiasnie maja miejsce. Z
tego powodu w wigkszosci przypadkow beda oni
zachowywali si¢ tak, aby nie zaburzy¢ logiki przy-
gody. Sami z siebie, bez upominania.

Oczywiscie to tylko najprostsze ze sposobow rozpo-
czynania scenariuszy poprzez wyciaganie ich ukry-
tych zalozen na swiatlo dzienne. Po¢wiczcie z nimi i
postarajcie si¢ odnalez¢ zloty srodek — sposdb wpro-
wadzenia satysfakcjonujacy wasza grupe. Jestem pe-
wien, ze rozgrywane przez was sesje znacznie na
tym zyskaja. Nic tak bowiem nie nuzy, jak kolejny
list od dalekiego krewnego, ktory prosi BG o pomoc.
Niech gwiazdy beda w porzadku!

O
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Neuroshima: Nowy Jork
Postapokaliptyczne
Jabtko

AMNELUROSHIMA

Nowy Jork to dodatek do Neu-
roshimy, ktéry zapowiadany byt
chyba  najdiuzej. Pierwsze
wzmianki o nim pamietam z
okresu, kiedy swa premiere miat
nationbook Detroit. Od tamtego
czasu mineto wiele lat, o Nowym
Jorku co jaki$ czas sie wspomi-
nato, ale zamiast Jabluszka pojawialy si¢ inne pozy-

cje. I oto w koncu jest, oznaczony numerem 19,
owiany legenda Nowy Jork.

Format wydania nie odbiega od wspdtczesnego
standardu linii NS — miekka okladka, format B5, 128
stron w czerni i bieli. Oktadke zdobi dobra, klima-
tyczna grafika, przedstawiajaca wrednego gliniarza.
Troche szkoda, bo nie pogniewalbym sie, gdyby NJ
mial objeto$¢ Detroit. C6z, najwyrazniej taka forma
wydania jest lepsza z ekonomicznego punktu widze-
nia.

Tres¢ podzielono na cztery gtowne rozdzialy, a te z
kolei na mniejsze sekcje tematyczne, okraszone faj-
nymi i ciekawymi ilustracjami, pomagajacymi wy-
czu¢ nastrdj. Co ciekawe wydawca na wstepie podat
szereg zrodet online, z ktérych mozna pobrad to, co
nie zmies$cito si¢ w podreczniku. Innymi stowy, NJ
to nie tylko papier, ale i cate tony materiatow w wer-
sji cyfrowej.

Zaczynamy oczywiscie od wjazdu. Krotkie wprowa-
dzenie i wyjasnienie, czym tak naprawde jest koleb-
ka cywilizacji w NeuroStanach. Jak sie okazuje, po-
wszechna opinia to wynik ostrej propagandy i z rze-
czywistoscia ma niewiele wspdlnego. Nowy Jork to
gigantyczne rumowisko zlozone ze sterczacych oka-
leczonych wiezowcow, stert gruzu, porozrywanych
ulic, szczelin ziejacych trujacymi wyziewami, miesz-
karicdw majacych mato wspdlnego z homo sapiens i
jeszcze wielu innych elementow, z ktérych wiasciwie
zaden nie sprzyja spokojnemu zyciu.

Posrod rumowisk powstaly enklawy — mniejsze i
wieksze spotecznosci zajmujace okreslony teren i
jako tako zorganizowane. Kazda z enklaw ma przy-
pisany status, reprezentowany przez jeden z czte-
rech kolorow: biaty, btekitny, czerwony i czarny. Bia-
fe strefy to absolutna kontrola Collinsa i jego po-
plecznikéw, zero wahania, 100% poparcia dla rzadu
i prowadzonej polityki. To najbezpieczniejsze rejony
posrdd ruin. Dla niektérych nawet zbyt bezpieczne,
bo kontrola organdéw panstwowych witazi mocno z
buciorami w zycie obywateli. Biate enklawy sg zro-
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dtem wszelkich plotek na temat wygladu i dziatania
Nowego Jorku.

Strefy blekitne to bezpieczne miejsca, mogace liczy¢
na wsparcie zbrojnego ramienia stuzb munduro-
wych. Mieszkancy tych obszaréw uznawani sg za
obywateli miasta i wiasciwie sprzyjaja Collinsowi
oraz jego pomystom. To miejsca, w ktore inwestuja
organizacje zwigzane z rzadem, tutaj nie trzeba bac
si¢ o jutro, a w razie problemdéw chtopcy w mundu-
rach btyskawicznie przybeda z odsiecza.

Strefy czerwone to tereny sporne. Przynajmniej w
oczach Prezydenta i jego poplecznikow. Mieszkancy
tych miejsc nie maja ochoty na uczestnictwo w wiek-
szym planie i ceniq sobie wolnos¢. Problem polega
na tym, ze rzad i Collins chce ich udziatu. Innymi
stowy, trwa przepychanka i dogadywanie sig, na ja-
kich warunkach zmieni si¢ status quo. Oprdcz tego
mieszkancy takich enklaw musza liczy¢ wylacznie
na siebie — zbrojne ramie NJ raczej nie bedzie zbyt
skore do pomocy.

Czarnym kolorem oznaczono cala reszte. To strefa
walki, gdzie wojskowi z odznaka Stalowego Orta nie
majq poczucia humoru. Glupi zart, krzywe spojrze-
nie i kule tng powietrze. To teren dla ludzi z Nowe-
go Jorku oznaczony jako ,niebezpieczny” i z dyrek-
tywa ,,dbac o siebie wszelkimi dostepnymi metoda-
mi”. Takie stawianie sprawy moze rodzi¢ napiegcie i
niepotrzebne konflikty. O ile w samym miescie czy
na terenach podleglych wojskowi maja sporo do ga-
dania, o tyle tolerancja na ich samowole zmniejsza
si¢ wraz z rosnacg odlegloscia od centrum. Natural-
nie im blizej biatej strefy, tym silniejszy wptyw i
wigksze przywileje politycznej policji, wywiadu czy
ogolnie przedstawicieli prawa. Nowy Jork to totali-
taryzm pod maska demokracji. Rob, co ci méwimy i
nie podskakuj, a wszystko bedzie dobrze. Nic dziw-
nego, ze nie wszystkim podoba si¢ takie postawienie
sytuagji.

Tak ogodlnie prezentuje si¢ strefa mieszkalna. Cata
reszta to tereny niebezpieczne, na ktérych mozna

natknad si¢ na wiele nieprzyjemnych czynnikéw. Po-
$rod nich wiele jest ciekawych miejsc, stroniacych od
Prezydenta i jego pomystow, a gdzieniegdzie po-
wstaje nawet cos na ksztalt opozycji. Obok proble-
mow politycznych trzeba stara¢ si¢ o przetrwanie,
zachowanie statusu, nalezy dbac o sprzet — ogdlnie
rzecz ujmujac, zycie toczy si¢ dalej i trzeba za nim
nadazy¢. Nieco zwalnia, kiedy pojawiaja si¢ nowo-
jorskie burze. To niezwykle anomalie pogodowe,
wynikajace z obecnosci szczelin. Czasem maja po-
sta¢ chmury trujacego gazu, innym razem ich przeja-
wem jest zanik tlenu na okre$lonym terenie, mozna
natrafi¢ na smiertelna radiacje czy wyladowania, za-
czynajace si¢ od matych petgajacych iskierek, a kon-
czace sie apokaliptyczng kanonada. Mieszkancy
przywykli i nauczyli sie z nimi radzi¢, co nie jest ta-
kie proste. Pogoda, mimo ze cigzka i nieprzyjemna,
nie jest najwiekszym problemem. Wszelka fauna, z
naciskiem na réznej masci mutanty, stanowi nieliche
zagrozenie. Zwlaszcza ze wszystko wskazuje na to,
iz znalazt si¢ przywodca umiejacy ogarnac tg calg
hatastre.

Autorow nalezy pochwali¢ za jezyk, jakim zostal na-
pisany dodatek. Styl moze nie jest az tak gawedziar-
ski, jak w innych publikacjach, ale i w wielu miej-
scach nie przebierano w stowach. Postnuklearny kli-
mat to nie przelewki, wiec jezyk powinien czasem
by¢ ostry. W koncu autorzy to zrozumieli. Brawa.
Duzy plus takze za wyczucie klimatu. Do pewnego
momentu NS kojarzyla sie bardziej z Falloutem (lek-
ki klimat rozwatki i przygody) niz z Droga (ciezkie
zmaganie z rzeczywistoscia i potwornoscia otaczaja-
cego $wiata). Od kilku dodatkdw mozna zaobserwo-
waé proby przesuniecia $rodka ciezkosci w strone
bardziej ponurej postapokalipsy, czesto jednak auto-
rzy popadali w zbyt ostry ton, co owocowato grote-
ska, a nie depresja. W Nowym Jorku dobrze wywa-
zono oba elementy. Niestety, zawiodla redakcja —
dziewietnasty dodatek do Neuroshimy peten jest li-
terowek i bteddw stylistycznych.

Nowy Jork zostal napisany inaczej niz poprzednie
nationbooki. Zrezygnowano ze szczegdtowych opi-
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sOw na rzecz ogdlnikow. Tym samym dostajemy w
nim mndstwo pomystéw i tylko kilka konkretow. P|usy:
Zaleta tego podejscia do tematu jest ogdlny obraz

wylaniajacy sie z poszczegdlnych fragmentéow (to .. ,
przypadios¢ Miami - nie bylo wida¢ catego Duzo ciekawych pomystow
obrazka). Wada natomiast brak wiekszej liczby cha-
rakterystycznych miejsc czy ludzi. Jacys oczywiscie
sg, ale tylko ci najbardziej kluczowi. Reszta to tto.
Caly Nowy Jork to tak naprawde tlo wymagajace

nieco pracy ze strony MG. Dla jednych wada, dla in- Dobry, miejscami ostry jezyk
nych zaleta.

Spdjna wizja catosci

Czy warto? Fanoéw serii przekonywaé nie trzeba. Ilustracje
Sceptycy i tak wydali juz wyrok. Wahajacym si¢ po- _
wiem, ze warto. Nowy Jork to kawal przyzwoitego Mlnusy:
tekstu na temat jednego z najwazniejszych miejsc
Zasranych Standéw. Nawet jesli wasza prywatna wi- Bardzo ogadinikowe potraktowanie
zja tego miejsca jest inna, warto siggnac¢ do tej zapre- tematu

zentowanej na tamach dodatku i wylowi¢ co bar-

dziej smakowite kaski —jest ich tam naprawde duzo. Korekta i redakcja tekstu
O

Chciatoby sie wiecej

3 Sekrety MG raczej rozczarowuja,
niz zaskakuja,

128 stron, miekka oprawa Cena: 37,00 zt
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Pathfinder RPG
Core Rulebook

D&D w nowym
opakowaniu

Wedtug Internal Correspondence
najlepiej sprzedajaca sie¢ gra fa-
bularng w IV kwartale 2011 roku
byl Pathfinder, bijac Dungeons
& Dragons, systemy z uniwer-
sum Warhammera 40K i inne
znane tytuly. Historia tej gry roz-
poczeta sig, gdy Wizards of the
Coast, firma odpowiedzialna za D&D, zapowiedzia-

ta publikacje czwartej odslony najstarszego systemu
RPG. Ludzie z Paizo, wydajacego m.in. Dungeon
oraz Dragon, dwa magazyny poswiecone wiasnie
D&D, zdecydowali si¢ odciaé¢ od 4. edycji wlasnie na
rzecz Pathfindera. Zasady systemu zostaty udostep-
nione za darmo w ramach otwartych betatestow
(ktére co prawda nie zaowocowaly wiekszymi po-
prawkami mechaniki, jednak narobily sporo szumu
wokot tytutu). Opublikowany w 2009 roku Pathfin-
der Roleplaying Game: Core Rulebook, z przepiek-
nymi grafikami ilustratorow znanych z D&D, byt
praktycznie skazany na sukces.

Z1osliwi twierdza, ze popularno$¢ systemu jest wy-
facznie zasluga Swietnego marketingu, sam produkt
to wierna kopia D&D, a Paizo Zeruje na fanach edy-
qji 3.5, nie oferujac im niczego interesujacego. Jest w
tym sporo prawdy — gra operuje na prawie takich sa-
mych mechanicznych podstawach jak wersja 3.0/3.5
Dungeons & Dragons. Wida¢ to zwlaszcza w pod-
reczniku podstawowym - Pathfinder Roleplaying
Game: Core Rulebook. Niemal cata objetos¢ ksiazki
jest poswiecona zasadom. Trzeba jednak pamietac o
jednej, niezwykle waznej dla fanéw cesze — Paizo
dba o fanéw systemu, wydajac w kazdym miesiacu
po kilka podrecznikow.

Uwaga: Pierwszy akapit, Podstawy mechaniki, stanowi
wprowadzenie do regut d20 — osoby, ktdre znajq ten sys-
tem, mogq go $miato pomingc i przejs¢ do nastepnego,
czyli Zasad gry.

Podstawy mechaniki

Mechanika gry, zwana d20, opiera si¢ na bardzo pro-
stych podstawach. Wszystkie testy sa3 wykonywane
przy pomocy kosci dwudziesto$ciennej. Do uzyska-
nego wyniku dodaje si¢ wartos$¢ kluczowego wspot-
czynnika (np. Sily przy podnoszeniu ciezaréw, rzutu
obronnego na Refleks unikajac kuli ognia, Sztuki
przetrwania, gdy tropi si¢ wroga w dziczy, itd.).
Suma musi by¢ wyzsza od okreslonej przez MG Ska-
li Trudno$ci. Inne kosci uzywa sie podczas okresla-
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nia efektu dziatan postaci (np. liczby zadanych obra-
zen po celnym ataku, skutecznosci czaru, kwocie
pieniedzy zarobionej podczas udanego wystepu).
Podobnie, jak w wiekszosci gier gléwnego nurtu, w
d20 charakterystyka postaci to cechy (np. Sita, Inte-
lekt), umiejetnosci (np. Dyplomacja, Leczenie), zale-
ty — zwane tu atutami oraz szereg dodatkowych
wspotczynnikdéw, okreslajacych skutecznos¢ w wal-
ce, szybkos¢ reakgji, site woli i zywotnosc¢ postaci itp.
Catos¢ uzupetniaja ekwipunek, zaklecia oraz zdol-
nosci specjalne. Podstawowym wyborem, jakiego
dokonuje gracz, tworzac postac, jest wybor rasy oraz
klasy (to odpowiednik profesji, lecz o szerszym za-
siggu — wojownik moze by¢ réwnie dobrze zrecz-
nym szermierzem, szalonym wikingiem lub ciezko-
zbrojnym rycerzem).

Dwie istotne cechy wyrdzniajq d20 na tle innych me-
chanik: proba zbalansowania wszystkich dostep-
nych w grze opgji tak, by konkretne wybory nie da-
waty jednym bohaterom przewagi nad innymi oraz
znaczne rozbudowanie zasad (zwlaszcza opgji doty-
czacych tworzenia postaci) majace na celu wyjasnie-
nie sytuacji spornych, jakie moga pojawic si¢ w trak-
cie sesji. Takie byly przynajmniej zatozenia — w rze-
czywistosci d20 mocno promuje granie czarownika-
mi (tak zasady okreslaja postacie wladajace magia),
za$ same reguly sa zbyt dokladne, w niektorych
przypadkach wykluczajac si¢ wzajemnie. Ostatni
problem dotyczy bardziej dodatkéw, niz podstawy
mechaniki — ograniczajac si¢ np. do Pathfinder Ro-
leplaying Game: Core Rulebook zasady nie beda az
tak rozbudowane.

Specyfika systemu sprawia, ze cze$¢ graczy koncen-
truje si¢ przede wszystkim na zaplanowaniu opty-
malnego rozwoju swoich postaci tak, by byta jak naj-
skuteczniejsza (zwlaszcza w walce). Niektorych
przestaje nawet interesowac sama gra — udzial w se-
sji nie ciesza tak mocno, jak zdobyte skarby, magicz-
ne przedmioty oraz Punkty Do$wiadczenia.
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Zasady gry

Pathfinder korzysta z wersji d20 bardzo zblizonej do
oryginalu wykorzystywanego w trzeciej edydji
D&D. Wciaz rzuca si¢ k20, awansuje na poziomy,
rozwija bazowa premie do ataku, rzuty obronne
oraz umiejetnosci i zapamietuje czary. Roznice do-
strzega sig, kiedy przyjrzy sie blizej konkretnym kla-
som, zdolnosciom, liScie atutow albo szczegdtowym
zasadom toczenia walk. Wedlug zatozZen autorzy gry
starali si¢ oszlifowa¢ wszystko, co nie udalo sie
WotC - zrownowazy¢ klasy, ostabi¢ zbyt potezne za-
klecia, wyposazy¢ zbrojnych w nowe opcje walki czy
tez uprosci¢ reguty dotyczace manewrdw takich jak
chwyt lub rozbrajanie. Ciezko jednoznacznie odpo-
wiedzie¢ na pytanie, czy im si¢ to udalo. Roznice wi-
da¢, jednak z czystym sumieniem nie mozna stwier-
dzi¢, Ze sa to wyltacznie zmiany na lepsze.

Przykladem moga by¢ tutaj manewry wykorzysty-
wane w walce. Zostaty one mocno uproszczone — na
karcie postaci pojawily sie dwa wspotczynniki odpo-
wiadajace za skutecznos¢ ich wykonywania i odpie-
rania, na ktorych wartos¢ wpltywaja odpowiednie
atuty. Problem w tym, Ze sposob obliczania ich war-
tosci sprawia, ze przeciwnikom bedzie bardzo tatwo
obroni¢ sie przed rozbrojeniem czy chwytem (i to
niekoniecznie monstrualnie wielkim wrogom, ale
réowniez zwyklym czarodziejom). W rezultacie jedna
z ciekawszych mechanicznych opgji dla wojowni-
kéw stracita na znaczeniu, dodatkowo ostabiajac juz
i tak niezbyt silne postacie walczace. Dobrym pomy-
stem bylo natomiast przemodelowanie zdolnosci
klasowych — dodatkowe opcje dla barbarzyncy, wo-
jownika oraz fotra sa sSwietne (np. ten pierwszy
moze w trakcie szalu gryz¢ wrogéw). Podobnie ma
si¢ sprawa z klasami czarujacymi, w tym z juz potez-
nymi kaplani i zaklinaczami. Siadajac do gry w Pa-
thfindera trzeba wiec mie¢ $wiadomos$¢, ze bohate-
rowie wladajacy magia sa potezniejsi. Oczywiscie,
mozna zredukowac potege magow regutami domo-
wymi, jednak nie po to wydaje si¢ ponad sto zlotych
na rozbudowang gre, by potem samodzielnie tatac¢
zasady. Grupom, ktorym zalezy na wigkszej réwno-
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wadze miedzy poszczegélnymi typami postaci, po-
lecitbym raczej siegna¢ po inny system (np. roéwnie
heroiczny Earthdawn).

Bardzo ciesza drobne zmiany elementow, ktore bar-
dzo irytowaty w D&D. Przyktadem takiej modyfika-
qi jest rezygnacja z kosztu w PD za tworzenie ma-
gicznych przedmiotéw przez czarownikéw. Ko-
nieczno$¢ wybrania odpowiednich atutéw jest wy-
starczajacy dla bohateréw — zwlaszcza ze i tak nie
beda mogli pomnaza¢ swojego majatku w nieskon-
czono$¢, sprzedajac wlasnorecznie zrobione artefak-
ty. Innag modyfikacja jest dotyczy progu $mierci po-
staci — zamiast sztywnie ustalonego -10, bohater gi-

Wydanie

Podrecznik jest wydany przepigknie. W petni kolo-
rowy, ze swietnymi ilustracjami, drobna (ale czytel-
ng) czcionka i porzadnym skladem moze $miato
konkurowac¢ z czwarta edycja Legendy Pieciu Kre-
gow lub D&D. Niektéorym czytelnikom moze nie
przypasc do gustu jezyk podrecznika — znany z d20,
nieco formalny, wykorzystujacy wszedzie tam, gdzie
sie da, ujednolicone formuiki. Jest to spora pomoc i
utatwienie przy opanowywaniu mechaniki (zajmuja-
cej prawie calg ksiazke), ale pomniejsza przyjemnosc
z samej lektury. Zabierajac si¢ do czytania Pathfin-
dera warto zadba¢ o wygodne miejsce na oparcie

podrecznika — jego waga praktycznie uniemozliwia
lekture w autobusie czy pociagu. Biorac pod uwage
jako$¢ wydania oraz to, iz Pathfinder Roleplaying
Game: Core Rulebook zawiera praktycznie wszyst-
ko, co jest potrzebne do gry (z wyjatkiem bestiariu-

nie, gdy jego punkty wytrzymatosci osiagna ujemna
wartosc jego Budowy.

Wazniejsze zmiany
Podstawy mechaniki Pathfindera nie réznia, sie mocno od zasad trzeciej edycji D&D, jednak gdy przyjrzy im sie blizej, mozna do-
strzec szereg réznic. Najwazniejsze z nich to:

« Modyfikacje ras: autorzy zmodyfikowali cechy, jakie otrzymuja bohaterowie graczy, rownowazac w ten sposdb zapewniane
przez rasy mechaniczne premie. Zniknety minusy do cech. To zmiana zdecydowanie zmiana na plus, zwtaszcza dla potel-
fow i pdtorkdw.

Zmiany w klasach: praktycznie kazda klasa otrzymuje teraz jakas zdolnos¢ na kazdym poziomie. Wojownicy dostaja atuty,
lepiej postuguija, sie bronia i pancerzami; barbarzyricy zdobywaja nowe moce do wykorzystania podczas szatu; tropiciele zy-
skuja premie do umiejetnosci na okreslonym terenie (analogicznie do ulubionych wrogéw).

Uproszczenie listy umiejetnosci: lista zostata skrdcona, zmodyfikowano réwniez reguty dotyczace réznicy pomiedzy klaso-
wymi i miedzyklasowymi. W przypadku tych pierwszych postaé otrzymuje po prostu premie +3.

Inny rozwdj: Bohaterowie otrzymuja atuty co dwa, a nie co trzy poziomy. Autorzy dodatkowo proponuja trzy tryby awansu —

szybki, normalny i powolny, rézniace sie liczba PD, jakie trzeba zgromadzi¢, by zdoby¢ nowy poziom.

Ulubiona klasa: w Pathfinderze bardziej sie optaca pozostac jednoklasowcem — nagradzane jest to skromnie (dodatkowym
punktem wytrzymatosci lub umiejetnosci), jednak zawsze jest to jakas premia. Biorac pod uwage liczbe ciekawych mecha-
nicznych opcji klas podstawowych oraz nieliczne prestizéwki, postaci wieloklasowych powinno byé zdecydowanie mniej niz
w D&D.

Magiczne przedmioty: tworzenie wasnych eliksiréw, zwojéw czy zaczarowanych broni i pancerzy nie wymaga poswiecenia
PD.

Manewry w walce: ujednolicono system rozbrajania, chwytéw, podcinania oraz taranowania — opieraja sie na Skutecznosci
Manewréw Bojowych oraz Obronie Manewrdw Bojowych, dwdch wspétczynnikach modyfikowanych dodatkowo przez atuty,
magie i czynniki sytuacyjne.

Listy atutow, czaréw i mocy: wiele zmian poczyniono w listach poszczegdlnych zdolnosci i zakle¢. Niektdre zostaty usunie-
te, inne ostabiono, zas jeszcze inne wzmocniono. Najmocniej rozwinieto drzewka atutéw bojowych, w przypadku wielu
wprowadzajac ograniczenie do klasy wojownika.
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sza), cena 49,99 dolarow nie wydaje si¢ wygorowa-
na, zwlaszcza poréwnujac ja z kosztem innych pod-
recznikow.

Ilos¢ materiatu moze tatwo przyttoczy¢ poczatkuja-
cego. Setki mechanicznych opgji — zdolnosci klaso-
wych, atutow i czaréw na pewno przydadza sie
podczas dluzszych kampanii, jednak na poczatku
znacznie wydluzajg proces tworzenia postaci (tym
bardziej, ze Pathfinder mocno akcentuje zasady,
sprzyjajac optymalizacji bohaterdw). Mimo wszyst-
ko, jest to raczej zaleta podrecznika — dysponujac
podstawka mozna miec¢ stuprocentowa pewnos¢, ze
zakup dodatkow bedzie opcja, a wszystkie potrzeb-
ne informacje znajdzie si¢ w tej jednej ksigzce.

Plusy:

& Dobrze zaprojektowane zasady

& Proste podstawy
& Duza liczba mechanicznych opc;ji

o Jakos¢é wydania

Minusy:

Nieudolne préby zachowania réwnowagi
gry

Wzmochnienie juz silnych klas

Nieco sztuczny i formalny
jezyk podrecznika

Spowolnienie na wyzszych poziomach

576 stron, twarda oprawa Cena: 139,95 zt
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Ogolne wrazenie

Nie ma co ukrywac¢ — Pathfinder to praktycznie to
samo, co edycja 3.5 D&D. Drobne modyfikacje nie
zmieniajq tego, jak gracze odbiorg ta gre. Nie ma si¢
co dziwi¢ tym bardziej, ze za gre sa odpowiedzialni
wspottworcy trzeciej edycji Dungeons & Dragons —
zarOwno autorzy zasad, jak rowniez graficy. Jest to
wiec wcigz rozbudowany, nakierowany na optymali-
zacje postaci system, o bardzo poteznej magii, boha-
terach osiagajacych z czasem moce poréwnywalne z
potega herosow z komikséw Marvela. Teoretycznie
Pathfinder jest gra uniwersalna, jednak zmarginali-
zowanie elementow mechanicznych jest bardzo
trudne — autorzy wykonali kawal dobrej roboty, by
nawet najbardziej leniwym graczom zechciato sie
wyszukad pasujace do innych atuty czy tez wybrac
najskuteczniejsza kombinacje zdolnosci i magicz-
nych przedmiotow. Pathfindera mozna zdecydowa-
nie poleci¢ fanom heroic fantasy, ktorzy nie boja sie
mocno rozbudowanej mechaniki. W grze nie odnaj-
da si¢ raczej mito$nicy prostszych systemow.

O
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