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Miesiecznik Mitosénikow Gier

RPG pod strzechy! Planszowki w kazdym domu! Kar-

cianki do szkot! To marzenie idealistow — wszyscy gra-
ja w gry, autorzy zarabiajg, wydawnictwa kwitng. To
pickne marzenie. Zupetnie nierealne i catkowicie nie-
praktyczne.

Wydawca: REBEL.pl
Redaktor naczelny:
Tomasz 'Sting’ Chmielik

Zastepca redaktora naczelnego:

Marcin ‘ajfel' Zawislak Pierwszy raz RPG upadto po zamknieciu ,Magii i
Redakcja i korekta tekstow: Miecza” i wycofaniu sie Wydawnictwa MAG z wyda-

wania gier fabularnych. Drugi upadek nastqpit wraz z zawieszeniem wyda-

Hubert Bart . o . .
Hbert bartos wania magazynu , Portal”. Potem upadato juz co roku. Oczywiscie lokalnie,
Tomasz 'Sting" Chmielik tu i teraz — na $wiecie takie upadki tez si¢ zdarzaty, cho¢ miaty charakter
Marcin 'Seji' Segit bardziej rzeczywisty (chocby kryzys poczatku lat 80. i koniec fali d20). W
Redakeja: kazdym razie, liczqc kolejne zawaty i zatamania, jestesmy juz od dawna pod
kreskq.
Michat 'de99ial' Romaniuk
Mateusz 'Darcane’ Nowak Narzekania i lamenty o ostatecznym (ktory to juz raz?) schytku badz upad-
Rafat Cholewa kljl ’rynku' gier fal'mlarn,ych rozlegajq sie¢ regularnie (plcmszowkz' mc/z]q s/ze le-
piej, karcianki tez, choc¢ patrzqc na coroczne globalne raporty wida¢ hustaw-
Mateusz JAskier' Pitulski ke catego sektora). Za kazdym razem powracajq tez te same pomysty, co z
Tomasz 'Gambit' Dobosz tym zrobi¢ (zapedzi¢ mtodych do gier, przekona¢ o wyzszosci nad konsolg

itp., propagowac i propagandowac). A co na to rynek gier? Wciqz istnieje i

Maciei ' KR tak ki i . . . .
acie) repek Reputakowski nic sobie z tego wszystkiego nie robi.

Andrzej 'ShadEnc' Stoj

Marcin 'Ezechiel' Zaréd Gry towarzyskie w wersji ,bez pradu” to dzisiaj nisza — a niszq w niszy sq
nasze nerdowate tychze gier odmiany. Owszem, na niektérych ich odmia-

Cezary Domalski
y nach mozna nawet zarobic¢, ale gdzie im do popularnosci komputerowych
Marcin ‘Paladyn’ Roszkowski strzelanek. Jesli kiedys zainteresowanie spadnie ponizej poziomu oplacalno-
Grafika, sklad: Sci produkcji, RPG 1 inne zabawy z tego koszyka stanq sig "rozrywkq dla

wybranych” w jeszcze wiekszym stopniu niz dzisiaj. Dopiero wtedy bedzie
mozna faktycznie podbi¢ sobie ego graniem w elitarne gry, dostepne dla nie-
wielu i za spore pieniqdze.

Marcin 'ajfel' Zawislak

Redakgja zastrzega sobie prawo do skracania i adiu-
staqji tekstdw oraz zmiany tytuléw. Materiatdéw nie
zamowionych, nie zwracamy. Przedruk z gazety
dozwolony jest jedynie za pisemna zgoda wydaw- ' Gy pedg wydawane dopdty, dopdki ludzie bedq chcieli w nie graé. Nie ma
cy. Redakgja nie odpowiada za tres¢ reklam i oglo- L . . .

szer, Wydawca ma prawo odméwi¢ zamieszczenia  TOZMICY €ZY wydawcq bedzie wielka korporacja, czy samotny autor wyposa-
ogloszenia i reklamy, jedli ich treé¢ lub forma sa  Zony w drukarke (moze by¢ i 3D) i jakis program do sktadu tekstu. Jak nap-

sprzeczne z linia programowq lub charakterem pi- 45,1 Grpeme Davies na swoim blogu, , With very few exceptions [...] the in-
sma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa

Prasowegol. dustry is made up of garage operations doing it for love rather than money.”
Prawdziwy upadek RPG nastqpi wtedy, gdy nie bedzie chetnych do grania.

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kie-
rujcie je na nasz adres: sklep@rebel.pl
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Aktualnosci

Shadi Torbey
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Onirim od Lacerty

Naktadem wydawnictwa Lacer-
ta ukazata si¢ polska edycja nie-
zwyklej, przeznaczonej dla 1-2
osob gry karcianej Omirim.
Wocielamy si¢ w niej w osobe po-
grazona we $nie, zagubiong w
mistycznym labiryncie marzen
sennych. Celem gry jest odnale-

AJFEL

zienie onirycznych drzwi, nim sen dobiegnie konca,

lub zostaniemy uwiezieni w naszych koszmarach na
zawsze.

4 [ REBEL.p

Star Wars LCG bedzie po polsku

Gra karciana osadzona w $wiecie Gwiezdnych wo-
jen to najnowsza z propozycji Fantasy Flight Games
wydawanych w formacie LCG. Podobnie jak War-
hammer: Inwazja, Wladca Pierscieni oraz Android:
Netrunner, takze karciana Star Wars ukaze sie w
polskiej wersji jezykowej naktadem wydawnictwa
Galakta. Gra jest przeznaczona dla dwdch osdb.
Kazda ze stron ma do osiggniecia inny cel. Ciemna
Strona Mocy (reprezentowana przez Sithow, Mary-
narke Imperialng lub Szumowiny i Nikczemnikow)
zrobi wszystko, aby ukonczy¢ budowe Gwiazdy
Smierci, podczas gdy Jasna Strona Mocy (reprezen-
towana przez Jedi, Sojusz Rebeliantow lub Przemyt-
nikoéw i Szpiegdw) za wszelka ceng stara sie ugodzic¢
Imperium w trzy kluczowe obszary, doprowadzajac
w ten sposob do jego upadku. Premiera polskiej edy-
Gi bedzie miata miejsce na poczatku przyszltego
roku.

- TA R
WARS

_GRA KARCIANA

arciana o goloktyczne
waojnie dla 2 groczy




Hobbit od Galakty

Pod koniec grudnia swojq premiere w Polsce bedzie
miata dlugo oczekiwana, najnowsza ekranizacja
Hobbita J. R. R. Tolkiena. Nieprzypadkowo na ryn-
ku gier planszowych, karcianych i bitewnych wta-
$nie teraz zaroito si¢ od nowych produktéw nawia-
zujacych do tej powiesci. O czesci z nich informowa-
lisSmy juz miesiac temu. Tymczasem kolejng propo-
zycje dla wszystkich mitosnikow Wladcy Pierscie-
ni i Hobbitama wydawnictwo Galakta. Hobbit:
Niezwykla podroz to lekka familijna gra planszowa,
ozdobiona oryginalnymi kadrami z filmu. W chwili,
gdy czytacie te stowa, gra powinna juz by¢ na skle-
powych potkach.

Jesli rodzic bedzie sie
zmuszal do czytania

kto g
prZeCZ)/tan,:'e 1
OJGMU synOW-:,‘

A P:ofr Sran'erc

GRAPLANSZOWA &
NA PODSTAWIE
FILMU
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CardioAlarm! od Granny

CardioAlarm! to nowa gra karciana w ofercie wy-
dawnictwa Granna. Opowiada o szalonym poscigu
po szpitalnych korytarzach! Jako wybitny Profesor
staramy si¢ uchroni¢ nasz tajny projekt, probujac
przechytrzy¢ agentow, ktorzy probuja nasze dzieto
wykras¢. Gra powstala w ramach programu TikTak.
Jestem na Tak!, majacego na celu pozyskanie srod-
kéw na budowe protez serca dla dzieci, realizowa-
nego przez Fundacje Rozwoju Kardiochirurgii im.
prof. Zbigniewa Religi. Do gry dotaczona jest plyta
DVD Blisko Serca zawierajaca dwa filmy przybliza-
jace postac prof. Zbigniewa Religi, misje i znaczenie
kardiochirurgii w Polsce.

Sigismundus Augustus
czyli kolejna gra od FGH

Po niedawnym wkroczeniu na rynek gier planszo-
wych Fabryka Gier Historycznych nie zwalnia tem-
paizapowiada wydanie kolejnej gry. Tym razem be-
dzie to ekonomiczno-licytacyjna gra dla 3 do 5 oséb
zatytulowana Sigismundus Augustus. Tytul prze-
niesie nas w realia Rzeczpospolitej szlacheckiej za
panowania Zygmunta Augusta. Uczestnicy roz-
grywki beda decydowaé¢ o najwazniejszych spra-
wach panstwowych dotyczacych wewnetrznej sytu-
acji kraju oraz roli Polski na arenie miedzynarodo-
wej. Stawka rywalizagji jest tytul wielkiego magnata
Rzeczpospolitej, a dazac do celu, zmuszeni bedzie-
my pozyskiwac¢ zagranicznych sojusznikéw, angazo-
wac sie w polityke wewnetrzng kraju, jak rowniez
wspiera¢ kulture, przyjmujac pod swa opieke arty-
stow. Gra trafi do sprzedazy jeszcze w tym roku.

Might&Magic Heroes
jeszcze w tym roku

Might & Magic Heroes za-
powiadano dawno temu.
Wszystkie znaki na niebie
i ziemi wskazuja, Ze juz
na poczatku grudnia
gra trafi w koncu do
sprzedazy. Jest to
planszowa adaptacja
kultowej serii gier kom-
puterowych. Tytul prze-
znaczony jest dla 2 do 4
uczestnikow, z ktdérych
kazdy prowadzi jedng z
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frakcji i dazy do objecia panowania nad krainami
Ashanu. Rozgrywka toczy si¢ na modularnej plan-
szy, na ktorej poczatkowo gracze dysponuja jednym
bohaterem z niewielkq armia i matym, nierozwinie-
tym jeszcze miastem. Z czasem heros staje si¢ coraz
potezniejszy, jego armia wigksza, a miasto zamienia
si¢ w potezna metropolie. O zwyciestwie decyduje
liczba zgromadzonych podczas rywalizacji punktéw
Potegi.

Duzy dodatek do Cadwallonu

The King of Ashes to duze rozszerzenie popularnej
planszéwki Cadwallon: City of Thieves — szybkiej
gry o przebieglosci, nieczystych interesach i bez-
wzglednej rywalizacji gangow zlodziei. Za sprawa
rozszerzenia intrygi miejscowych gildii stang sie
jeszcze bardziej zawile. Dodatek zawiera pokazna
kolekcje nowych przygdd, bohaterow, ekwipunku i
magii. Oprdcz tego King of Ashes pozwala eksplo-
rowac tajemnicze, otwarte niedawno katakumby Ca-
dwallonu, a to dzigki nowej planszy oraz szesciu do-

datkowym bohaterom. Odswiezone zasady sprawia-
ja, ze Milicja jest bardziej zauwazalng sila, a zasady
doswiadczenia, ekwipunku i najemnikéw daja mase
nowych opgji podczas rozgrywek, zwlaszcza gdy
kolejne gry sa czescia wigkszej kampanii. Dodatek
trafit juz do sprzedazy.

O

TuHe KING OF ASHES'
] EXPANSION

"l
A GAME BY PASCAL BERNARD ANDILAURENT POUCHAIMN

¢ REBEL.r. 7
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Wywiad z Maciejem Szopa
Zadnych tajemnic
nie zdradzam

Maciej Szopa

Absolwent Historii i Dziennikarstwa Uniwersytetu Warszaw-
skiego. Publikowat miedzy innymi we Wprost, Lotnictwie i

Historii Polski. Od trzech lat dziennikarz Polski Zbrojnej. In-
teresuje sie wspdtczesna wojskowoscia, historig i fantasty-
ka naukowa. Do niedawna zapalony rekonstruktor historii.

Arkady Saulski: Panie Macieju,
dziekuje za mozliwos¢ przepro-
wadzenia tego wywiadu. Za-
cznijmy od tego, o czym wlasci-
wie jest gra Orly i Rakiety?

ARKADY SALILSKI

Maciej Szopa: Gra opowiada o
hipotetycznym konflikcie, w kto-
rym Polska zostaje zaatakowana przez Zwiazek Bia-
lorusi i Rosji, czyli tzw. ZBiR. To jedyny w miare re-
alnie wygladajacy konflikt, w ktérym mozna zoba-
czy¢ jak sprawuje si¢ wspotczesne Wojsko Polskie, a
szczegllnie Sity Powietrzne. Walka odbywa sie w
skali strategicznej, bronimy wiec catego terytorium
Polski. Jest walka ladowa, morska i elementy polity-
ki zagranicznej. Najwazniejsze jest jednak lotnictwo i
to na jego dziataniach skupia sie rozgrywka.

8 [§e) REBEL.».

A.S. Co bylo inspiracja do powstania gry?

M.S. Pierwsza i najwazniejsza byly moje wizyty jako
dziennikarza Polski Zbrojnej w bazach lotniczych
w Polsce i za granica. Odbylem wiele rozméw z na-
szymi i zagranicznymi pilotami, co do przewag i sta-
bosci poszczegdélnych typow samolotow, taktyk, a
takze na temat tego, co by sie dzialo, gdyby doszto u
nas do prawdziwej wojny. Inspiracja byta tez dla
mnie Swietna ksigzka Vladimira Wolffa Stalowa
Kurtyna i rosyjska gra komputerowa Confrontation:
Peace Enforcement. W tej ostatniej Rosja walczy z
Gruzja, ale do walki wlaczaja sie takze jednostki pol-
skie.

A.S. Zazwyczaj mowimy o konfliktach zbrojnych
gdzies na Bliskim Wschodzie — dlaczego postano-
wil pan ,wplata¢” Polske do wojny z Rosja i Bialo-
rusia?

M.S. Chciatem zrobi¢ gre, w ktorej mozna by bylo
dowodzi¢ wspdtczesnym Wojskiem Polskim. Jego
podstawowym zadaniem jest obrona naszego teryto-
rium i tutaj moga wystapi¢ wszelkie jednostki i typy
posiadanego przez Polske uzbrojenia. Jedyna mozli-
wa wojna obronna to dzisiaj walka ze ZBiR, trudno
wyobrazi¢ sobie przeciez konflikt zbrojny z partne-
rami z Unii Europejskiej. Mamy wiec konflikt z Ro-
sja i Biatorusia.

A.S. Jest pan dziennikarzem wojskowym w Pol-
sce Zbrojnej — czy wiedza zdobyta podczas pracy
dla pisma pomogla panu w tworzeniu gry? W jak
duzym stopniu? A moze pod plaszczem gry plan-
szowej zdradza pan odbiorcom jakie$ tajemnice
naszej armii?

M.S. Musze wszystkich rozczarowaé, ale zadnych
tajemnic wojskowych nie zdradzam. Nawet gdybym
chcial, to jako dziennikarz nie mam i nie powinie-
nem mie¢ do nich dostgpu. Scenariusz rozgrywki
mozna jednak uznac¢ za prawdopodobny, poniewaz




Robinson Crusoe:
Adventure on the Cursed'Island
to nowa wielka graiPortalu.

Tym razem! porywamy.was na bezludna wyspe il rzucamy™
w wir niezwyklych przygod, ktére przytrafia sig/grupie
rozbitkow! Bedziecie budowag:szalas, palisade, bronie,
bedziecie tworzy¢ przedmioty, bedziecie starac sie
robié¢ co w waszej mocy, by przetrwac.

Swietna gral! Duzo korbinowania, multum wyborow,
Swietna grafika ;)
Pawet Banaszek, klient sklepu REBEL.pl

Baardzo duza iloS¢ przygdd jest niewatpliwym
atutem gry, mimo wielu rozgrywek caty czas jest
Sie zaskakiwanym nowymi przygoaami.

Piotr Palczewski, klient sklepu REBEL.pl

Niesamowity potencjat, grywalnosc

w kazdym calu. A gra w wigkszym gronie
zapowiada sie rewelacyjnie. Jesli jeszcze nie
kupiliscie, to goraco polecam.

Gra jest REWELACYJNA.

Piotr Orliriski, klient sklepu REBEL.pl

Gra ma cholerng regrywalno$c, juz kilkanascie
partii za nami i nie mozemy przestac i to jak na
razie katujgc | scenariusz. Mnogo$¢ mozliwych
rozwiazan, naprawde ogranicza problem lidera,
rozgrywki sa rzne.

Skorzeny, uzytkownik forum
http://www.gry-planszowe.pl

Rdznorodnosc kolejnych rozgrywek na
najwyzszym poziomie. Barbus, uzytkownik
forum http://www.gry-planszowe.pl

~ Pierwsze opinie graczy

Robinson weigga, weigga jak bagno. Na chwile
obecna jest to najlepsza soléwka w ktdra gratem

i w ktdra mam ochote jeszcze zagrac. Zodd,
uzytkownik forum http://www.gry-planszowe.pl

Dobre, bo polskie Fantastyczna gra. Rzeczywiscie
liczba kart powala, regrywalnos¢ na olbrzymim
poziomie. Cho¢ mam nadzieje, Ze Trzewiczek
przewiduje jakies dodatki

kapitanzbik, uzytkownik forum
http://www.gry-planszowe.pl

Bardzo przyjemna i udana gra. Po pierwszych
dwdch partiach wiasciwie instrukcja nie jest juz
potrzebna, wigkszoS¢ dziatari jest dosyc intuicyjna
a nigjasne zasady rozjasniaja sie w praniu.
Tematyka jest Swietnie oddana, kart jest
wystarczajaco duzo, by nie wszystko leciato na
Jedno kopyto, tajemnice ciesza wesotymi
odwotaniami (wystarczy znaleZ¢ bicz) a cafa gra
potrafi budowac dosyc zabdjcze historie. Ogdtem
Swietna pozycja dla mitosnikow co-opow,
pozostaje tylko pogratulowac Portalowemu
zespotowi | liczyé na rychte (jeszcze i w catosci
polskojezyczne) dodatki, bo jal-chcel-wigcej!-postaci! .
cactusse, uzytkownik forum
http://www.gry-planszowe.pl
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opiera sie na zalozeniach prawdziwych ¢wiczen pol-
skiej armii, takich jak Anakonda czy Dragon. Praw-

dziwy jest tez stosunek sit obydwu stron konfliktu.

A.S. W grze NATO udziela wsparcia Polsce. Czy
jest pan jednak pewien, Ze nasi sojusznicy w wy-
padku wojny wywiazaliby sie ze swoich zobowia-
zan?

M.S. To bardzo dobre pytanie i nikt nie jest w stanie
dzisiaj udzieli¢ na nie stuprocentowej odpowiedzi.
Oczywiscie w teorii NATO ma obowigzek nam po-
moc, z drugiej strony jednak Polska musi by¢ w sta-
nie samodzielnie stawi¢ opor, zanim przybeda sity
szybkiego reagowania. Wilasnie na tym skupia sie
gra Orly i rakiety. Przez pierwszy tydzien walk Po-
lacy musza utrzymac znaczaca czes¢ swojego poten-
cjatu gospodarczego i wojennego. Jesli im to si¢ uda,
wygraja, bo NATO zdecyduje si¢ wkroczy¢. W grze
wystepuja tez sity NATO wspierajace Polakow do-
raznie. Sa to gtownie eskadry lotnicze miedzy inny-
mi niemieckie, amerykanskie i czeskie.

A.S. Czy inspirowal si¢ pan jakimis innymi grami

podczas tworzenia wlasnej? Prosze opowiedzie¢ o
swoich ulubionych grach.

10 [ REBEL.».

M.S. Swego czasu zagrywalem sie w Twilight Empi-
re, Sciezki Chwaly i Axis & Allies. Teraz jestem na
etapie Zimnej Wojny. Swego czasu bylem zapalo-
nym figurkowcem. Gratem gtéwnie w WH40K i Bat-
tlefleet Gothic. Pomyst na to, ze jedna ze stron ma
po prostu wytrzyma¢, a nie rozbi¢ przeciwnika za-
czerpnatem z Red Vengeance. To do$¢ niszowa gra o
froncie wschodnim i upadku IIl Rzeszy. Z kolei
Sciezki Chwaty byly pierwsza moja gra, w ktorej
karty wptywaly na sytuacje strategiczna na planszy.

A.S. Czy ma pan juz pomysly na kolejne gry? Pro-
sze co$ nam zdradzi¢ — znow wspolczesny konflikt
zbrojny, czy moze tym razem cos innego?

M.S. Mam kilka pomystéw. Na pewno bedzie roz-
szerzenie do Orlow i rakiet. Roboczo nazywam je
Eskalacja. Ma pozwoli¢ na rozegranie dalszego cia-
gu wojny po wkroczeniu sit reagowania NATO. W
tej chwili pracujemy juz nad gra science fiction, ale
nie chcialbym na razie ujawnia¢. W dalszych pla-
nach mam tez dwie twarde strategie o potencjalnych
konfliktach we wspdlczesnym s$wiecie: na Falklan-
dach i w Arktyce.

A.S. Dziekuje za wywiad!
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Dungeon Command

Ustawka
W podziemiach

Wydana kilka miesiecy temu
przez Wizards of the Coast gra
planszowa Dungeon Command
to kolejny tytul osadzony w uni-
wersum Dungeons & Dragons.
Gdyby chciec¢ opisac ja w jednym
zdaniu, to nalezatoby wspomniec
o rozgrywce w wypelnionych
potworami podziemiach, a na sama gre sktadaja sie
modularna plansza pokryta siatka kwadratowych
pol (prezentujaca platanine korytarzy) oraz zestaw
figurek, prezentujacych rozmaite istoty z fantastycz-
nego swiata D&D. Innymi stowy: nic nowego. Skad
zatem pomyst na kolejny produkt o tym samym i
czy Dungeon Command ma cokolwiek nowego do
zaoferowania? Mamy przeciez catkiem niedawno
wydana przez WotC seri¢ kooperacyjnych gier przy-
godowych: Castle Ravenloft, Wrath of Ashardalon i
Legend of Drizzt (recenzje we wczesniejszych nu-
merach Rebel Timesa). DC nie jest jednak kontynu-
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acja tej serii i proponuje zabawe w nieco innym sty-
lu, a wyrdzniac go z grupy gier o podobnej tematyce
maja trzy elementy.

Po pierwsze, tym razem nie dostajemy tu koopera-
cyjnej rozgrywki, lecz starcie dwoch graczy, z kto-
rych kazdy prowadzi do boju swoja unikalng grupe
stworow. W sumie niekoniecznie musza by¢ to dwie
grupy, reguly pozwalaja na rozgrywke w liczniej-
szym gronie, aczkolwiek na pierwszy rzut oka Dun-

geon Command to préba przeniesienia na plansze
mocno taktycznego, figurkowego skirmisha, w kto-
rym symulujemy zbrojng konfrontacje dwoch band
sktadajacych sie z kilku lub kilkunastu modeli.

Po drugie, o oryginalnosci Dungeon Command ma
stanowi¢ mechanika. Mamy tutaj rozwiazania raczej
nie spotykane dotad w podobnych produkcjach z
logo D&D. Reguly gry to zdecydowany uklon w
kierunku gier karcianych. W zasadzie zagrywanie
kart decyduje tu o powodzeniu wszelkich akgji (i re-
akgcji). Logo D&D, walka z potworami w mrocznych
lochach, a wszystko to bez ani jednego rzutu dwu-
dziesto$cienna kostka. Nieprawdopodobne? A jed-
nak.

Po trzecie, do$¢ charakterystyczna jest formuta wy-
dawnicza Dungeon Command. Jako hybryda gry
karcianej i figurkowego skirmisha sprzedawana jest
nie jako kompletna planszowka, tylko w formie tzw.
Faction Packéw, czyli zestawdw dla jednego gracza.
Zestaw taki zawiera dwanascie modeli nalezacych
do jednej z wystepujacych w grze frakcji, odpowia-
dajaca im talie¢ kart oraz instrukcje, plansze i znacz-
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niki, czyli wszystko, czego potrzebuje jedna osoba,
by zagra¢ w Dungeon Command z innym posiada-
czem podobnego zestawu. Brzmi to troche jak star-
ter, pozwalajacy poznac¢ podstawy gry i majacy skto-
ni¢ do zakupu kolejnych zestawow rozszerzajacych,
ale w przypadku Dungeon Command rozwigzane
jest to inaczej. Serig stanowia wylacznie Faction Pac-
ki, zakup jednego daje wigc kompletny zestaw danej
frakcji, ktorego nie musimy w zaden sposoéb rozsze-
rza¢ ani tez nabywac kolejnych produktéw — o ile
rzecz jasna mamy kompana, ktéry kupit drugi ze-
staw.

W chwili, gdy pisze niniejszy tekst, w sprzedazy do-
stepne sa trzy zestawy Dungeon Command i na
podstawie zabawy z ich udzialem powstata niniejsza
recenzja. Sa to: Sting of Lolth (zestaw z druzyna ty-
powych istot Podmroku, w tym drowdw, drideréw i
pajakow), Heart of Cormyr (bohaterowie Faerunu,
w tym specjalizujacy si¢ w réznych klasach ludzie,
elfy i krasnoludy) oraz Tyranny of Goblins (horda
dzikich plemion m.in. goblinéw i hobgoblinéw).
Druzyny ze wspomnianych zestawéw w skrocie na-
zywane sa odpowiednio frakcjami Drowo6w, Bohate-
réw i Goblindw. Oczywiscie z czasem mozemy spo-
dziewac sie kolejnych zestawdw, w tej chwili w pla-
nach wydawniczych sa dwa: Curse of Undeath (po-
winien ukazac si¢ jeszcze w tym roku) oraz Blood of
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Gruumsh (premiera przewidziana jest na pierwszy
kwartat 2013 r.).

Jak wyglada pojedynczy Faction Pack? Srednich roz-
miarow pudetko wykonane jest z dos¢ cienkiej, po-
datnej na uszkodzenia tektury. Na szczescie w $rod-
ku znajduje si¢ plastikowa wypraska w doskonaty
sposob chronigca wszystkie elementy zestawu, na
ktore sktadaja sie:

« instrukcga - opisuje mechanike¢ Dungeon
Command. W kazdym zestawie jest iden-
tyczna, rozni sie jedynie oktadka

* 4 dwustronne moduty planszy — kazda frak-
Cja ma nieco inne, a wiec to, kto bierze udziat
W rozgrywce, po czesci narzuca scenerie, w
jakiej beda toczone walki

« 12 figurek danej frakcji oraz karta odpowia-
dajaca kazdej z nich

« 2 duze karty Dowodcy oraz 36 kart rozka-
z6w — catkowicie odmienne dla poszczegol-
nych frakgji

« zestaw zetonow i znacznikow — identyczny
w kazdym Faction Packu

« 12 kart do uzycia z D&D Adventure System,
ktore pozwalaja uzy¢ zawartych w zestawie
figurek podczas rozgrywek w Castle Raven-
loft, Wrath of Ashardalon lub Legend of
Drizzt, jezeli posiadamy ktoras z tych gier

Instrukcja to liczaca szesnascie stron broszura w
miare solidnie prezentujaca niezbyt ztozong mecha-
nike DC. Gra jest na tyle prosta, ze watpliwosci pod-
czas rozgrywek nie zdarzaja sie czesto. Instrukcja
prezentuje wszystko poprawnie, chociaz niektore
ilustrowane przyklady nie sa najlepsze. Ogodlnie jed-
nak po pierwszej, szybkiej lekturze Smialo mozna
zaczynac rozgrywke.

Cztery moduly planszy (po dwa 8x8 pol i 8x4 pola)
sa dwustronne. Z jednej strony pozwalaja zbudowac
arene rozgrywki prezentujaca sie¢ podziemnych ko-
rytarzy, z drugiej za$ dzikie bezdroza na powierzch-
ni, petne drzew, krzewow i urwisk. To, czy zdecydu-
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jemy sie zagra¢ na powierzchni, czy w podziemiach,
duzego wplywu na rozgrywke nie ma, to tylko nieco
inny uktad przeszkdd no i odmienna szata graficzna.
Poza tym reguly w obu przypadkach obowiazuja
dokladnie takie same. Kazdy Faction Pack zawiera
wlasny zestaw plansz, gdy wiec do rozgrywki DC
zasiada dwoch graczy, arene rywalizacji stanowi
plansza zbudowana z o$miu elementéw, a przy
trzech lub czterech graczach jest odpowiednio wiek-
sza (po cztery moduly na gracza).

Co do jakosci wykonania Dungeon Command mam
niestety mocno mieszane odczucia. Wszystkie ele-
menty sa solidne i trwate. Karty i zetony nie budza
zastrzezen, plansze zrobiono z grubej, lakierowanej
tektury (takiej jak w zestawach Dungeon Tiles). Do
tego warto zaznaczy¢, ze produkt cechuje si¢ na-
prawde Swietna szata graficzna. Pudetko kazdego
bez wyjatku Faction Packa zdobi $wietna, klimatycz-
na ilustracja, nie gorzej jest wewnatrz. Plansze pre-
zentuja sie¢ swietnie (o niebo lepiej niz te ze wspomi-
nanych juz przygoddéwek opartych o D&D Adven-
ture System), bardzo fadnie wykonano takze karty
(zdarzaja sie tutaj wprawdzie przypadki gorszych
ilustracji, ogdlnie jednak jest bardzo dobrze). Nieste-
ty, jednak znacznie gorsze wrazenie robia figurki,
ktore badz co badz stanowia jeden z najistotniej-
szych elementéow gry. Sama jakos¢ wzorow i ilos¢
detali bytaby do przyjecia (doktadnie taka jak w Ca-
stle Ravenloft, Wrath of Ashardalon i Legend of
Drizzt, zdarzaja si¢ tu réwniez te same modele), jed-

nak w Dungeon Command figurki sa pomalowane.
Przepraszam, , pomalowane” to w tym przypadku
nie najlepsze stowo, to co z nimi zrobiono, trafniej
bytoby okresli¢ jako niechlujne pochlapanie farbami.
Podejrzewam, ze w zamierzeniu wydawcy malowa-
nie figurek miato stanowi¢ dodatkowy atut produk-
tu, efekt jest jednak odwrotny od zamierzonego. Fi-
gurki z Dungeon Command wygladaja fatalnie (Bo-
haterowie nieco lepiej, w przypadku Drowow i Go-
blinéw jest wrecz dramatycznie). Powiem szczerze,
ze zamiast czego$ takiego wolalbym juz niepomalo-
wane Faction Packi, np. kazdy w innym kolorze pla-
stiku. Nawet nie bede poréwnywat DC do innych
gier z pomalowanymi figurkami — Dungeon Com-
mand przegrywa pod tym wzgledem z kazdym ty-
tulem, jaki przychodzi mi do gtowy: X-Wing, Clau-
strophobia, réwniez nieco starszy Tannhauser.
Ogromna szkoda, gdyz dla osoéb zainteresowanych
figurkowymi grami taktycznymi zazwyczaj jakosc
miniatur nie jest bez znaczenia.

Mechanika Dungeon Command dziala bardzo faj-
nie, a rozgrywka jest dynamiczna i ciekawa. Zaczy-
namy od ulozenia planszy, na ktorej kazda frakcja
ma swoja strefe wejscia. W réznych punktach plan-
szy umieszczone sg takze zetony skarbdw, ktérych
zbieranie podczas rozgrywki jest rownie istotne, co
eliminacja wrogich modeli. Nastepnie kazdy z gra-
czy wybiera jednego z dwdch dostepnych w jego
frakcji Dowddcow, czyli postaé, ktdra podczas gry
nie pojawia si¢ na planszy, ale wydaje rozkazy swo-
im wojownikom. Duza karta Dowddcy zawiera dwa
tory, na ktorych za pomoca specjalnych zetonéw
oznaczamy poziom Morale oraz Przywddztwa. Ich
wartosci poczatkowe sa rozne dla poszczegolnych
Dowo6dcow. Wartosci te podczas gry czesto ulegaja
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zmianie, a znaczenie obydwu jest bardzo duze. Ile-
kro¢ jaki$ wojownik z naszej frakcji zginie, warto$¢
Morale spada (proporcjonalnie do sity poleglego), za
to zbieranie rozrzucanych w réznych miejscach
planszy skarbow wartos¢ Morale zwigksza. Z kolei
wartos¢ Przywddztwa wzrasta o jeden punkt co
ture, a im wyzsze Przywodztwo, tym wiecej potez-
nych wojownikéw mozemy jednoczesnie kontrolo-
wac (suma poziomdéw wprowadzonych przez nas do
gry modeli nie moze przekracza¢ wartosci Przy-
wodztwa). Oprocz tego to, jakiego Dowddce wybie-
rzemy, okresla, ile kart potworéw oraz rozkazéw
mamy na reku, jak rowniez jedna specjalna zdol-
nos¢, ktora wptywa na cala frakgje. O ile talie rozka-
z6w poszczegolnych frakcji sprawiaja wrazenie cal-
kiem przyzwoicie zbalansowanych, o tyle sita po-
szczegdlnych Dowddcow jest dos¢ mocno zrdznico-
wana. Nie stawia to moze balansu rozgrywki na glo-
wie, ale z pewnoscia za atut gry tych dysproporgji
uznac¢ nie mozna.

Talia rozkazow kazdej z frakgji liczy 36 kart, nato-
miast kart potworow jest doktadnie tyle, co figurek,
czyli po dwanascie. W kazdej turze dostajemy nowa
karte rozkazu na reke, po czym kolejno aktywujemy
te z modeli, ktore juz wprowadzilismy do gry. Pod-
czas aktywacji poruszamy naszych wojownikow po
planszy, przeprowadzamy ataki i wykonujemy sze-
reg innych akcji, zagrywajac karty rozkazéw. Rozka-
zy s dos¢ mocno zrdznicowane i niejako definiujg
repertuar mozliwosci danej frakgji. Gdy zagrywamy
karty podczas aktywacji poszczegélnych modeli,
nasi wojownicy przeprowadzajq specjalne, wyjatko-
wo szybkie albo wyjatkowo niszczycielskie ataki,
wprowadzamy do gry trwale efekty wptywajace na
nas lub na rywala, miotamy zaklecia, wykonujemy
magiczne rytualy wspierajace kompanow i tak dalej.
Mamy tutaj catkiem spory repertuar mozliwosci, ale
i do$¢ istotne ograniczenia (kazda karta rozkazu
moze by¢ zagrana na model spelniajacy okreslone
warunki). Karty zagrywa si¢ nie tylko podczas akty-
wacji modeli, stuza one takze jako system reakcji w
turze przeciwnika (na przyklad unikanie obrazen
albo szybka odpowiedz na atak). Po aktywacji jedno-
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stek poziom Przywodztwa wzrasta o jeden, po czym
mamy mozliwos¢ wprowadzenia do gry kolejnych
wojownikow (ograniczajq nas karty na reku oraz po-
ziom Przywddztwa).

Gra koniczy sie w chwili, gdy Morale jednego z gra-
czy spadnie do zera lub tez jeden z grajacych zosta-
nie bez modeli na planszy. W kazdym przypadku
zwyciezca jest gracz z najwyzsza warto$cia Morale.
Dlatego wiasnie réwnie istotne, jak eliminacja prze-
ciwnikow, jest zbieranie rozmieszczonych na plan-
szy skarbow.

Wrazenia z rozgrywki mam bardzo pozytywne.
Dungeon Command oferuje nadspodziewanie wiele
mozliwosci taktycznych. Karciana mechanika gwa-
rantuje w tym przypadku umiarkowana losowos¢ i
spora dawke emocji. Nie wszystko mozna do konca
wykalkulowaé, zazwyczaj bowiem rywal odpowia-
da na nasze ataki kartami reakcji. W batalii biorg
udzial istoty o mocno zréznicowanej sile. Obok ta-
nich wojownikéw, ktérych zmiata z planszy poje-
dynczy cios, kazda z frakcji ma takze potezne, trud-
ne do pokonania stwory. Na etapie wprowadzania
do gry jednostek czesto stajemy przed trudnym wy-
borem: wystawi¢ do walki potezne, przerazajace
monstrum, czy zachowac je na pdzniej a w jego miej-
sce wysta¢ do boju dwa lub trzy stabsze modele, z
ktérych np. jeden, unikajac miejsc o najbardziej nasi-
lonych walkach, wyruszy w bardziej opustoszale
cze$ci planszy w poszukiwaniu cennych skarbdéw.
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Trzeba przyznad, ze karciana mechanika w polacze-
niu z taktycznym kombinowaniem na siatce kwa-
dratowych pdl daje w rezultacie ciekawa, trzymajaca
w napieciu rozgrywke.

Instrukcja opisuje kilka dodatkowych wariantéw ry-
walizacji. Po pierwsze, poczatkujacym dano mozli-
wo$¢ zagrania z uzyciem tylko jednego Faction Pac-
ka, dzielgc figurki i karty rozkazéw na dwie czesci.
Wariant ten nadaje si¢ jednak wytacznie do zapozna-
nia z regulami, na dtuzsza mete granie na jednym
Faction Packu nie ma wigkszego sensu i daje zniko-
ma satysfakcje z rozgrywki. Druga sprawa to gra w
trzy- i czteroosobowym gronie. Mimo iz jest to wa-
riant dorzucony troche na site, dziata catkiem przy-
zwoicie. W przypadku zabawy w cztery osoby mo-
zemy sobie takze pozwoli¢ na batali¢ druzynowa. W
moim odczuciu, przy spotkaniu czterech oséb (z kto-
rych kazda dysponuje Faction Packiem), ciekawsza
bedzie seria odbywajacych sie rownolegle potyczek
dwuosobowych. Trzeci wariant to tworzenie wtla-
snych frakcji poprzez mieszanie poszczegdlnych
Faction Packéw. Wyglada to troche na prébe zache-
cenia do zbierania wszystkich zestawdw i tworzenia
jak najpotezniejszych zestawdéw na turnieje. Miesza-
jac komponenty z réznych zestawdw, musimy wy-
bra¢ przynajmniej 12 modeli, nie wiecej niz cztery
tego samego rodzaju, a skomponowana przez nas ta-
lia rozkazéw musi sktada¢ sie minimum z 30 kart.
Na ewentualnej scenie turniejowej, takie poszukiwa-
nie optymalnych talii rozkazéw i najskuteczniej-
szych zestawien potworéw moze si¢ sprawdzié i
znalez¢ zwolennikéw. Dla mnie osobiscie ten wa-
riant w przypadku Dungeon Command pozbawio-
ny jest uroku i wiekszego sensu. Zdecydowanie wie-
cej satysfakcji z zabawy dostrzegam w dostosowy-
waniu taktyki do wybranej frakgi i frakcji rywala,
nizli toczenie walk dziwacznymi grupami, gdzie
dumne krasnoludy z Cormyru walcza w jednej dru-
zynie ze ztymi do szpiku kos$ci driderami i na przy-
ktad dzikim trollem. Cho¢ co kto lubi, Dungeon
Command daje takze taka mozliwosc.

Dungeon Command to bardzo interesujacy i udany
miks fadnie wydanej karcianki z taktyczna gra figur-
kowa. Rozgrywka jest plynna i szybka, mozliwosci
taktyczne calkiem spore, a losowos¢ jak na gre tego
typu jest bardzo umiarkowana. Cieszy oko swietna
szata graficzna kart i plansz, ale niestety wspomnia-
ne fatalnie prezentujace sie figurki dos¢ skutecznie
psuja ogdlne wrazenie. Uwazam, ze Dungeon Com-
mand warto wyprobowad, jesli tylko ten ostatni
mankament nie jest dyskwalifikujacy w przypadku
tigurkowego skirmisha — Jesli jednak réwnie istotne
co sprawna mechanika sg efektowne miniatury bo-
hateréow i potworow, lepiej omija¢ te gre szerokim
tukiem.

Plusy:

Swietna szata graficzna Kart i plansz

Sporo taktyki i umiarkowana losowos$¢é

Ciekawe potaczenie karcianej mechaniki
z figurkami na modularnej planszy

Dynamiczna i emocjonujaca rozgrywka

Minusy:

Fatalnie prezentujace sie figurki

Niezbyt zbalansowane zdolnosci
przywédcow
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+

Czas gry: ok.60 min. Cena: 139,95zt za kazdy Faction Pack
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Dixit
Komunikacja
przez wyobraznie
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Dla tych, ktdrzy tej gry jeszcze nie
znaja: Dixit jest gra karciang dla
od trzech do szesciu osob. Zaba-
wa opiera sie¢ o skojarzenia graja-
cych z abstrakcyjnymi, fantastycz-
nymi, onirycznymi ilustracjami
umieszczonymi na osiemdziesie-
ciu czterech kartach.

Kazdy z graczy trzyma szes¢ takich kart przed soba.
Narrator wybiera jedng z nich i na jej podstawie
tworzy dowolne skojarzenie, ktére przedstawia po-
zostalym. Ich zadaniem jest wybra¢ ze swojej reki
karte najlepiej pasujacq do skojarzenia. Drugim eta-
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pem jest glosowanie, podczas ktérego wszyscy poza
narratorem wybieraja ten kartonik, ktory ich zda-
niem nalezy do narratora. Zaleznie od tego, ile oséb
zgadfo (narrator nie otrzyma punktow, jezeli wszy-
scy gracze wybiora, albo nikt nie wybierze jego kar-
ty), przyznawane sa punkty, a po podliczeniu punk-
tacji narratorem zostaje kolejna osoba i gra toczy sie
dalej. To wszystko.

Jednos¢ formy i tresci

Odkad w 2008 roku francuskie wydawnictwo Libel-
lud wydato Dixit, wielka popularnos¢ i uznanie dla
gry nie stabnie. Pojawily sie dwa rozszerzenia i dwie
nowe edycje. Naliczylem dziewietnascie przyzna-
nych temu tytulowi waznych nagréd, od Stanéw
Zjednoczonych po Japonig, w tym bardzo prestizo-
wa Spiel des Jahres, zdobyta w 2010 roku. Nie ulega
watpliwosci: to $wietna gra. Niektorzy mowig na-
wet, ze genialna. C6z, Dixit zdecydowanie jest jedna
z najlepszych gier, w jakie gralem, a w swojej kate-
gorii (gier towarzyskich, w waskim rozumieniu tego
stowa) najlepsza.

Dixit wyrdznia jednos$¢ formy i treSci. To gra wy-
obrazni, ale to zatozenie odzwierciedlaja w rownym
stopniu i zasady, i szata graficzna. Nie byloby sukce-
su Dixit bez Marie Cardouat i jej niepowtarzalnego
artystycznego stylu. Ta utalentowana francuska ma-
larka stworzyla osiemdziesiat cztery mate dziela
sztuki. Kazda karta jest wieloznaczna, szczegotowa i
bogata kolorystycznie, co mozemy doceni¢ dzieki
wysokiej jakosci wydrukom i nietypowemu, spore-
mu rozmiarowi kart (120x79 mm).

Ilustracje przywotuja na mysl swiat dzieciecych ba-
$ni, bajek i starych legend, niemajacy nic wspodlnego
z dzisiejszymi kreskéwkami. To raczej senna podroz
do swiata, w ktorym Alicja z Krainy Czaréw, Dorot-
ka z Oz, Pan Kleks i Maly Ksiaze spotykaja si¢ w sce-
neriach rodem z basni Andersena i braci Grimm.
Grafiki sa pelne niesamowitosci, ktore moga fascy-
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nowac i niepokoi¢ jednoczesnie, tak jak fascynuja i
niepokoja wymienione przeze mnie postacie.

Znana mi i doswiadczona w pracy z dzie¢mi tera-
peutka i oligofrenopedagog twierdzi, ze historie¢ o
tym, jakoby Dixit powstato do pracy z autystyczny-
mi dzie¢mi (nigdzie nie znalazlem potwierdzenia tej
informacji, popularnej wérdd polskich graczy) moz-
na wlozy¢ miedzy bajki. A skojarzenia, jakie moga
wywotac niektdére karty, moga nie tyle powodowac
negatywne, ile po prostu niepozadane w terapii
efekty.

Nie mam zamiaru demonizowac¢ gry planszowej —
nie mam ku temu powodoéw. Szczegolnie ze w Dixit
graja ludzie na calym $wiecie, réwniez ze swoimi
kilkuletnimi dzieémi. Chce natomiast zwrdci¢é uwa-
ge, jak ciekawe i poruszajace grafiki udato si¢ stwo-
rzy¢ ilustratorce, ze potrafig one zafascynowac w ten
sposob dorostych ludzi. Mysle zreszta, ze to wlasnie
obdarzeni bogata wyobraznia dorosli tym tatwiej
beda doszukiwacd sie dziwnosci i ukrytych znaczen
na kazdej z kart.

Jednak to nie sa zwykle ilustracje i dlatego polecam
obejrzenie chociaz kilku z nich w sieci, zanim zdecy-
dujemy si¢ na zakup, bo nie wszystkim musi si¢ owa

oniryczna fantazyjnos¢ bezsprzecznie podobac. Naj-
lepszym tego przykladem niech bedzie komentarz
znaleziony pod jedna z recenzji: ,To takie dziecigce
obrazki dla dorostych. Mnie co$§ w nich przeraza.
Nie wiem co. Takie ukryte zto”.

Kwiatki, kroliki, designerski tor
punktacji

Pozostajac jeszcze przy formie gry, kontrowersje zu-
pelnie innej natury budzi pudelko. Jego wnetrze w
nietypowy sposdb zostalo zaadaptowane na tor
punktacji stylizowany na kwietng take. Przemiesz-
czamy po nim kolorowe, drewniane pionki w ksztal-
cie (jakzeby inaczej!) krolikow.

W recenzjach autorzy wskazuja, ze korzystanie z pu-
detka jako toru punktagji jest nieporeczne ze wzgle-
du na jego rozmiary, a kroliczki sa niestabilne i tatwo
si¢ przewracaja.

Nikt chyba nie zauwazyl, Ze tor jest tak zaprojekto-
wany, Ze mozna go po prostu wyjac.

Lecz i bez tej opcji to kreatywne wykorzystanie od-
rzucanego zwykle w kat pudelka zastuguje na po-
chwale. Po pierwsze, trudniej dzieki temu zgubi¢
pionki. Po drugie, to wygodna innowacja, w pelni
zaslugujaca na miano designu. Takie odwazne wy-
stapienie przeciwko utartemu schematowi jest tym,
co prowadzi do rozwoju rynku gier planszowych.
Jasne, Dixit nie jest pierwsza gra w historii z pudel-
kiem jako torem punktacji, ale jako tytul bardzo zna-
ny, na pewno jest reprezentatywny.

Za to drewniane krdliczki sa rzeczywiscie mato sta-
bilne i najlepiej bedzie, jezeli w trakcie gry beda leza-
ty na boku na odpowiednim polu toru punktagji.
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Zabawa w komunikacje

Wedlug semantycznej teorii komunikacji rozmawia-
jacy ze soba ludzie negocjuja miedzy soba znaczenia
swoich wypowiedzi: chce cos powiedzie¢, ale cho¢
rozmdwca postuguje sie tym samym jezykiem, moje
skojarzenia z uzytymi stowami zawsze beda inne,
niz jego skojarzenia. W Dixit jest podobnie. Uzycie
przez narratora zbyt ogdlnego lub abstrakcyjnego
skojarzenia skonczy sie dla niego brakiem punktéw
w tej rundzie; podobnie bedzie, gdy jego skojarzenie
bedzie zbyt oczywiste. Rola narratora to popuszcze-
nie wodzy wyobrazni i przekazanie graczom nie-
oczywistych, nietypowych wskazowek, ale na tyle
zrozumiatych, by ktos je zdekodowatl. I to najlepiej
jak najmniej osob, ale, znowu, co najmniej jedna. Od
strony narratora jest to zatem zabawa semantyka,
szukanie takich powiazan znaczeniowych, ktore
beda nieoczywiste dla grupy.

Gra w Dixit to dziesie¢ procent zasad, pie¢dziesiat
procent ilustracji i czterdziesci procent wplywu lu-
dzi, z ktérymi gramy. Inne skojarzenia pojawia si¢ w
klubie podczas gry ze znajomymi, inne, gdy do za-
bawy siadzie wielopokoleniowa rodzina albo dwie-
-trzy pary. Im lepiej znamy swoich wspdtgraczy, tym
bardziej zaawansowane musza by¢ skojarzenia. Gra-
jac ze znajomymi z konwentu, mozemy operowac
prostymi, stownymi skojarzeniami, np. z tekstem
znanej piosenki czy nastrojem ilustracji na karcie.
Grajac z najlepszymi przyjaciétmi i rodzing potrzeb-
ne beda niebanalne, wielopoziomowe znaczenia wy-
wnioskowane z grafik.

Powszechnie twierdzi sig, Ze pary maja w tej grze ta-
twiej. Operujac wlasnym jezykiem i znaczeniami
moga bez problemu ,o0szuka¢” innych graczy. Coz,
gra w swojej banalnej mechanice ma mechanizmy;,
ktore przed tym bronia, a zreszta pozostali gracze
moga rowniez stosowa¢ podobne chwyty. Niesamo-
wite jest przy tym uczucie, gdy wpadniemy na trop
myslowy skojarzenia, ktére nie byto przeznaczone
dla nas. Ni¢ porozumienia pomiedzy dwoma umy-
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stami. Dixit jest gra-komunikacja. Ta specyfika gry,
zabawy, spedzania czasu na zywo z drugim czlowie-
kiem powoduje, ze bardzo fatwo mozna dzigki niej
poznac inng osobe. Zrozumiec ja poprzez jej skoja-
rzenia i tok myslenia. Bardzo to ciekawe i nietypowe
dla planszéwki, prawda?

N\

Zmeczenie materiatem?

Po pewnym czasie mozna si¢ oczywiscie Dixitem
znudzi¢. Nawet najbardziej niebanalne skojarzenia
moga sie kiedys wyczerpad, a nawet jezeli nie, to
kart jest niecata setka i po pewnym czasie zaczyna-
my teskni¢ za odkrywaniem nowych szczegolow na
kartach. Jest jednak kilka sposobow, by regrywal-
nos¢ gry znaczaco przedtuzyc.

Dobrym pomystem jest zawezanie dozwolonych ha-
set (np. ,tylko tytuly piosenek Pink Floyd” albo
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,wszystkie skojarzenia musza brzmie¢ jak madrosci
Paulo Coelho”) lub ograniczanie si¢ do mimiki, ge-
stow czy dzwiekow. Na dixitowa melancholie do-
skonale pomaga zmiana graczy, z ktorymi siadamy
do stolu. Mozna tez sprébowac grania z rézna liczba
grajacych, bo zabawa w trzyosobowej grupie jest zu-
pelnie inna (nastawiona na szukanie wspolnych zna-
czen), niz w szescio- czy piecioosobowej. Najlepiej
pomoga chyba nowe zestawy kart, ale to dodatkowy
wydatek i temat na osobng recenzje.

Nadal jednak w Dixit da si¢ gra¢ raz za razem bez
znuzenia, czego nie da si¢ powiedzie¢ o wielu popu-
larnych grach planszowych — a to dzigki dominujacej
roli wyobrazni graczy, wptywajacej na ksztatt kazdej
rozgrywki i niedtugiemu czasowi gry. Nie da si¢ tez
zabawy zepsu¢ — bo nawet rzucanie przez narratora
losowych stéw moze by¢ dodatkowym smaczkiem i
uatrakcyjni¢ zabawe — cho¢ oczywiscie, jak w kazdej
grze z wysokim poziomem interakcji, dobra wola

Plusy:
llustracje Marie Cardouat
Wysoka jako$¢ wykonania

Pudetko jest elementem gry

Gra sprawdza sie w grze z dowolnymi
osobami

Minusy:

Niestabilne pionki

Po pewnym czasie karty przestaja,
zaskakiwac

Liczba graczy: 3-56 Wiek: 5+

Czas gry: ok. 30 minut Cena: 119,95 zt

wspolgraczy jest konieczna do czerpania pelni przy-

jemnosci z zabawy.

Dixit jest drogi, ale na jego wysoka cene skladaja sie
wy$mienite ilustracje francuskiej malarki, niesztam-
powy design i szansa na dziesiatki partii rozegra-
nych zar6wno ze znajomymi na imprezie, dzie¢mi
na wakagjach, jak i z calg rodzing podczas dlugiego
weekendu. A do tego mamy szanse lepiej i inaczej
poznac tych, z ktérymi usiadziemy do gry. Dlatego
uwazam, ze to dobra inwestygja.

O
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Jaskinia

Szare zycie
speleologa

W roku 2010 dane mi byto po-
zna¢ K2 - jeden z moich najuko-
chanszych tytutow, gre o wspi-
naczce na o$niezony i niebez-
/ pieczny szczyt. K2 znalazlem
) *‘ pod choinka podczas pobytu we
JASKIER wloskich Alpach. Gdy po catym
dniu hulania po stokach wracali-
$my przemarzniegci, siadaliSmy przy cieplej herbacie
wlasnie do K2: gry klimatycznej, o $wietnej mecha-
nicznie, docenionej kilkoma nagrodami (w tym
pierwsza w historii nominacja dla polskiego autora
do nagrody Spiel des Jahres!). Jej swoista kontynu-
acja, czy moze raczej nastepca, miata by¢ Jaskinia.

W grze Jaskinia gracze kierujq zespotami speleologéw,
przed ktérymi postawiono zadanie eksploracji nowo od-
krytej jaskini. Rozpoczynajgc ze wspdlnej bazy, gracze
bedq odkrywac jaskinie fragment po fragmencie, a ta stop-
niowo odstoni przed nimi swoje tajemnice. Na ich drodze
pojawiq sie strome zejscia, zalane wodq sale, waskie prze-
smyki oraz warte uwiecznienia na fotografiach cuda pod-
ziemnego swiata. Jednak, aby moc posuwac sie do przodu,
speleolodzy bedq potrzebowali specjalistycznego sprzetu,
ktéry pozwoli im na przetrwanie w podziemiach i pokona-
nie kolejnych przeszkdd, jakie napotkajq w czasie wypra-
wy. Zespot, ktory najbardziej zastuzy sie w odkrywaniu
podziemnych korytarzy, okryje si¢ stawq najlepszych spe-
leologéw i zastuzy na szacunek kolegéw. (opis ze strony
wydawcy)

Juz samo pudetko odrdznia Jaskinie od K2. Gre do-
stajemy w klasycznym, duzym opakowaniu, porow-
nywalnym z tym od 7 Cudéw Swiata czy Osadni-
kow z Catanu. Jaskinia w przeciwienstwie do swo-
jego poprzednika nie ma planszy, za to jest gra kafel-
kowa. Zestaw zawiera: 80 kafli jaskini, 16 kafli zawa-
lisk, 5 planszetek graczy (przypominajacych troche
te z Tikal), 5 pionkéw speleologow, 5 pionkdéw obo-
zow, 12 zetondéw premii punktowych, 40 Zetondw
glebokosci, 120 Zetondw ekwipunku, 25 Zetonow
eksploracji wody, 40 zetondéw poreczowek, 30 zeto-
now zdjec, 27 zetondw eksploracji zaciskow, 40 zeto-
now eksploracji zaciskow, 2 dwustronne planszetki
baz i instrukcje.

Wszystkie komponenty sa wytrzymate i pod wzgle-
dem uzytecznosci wykonane na poziomie europej-
skim, profesjonalnym. Warto takze pochwali¢ bar-
dzo praktyczne planszetki graczy, zawierajace wy-
czerpujaca liste akgji, ktore mozna wykonac¢ w swojej
turze. Niestety, dalej nie jest tak r6zowo.

Po pierwsze, dlaczego zetony punktowe (takie jak:
zetony zdje¢ lub eksploracji wody) nie zawieraja na
rewersach informacji, ile punktéw zyskujemy, zdo-
bywajac konkretny Zzeton? W zamian mamy na nich
umieszczone grafiki, ktére dodatkowo utrudniaja
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odréznienie jednych zetonéw od drugich, gdy te od-
wrocone sg rewersami do gory. Przy koncowym li-
czeniu punktacji nie mozna po prostu zsumowac
wartosci z rewerséw zetonow, trzeba siggna¢ do in-
strukgji.

R L LT .
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Po drugie, mi osobiscie (cho¢ nie tylko) tym razem
zupelnie nie przypadla do gustu oprawa graficzna
nowej pozycji wydawnictwa Rebel.pl. Jaskinia po-
wstajaca w wyniku kolejnych ruchéw graczy jest
ciemna, smutna. Niemniej poczucie estetyki to spra-
wa bardzo subiektywna, dlatego jedynie pokrétce
sygnalizuje, ze nie do konca graficznie mi si¢ to po-
doba (z wyjatkiem tadnej okiadki pudetka), by¢
moze inni beda zachwyceni.

Nieco musze takze ponarzekac¢ na instrukcje, a do-
kladnie na fragment dotyczacy rozbijaniu obozu.
Zostal on napisany nieintuicyjnie, w sposdb nieco
zawily. Szczesliwie po kilkukrotnej lekturze wszyst-
ko si¢ wyjasnia.

Nieporozumieniem jest takze brak woreczkéw stru-
nowych w zestawie. W Jaskini wystepuje wiele ze-
tonow i zetonikéw. Utrzymanie porzadku bez nale-
zytej segregacji elementéw jest niemozliwe. Jesli be-
dziemy zainteresowani kupnem gry, koniecznie mu-
simy zaopatrzy¢ sie w woreczki strunowe — odpo-
wiedniego uporzadkowania calosci potrzebnych be-
dzie okoto trzynascie sztuk.
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Tyle o wykonaniu. Jak Jaskinia wypada pod wzgle-
dem mechaniki? Czy jest godnym nastepca K2, a
moze jest jeszcze lepsza? W mojej opinii bardzo da-
leko jej do poziomu zacnego poprzednika.

Zwyciezca rozgrywki zostaje ten z graczy, ktory bar-
dziej zastuzy sie w badaniu podziemi. W swoim ru-
chu do wydania mamy 5 Punktéw Akcji; na poczat-
ku zawsze musimy odrzuci¢ ze swojego plecaka z
przedmiotami 1 Zeton zasobdéw zuzywalnych (jesli
juz ich nie mamy, bo Zle obliczyliSmy nasze ruchy, to
jedyne co mozemy zrobi¢ w turze, to przesunac si¢ o
jedno pole). Wér6d dostepnych akcji znajduja sie:
mozliwos¢ uzupetnienia plecaka na polu startowym
(2 PA), wystawienie obozu (2 PA), zwiniecie obozu
(1 PA), wystawienie nowego losowego kafelka i do-
fozenie go do pola, na ktédrym stoi nasz pionek (1
PA), standardowy ruch o jedno pole (1 PA), wejscie
na kafel zawaliska (ktory jest ktadziony, gdy doloso-
wanego kafelka nie da sie legalnie dotozy¢) (2 PA),
wejscie na kafel zacisku pierwszego, drugiego lub
trzeciego poziomu (odpowiednio: 2, 3, 4 PA), przej-
scie przez wode z wykorzystaniem pontonu (1 PA),
eksploracja wody z uzyciem butli z powietrzem (2
PA), zrobienie zdjecia z wykorzystaniem aparatu fo-
tograficznego (1 PA) oraz zejscie w dot jaskini z za-
stosowaniem lin (1 PA + 1 PA za kazde 25 m
spadku).
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Gra konczy sie po trzech pelnych rundach nastepu-
jacych po zuzyciu kafelkow. Punkty otrzymujemy za
robienie zdjeé, pokonywanie zaciskdw pierwszego
poziomu i wykorzystanie lin (kazda z tych czynno-
$ci daje 2 punkty); eksplorowanie wody, zaciskdéw
drugiego poziomu i osiagniecie glebokosci 25 m
(kazda z tych czynnosci daje 3 punkty); pokonywa-
nie zaciskow trzeciego poziomu i osiggniecie glebo-
kosci 50 m (kazda z tych czynnosci daje 4 punkty);
za osiagniecie glebokosci 75 m i glebszych (po 5
punktow). Catos¢ uzupelniaja cztery premie punkto-
we, dla tych ktdérzy odbyli najwigcej badan danego
typu: za zaciski, eksploracje wody, zdjecia i wyko-
rzystanie lin.

Brzmi to wszystko bardzo intrygujaco, prawa? Nie-
stety w duzej mierze tylko brzmi, poniewaz zarzu-
tow do gry mam naprawde sporo. Po pierwsze Ja-
skinia to gra bardzo losowa. Wielu psioczy, ze Car-
cassonne jest losowe — mam wrazenie, Ze Jaskinia to
bardziej losowe Carcassonne! Mechanizm w obu
grach jest bardzo podobny: tworzymy mape, tam
$redniowiecznych miast, drog, tak i innych klaszto-
row, tu podziemnej jaskini. Tam dolosowany kafelek
ktadziemy gdzie badz (byle pasowat), w Jaskini zas
tylko i wylacznie przed swoim pionkiem. Bez sensu.
Chcemy i8¢ w zdjecia? Nie da si¢, gdyz dociagneli-
$my kafel zacisku. Tyle z naszego planowania.

Gra jest bardzo nudna i sprowadza si¢ do jednego
schematu: losujemy kafel, wchodzimy na niego, lo-
sujemy kolejny, wchodzimy i tak dalej. Zero emocji.
Gdy skonczy nam sie ,jedzenie” powracamy na pole
startowe, by uzupetnic plecak i wracamy do szarego
zycia speleologa opartego o schemat ,losuj-wejdz”.
Losowo$¢ mi nie przeszkadza, lubie ciekawe gry lo-
sowe, takie jak: Keltis, Blef czy Polowanie na Roba-
le. Jaskinia jest niestety wyprana z emogji.

Kolejny zarzut to idea obozu. O ile w K2 byt on klu-
czowym elementem mechaniki gry, a jego poprawne
ulokowanie bylo sprawa zycia i $mierci (dostownie i
w przenoséni), tak tu niepotrzebnie komplikuje gre, a

de facto daje o dwa miejsca wiecej w plecaku. Mam
wrazenie, ze chociazby fabularnie jest on bez sensu.

Inng wada gry jest jej nieco zbyt wysoka cena. Przy
tej liczbie elementéw uwazam, Ze mogtaby by¢ ona o
kilkanascie ztotych nizsza . Dzi$ wiem, Ze na pewno
nie kupitbym Jaskini — niestety, to tylko smutna re-
fleksja po fakcie, pieniadze zostaly wydane. Boli
mnie to szczegdlnie jako fana nie tylko K2, ale i in-
nych gier Adama Katuzy, ktérego projekty niezwy-
kle sobie cenie. Na tym autorze zawiodlem sie¢ tak
bardzo po raz pierwszy.

O
Plusy:

Solidnie wykonana
Swietne planszetki graczy

NieZle sie skaluje
Minusy:

Nijaka rozgrywka

Losowos¢

Brak oznaczen punktowych na zetonach

N
S
$ Niska decyzyjnos¢
S
N

Za droga

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 8+ Czas gry: ok. 60-90 minut
Cena: 149,95 zt
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WEIDZ W SAM SRODEK WOJNY RAS, KTORA
OWLADNELA SWIAT ITHILION!

Gra Racial Wars jest polska kolekcjonerska gra karciana w klimacie
fantasy. Daj sie wciagnac w tetniacy zyciem i magia swiat Ithilion!
Dzieki innowacyjnej mechanice jest grg, ktdra uzalezni Cie od pierwszego
kontaktu, a bogato ilustrowane karty porusza Twa wyobraznie!
W grze przejmiesz kontrole nad armia
wybranej przez siebie rasy, by poprowadzic ja
przez waojne ku spektakularnemu zwyciestwu.

Oblegaj zamki! Walcz ze swym
wrogiem, obmyslaj taktyke,
bronsig i WYGRAJ!



http://racialwars.pl/
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Agricola:
Chtopi i ich zwierzyniec

Agricola
w pot godziny

CHEOPI I ICH
ZWIERZYNIEC

Agricola to jedna z najbardziej
uznanych ekonomicznych gier
planszowych. Liczba nagrod,
ktére zdobyta, jest ogromna — ze
Spiel des Jahres i BoardGameGe-
ek Golden Geek za rok 2008 na
czele. Jest to rGwniez gra wysoko
ceniona przez polskich graczy, o
czym $wiadczy chociazby tytut Gry Roku 2009 przy-

znany jej przez serwis Gry-Planszowe.pl.

Co prawda Agricola niezbyt przypadia mi do gustu
(powody takiego stanu rzeczy podatem w poswigco-

nej jej recenzji z dwunastego numeru pisma), jednak

nie zmienia to faktu, ze szanuje ja jako tytul niezwy-
kle istotny dla rozwoju segmentu eurogier. Gros po-
mystow, ktore zostaly w niej wykorzystane, pojawia
sie¢ bowiem w coraz to nowszych tytutach, aspiruja-
cych do powtdrzenia jej niebywalego sukcesu rynko-
wego. Agricola: Chlopi i ich zwierzyniec to stwo-
rzony przez Uwe Rosenberga spin off Agricoli, prze-
znaczony dla dwdéch graczy i znacznie uproszczony
wzgledem oryginatu. Przenosi on nas po raz kolejny
do $wiata zarzadzania gospodarstwem, tym razem
skupionego wokol hodowli zwierzat.

Ograniczenie liczby graczy do dwoch z poczatku
wydalo mi sie stabym pomystem. Bardzo czesto gry
polegajace na obstawianiu pol traca wiele ze swoje-
go uroku, gdy do rozgrywki zasiadaja wyltacznie
dwie osoby. Oczywiscie wigkszo$¢ z nich pisana jest
z zalozenia dla wigkszej liczby graczy, a wariant
dwuosobowy (czasami dodany nieco na site) po pro-
stu obnaza przewidywalnos¢ rozgrywki w mniej-
szym gronie. Wiadomo wtedy bowiem z gory, jakie
ruchy nalezy wykona¢ w odpowiedzi na posunigcia
przeciwnika, aby zmaksymalizowa¢ wiasne zyski.
Dodatkowo tematyka Chlopow i ich zwierzynca
ograniczona zostala wylacznie do hodowli zwierzat,
wyrdzniajac co prawda ich cztery typy (owce, dziki,
krowy i konie), znacznie zawezajac jednak w ten
sposob zakres wyboréw, przed jakimi stawiata gra-
czy oryginalna Agricola. Obawiatem sig, ze roz-

§s) REBEL.». 25

Centrum gilier



http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-12.pdf

Rebel Times

grywka stanie sie przez to nazbyt schematyczna, a w
kazdej kolejnej partii gracze beda podejmowali
wciaz te same decyzje.

Mylitem sig.

W Chlopow i ich zwierzyniec trudno rozegra¢ dwie
takie same partie. Pomimo faktu, ze zabawa sprowa-
dza sie w zasadzie do wznoszenia kolejnych zabu-
dowan gospodarczych oraz grodzenia pastwisk i
umieszczania na nich zwierzat, gracze posiadaja
duze mozliwosci dokonywania wyborow. W trakcie
gry trudno skopiowa¢ ruchy przeciwnika, poniewaz
mechanika zostata tak skonstruowana, aby to utrud-
ni¢. Jezeli jedna osoba zdecyduje si¢ dla przyktadu
na hodowle krow i owiec, druga postawi raczej na
dziki i konie, poniewaz kazdy typ zwierzat pozy-
ska¢ mozna wylacznie z jednego pola planszy. Oczy-
wiscie mozna probowac¢ pokrzyzowac innemu gra-
czowi szyki, , podbierajac” mu zwierzeta, jednak na-
lezy uwaza¢, poniewaz moze okazac¢ si¢ to nieopta-
calne z perspektywy koncowej punktacji. Dodatko-
wo wymog: ,jeden typ zwierzat na jednym pastwi-
sku lub w jednym budynku” wymusza na grajacych
obstawianie wielu réznych pdl. Tylko w ten sposdb,
moga oni bowiem wznosi¢ potrzebne im budowle

lub tworzy¢ nowe pastwiska.

W grze wystepuja réwniez trzy surowce — kamien,
drewno i trzcina - ktére pozyskuje si¢ z pol planszy.
Sa one wymagane przy budowie ogrodzen, ztobéw
(zwigkszaja liczbe zwierzat mogacych wypasac sie
na danym pastwisku), ulepszaniu budynkow oraz
wznoszeniu ich wersji specjalnych. Jak na tak
,malg” gre, mamy tu do czynienia z dos¢ dobrze
rozbudowanym modelem zarzadzania surowcami.

Wszystko to sprawia, ze podczas kazdej kolejnej
partii gracze staraja si¢ zmienia¢ swoje strategie,
sprawdza¢ nowe mozliwosci, czy tez zaskakujac
przeciwnika niekonwencjonalnym posunigciem. Gra
jest krotka — trwa tylko osiem tur — co powoduje, ze
maksymalizacja zyskow wymaga przyjecia od same-
go poczatku okreslonej strategii dziatania. Podczas
tury mozna wykonac tylko trzy akcje, co gwarantuje,
ze planu praktycznie nigdy nie udaje si¢ w pelni zre-
alizowac. Otwiera to pole improwizacji, szybkiej mo-
dyfikacji poczatkowych zalozen i szukaniu alterna-
tywnych sposobow zbudowania przewagi punkto-

wej.

Oczywiscie Chlopi i ich zwierzyniec nie zapewniaja
tak gltebokiego modelu rozgrywki, jak Agricola, kto-
ra catkowicie deklasuje ,krewniaka” pod tym
wzgledem. Posiadajg jednak ogromna zalete, ktorej
brak ich starszej siostrze — rozegranie partii zajmuje
zaledwie pot godziny. Szybki setup i krotki czas roz-
grywki to duzy plus, gdy nie dysponujemy wystar-
czajacq ilosci wolnego czasu na ,ciezszy” tytul, a
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chcemy zagra¢ w co$, co zmusi nas do wysilenia sza-

rych komorek. Plusy:

Wykonanie gry stoi na bardzo wysokim poziomie. Wysoka regrywalno$é
Po otworzeniu niewielkiego rozmiarami pudetka

szokuje ogromna liczba znajdujacych si¢ w nim
drewnianych elementow. Jezeli chodzi o reszte ze- Wykonanie
stawu (tekturowe plansze i Zzetony), to jest ona wy-
konana bardzo solidnie. Chlopi i ich zwierzyniec to Duza liczba mozliwych do podjecia de-
gra tatwa w transporcie, wypchana po brzegi ele- cyzji

mentami i posiadajaca dobrze napisang instrukcje. .
Pod wzgledem jakosci wykonania jest to niemalze MInUSyZ

ideat. ‘% Sktadzik bywa zbyt tatwym dostarczy-

cielem punktow zwyciestwa
Liczba graczy: 2 Wiek: 140+ Czas gry: ok.30 minut
Cena: 85,00 zt

mazey budowat szopy i chory, aby ziprwnid
adpewlednie waranhd do bedewdl konl, owles,
deikiw i kedw. Praemyflany roewdj whancgo

e ! kil f w R "
mézjscach badynkéw i Hobéw jent kluczzm do
wyelenwa, Blads jednak temi, ko skuphije
i -lbymo n mﬂudmﬁ: muwa

Chciatbym wytkna¢ temu tytutowi jakies powazniej-
sze bledy, jednak dochodze do wniosku, Ze nie po-
trafie. Czepiajac si¢ w stopniu ocierajacym sie wrecz
o maniakalng zlosliwos¢, mdglbym chyba wspo-
mnie¢ tylko o tym, Zze skladzik, jeden z mozliwych
do zakupienia budynkéw specjalnych, bywa zbyt ta-
twym dostarczycielem punktéw zwyciestwa (jego
wlasciciel uzyskuje pod koniec gry po pét punktu za L inimilc
kazdy posiadany zZeton surowcéw). Rozsadne pro- ””””]"I”l[
wadzenie rozgrywki moze jednak dosc¢ tatwo zniwe- '0g8ss 12
lowac¢ ptynace z niego korzysci.

Coz jeszcze moglbym napisac¢? Chyba tylko jedno —

sprawdzcie te gre sami. Naprawde warto.

Auter Uwes Arsenbesg
£ LOGEGUE GAMES 2007 Foprs: Harms itk
@ Lacerts F3132 smrace: Ekemnera Frant

c€ ®-—._ h.lltll-:h‘a. Ragreds Resth

1]
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Dzigkujemy Wydawnictwu Lacerta za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

O
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Tajemnice Swiatyni
Przeprawa przez
ruchomy labirynt

Na ogromna serie produktow
Smart Games, dostepnych w
dzieki wydawnictwu
skladajg sie roznego
typu jednoosobowe tamigtowki,
ktore tacza takie cechy jak: so-
lidne wykonanie, ogromny ze-

Polsce
Granna,

AJFEL

staw zagadek o réznych pozio-
mach trudnosci oraz niewatpliwe walory edukacyj-
ne. Od pewnego czasu na famach Rebel Timesa re-
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gularnie piszemy o rozmaitych grach z tej serii, za-
checam do przejrzenia archiwalnych numerow.

Lamigtéwka Tajemnice Swiatyni nawiazuje do
przygod rodem z filméw o Indianie Jonesie. Rozwia-
zujac kolejne zagadki, przemieszczamy naszego ar-
cheologa po niebezpiecznych korytarzach tytutowej
$wiatyni, starajac si¢ doprowadzi¢ go do wyjscia.
Sama $wiatynia to zwariowany, nieustannie zmie-
niajacy swoj ksztalt labirynt, w ktérym nasz bohater
ma mocno ograniczone mozliwosci przemieszczania
si¢ z powodu kamiennych $cian, réznic poziomow i
zbiornikow wodnych, w ktdrych zyja krokodyle.

Temat to catkiem ciekawy, a towarzyszy mu - jak to
zwykle w przypadku Smart Games — solidne i efek-
towne wykonanie produktu, mimo iz na pierwszy
rzut oka mozna odnie$¢ nieco inne wrazenie. Gra za-
pakowana jest w niewielkie pudetko o do$¢ nietypo-
wych ksztattach, bardzo przecigtnie zilustrowane i
niezbyt trwale. Na szczescie papierowe opakowanie
nie bedzie nam do niczego potrzebne, poniewaz
plansza do gry zawiera praktyczna plastikowa przy-
krywke i sama w sobie jest solidnym plastikowym
pudelkiem, ktore pomiesci wszystkie elementy ze-
stawu.

Na elementy uktadanki sktada sie osiem modutéw
labiryntu oraz jeden plastikowy pionek, ktory
umieszczany jest w otworach planszy. Sama ami-
glowka na pierwszy rzut oka wydaje si¢ mato orygi-
nalna: osiem kwadratowych elementéw rozmiesz-
czonych na siatce 3x3 podl, a dzieki temu, Ze jedno
pole jest wolne, mozna dokonywac kolejnych prze-
sunie¢. Pomyst to stary i solidnie wyeksploatowany
przez rozmaite uktadanki obrazkowe. Jednak fami-
gtéowka Tajemnice Swiatyni nie polega na uktada-
niu obrazkow i szybko mozemy sie¢ przekonac, ze je-
dynie bazuje na sprawdzonym pomysle, dajac od
siebie nowe, ciekawe elementy.

Dotaczona do zestawu ksigzeczka zawiera 48 zadan
podzielonych na cztery poziomy trudnosci. We
wszystkich zagadkach chodzi doktadnie o to samo:
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mamy okreslone poczatkowe ulozenie elementdéw
labiryntu oraz miejsce, w ktérym nalezy umiesci¢
pionek. Naszym zadaniem jest wykonanie takiej se-
kwengji ruchéw, by wyprowadzi¢ pionek z labiryntu
przez jedyne wyjscie, znajdujace si¢ w narozniku
planszy. Niezajete pole planszy odstania umieszczo-
ny pod labiryntem basen peten krokodyli, jak wiec
fatwo sie domysli¢, przez takie pole nasz pionek
przejs¢ nie moze, podobnie jak nie wolno mu prze-
chodzi¢ przez Sciany. Musimy wiec przesuwac na
rézne sposoby elementy labiryntu, by budowac z
nich kolejne fragmenty korytarza, ktory zaprowadzi
nasz pionek do wyjscia. Nie mozemy jednak poru-
sza¢ modutu, na ktérym aktualnie znajduje si¢ pio-
nek (osadzenie go w otworku unieruchamia dany
element). To jednak nie jedyne utrudnienie, gdyz za-
bawa toczy sie w trzech wymiarach. Korytarze labi-
ryntu znajduja si¢ na dwdch poziomach: trzy z
osmiu klockéw przedstawiaja korytarz wyzszy, trzy
nizszy, a na dwoch znajduja sie schodki umozliwia-
jace przechodzenie z jednego poziomu na drugi. Ko-
rytarze z wyzszego poziomu nie maja otworkow,
wiec pionek moze przez nie przechodzi¢, ale nie
moze na nich konczy¢ ruchu.

Rozwiazujac kolejne zagadki, przesuwamy poszcze-
gblne moduty labiryntu, przechodzimy pionkiem na
kolejne pole, po czym na nowo zmieniamy uktad ko-
rytarzy. Powtarzamy to tak dlugo, az nasz pionek
dotrze do wyjscia (znajdujacego si¢ na wyzszym po-
ziomie, a wiec doprowadzenie do niego nizszego ko-
rytarza nie stanowi rozwigzania zagadki).

Jest to kolejna famigtowka z linii Smart Games, przy
projektowaniu ktdrej twoércy staneli na wysokosci
zadania, tworzac zestaw zagadek — poczatkowe sa
naprawde proste i wymagaja wykonania zaledwie
kilku ruchéw; wraz z przechodzeniem do kolejnych
poziom trudnosci sukcesywnie rosnie. Najtrudniej-
sze zadania wymagaja naprawde sporo kombinowa-
nia i cierpliwosci.

30 [§e) REBEL.r

Tajemnice Swiatyni przypominajqa mi troche nieco
drozsza tamigléwke Antywirus (recenzja w 58. nu-
merze Rebel Timesa). Mimo iz na pierwszy rzut oka
gry sa zupelnie rézne, zdradzaja sporo podobienstw
(rozwigzywanie polega na przesuwaniu klockow
bez mozliwosci obracania ich, za$ celem jest wypro-
wadzenie jednego elementu poza plansze). Chociaz
w moim odczuciu Antywirus pozostaje gra ciekaw-
sza, bardziej oryginalng i obdarzong niezwyklym
magnetyzmem, ktory sprawia, ze ciezko si¢ od niej
oderwag, to trzeba przyznad, ze Tajemnice Swiqtyni
réowniez w gronie jednoosobowych famigtowek to
pozycja interesujaca i godna polecenia. Nie ustepuje
takze Antywirusowi pod wzgledem poziomu trud-
nosci, a przy tym jest gra tansza i nieco bardziej po-
reczna w przypadku, gdybysmy chcieli po¢wiczy¢
szare komorki w podrézy.

Dziekujemy Wydawnictwu Granna za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

O

Plusy:

Duzo zadan o réznych
poziomach trudnosci

Praktyczne i efektowne wykonanie

Trenuje wyobraZnie przestrzenna
i logiczne myslenie

Minusy:
$ brak

Liczba graczy: 1 Wiek: 7+
Cena: 54,95 zt

Czas gry: ok.10 minut
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Warhammer 40000:
Mrocznha Zemsta

Nowa odstona
,czterdziestki”

{
)
!

Gry wydawane przez Games
Workshop ciesza si¢ w naszym
kraju ogromng popularnoscia.
Czy wziglo si¢ to z fascynagji
pierwsza edycja WEFRP, czy tez
moze stad, ze przez dlugi czas
Warhammer byl synonimem gry
bitewnej, trudno rozstrzygnac.

PALADYN

Dos¢ powiedzie¢, ze gracze w na-
szym kraju sg liczni i preznie dziataja: organizowane
sq turnieje, ligi i zawody, nowi gracze zapoznaja z
hobby, a od niedawna GW jest w naszym kraju ofi-
cjalnie za sprawa sklepu w Warszawie.

O tym, ze Warhammer wrost w krajobraz polskiej
fantastyki, swiadczy tez fakt, ze mamy juz trzecia,
polska edycje Warhammera 40 000 (popularnej
,czterdziestki”. Zasady podstawowe wzbogacono

przettumaczonymi Kodeksami, do peli szczescia
brakuje tylko rodzimej edycji magazynu White
Dwarf. Byto jasne, ze skoro ukaze sie¢ szdsta edycja
gry, to otrzymamy jej zlokalizowang wersje, cho¢
trudno bylo liczy¢ na wydanie w naszym jezyku
podrecznika podstawowego. Jest to gruba i eksklu-
zywna ksiega, ze szczegotami opisujaca uniwersum
czterdziestego pierwszego milenium, wykladajaca
zasady i modelarskie aspekty hobby. Nasi gracze nie
byli jednak na straconej pozycji. Podobnie jak w
przypadku Inwazji na Czarna Gran, tak i Mroczna
Zemsta ukazala si¢ takze w wersji pudetkowej — zna-
lazto si¢ miejsce dla polskich regul, podrecznika
wprowadzajacego, a takze wielu, wielu innych
atrakgji.

Narzedzia zniszczenia

Warhammer 40 000: Mroczna Zemsta to tytul zesta-
wu startowego, ktdry przeznaczony jest dla dwoch
graczy. Podobnie jak w przypadku piatej edycji gry,
tak i tym razem Games Workshop funduje nam nie
lada prezent. Cho¢ wydatek jest spory, bo musimy
wytozy¢ okoto trzystu ztotych, to w zamian dostaje-
my sporo dobrego. Jezeli zalozymy, Ze taki zestaw
startowy kupuje dwojka bliskich przyjacidt, z kto-
rych kazdy zadowoli si¢ jedna armig i beda wspdlnie
korzysta¢ z pozostalych zasobow, to zakup bedzie
bardzo oplacalny. Nawet w sytuagji, kiedy interesuje
nas tylko jedna z armii, nadal warto si¢ potasi¢ na
pudlo, zwlaszcza Ze na serwisach aukcyjnych figurki
pojda jak woda.

Pudlo jest duze i solidne, ozdobione stonowana ilu-
stracja. Po raz pierwszy od do$¢ dawna nie przedsta-
wia ona krajobrazu zacieklej bitwy, a logo gry na tle
grafitowego symbolu Mrocznych Aniotow. We-
wnatrz czekaja na nas wypraski z modelami, ksig-
zeczki, kostki i wzorniki. Oczywiscie modele nalezy
samodzielnie poskleja¢ i pomalowaé, to jeden z
aspektow gier bitewnych, o ktéorym nie mozna zapo-
mnieé. Zreszta, kazdy gracz szybko sie przekonuje,
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ze pomalowane figurki po prostu lepiej walcza, bo
nie wstydza sie by¢ na stole. W srodku jest okoto
pie¢dziesieciu figurek (w edycji limitowanej jedna
wiecej niz zwykle), wydany w niewielkim formacie
podrecznik z zasadami, a do tego kostki i wzorniki.
Do naszej dyspozydji trafiajg dwie armie. Tym razem
wybor padt na Mroczne Anioty i Chaos. Aby nie
byto nudno, ten drugi nie opiera si¢ na Kosmicznych
Marines, a raczej na kultystach i kilku poteznych
modelach. Lojalni obroncy Imperium to z kolei eli-
tarne jednostki Kruczego Skrzydta i Strazy Smierci.
W grze takiej jak Warhammer 40 000 modele sq w
centrum zainteresowania. Dos¢ powiedzie¢, ze ich
wyglad i jako$¢ wykonania potrafia wprawi¢ w za-
chwyt nawet warhammerowego zgreda, ktory wi-
dziat juz niemal wszystko.

AON 2]

- MROCZNA ZEMSTA

Jesli chodzi o jakos¢ wykonania pozostatych elemen-
tow, nie mozna mie¢ zastrzezen. Podreczniki sg ko-
lorowe i wydrukowane na dobrej jakosci, lakierowa-
nym papierze. Powinny wytrzymac¢ kartkowanie i
nerwowe sprawdzanie regul. Podobnie tablice po-
mocnicze, na ktorych zebrano potrzebne informacje.
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Wzorniki wykonano z przezroczystego plastyku,
dzieki czemu nie powinno by¢ ktopotéw z okresle-
niem, kto si¢ pod nimi znajduje. Samo opakowanie
sprawia trwale wrazenie, najprawdopodobniej prze-

trwa niejeden transport czy sktadowanie.

Plastikowe armie

Ogladajac zawarto$¢ pudetka do Inwazji na Czarna
Gran, nie moglem wyjs¢ z podziwu dla jakosci wy-
konania figurek. Mowilem wtedy, Zze osiagnety one
poziom modeli historycznych samolotéw i z Zolnie-
rzykéw przeobrazily si¢ w miniaturowe cudenka. To
bylo kilka lat temu, w Games Workshop przez caly
czas udoskonalano proces produkcji, wprowadzajac
miedzy innymi linie Finecast. To, co otrzymujemy w
Mrocznej Zemscie, wykracza poza skale. Powiedz-
my sobie szczerze, popisowe modele bohaterow z
poprzednich edycji bywaly brzydsze i mniej szcze-
gotowe od najzwyklejszych Zolnierzy z obecne;.
Ogrom detali, pieczotowito$¢ wykonania, pomysty
projektantow i tatwos¢ sklejenia sprawiaja, ze poma-
lowanie zestawu startowego bedzie przygoda i przy-
jemnoscia w samym sobie. Jesli wzia¢ pod uwage
nowq linie¢ farb, to w potaczeniu z miniaturowymi
cudenkami z tego pudetka bez trudu mozna miec ar-
mie, ktora bez wstydu mogtaby sie prezy¢ na rozkta-
dowce White Dwarfa. Szczegolne owacje naleza sie
rzezbiarzom, ktdrzy polaczyli piekne z praktycz-
nym: figurki sie¢ nie chwieja, wszystkie elementy
Swietnie do siebie pasuja, a na dodatek maja dyna-
miczne pozy. Kilka z modeli (tutaj znaczaco patrze
na Piekielnego Brutala) jest tak fajnych, ze chciatoby




si¢ mie¢ wiecej niz jeden. W jego przypadku pro-
blem tkwi jedynie w tym, Zze bez daleko idacych za-
biegdéw , chirurgicznych” nie da si¢ go sklei¢ w innej
pozie. Poza tym elementem do figurek nie mozna
miec sfowa zastrzezen.

Ewolucja pola walki

Juz w poprzedniej edycji mozna byto zaobserwowac
odwrét od maksymalnego upraszczania gry. Nagle
wazny stat sie teren, ktdry przestano traktowac tylko
jako dekoracje. W obecnych zasadach pojawiaja sie
reguly, na ktdére gracze czekali od dawna, drobnost-
ki, ktére nie zmieniajg obrazu catosci, ale stanowia
powiew $wiezosci. Gra w obecnych zasadach staje
bardziej po stronie strzelania, niz pedu do walki
wrecz. Zmiany, jakie wprowadzono, stanowia bar-
dziej ewolucje, niz rewolucje, ale to krok w dobra
strone. Powrdcila opcja warty, bron ciezka moze

WiTas w PRzyszLOScH!

INTERFAGE ZERO TO FIERWSZY PODRECZMIK
GYBERPUNKOWEJ SERII WYDAWNIGTWA Gun MeETaL GamEs.
PRZEMOSI AKGJAE SavaseE WORLDS DO BRUTALNEGO,
SzalONEGO ROkU 2088.

MaAasSz GIWERE?

W INTERFAGE-ZERO ZMIERZYSZ SIE Z MISTRZAMI
PRADAWNYGH CHINSKIGH TRIAD, HAKERAMI-AMNARGHISTAMI
| CYFROWYMI BAROMNAMI KORPORACGJI. POKRZYZUJESZ
SZykEl ManpDaRyNATOWI NOwycH CHIN ALe0 BoOGOBOJNEJ
KoALICJI AMERYKI PALNOCNES. WEZMIESZ NA MUSZKE
SHNAJPERKI ALEO SKRZYZUJESZ NANO-STALOWE OSTRZA
Z GANGERAMI, HYERYDAMI O MODYFIKOWANYM GENOTYFIE

| GYEERSZTURMOWLGAMI.
JESTES W SIECI?
Zvoie w 2088 uesT SzYBEKIE. JEZELI GHGESZ PRZETRWALG,

MUSISZ BYIf: JESZGZE SZYBSZY. ALE NIG SIE NIE MARTW,

STARY, MAMY WSZYSTKDO POD KONTROLA,. BrawurROwWE

I GRYWAILME ZASADY CYBERMETYEKI POZWOLA CI ET\'VEIRZYL::

WSZCZEPY, JAKICH TYLKO DUSZA ZAPRAGNIE!
CHoESZ SIE wait po DOMENY KORPORAGJI?

INTERFACE ZERO TO WNIE TYLKO GRA = ALE 1 PREZYBORMNIK,
Zz KTﬁIHEED MOZESZ SWOBODMIE WYE[ERAL:: TE ELEMENTY,
KTARE PASUJdA DO GRY SCIENGE-FIGCTION, W JAKS MAGIE
OCHOTE DZISLAJ ZAERA&.

strzeli¢ po ruchu albo pozostac stacjonarna pomimo
przegrupowania innych modeli. Takich zmian czy
innowagji jest wiele, odrobine urealistyczniaja one
rozgrywke i uwalniaja z gorsetu dawnych, gorszych
rozwigzan.

Oczywiscie Warhammer 40 000 pozostaje ta sama
gra, ktora jest od dwudziestu pieciu lat z okladem.
Nadal mamy ture jednego gracza, potem drugiego,
pozostala niesmiertelna tabelka ,Sita kontra Wytrzy-
matos¢”, powrdcita psionika. Nowosci w regutach to
rozbudowanie gry. Mozemy znowu zawierac sojusze
pomiedzy armiami, wykupywac¢ za punkty armii
fortyfikacje, a nad gtowami naszych Zotnierzy poja-
wig sie samoloty. Tak, nieba czterdziestego pierw-
szego tysiaclecia staly si¢ kolejnym teatrem dziatan,
to spora zmiana w stosunku do poprzednich edydji.
Jednostki powietrzne wtedy byly ewenementem i
modelami dla kolekcjonerow, ktérzy maja juz
wszystko, teraz staly si¢ nieodzowna czescig arsena-
tu. To juz nie fanaberia, a staly element gry. Tak na-
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prawde wigkszos¢ z tych zmian gdzie$ juz wczesniej
si¢ pojawila: a to w drugiej edycji, a to w artykutach
nieoficjalnie rozszerzajacych zasady. Teraz zebrano
je w jedno miejsce, wygtadzono i sprawdzono.
Zmiany nie sa tak radykalne, jak si¢ spodziewatem,
ale to dobrze.

W wers;ji polskiej wystapili

Ttumaczenie takiej gry jak Warhammer 40 000 to nie
przelewki. Wiem co$ o tym, bo polska edycja Inwa-
zji na Czarna Gran wyszla spod mojego piora. Abs-
trahujac od wymaganej, aptekarskiej dokladnosci,
trzeba si¢ zmierzy¢ z nazwami wlasnymi, ktére po
pierwsze sa gleboko zakorzenione w pamieci graczy,
a po drugie po polsku brzmia niekiedy tandetnie.
Powiedzmy sobie szczerze, Mroczna Zemsta to
ogromny fadunek ,emo”, ktéry po angielsku brzmi
$wietnie, po polsku traci Smiesznoscia.

Ttumaczenie tej edycji zostalo wykonane na napraw-
de przyzwoitym poziomie. Czyta si¢ je lekko i nie
trzeba zbytnio zachodzi¢ w gtowe, co autor miat na
mysli. Z pewnymi sformulowaniami bym si¢ nie
zgodzil, ale to problem mojego osobistego odbioru.
Biorac pod uwage, ze ta edycja zastepuje ,moja”,
moge by¢ nieobiektywny. Niestety, wkradlo sie kilka
btedéw, ktore najwyrazniej przeoczyla redakcja. Z
tego co wiem szykowana jest errata, ale takie rzeczy
nie powinny sie zdarza¢. Zwlaszcza w grze, gdzie
od sformulowania czy przektadu reguly zalezy los
wielu plastikowych Zotierzy. Szkoda tez, Ze nie spe-
cjalnie wiadomo komu gratulowac, poniewaz nazwi-
sko ttumacza nie figuruje na jego dziele.

Odkladajac na bok rozwazania na temat sztuki
translatorskiej, to wspaniale, ze polscy gracze, kto-
rzy nie zawsze znaja angielski na tyle dobrze, aby
rozwazac niuanse zasad, otrzymuja w pelni zlokali-
zowany podrecznik, kompatybilny z Kodeksami,
pozwalajacy im toczy¢ bitwy w ponurej przysztosci,
gdzie miejsce jest tylko dla wojny.
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Ostatnie stowa

Mroczna Zemsta jest skazana na sukces. Marka War-
hammera 40 000 jest tak silna, Ze gracze kupia nowa
edycje, niewazne jak bardzo by zlorzeczyli. Jednak
sukces gra bedzie zawdzigcza¢ zgrabnym zasadom,
ciekawym pomystom na odswiezenie mechaniki o
¢wieréwiecznej tradycji i przede wszystkim re-
welacyjnym modelom. Zakup pudia podstawowego
to bardzo dobra decyzja, jesli ktos jest gotow na taki
wydatek. Zawartos¢, jakos¢ wykonania i ilos¢ za-
bawy w pelni wynagrodza silny cios zadany port-
telowi.

O
Plusy:

Jakos¢ wykonania figurek
Stosunek ceny do zawartosci

Polska edycja

Nowe zasady, ktére usuwaja anachroni-
zmy i rozbudowuja gre

Minusy:

Niejasnosci w ttumaczeniu

Niektére modele mogtyby byé bardziej
~formowalne”

Mimo wszystko wysoka cena

Wiek: 12+
Cena: 274,95 zt

llos¢ graczy: 2

Czas gry: ok. 90 minut
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Innsmouth
- miasto nad
Diabelska Rafa

Innsmouth to drugie z waznych
miast, jakie pojawia si¢ na kar-
tach opowiadan i powiesci H. P.
Lovecrafta. Cho¢ podobnie jak
Dunwich odwiedzamy je tylko
raz, to czynimy to za sprawa jed-
nego z najlepszych opowiadan,
zatytutowanego Widmo nad In-
nsmouth. Jesli Dunwich uosabia miejsce, w ktérym
czlowiek czuje si¢ obco, poniewaz dookola otaczaja

PALADYN

go ludzie na nizszym poziomie intelektualnym lub
zacofani, tak Innsmouth pokazuje zupetie inny ob-
raz izolagji. Tutaj bohater jest kim$ obcym i niechcia-
nym. Jest sam posrdd wyraznie nieprzyjaznego ttu-
mu i tylko tutowi szczescia zawdziecza to, ze nie zo-
stat zlinczowany. Cho¢ nie wiadomo, czy taki los nie
spotka go po zmroku...

Lovecraft w swoich listach pisal, Ze Innsmouth miato
by¢ Newburyport odbitym w krzywym i ztowrogim
zwierciadle. Gdzie pierwowzdr stanowi wiodaca sile
regionu, jest siedzibg ludzi energicznych i przedsie-
biorczych, Innsmouth zas jest siedliskiem apatii, ze-
psucia, ponurej melancholii. Podobnie jak wiele
miejsc w Miscatonic Country, okolica pelna jest gni-
jacych i popadajacych w ruine pozostatosci dawnej
$wietnosci. Dobre czasy odeszly w przeszio$¢, mia-
sto wegetuje na krawedzi pomiedzy marnym trwa-
niem a kompletnym upadkiem. Bieda, zacofanie i

biernos¢ sprawiaja, ze Innsmouth z kazdym rokiem
coraz bardziej przypomina cmentarz.

W Mitach Cthulhu istnieja dwie miejscowosci o tej
nazwie. Pierwsza z nich to angielska wioska wspo-
mniana w opowiadaniu Celephais z 1920 roku.
,Wiasciwe” Innsmouth przewinelo sie takze w sone-
tach, jakie zebrano pod tytutem Grzyby z Yuggoth.
Widmo nad Innsmouth zostato napisane w grudniu
1931 roku, a drukiem ukazalo si¢ pie¢ lat pdzniej.
Wydano je jako nowelke i byto jedynym dzietem Lo-
vecrafta, ktore za jego zycia zostalo wydrukowane w
innej formie, niz w gazecie. Sam autor nie byt zado-
wolony z efektéw swojej pracy i w liscie do Augusta
Derletha pisal, ze Widmo nad Innsmouth przeja-
wiaja wszystkie niedociagniecia jego warsztatu, z ja-
kich sobie zdaje sprawe. Przyjaciel Lovecrafta pota-
jemnie przedtozyl nowele redaktorowi Weird Tales,
ktory z bolem serca odrzucil tekst. Pisat: ,Cho¢ opo-
wiadanie mnie zafascynowalo, trudno je podzieli¢
na czesci, a jest zbyt dilugie, aby opublikowac je w
catosci”. W 1936 roku zostata wydana nowela, a na
tamach Weird Tales tekst opublikowano juz po
$mierci Lovecrafta.

Zaréwno samo opowiadanie, jak i opisane w nim
miasto sg ogromna inspiracja dla twdrcow z réznych
dziedzin sztuki. Kilkukrotnie préobowano Widmo...
zekranizowad, wiele prob zakonczylo sie fiaskiem,
inne zostaly sfinalizowane. Niestety, z jakich$ dziw-
nych powoddéw zaden z tworcéw nie odwazyl sie na
wierne przeniesienie opowiadania na ekran. Za kaz-
dym razem dokonywano zmian w scenariuszu: a to
przenoszac akcje w czasy wspotczesne i do Hiszpa-
nii (Dagon), a to zmieniajac Istoty z Glebin w wam-
piry (Lemora). Widmo nad Innsmouth bylo inspira-
¢ja dla zespotow takich jak Metallica (The thing that
should not be z albumu Master of Puppets), Gods
Module czy Agents of Oblivion. Na podstawie opo-
wiadania powstaty przedstawienia radiowe i kome-
diowy musical Shoggoth on the Roof (stworzony
przez czionkow H. P. Lovecraft Historical Society).
[Wydarzenia opisane w opowiadaniu leza tez u pod-
staw gry fabularnej Delta Green — przyp. red.]
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Najlepszym chyba odwzorowaniem Innsmouth we
wspolczesnych mediach jest gra Call of Cthulhu:
Dark Corners of the Earth. Lwia czes$¢ akcji rozgry-
wa sie w kretych uliczkach i portowych dokach mia-
sta. Spotka¢ mozemy i potomkow Istot z Glebin, i
mieszanice potwordw z ludzmi. Przygody naszego
bohatera, prywatnego detektywa Jacka Waltersa,
prowadza go Nowej Anglii, gdzie wpada na trop ta-
jemniczego kultu i dziwnych wydarzen w miescie
Innsmouth. Czes¢ z jego perypetii pokrywa si¢ z
opowiadaniem, inne sg zupelnie nowa opowiescia.
Gra jest niezwykle klimatyczna i fenomenalnie
wprowadza w nastrdj. Jesli kto$ bedzie miat okazje,
warto naby¢ Sciezke dzwiekowa, bedzie pasowata
jak ulat do sesji. U mnie w odtwarzaczu gosci bez
przerwy od kilku lat.

PORRECZNIK PODSTAWOWY
DO GRY FABULARNE]

Historia Innsmouth

Historia Innsmouth jest bolesnie krotka i stanowi
doskonaly przyktad na to, ze w Miscatonic Country
zle si¢ dzialo. Wedtug stow Roberta Olmsteada, nar-
ratora Widma nad Innsmouth, miasto zostalo zalo-
zone w 1643 roku. Przed wojna o niepodleglos¢ Sta-
now Zjednoczonych stynelo z umiejetnosci swoich
szkutnikow oraz marynarzy. Wojna 1812 roku z Im-
perium Brytyjskim przyniosta niekorzystng odmian
losu, wigkszos¢ miejscowych todzi poszta na dno.
Tylko nieliczne jednostki kontynuowatly rejsy na Mo-
rza Poludniowe, czerpiac spore zyski z handlu. Jed-
nym z kapitanéw byl Obed Marsh, cztonek znamie-
nitej rodziny, ktora od dawna mieszkata w miescie.
On to stat si¢ filarem dobrobytu jego mieszkanicdw.
W latach czterdziestych dziewigtnastego wieku wy-
prawil si¢ do Polinezji i przywidzt stamtad dziwna
religie, ktora wkrotce rozkwitla pod postacia Ezote-
rycznego Porzadku Dagona. Nowy kult szybko zdo-
byl rzesze¢ wiernych, gdyz dziwnym zbiegiem oko-
liczno$ci rybacy z Innsmouth zaczeli fowié¢ ogromne
ilosci ryb.

Niestety, usmiech Fortuny nie trwat dtugo, W 1846
roku na miasto spadla straszliwa zaraza, ktora zabita
wigkszos¢ mieszkancow, a ci, ktorzy pozostali przy
zyciu, byli odmienieni i wypaczeni. Miasto trwalo w
stanie marnej wegetacji az do poczatku dwudzieste-
go wieku. Odosobnione i pogardzane przez miesz-
kancow innych osad, coraz bardziej przesigkato
zgnilizng i zepsuciem. Wtedy to odwiedzit je Robert
Olmstead i byt swiadkiem wielu bluznierczych ak-
tow. Uciekt z Innsmouth, ledwie uchodzac z zyciem,
i zawiadomit wladze, ktére na przetomie 1927 i 1928
roku przeprowadzily rajd na miasto. Wigkszos¢
mieszkancoéw aresztowano i osadzono w wiezie-
niach. Ezoteryczny Porzadek Dagona legt w gru-
zach, zamkniegto rafineri¢ ztota. Zdawac by sie mo-
glo, ze to, co zalegto sie pod Diabelska Rafa i w po-
padajacym ruine porcie, zostalo przepedzone.
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Prawda jest niestety inna i o wiele bardziej ztowiesz-
cza w swej naturze. Bogactwo ztota i ryb, jakim cie-
szyli si¢ mieszkancy Innsmouth, bylo powigzane z
bluznierczym paktem, jaki zawarl na wyspach Poli-
nezji. Ich rdzenni mieszkancy wtajemniczyli go w
kult Istot z Glgbin. Marsh widzial w przymierzu z
nimi szanse na uratowanie $wietnosci rodzinnego
miasta, stad sam zawart z nimi ugode. Wkroétce oka-
zalo sig, ze ich zadania sa coraz bardziej szokujace,
ale nie bylo sposobu, aby sie wycofac. Istoty z Glebin
chcialy bowiem parzy¢ sie z ludZzmi, aby odbudowac
swoja populacje. Stad wzial sie wyglad mieszkan-
cOw Innsmouth, ktéry powszechnie uwazany jest za
dowdd na kazirodcze praktyki, ale naprawde jest
wynikiem domieszki krwi Istot z Glebin. Ezoterycz-
ny Porzadek Dagona pilnuje, aby prawda o bezboz-
nych praktykach nie wydostata sie w swiat i aby po-
pulacja hybryd wzrastata w glebinach zatoki. Jego
macki siegajq daleko, nie jest jednak az tak silny, aby
kilku osobom nie udato sie uciec. Jedna z nich za-
wiadomila instytucje federalne o bezecenstwach, ja-
kie wyprawiano w Innsmouth, co zaowocowato zi-
mowym rajdem na miasto i falg aresztowan.

Innsmouth __Gﬁn;ape

A& Game from Darr lﬂj

A& Twilight Creations, Inc. Game for Pweto Five Plagers Ages 12 and dp

Miasto i okolice

Do Innsmouth trudno trafic¢ i trzeba zdeterminowa-
nego podrdznika, aby dotrze¢ do miasta. Mieszkan-
cy okolicznych osad raczej nie wskaza drogi. Przed
rajdem na miasto jedyna lini¢ komunikacyjna obstu-
giwat rozklekotany autobus Joe'go Sargenta. Ten od-
razajacy i karykaturalnie wygladajacy cztowiek wy-
konywat autem dwa kursy dziennie, zwykle wozac
niewielka liczbe pasazeréw, mieszkancéw Innsmo-
uth, ktorzy dojezdzali do pracy poza miastem. Jego
autobus kursowatl na linii Arkham-Innsmout-New-
buryport. Bilet kosztowat szes¢dziesiat centow. Jesli
Badacze nie dysponuja wlasnym $rodkiem lokomo-
qji, to bedzie jedyny sposdb na dotarcie do Innsmo-
uth (zanim nastapia wydarzenia opisane w opowia-
daniu). Miasta nie przecina zadna linia kolejowa,
kiedys jedna odnoga trasy kolejowej prowadzita do
Innsmouth, ale zostata porzucona.

Aura w Innsmouth jest do$¢ tagodna, zima $nieg
zwykle zaczyna pada¢ na poczatku listopada, a
skwar lata tagodzi lekka bryza od morza. Miasto od-
cigte jest od reszty Miscatonic Country przez liczne
bagna, strumieni i tereny zalewane przez morze.

Odizolowane potozenie i ,charakterystyczny wy-
glad mieszkancow Innsmouth” sprawiaja, ze do
miasta nie sposob dostac¢ si¢ niepostrzezenie. Popu-
lacja liczy okoto czterystu mieszkanicow, wiec wszy-
scy wszystkich znaja. Kiedys w Innsmouth zamiesz-
kato znacznie wigcej ludzi, stad spora czes¢ domdéw
zostala porzucona i popada w ruine. Niektore farmy
na obrzezach lub posesje niedaleko morza zdradzaja
oznaki ludzkiej bytnosci, reszta miejscowych za-
mieszkuje tereny wokot centrum miasta. Mieszkancy
dziela si¢ na trzy kategorie: ludzi czystej krwi, kto-
rych z kazdym rokiem jest coraz mniej, Istoty z Gle-
bin, ktdre zyja w zatoce i z rzadka wychodza na lad
oraz tych (najliczniejszych), ktérzy na ladzie czekaja,
az przemiana si¢ dokona i , p6jda do wody”, z regu-
ty przemieniajac si¢ w Istoty z Glebin w podesztym
wieku. Obcy sa traktowani z rezerwgq i podejrzliwo-
Scia. Nie maja co liczy¢ na sprawiedliwe traktowanie
przez konstabléw. Ci nie pilnuja prawa, lecz obrzad-

§<) REBEL.r. 37

Centrum gilier




Rebel Times

kéw kultu Dagona i biada tym, ktoérzy wejda wy-
znawcom w droge. Badacze beda skazani na wiasne
sity, beda obcymi w nieznanym i nieludzkim mie-
Scie.

Geografia miasta

Wigkszos¢ Innsmouth to ruiny. Domy chyla sie ku
upadkowi lub juz sie zawalil. Ogrody zarastaja
chwastami, nikt nie dba o budynki. Sttuczone szyby
sa zastepowane arkuszami dykty, nikt nie przejmuje
sie atmosferg brudu, zepsucia i abnegacji. Jednak jest
w Innsmouth kilka miejsc, ktére moga zwrdci¢ uwa-
ge Badaczy. Ponizsza lista ciekawych miejsc oczywi-
Scie jest niekompletna i bazuje na tych, ktore za cha-
rakterystyczne i ciekawe uznali twércy Horroru w
Innsmouth — miasto stato si¢ areng ostatniego z do-
datkow do gry Horror w Arkham.

The clanuic game of
LOYECRAFTLAN
ABVENTURE

INNSMOUTH HORKOR
- EXPANSION

AL BT
Craial!

First National Grocery
Sklep nalezy do sieci handlowej i jest jednym z nie-
wielu miejsc, gdzie Badacze beda mogli zasiegnac
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informacji. Urzadzony zostal w odremontowanym,
starym budynku i prowadzony jest przez bardzo
mlodego czlowieka, osiemnastoletniego Briana
Burnhama z Arkham. Mlody menadzer mieszka z
rodzing w Ipswich, dnie za$ spedza w pracy. Bedzie
zadowolony, mogac zamienic kilka stow z przyjezd-
nymi i chetnie opowie o tym i 0 owym. Z pewnoscia
przekaze ostrzezenie, jakie sam dostal od pastora,
aby unika¢ ko$cioléw w Innsmouth. Burnham po-
dejrzewa, ze w miescie dzieje si¢ co$ potwornego,
ale wiecej stucha, niz moéwi. Sklep jest czynny od
0smej rano do piatej po potudniu, raz w tygodniu
odwiedza go szef, Arthur Anderson. Ow cztowiek
szczerze nie znosi Innsmouth, cho¢ nie ma ku temu
solidnych podstaw, jesli nie liczy¢ starych legend i
uprzedzen. Badacze moga naby¢ w sklepie tylko le-
galnie dostepne przedmioty, gléwnie zywnos¢, pro-
ste narzedzia, tyton itp.

Gillman Hotel House

Hotel byl niegdy$ bardzo luksusowy i wytworny,
niestety wraz z upadkiem miasta i on stat si¢ zanie-
dbany i brudny. Obecnie znajduje si¢ na krawedzi
upadku i nie odbiega standardem od reszty budyn-
kéw w Innsmouth. Na gosci nie czeka ani recepcjo-
nista, ani boy hotelowy, ani nawet dzwonek. Pokoje
dla przyjezdnych znajduja si¢ na pietrze, bagaze na-
lezy wnies¢ samemu. Obstuga jest mrukliwa, ponura
i wyglada na rdzennych mieszkanicow Innsmouth.
Pokoje sa niespecjalnie czyste i spartanisko urzadzo-
ne. Nie mozna spodziewac sie wigcej ponad 16zko,
poobijang szafe i okno. Koszt wynajmu to dwa dola-
ry za noc, bez positku, te w ogole nie sa przygotowy-
wane. Jesli Badacze popytaja kogo trzeba w okolicz-
nych miastach, dowiedza sie, ze Hotel Gillmana jest
ostatnim miejscem, gdzie widziano wielu podroz-
nych, ktorzy znikneli bez $ladu.

Rafineria Marsha

Rafineria znajduje si¢ na polnocnym brzegu rzeki
Manuxet. To budynek z czerwonej cegly i jedyny
przejaw technologii przemystowej w Innsmouth.
Rude ztota poddaje si¢ dziataniu cyjanku, ktéry wy-
plukuje zanieczyszczenia z kruszcu. Tak oczyszczo-
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ne zloto jest formowane w sztabki. Uwazni obserwa-
torzy zauwaza, ze fabryka pracuje na pot gwizdka, a
cze$¢ maszyn nie byla uzywana od lat. Cho¢ rafine-
ria nalezy do rodziny Marshéw, rzadko kiedy ktorys
z wilascicieli pojawia si¢ w jej progach. Zatrudnio-
nych jest szes¢ osob, wszyscy to mieszancy ludzi i
Istot z Glebin. Nocami teren jest pilnowany przez
uzbrojonego dozorce.

Ezoteryczny Porzadek Dagona

Budynek ten nalezal niegdys do Lozy Masonskiej,
ale obecnie zostal przejety przez kult Ojca Dagona i
Matki Hydry. Odprawiane sa w nim bezecne rytuaty,
skladane ofiary z ludzi, a na terenie posesji zawsze
przebywaja jacy$ mieszancy. Biada ciekawskim, kto-
rzy beda tutaj myszkowac. Oprocz realnego zagro-
zenia Badacze znajda wewnatrz wiele dowoddéw na
to, ze Innsmouth jest siedziba nieludzkiego i bezboz-
nego kultu. Ceremonie i rytuaty odprawia sie pod
ziemia w ogromnym pomieszczeniu, ktdrego sciany
udekorowane sa rytami przedstawiajagcymi o$mior-
nice. Za ottarz stuzy gtadki kamienn wydobyty z gle-
bin morza. Ustawiono go przed trzema posagami:
Ojca Dagona, Matki Hydry i Wielkiego Cthulhu.
Wigkszos¢ z tych, ktorzy nie maja w swoich zytach
krwi Istot z Glebin, widzi to pomieszczenie, kiedy
jest sktadana w ofierze.

Diabelska Rafa

Diabelska Rafa znajduje si¢ opodal brzegu i stanowi
zrédlo zepsucia, jakie rozlalo sie po Innsmouth. W
glebiach pod rada znajduje sie¢ miasto Istot z Glebin,
z ktorego chyltkiem wypelzaja noca, aby odprawiac
bezecne rytualy, parzy¢ sie z ludzmi, zabija¢ i wy-
znawad wiare swoim wszetecznym bostwom. Kazdy;,
kto zapusci si¢ na rafe (widoczna nawet niekiedy
podczas przyplywu), ryzykuje spotkanie z miesz-
karicami morza. Nawet jesli ich uniknie, to z pewno-
Scig szpiedzy doniosa wysoko postawionym czton-
kom Ezoterycznego Porzadku Dagona o tym, ze ktos
myszkuje po okolicy. Rafa wzieta swoje miano od ry-
tow naskalnych, widzianych na jej sScianach, kiedy
cofaja si¢ wody odptywu. Z rafy mozna zejs¢ su-

chym tunelem pod powierzchni¢ morza, prowadzi
on do Y’ha-nthlei, miasta Istot z Gtebin.

Porzucone tory

Linie kolejowa zamknigto w 1889 roku. Tory zarosty
chaszczami, a zadaszony most, ktéry przerzucono
nad rzeka, gnije i chyli si¢ ku upadkowi, cho¢ mozna
jeszcze po nim przejs¢, jesli czlowiek ostroznie sta-
wia kroki.

Falcon Point

Falcon Point to niewielka rybacka wioska, potozna
niedaleko Innsmouth. Skaza, obecna we krwi miesz-
karicow miasta nie zagoscita tutaj i bohaterowie
uciekajacy z Innsmouth znajda tu przyjazna dion
oraz wytchnienie u goscinnych rybakéw. Miejscowi
zdaja sobie sprawe, ze w Innsmouth bardzo Zle sie
dzieje i nie chcaq mie¢ z degeneratami nic wspolnego.

Bibliografia

H.P. Lovecraft — ,Widmo nad Innsmouth”

Kevin A. Ross — ,Call of Cthulhu: Escape from Inn-
smouth”
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Zamek Falkenstein
Lepiej p0Zno niz
wcale

Zamek Falkenstein, opubliko-
wany w potowie lat 90. nakla-
Ml dem wydawnictwa R. Talsorian,
M znanego m.in. z Cyberpunka

M 2020, jest systemem, na ktory
) polscy gracze czekali niezwykle
C dtugo. Jego pierwsze zapowiedzi
pojawily sie¢ na przetomie wie-
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kéw. Premiera systemu na konwencie Dracool 2001
jednak sie nie odbyta. Jak si¢ pdzniej okazato, nie zo-
stala ona przesunieta, a zawieszona — na czas nie-
okreslony. Copernicus wrdcit do tytutu po diugim
czasie, podejmujac ryzykowna decyzje [dotrzymujac
publicznie danej obietnicy z Falkonu 2005 — przyp.
red.]. Wydaje si¢, ze zawojowanie rynku przez gre,
ktora $wiecita tryumfy dwie dekady temu, wydaje
sie niemozliwe. Z drugiej strony, Wizards of the Co-
ast wlasnie zapowiedzieli reedycje Advanced Dun-
geons & Dragons 2" Ed. Moze nadeszta moda na
ponowne odkrywanie starych tytutéw?

Premiera Zamku Falkenstein zostata zaplanowana
na 5 listopada 2012... I odbyta si¢ w terminie! Ksigz-
ki zamowione przedpremierowo zostaly dostarczo-
ne dokladnie w dzien premiery, oprawione w zielo-
na bibule, Sciagniete ztota wstazka (za co naleza sie
wielkie brawa dla wydawcy — na pierwszej stronie
podrecznika autor przyznaje, ze tekst to zapiski jego
przyjaciela, ktore otrzymatl owiniete w liscie, zwigza-
ne wstazeczka ze szczerego zlota). ZF bez watpienia
postarzat si¢ przez lata, jakie minety od pierwszych
zapowiedzi wydania. Jest to bez watpienia jedna z
wazniejszych gier lat 90., chwalona za nowatorskie
rozwiazania. Pytanie brzmi jednak czy zestarzat si¢
z godnoscig i moze zainteresowac¢ fanow RPG, czy
tez jest przezytkiem, ktorym nie warto zawracac so-
bie glowy?

Wydanie

Zamek Falkenstein zostal wydany w migkkiej opra-
wie, na grubym, wytrzymalym papierze — czes¢ na
standardowym, bialym, fragmenty mechaniczne na
kremowym (podobnym do uzytego w Wolsungu).
Cato$¢, poza dwiema kolorowymi wkladkami licza-
cymi po okolo trzydziesci stron kazda, jest czarno-
-biata. Juz na pierwszy rzut oka widacd, ze taka forma
wydania jest nieprzypadkowa (potwierdza to lektu-
ra pierwszych stron podrecznika). Opis swiata zostat
umieszczony na bialym papierze i kolorowych
wktadkach, a czes¢ mechaniczna na kremowych kar-
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tach. Podrecznik jest szyty, co dobrze wrézy utrzy-
maniu calo$ci pomiedzy oktadkami. Szycie jest jed-
nak zbyt mocne — podrecznik zamyka sie sam.

Oprawa graficzna stoi na przyzwoitym poziomie,
bardzo dobrze wpasowuje sie¢ w realia systemu. Nie-
co problematyczna jest ocena sktadu - podrecznik
nie ma odgodrnie narzuconego schematu, przypomi-
na (nie bez powodu, o czym dalej) raczej serie arty-
kutéow powiazanych wspdlnym tematem, niz jedna,
spdjna ksiazke. Kolejne podrozdziaty réznia sie ob-
ramowaniem, wielko$cig i krojem czcionki. Czes¢
jest rozbita na dwie kolumny, w niektérych obok
glownej tresci pojawiaja sie waskie ramki. Na pierw-
szy rzut oka wszystko wydaje si¢ bardzo chaotycz-
ne, jednak osobiscie nie przeszkadzato to zupetnie w
lekturze podrecznika — wrecz przeciwnie, podkresla-
fo specyficzny styl.

Niestety, nie mozna tego samego powiedzie¢ o re-
dakgji i korekcie. Brak danych na temat oséb odpo-
wiedzialnych za poprawki sugeruje, ze tekst pod-
recznika zostat skierowany bezposrednio od tluma-
cza do skiadu. Liczba bleddéw, jakie mozna wychwy-
ci¢ podczas lektury, wrecz przeraza. Ciezko znalez¢
strong, na ktorej nie znalazlby sie przecinek lub
kropka poprzedzone spacja. Jako$¢ thumaczenia jest
sprawa dyskusyjna. Podrecznik czyta sie dobrze (w
przeciwienstwie np. do Zewu Cthulhu wydanego
przez Galmadrin), trafiaja si¢ w tekscie niezreczne
zwroty. Wydaje sig, ze wigkszos$¢ z bledow udaloby
si¢ wychwycié¢ bez problemu podczas redakcji — cze-
mu Copernicus nie zadbatl o poprawienie tekstu, po-
zostaje zagadka [wedle informacji z 2005 r., ttuma-
czenie bylo gotowe juz w 2001 r., mialo jednak zo-
sta¢ poprawione — przyp. red.].

Ogolnie pod wzgledem wydania podrecznik nie jest
moze graficznym cudenikiem na miare pozycji Fan-
tasy Flight Games, Paizo czy WotC, jednak prezentu-
je sie przyzwoicie. Pozytywne wrazenie psujq nieste-
ty wspomniane wyzej btedy — to, jak mocno moga
wplynad na odbidr catosci, jest jednak mocno subiek-
tywna kwestia.

Swiat

Swiat Zamku Falkenstein, jak okreéla rzeczywistos¢
narrator (rzekomo tworca gier komputerowych, po-
rwany do alternatywnego wszech$wiata moca po-
teznego zaklecia), bardzo mocno przypomina nasza
XIX-wieczng Ziemie, z oczywistymi wyjatkami w
postaci niezwyklych wynalazkow oraz obecnosci
magyi. Sa tam krasnoludy, smoki, Faerie, sa czaro-
dzieje i szaleni naukowcy. Gléwnym watkiem sg sta-
rania (czesto przybierajace forme zbrojnej napasci)
kanclerza Bismarcka do zjednoczenia calej Nowej
Europy pod swoimi rzagdami. W cieniu tego konflik-
tu rozgrywa sie starcie miedzy dwoma dworami Fa-
erie — Konsylium (traktujacego ludzi dobrze) oraz
Antykonsylium (pragnacego doprowadzi¢ do zagta-
dy ludzkosci). Istoty te wieki temu podpisaty pakt
zakazujacy otwartej wojny miedzy nimi (przynaj-
mniej w swiecie Zamku Falkenstein), nie przeszka-
dza to jednak spiskowac czy tez wspiera¢ ludzkie
mocarstwa (np. Prusy Bismarcka).

Sto trzydziesci stron, ktére poswiecono charaktery-
styce Swiata, w zupelnosci wystarcza na omdwienie
najwazniejszych aspektow tego uniwersum. Znajdu-
je sie tam ogdlny opis realiow ZE informacje o po-
ziomie technologicznym, medycynie, sztuce, ukia-
dach politycznych, komunikagji i transporcie, o roli
kobiet (oraz ich wigkszej niezaleznosci w poréwna-
niu do naszej, XIX-wiecznej rzeczywisto$ci). Wymie-
niono najwazniejsze kraje Nowej Europy (znalazty
sie tez wzmianki o mocarstwach spoza kontynentu),
wplywowe osobistosci (oczywiscie takze te znane z
kart XIX-wiecznych powiesci, jak Sherlock Holmes
czy Kapitan Nemo).

Przyjmujac, ze narratorem jest osoba porwana do
$wiata Zamku Falkenstein, autor systemu mogt so-
bie pozwoli¢ na otwarte poréwnania do znanych
nam dziet i faktow historycznych. Otwarcie mowi o
tym, ze krasnoludy maja niewiele wspolnego z
opancerzonymi, dzierzacymi topory pseudowikin-
gami, o wydarzeniach, jakie w tym $wiecie nie miaty
miejsca oraz innych elementach rzeczywistosci nie-
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zgadzajacych sie z nasza. Ogromnie skraca to miej-
sce potrzebne na przedstawienie uniwersum ZF —
pamietajac, ze poswiecono mu i tak 130 stron mozna
sobie uswiadomié¢, jak dokladnie zostato ono opisa-
ne. Szczesliwie, Mike Pondsmith nie zanudza nas
malo waznymi detalami — porusza wiele tematow,
pozostawiajac do$¢ miejsca na inwencje MG.

Zasady

Na sto trzydziestej stronie podrecznika znajduje sie
olbrzymi napis ,Wielka Gra” sugerujacy, ze w tym
miejscu rozpoczyna si¢ opis mechaniki Zamku Fal-
kenstein. Nic bardziej mylnego! ,,Wielka Gra” to ra-
czej kompletna gra fabularna (poza opisem $wiata) —
mechanika, zasady tworzenia postaci, ale i opis roli
prowadzacego (zwanego tu Gospodarzem), praw i
obowiazkow graczy, same zasady, sugestie dotycza-
ce ich wykorzystania, listy ekwipunku, opis dziata-
nia magyi i szalonej nauki, pojedynkow, do tego be-
stiariusz oraz charakterystyka stynnych postaci plus
wprowadzajace Gry Awanturnicze.

Powiesci | Serie

Poczatek Wielkiej Gry nie jest opisem mechaniki, lecz sposobu bu-
dowania kampanii. Autor bardzo dokladnie opisuje specyficzne
elementy steampunku, podkresla réwniez jeden z celdw gry: stwo-
rzenie opowiesci, ktéra bedzie podobna do rozdziatu ksiazki, co
dos¢ mocno wptywa zaréwno na strukture sesji, jak réwniez catej

kampanii. Przyktadowo, w ZF nie ma kart postaci — gracze powinni
zalozyc¢ dla swoich Bohateréw i Bohaterek Pamietniki lub Dzienni-
ki, w ktdrych beda zapisywac wazne wydarzenia z przesztosci oraz
z odbytych przygdd, trenowane Zdolnosci (ich podniesienie jest
uzaleznione od treningu i czestego podejmowania Wyczynéw), po-
znane postaci tfa, cele i marzenia, itd. Analogicznie, rola, Gospoda-
rza jest napisanie ,zajawki” (blurba) ksiazki oraz opis poszczegdl-
nych rozdziatow (Powiesci) lub odcinkéw (Serii).

Sama mechanika ZF jest bardzo prosta. Kazdy boha-
ter posiada kilkanascie Zdolnosci (np. Walka wrecz,
Celne strzelanie, Wysportowanie czy Pozostawanie
Niezauwazonym). Kazdej z nich ma przypisang
wartos¢ — na starcie jedna jest Staba, jedna Wspania-
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ta, a cztery Dobre. Pozostatym automatycznie przy-
pisuje sie wartos¢ Przecigtna. Skala jest oczywiscie
szersza, jednak awans nie wystepuje zbyt czesto,
dlatego tez autorzy ograniczyli si¢ do szesciu przy-
miotnikow — po Wspanialym poziomie mozna osig-
gnac¢ Wyjatkowy, a nastepnie Nadzwyczajny. Oprocz
oznaczenia stownego Zdolnos$ci posiadaja tez war-
tos¢ liczbowg, np. Staby to 2, Przecietny 4, Dobry 6,
itd. W momencie, gdy bohater (zwany Postacia Dra-
matyczna) chce wykonad jakis Wyczyn (tak, w Zam-
ku Falkenstein nie przeprowadza si¢ testow, lecz
podejmuje wielkie wyzwania) wybiera kluczowa
Zdolnos$¢, do ktorej moze (ale nie musi) dodac war-
tos¢ jednej lub wiecej kart zagrywanych z reki (do-
bieranych z tzw. Talii Losu — oprocz niej jest uzywa-
na réwniez Talia Czarodziejstwa, o ktorej wiecej w
dalszej czesci tekstu).Wszystkie Zdolnosci sa przypi-
sane do okreslonego karcianego koloru (np. Celne
Strzelanie i Szermierka przynaleza do trefli). W mo-
mencie, gdy zagrana karta przynalezy do tego kolo-
ru, do Zdolnosci jest dodawana jej cala wartos¢ (w
przypadku figur sa to liczby od 11 wzwyz). Gdy atut
ma inny kolor, dodaje si¢ 1. Kazdy Wyczyn ma okre-
Slony poziom trudnosci (analogicznie do Zdolnosci,
wyrazony przymiotnikiem), jednak po wylozeniu
kart przez gracza przychodzi kolej na Gospodarza —
on réwniez trzyma na rece karty (zarowno gracze,
jak i prowadzacy moga mie¢ w danej chwili cztery).
W zaleznosci od uzyskanych rezultatéw Wyczyn
moze zakonczy¢ si¢ Partactwem, Porazka albo Suk-
cesem — CzeSciowym, Petnym lub Wyjatkowym. Na-
stepstwa okresla Gospodarz. Wykorzystanie kart
daje niesamowite mozliwosci — czasem bedzie bar-
dziej optacato si¢ zostawi¢ na rece wysoka karte o
kolorze nieprzystajacym do wykonywanego wiasnie
Wyczynu, innym zas razem cenny bedzie kazdy
punkt. Sporo pozostaje rowniez w gestii Gospodarza
— teoretycznie moze mu si¢ oplaca¢ wyrzucanie
wszystkich atutéw w kazdym tescie, jednak w prak-
tyce okazuje sig, ze bazowe poziomy trudnosci sa ra-
czej niskie i o skomplikowaniu Wyzwania decyduja
wlasnie karty.
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cej, niz 2-3 skutecznych cioséw. Nie trzeba sie jednak
obawiac¢ $mierci — ta wystepuje w ZF bardzo rzadko.

Tworzenie Bohatera lub Bohaterki

Wrogowie Bohateréw i Bohaterek po wygranej pre-

Kreacja wiasnej postaci to w zasadzie wyzwanie fabularne — trze-
ba obdarzyc ja przesztoscia, charakterem, opisac rodzing, przyja-
ciot i sprzymierzericw, a takze wyznaczy¢ Cele. Pewna pomoca,

dzej wezma przeciwnika w Niewole lub umieszcza
w Smiertelnej Putapce, zamiast po prostu zabié.

moze stuzy¢ wybdr jednego z opisanych archetypdw, jednak sa to
0gdlne opisy — praktycznie cata praca spoczywa na barkach gra-
cza. Dopiero gdy wiadomo, kim jest Postaé Dramatyczna, mozna
wybrac jej Zdolnosci, wyznaczy¢ wartos¢ Zdrowia, dobrac ekwipu-
nek (ewentualnie okresli¢ efekty mocy nadnaturalnych).

Wielkie Litery

W catym podreczniku na kazdym kroku autor zapisuje wazne poje-

cia i terminy przy pomocy wielkich liter. Jest to powiazane ze Swia-
tem gry (narrator sam wspomina 0 meczacym zwyczaju zaczyna-
nia wszystkich wyrazéw Wielkimi Literami), ale pomaga réwniez

Oprdcz regut podstawowych w Zamku Falkenstein

znalazto si¢ miejsce na kilka minigier dotyczacych
najbardziej ekscytujacych momentéw sesji. W mo-
mencie, gdy dochodzi do Pojedynku (zawsze ozna-
cza to walke jeden na jeden) reguly gry sie zmienia-
ja. Walka zostaje podzielona na Rundy, z ktdérych
kazda to trzy Wymiany. W trakcie kazdej z nich
uczestnicy Pojedynku deklaruja dwie akcje z trzech
dostepnych — Atak, Obrone lub Odpoczynek. Atak
to oczywiscie proba zadania obrazen, Obrona jest
proba ostony, a Odpoczynek to chwila, kiedy wal-
czacy jest narazony na cios. Odpoczynek nie daje
oczywiscie zadnej przewagi, w zasadach jest jednak
pewien haczyk — kazdy szermierz (poza tymi najlep-
szymi, z Szermierka na poziomie Nadzwyczajnym)
musi go zadeklarowa¢ minimum jeden raz. Jako ze
Obrona automatycznie powstrzymuje jeden Atak,
Pojedynki sprowadzaja si¢ do gry nerwow, polowa-
nia na cudze Odpoczynki i proby przewidywania,
kiedy przeciwnik sam zagra Odpoczynki lub Obro-
ny, by samemu moc zadeklarowac ten manewr. Pod-
czas Pojedynku nie korzysta sie z Talii Losu — sku-
teczny Atak (pojedynczy — gdy jeden Atak nie zostat
powstrzymany Obrona lub podwdjny — gdy , przej-
da” dwa) moze spowodowac¢ Odepchniecie lub Ob-
razenia zalezne od wykorzystanej broni.

Temat ran i zywotno$ci zostal rozwigzany bardzo
prosto. Gracz sumuje wartosci Zdolnosci Odwaga i
Budowa Ciata — wynik to liczba posiadanych punk-
tow Zdrowia. Biorac pod uwage, ze orez zadaje
srednio od 4 do 6 ran, tatwo zrozumieé, ze nawet
wytrzymata Posta¢ Dramatyczna nie przetrwa wie-

wychwytywac istotne informacje.

Rzucanie czaréw polega na wybraniu jednego ze
znanych sobie efektéw i ,ubraniu” go w Definicje,
czyli cechy takie jak zasieg, czas trwania, liczbe moz-
liwych do trafienia celéw itd. Pozwala to okresli¢
Wymagana Energie Cudotworcza Zaklecia (czytaj:
poziom trudnosci). Podczas kazdej Tury (odpowia-
dajacej dwom minutom czasu swiata gry) czarodziej
dociaga jedna karte z Talii Czarodziejstwa. Gdy
zgromadzi wystarczajaco wiele kart, moze rzucic je,
by efekt automatycznie wszedl w zycie. S tu oczy-
wiscie pewne haczyki. Podobnie jak przy Talii Losu i
przy rzucaniu czardéw, poszczegolne efekty sa przy-
pisane do konkretnych kolorow — wlasciwy pozwala
dodac pelng wartos¢ karty, niewtasciwy 1 punkt. Ta-
lia Czarodziejstwa nie jest przetasowywana — zuzyte
karty sa odkladane na bok (,,regeneruja” si¢, dopiero
gdy akcja scenariusza przeniesie si¢ w odlegle miej-
sce, gdzie energii magyicznej bedzie pod dostat-
kiem). Gracz nie musi wykorzystywac kazdej docia-
gnietej karty — ma prawo ,,uwolni¢” energie niepasu-
jaca do rzucanego czaru (takie karty umieszcza si¢ z
powrotem w Talii Czarodziejstwa). Niestety, miesza-
nie réznych energii wywotuje niepozadane skutki —
gdy czarodziej uzywa zaréwno koloru przypisanego
do zaklecia, jak réwniez innych, pojawiaja si¢ Har-
moniki: nieprzewidziane, uboczne efekty. Moga to
by¢ odczucia emocjonalne, wizje, iluzje, ale rowniez
bramy do innych wymiaréw czy tez namacalne byty.
Przywotanie zywiotaka moze sprowadzi¢ inteligent-
ng istote (zamiast bezwolnego automatu), sparalizo-
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wanie wroga za$ powotaé do istnienia prawdziwe,
namacalne kajdany. Harmoniki wymagaja sporej in-
wencji od Gospodarza, sa jednak $wietnym sposo-
bem na ubarwienie dziatania magyi i dodanie jej nie-
przewidywalnosci.

Plusy:

Pomyst na forme prezentaciji tresci
Doktadny opis realiow

Proste, intuicyjne reguty

Barwny, zyjacy Swiat

Zgranie zasad z konwencja,

Nieprecyzyjna mechanika

Minusy:

Przerazajaca ilos¢ bteddw w tekscie
Zasady podatne na manipulacje

Nieprecyzyjna mechanika

224 strony, miekka oprawa  Cena: 79,00 zt

Podsumowanie
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Zamek Falkenstein to bez dwoch zdan gra wyjatko-
wa. Absolutnie nie jest systemem dla kazdego — mi-
fosnicy doktadnych mechanik raczej nie odnajda sie
w tym systemie. Powergamerom bedzie brakowac
rozwoju postaci z prawdziwego znaczenia, jak row-
niez pozostawieniu olbrzymiej wladzy w rekach
prowadzacego. ZF sprawdzi sie¢ idealnie w grupach,
ktore lubia korzystac z regul, jednak nigdy kosztem
fabuty przygody. Barwny, ciekawy — ale jednocze-
$nie bliski naszemu - swiat, nieszablonowe zasady
(rowniez wspotczesnie, jesli wzia¢ pod uwage gry
gléwnego nurtu) oraz bardzo przyjazny graczom
styl podrecznika sa wielkimi atutami Zamku Fal-
kenstein. Gdybym miat poréwnac ten system do in-
nych, wskazalbym bez watpienia na Neuroshime i
,klasyczne” Deadlands (edycje opublikowana po
polsku przez Wydawnictwo Mag) pod wzgledem je-
zyka. Jesli chodzi o mechanike, nie potrafie¢ wskazac
podobnego systemu — niewielkie podobienstwo wy-
kazuje FATE (w ktérym rowniez to gracz decyduje,
jak wazne jest dla niego dane wyzwanie) oraz Am-
ber (z plynnie toczaca sie narracja, gdzie zasady
znajdujq sie¢ zwykle na drugim planie). Wbrew po-
zorom, Zamek Falkenstein dos¢ mocno rézni sie od
Wolsunga — owszem, taczy je konwencja, jednak rdz-
nig przyjete rozwigzania.
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AD&D: Player's Handbook
1* edition

RPG konca lat
70'tych

PLAYERS HANDBOOK

Jeszcze kilka lat temu, gdyby za-
pytaé kogos o to, w jaki sposob
mozna sklasyfikowac¢ fanéw gier
fabularnych w zaleznosci od pre-
ferowanych systemoéw, jedna z
czesciej podawanych odpowiedzi

>
)
C

bylby zapewne podzial na mito-
$nikéw gier niezaleznych (indie)
oraz RPG gléwnego nurtu. Dzis do tych dwdch grup

SHADEN

trzeba by dodaé¢ fanow starych (oldschoolowych)
gier. Ruchy promujace starsze tytuly — zwlaszcza
pierwsza, wydana w ,trzech malych, brazowych
ksigzeczkach”, edycje Dungeons & Dragons — zy-
skaty na sile. Wida¢ to bylo do niedawna zwtlaszcza
w Internecie. Kilka miesigecy temu doszlo do wrecz
bezprecedensowego wydarzenia. Wizards of the Co-
ast, wydawca czwartej edycji D&D, zdecydowat sie
na wznowienie starszych wersji systemu. Dzigki
temu kazdy moze przekonac sie¢ na wilasne oczy, jak
wygladato (A)D&D korica lat 70., bez potrzeby polo-
wania na stare podreczniki w serwisach aukcyjnych
lub Sciagania pirackich e-bookéw.

Zabierajac si¢ do lektury pierwszego podrecznika
Advanced Dungeons & Dragons 1* Edition warto
pamietaé, ze jest on przede wszystkim oknem w
przeszio$¢, ksiazka pokazujacy, jak wygladato nasze
hobby przed kilkudziesieciu laty. Nie ma prawa
konkurowac jakoscia grafik, czytelnoscia sktadu ani
uporzadkowaniem zasad ze wspdlczesnymi grami.
To system z zupelnie innych czaséw, przeznaczony
dla innego odbiorcy, niz przecietny, wspotczesny fan
RPG. Rozpoczynajac lekture Player's Handbook bez
$wiadomosci, ze autor kierowal swoje stowa do od-
biorcy nieznajacego Internetu, e-bookow, druku na
zadanie, teorii GNS, ktdry na dodatek dysponowat
znacznie mniejszymi mozliwosciami wyboru gry fa-
rynek RPG byl o wiele
mniejszy), ma si¢ prawie stuprocentowg szanse¢ na
znuzenie lektura po kilku, kilkunastu stronach. Jesli
jednak odrzuci si¢ zasady rzadzace wspdtczesnym
rynkiem i sprobuje przyjaé filozofie, jaka kierowali
sig¢ autorzy AD&D, sprawa przedstawia si¢ w zupel-

bularnej (édwczesny

nie innym swietle.

Wydanie

Uklad podrecznika nie jest zbyt wygodny — przebi-
cie si¢ przez mur tekstu stanowi w pewnych miej-
scach nie lada wyzwanie. Sktad, kroj czcionki i nie-
wielka interlinia sg jednak winne temu jedynie cze-
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Sciowo. Osobna kwestia jest styl, jakim napisano
PHB - autor skacze miejscami od tematu do tematu,
rozwija jakas poboczng kwesti¢, inne za$ pomija,
przyjmujac, ze kazdy czytelnik wie, jak poradzic so-
bie z tym problemem. Ciekawostka jest wyjasnianie,
dlaczego niektdére zasady pojawily sie w podreczni-
ku lub z jakich powodoéw zmodyfikowano je wzgle-
dem pierwszej wersji systemu (czyli D&D). Dla gra-
cza stykajacego sie z ta mechanika po raz pierwszy
s to bezcenne wskazdwki — mdéwig nie tylko to, jaki
efekt na sesji ma wywota¢ dana zasada, ale tez wyja-
$niaja, dlaczego w ogole pojawita sie w podreczniku.
Szczerze przyznam, ze chetnie zobaczylbym tego
typu informacje w nowych produkcjach — to jednak
rzadko$¢, zwlaszcza w mainstreamie.Co do samego
wygladu podrecznika, WotC zdecydowalo si¢ na
opublikowanie reedycji AD&D w niezmienionej for-
mie — jedyna nowoscia jest oktadka, nawiazujaca
zresztg stylem do oryginalnej, ztocone brzegi kartek
oraz zakladka. Biorac pod uwage cene ksiazki, cigz-
ko oprzec si¢ wrazeniu, ze wydanie to jest skierowa-
ne przede wszystkim do kolekcjonerow.

Tres¢

Player’s Handbook zawiera, co zreszta sugeruje ty-
tul, wszystkie informacje potrzebne graczowi do
stworzenia i prowadzenia wlasnego bohatera.
Oprdcz zasad kreacji oraz rozwoju postaci znalazly
si¢ tam reguly zwiazane z rozstrzyganiem spornych
sytuacji, mechanika walki, rozmaitych przeszkod jak
np. putapki, opis ekwipunku (w tym broni i pance-
rzy), korzystania z ustug najemnikow oraz lista za-
klec¢ dostepnych dla postaci czarujacych. Uzupeknio-
no je o wskazowki dotyczace poszczegolnych stylow
przygdd (loch, miasto oraz dzicz), psionike i krotka
charakterystyke planow.

Dla wspolczesnego gracza zasady AD&D okaza sie
wrecz prymitywne. System koncentruje si¢ przede
wszystkim na kwestiach zwiazanych z przezywa-
niem scenariuszy opartych o eksploracje podziemi —
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walce, wykrywaniu i unieruchamianiu putapek oraz
odzyskiwaniu kluczowych zasobdw, jak dostepne
czary na dzien czy leczenie obrazen. Na prozno szu-
ka¢ tu szczegolow zwigzanych z interakcjami spo-
fecznymi czy tez ogolnie, z umiejetnosciami niebojo-
wymi bohateréw. Jedynie niektore klasy, jak tropiciel
lub zlodziej, dysponuja konkretnymi zdolno$ciami
pozwalajacymi skuteczno$¢
pewnych dziatan, jak skradanie si¢, wspinaczka czy
otwieranie zamkow. Nie da sie jednak ukry¢, ze sa

precyzyjnie okresli¢

one rowniez mocno zwigzane ze specyficznym sty-
lem AD&D.

Kazdego bohatera opisuje kilkanascie wspdtczynni-
kéw, uzupelianych dodatkowymi informacjami, jak
dostepnymi czarami lub wykorzystywanym ekwi-
punkiem. Podstawe stanowi sze$¢ cech: Sila, Zrecz-
nos¢, Kondygja, Inteligencja, Madros¢ oraz Chary-
zma, przyjmujacych (w przypadku czltowieka) war-
tosci od 3 do 18 punktéow (wyjatek stanowi Sita —
wojownicy posiadajacy 18 punktow w tym atrybucie
okreslaja dodatkowo warto$¢ procentowa). Standar-
dowo losuje si¢ je przy pomocy rzutu 3ké. Biorac
pod uwage, ze przecietne wartosci mieszcza sie w
przedziale 9-11, mozna strzela¢, ze bohaterowie nie
wyrodzniaja si¢ specjalnie na tle innych istot — auto-
rzy gry podaja jednak kilka pomystéw na poprawe
sredniej rzutow, podkreslajac zatozenie, iz postacie
graczy powinny wyrozniac si¢ z thumu.

Najwazniejszym wyborem, jaki czeka gracza przy
tworzeniu postaci, jest wybdr rasy (cztowiek, kra-
snolud, polelf, elf, gnom, niziotek lub potork) oraz
klasy (kaptan, druid, wojownik, paladyn, tropiciel,
czarodziej, iluzjonista, ztodziej, zabdjca lub mnich).
Kazda z nich ma swoje wady i zalety, oferuje rézne
specjalne zdolnosci, ma jednak wymagania odnosnie
do wspomnianej wczesniej rasy i wartosci minimal-
nych atrybutéw.

Na tej bazie sa okreslane inne wspotczynniki — THA-
CO (To Hit Armor Class 0 — szansa trafienia przeciwni-
ka), Punkty Zycia czy tez rzuty obronne. Atrybuty
wplywaja tez na inne statystyki postaci — liczbe za-
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dawanych obrazen, zdolnosci ztodzieja (zwiazane z
putapkami, zamkami oraz bezszelestnym porusza-
niem si¢) oraz Klase Pancerza, reprezentujaca sku-
teczno$¢ obrony postaci. Czarodzieje i kaptani otrzy-
muja pewna liczbe zakle¢, ktore sq zapamietywane
podczas medytacji lub modlitwy — raz rzucone nie
moga zosta¢ powtdrzone do nastepnego dnia. Pod-
czas sesji bohaterowie zdobywaja Punkty Doswiad-
czenia, dzieki ktérym osiagajq kolejne Poziomy roz-
woju — co przeklada si¢ na rozwdj umiejetnosci
(czestsze ataki, wigeksza liczba dostepnych czardw,
dodatkowe Punkty Zycia, itd.).

Zasady te stanowig podstawe dla pdzniejszych edy-
cji D&D, zatem nie powinny dziwi¢ graczy znaja-
cych inne wersje tego systemu. Tym, co odrdznia je
np. od edycji d20, jest prostota i elastycznos¢. Co
prawda drobnych, szczegdétowych zasad jest sporo,
nie sa jednak tak mocno zwigzane z innymi i mozna
je modyfikowac¢ lub usuwaé wedle zyczenia. AD&D
nie kladzie nacisku na zbalansowanie poszczegol-
nych postaci (wrecz przeciwnie, podkresla, ze czaro-
dzieje sa najpotezniejszymi bohaterami — ale pod
warunkiem, ze przezyja na tyle dlugo, by wejs¢ w
posiadanie mocniejszych czaréw), co dodatkowo
ufatwia zmienianie regut.

Tym, co jest bardzo wazne z punktu widzenia syste-
mu, sg zasoby niezbedne do przetrwania: Punkty
Zycia, zaklecia, ekwipunek (eliksiry, amunicja do
broni strzeleckiej itd.) oraz zywnos¢ i zrodla Swiatla.
Sztuka w AD&D nie jest zabicie wszystkich potwo-
row, rozwigzanie kazdej zagadki i zdobycie wszyst-
kich skarbéw, lecz rozsadne zarzadzanie owymi za-
sobami, tak by bohater nie zginat w niepotrzebnie
wszczetej walce ani nie umart z glodu na najnizszym
poziomie jakiegos zapomnianego lochu. To wiasnie
ten element odrdznia starsze edyce AD&D od no-
wych — tu trzeba si¢ mocno (fabularnie) nakombino-
wad, by po zakonczeniu sesji postac byta cala i zdro-
wa.

Opis zasad AD&D nie jest idealny — charaktery-
styczny, chaotyczny styl Gary’ego Gygaxa sprawia,

ze niektdére fragmenty trzeba czyta¢ po kilka razy.
Co ciekawe, wydaje si¢, ze pewnych niezbednych
zasad brakuje i MG musi je po prostu opracowac sa-
modzielnie — pozostaje jednak zadac pytanie czy te
reguly sa faktycznie niezbedne, czy tez sa one po-
trzebne mojej grupie? W AD&D wiele kwestii moz-
na rozstrzygna¢ bez rzucania kostkami — ostatecz-
nym autorytetem jest prowadzacy i to od jego woli
bedzie zaleze¢ powodzenie w niejednej sytuacji.

Wrazenia

Po przeczytaniu calego podrecznika zupetnie inaczej
patrzy si¢ na nowsze edycje Dungeons & Dragons —
zwlaszcza wersje 3.0/3.5. Widac jak na dloni, jak wie-
le elementéw zostalo wydartych ze starszych wydan
i umieszczonych na site w d20. Byly to rzeczy wazne
dla AD&D, potrzebne zaréwno MG, jak i graczom i
wprowadzone w przemyslany sposob. Teoretycznie
facza nowsza wersje ze starymi edycjami, ale w
praktyce sg archaicznymi regulami dotyczacymi
sfer, ktore w 3.X stanowily jedynie margines. To, ze
w d20 bohaterowie sa znacznie potezniejsi, oraz ze
dysponuja znacznie wigkszymi zasobami, dodatko-
WO pogarsza sprawe.

Sporym zaskoczeniem, zwlaszcza dla osdb nieznaja-
cych wczesnych edycji D&D, jest to, iz AD&D wy-
daje si¢ do$¢ mocno sprofilowanym systemem. Jest
uniwersalny, jednak nie w takim samym sensie, jak
np. GURPS czy Basic Roleplaying. AD&D opiera
sie¢ na kilku schematach przygdd (eksploracja pod-
ziemi, sesje miejskie oraz sandbox), wymaga pew-
nych przerdbek, by wpasowac je w inny styl gry.
Choc¢ prezentuje kompletny zestaw zasad, oszlifowa-
nie mechaniki do wiasnych potrzeb nie powinno sta-
nowi¢ wigkszych problemoéw - jest wystarczajaco
elastyczna, oparta na prostych podstawach.
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Podsumowanie

Player’s Handbook do AD&D 1st Edition mozna
postrzega¢ na dwa sposoby. Po pierwsze, jako na
»2ywy” przewodnik po historii RPG, okno pokazu-
jace jak wygladatl $wiat w czasach pionierow nasze-
go hobby i co bylo dla nich wazne w grach. Po dru-
gie, jako swoista nowinke, gre ktadaca nacisk na zu-
pelnie inne elementy, niz wspodlczesnie pisane, w
wigkszej mierze bedaca ,game” niz ,role-playing”,
ograniczajaca warstwe fabularng do samej narracji.
Nie kazdemu moze przypas¢ do gustu system opie-
rajacy si¢ w duzej mierze na pokonywaniu wyzwan,
skutecznym zarzadzaniu zasobami, gdzie gtownym
zadaniem bohateréw jest eksploracja podziemi. Nie
watpie jednak, ze takie podejscie znajdzie swoich fa-
now — zwlaszcza wsrdd oséb zawiedzionych grami
powszechnie obecnymi na rynku, korzystajacymi z

Plusy:

Wglad w RPG korica lat 90.
Prosta, elastyczna mechanika

Nietypowe podejscie do roli zasad

Wyijasnienie celu istnienia konkretnych
regut

Minusy:

Stosunek ceny do jakosci wydania

Sktad

Chaotyczny sposdb prezentacji tresci

112 stron, twarda oprawa  Cena: 109,95 zt
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bardzo podobnych lub zupelnie identycznych roz-
wigzan, ktorych gléwnym atutem jest oprawa gra-
ficzna. Elastyczna, prosta mechanika AD&D moze
w takich grupach okazac si¢ $wietng odmiang. Oczy-
wiscie (za sprawa kiepskiego jak na wspodtczesne
standardy sktadu i oprawy graficznej), by wgryz¢ sie
w system, potrzebne bedzie sporo samozaparcia.

O




Juz za miesiac kolejny numer, a w nim m.in.:
X-Wing
Robinson Crusoe: Adventure on the Cursed Island
AD&D: Dungeon Master's Guide 1* edition
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