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Przybytem do Krakowa w pigtek niedtugo po potudniu. Nie zdgzytem jeszcze nawdychac sie
miejskich spalin, gdy podjechat po mnie Wally i ewakuowat na teren konwentu. W piatek ludzi
byto niewielu. Widziatem odseparowane trzy lub cztery grupki i pary grajacych, i to wszystko.
Bytem jednak pochtoniety dos¢ dtuga rozgrywka i wiele rzeczy mogto umknac¢ mojej uwadze.
Jedyne, co moge napisaé, to o odbytych rozgrywkach.

GraliSmy w Falling Sky. Autor gry uznat, ze podziat sit na cztery strony najlepiej odda konflikt
interesébw w starozytnej Galii. W tej wersji galijskiej rzeczywisto$ci przyszto mi grac
Rzymianami, Samuel wziagt Haedu6w, Wally prowadzit Belgéw, a Jurek Arvernéw. Mechanika
gry steruje Germanami, ktérzy czesto wpadajg z wizytg na galijskie pastwiska. W rozgrywce,
ktorg toczyliSmy, byt moment, ze Germanie kontrolowali wschodnie rubieze Galii od granicy z
Belgig poprzez ziemie Trewerdw i Helwetdw az po Prowincje i wtgcznie z nig. Gdyby plansza
byta wieksza, by¢ moze poszliby na Rzym. Moga by¢ zatem liczacg sig sita, jesli gracze
zlekcewazg zagrozenie z ich strony. Germanie sg jedynym elementem gry, ktéry mi sie w niej
spodobat. W miare interesujacy wydat mi sie tez uktad etapu. Kolejnosé ruchéw jest w nim
okredlana losowo poprzez pociggniecie karty, ktéra wskazuje, kto jest Pierwszy, kto Drugi itd.,
ale na tym procedura sie nie konczy. Pierwszy gracz wybierajac jedng z dostepnych opcji
ruchu jednocze$nie okresla mozliwosci odpowiedzi Drugiego gracza. Innymi stowy Pierwszy
decyduje poniekad, czego Drugi w swojej turze nie bedzie mégt zrobi¢. W grze
czteroosobowej, gdzie jest jeszcze Trzeci i Czwarty, tego rodzaju mechanika wprowadza rézne
mozliwosci blokowania przeciwnikéw, zwykle strony wygrywajacej. Trudno mi po jedne;
rozgrywce powiedziec, na ile od umiejetnosci kazdego gracza zalezy jego zdolno$¢é do omijania
blokad ruchow, ktére inni gracze nan narzucaja, a na ile jest to element catkowicie losowy,
okreslany doborem kart i ewentualnie dogadywaniem sie miedzy sobg pozostatych graczy w
ramach chwilowych sojuszy.

Niestety, rozgrywka nie przyniosta ,wczuwy”, ktéra niekiedy ogarnia cztowieka podczas
siedzenia nad planszowka. Na szczescie pozostali gracze bawili sie lepiej ode mnie. By¢ moze
wynika to stad, ze gratem po raz pierwszy i nie ogarniatem w cato$ci tego, co sie dzieje na
planszy, ale na negatywne wrazenie ztozyt sie tez szereg innych czynnikow, ktére jestem w
stanie tu po kolei przedstawic.

- Mechanizm rozgrywania tury, sam w sobie interesujacy, stawia przed graczami zbyt
wiele zmiennych, co przydaje wydarzeniom tempa raczej niespotykanego w starozytnym
Swiecie. Ma to rozmaite konsekwencje, poczynajac od kolejnosci oraz ilodci wykonywanych
ruchow, do chocby niemoznoéci zaplanowania ich na dalej niz 2-3 kroki naprzéd. Wszystko
dalej spowija gesta mgta. Do zimy, ktéra konczy ture, grajacy moga wykonac srednio okoto 10
posunie¢ na kazdego gracza, do tego dochodzg ruchy Germandw, czyli w ciggu roku, na
planszy przedstawiajacej na okoto 20 obszarach Galie, odbedzie sie okoto 40-50 posunigc
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wszystkich stron, a wiec zmian na planszy, czesto bardzo gtebokich, bo zwigzanych z uzyciem
kart wydarzen. Trudno w takich warunkach przeprowadzac¢ planowane, dtugoterminowe akcje.
Nie sg one tak optacalne jak rozwijanie talentu reagowania na biezgco. Kazdy gracz nastawia
sie raczej na nagte wypadki, niespodziewane uderzenia, a talent, ktérym musi wykazac sie jako
woOdz starozytnego plemienia lub Juliusz Cezar, to nie planowanie i przewidywanie, ale raczej
refleks w korzystaniu z okazji, jakby zarzgdzat wspotczesng administracja panstwowa, ktora
ma zdolno$¢ btyskawicznego reagowania na zagrozenia i wypadki. Starozytny Gall autora gry
to cztowiek, ktéremu zdarzenia pedza przed oczami tak samo jak jego wspotczesnemu
odpowiednikowi kolejne ,breaking newsy” w telewizji.

- Drobiazg i moze kwestia preferencji, ale wrazenie rzgdéw chaosu lub przypadku
poteguije tez to, ze nie tylko roboty w Galii jest co niemiara, ale tez Srodkéw dziatania.
Rozdrobnienie elementdéw posuniete jest daleko. Kazdy gracz dysponuje kilkudziesiecioma
klockami i jeszcze innymi znacznikami umieszczonymi na nie tak znowu wielu obszarach — jest
ich moze 20. Sami Germanie tez maja blisko 20 klockow niemal ciggle uzywanych w grze.

- Kazda strona ma inaczej zliczane punkty zwyciestwa. Ma to sens, ale sposob, w jaki sie
to robi, nie oddaje narzucania innym swojej woli do tego stopnia, by dato sie mocno odczué, ze
trwa rywalizacja miedzy stronami graczy. Niekiedy tak byto, ale rownie czesto miatem
wrazenie, ze miedzy graczami trwa raczej wyscig, kto pierwszy uzbiera co trzeba z nie dosé
waskiego zasobu punktdéw zwyciestwa. Tort jest za duzy i tatwo dostaé kawatek, jaki sie chce.
Gtéwnym problemem stojacym na drodze do zwyciestwa jest raczej nadmiar wydarzen i
zmiennos$c¢ sytuacji, a nie niemoznos¢ znalezienia kawatka tortu i konieczno$¢ odkrojenia go
przeciwnikowi.

- Bardziej niz inni gracze przeszkadzajg karty wydarzen, ktére nagle mogag dac jakiej$
stronie mozliwosci wywrécenia sytuacji do géry nogami. W trakcie naszej rozgrywki tak byto z
rzymskg inwazjg na Belgie, ktora bardziej przypominata teleportacje lub operacje
powietrznodesantowg legionéw. Wylosowatem karte, dzieki ktérej mogtem jak chciatem
przenies¢ i rozmiescic¢ legiony w Galii. Co na to mogli poradzi¢ Belgowie lub inni gracze? Nic.
Na szczescie za chwile dobrana byta kolejna karta wydarzen, potem nastepna i nastepna, a
kazda potencjalnie rownie silna i odmieniajgca sytuacje. Zamiast aktywnej gry w postaci
dumania i wprowadzania w zycie swojego planu wojny, gra wymusza na graczach biernosc,
jaka jest reagowanie lub czekanie na ciggle dobierane karty.

- Jesli ,Komentarze o wojnie galijskiej” Cezara przydaty sie do czegos autorowi gry, to
chyba tylko do pozyczenia kilku imion wodzow, miejsc czy rzeczy, by nadac kartom jakie$
nazwy. Ale nic dziwnego. Imie wodza, nazwa miejsca, nazwa rzeczy, bez zadnego
komentarza, ot Diviciacus albo Legio X, to wszystko, czego mozna oczekiwaé, poniewaz gdyby
te karty miaty wiecej tresci i powigzanie historyczne, to okazatoby sie, ze te wydarzenia bytyby
raczej Smieszne przez ich nattok i demaskowatyby to, o czym wyzej wspomniatem. Dlatego
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mamy tylko tytut karty.

Partie wygrali Haeduowie prowadzeni przez Samuela. Bardzo blisko wygranej byt Jurek
prowadzgcy Arverndw, zwiaszcza po zagraniu jakiej$ karty (nazwy nie pomne), ktéra zmuszata
pozostatych do bardzo ostroznej gry. W zasadzie to nie wiem, jakim cudem udato sie
Haeduom odebrac zwyciestwo Arvernom, ale tak to juz byto w tej grze, ze Rzym, ktérym
gratem, realizowat polityke zbyt nieprzenikniong, by w ogéle sam co$ mogt o niej powiedzieé.
Belgowie, ktorym przewodzit Wally, miewali lepsze i gorsze chwile. Do najlepszych nalezat
zapewne desant na Brytanie i zatozenie tam kolonii. Do najgorszych mogta naleze¢
teleportacja Rzymian na tereny Nerwidw i innych.

W sobote na konwencie byto niewiele wiecej osob. Rozegratem w ten dzien partie w Gwiezdne
go Kupca ,
ktora réwniez pochtoneta mnie catkowicie i nie wiem, co dziato sie na innych stotach. Gralismy
w sfabularyzowany wariant gry, w ktérym gracze wecielajg sie we wtascicieli korporacji
majgcych wtasne zasady zwyciestwa oraz fabularne tto. Poniewaz wiele wyboréw zostato juz
podjetych za graczy i wyrazonych w sposobach dziatania, ktérymi dana korporacja preferuje
postugiwac sie, jest to wariant nie dajacy tyle mozliwosci, co wolna konkurencja, ale cieszacy
sie z jakichs powoddéw wigkszg aprobatg. By¢ moze jest tak dlatego, ze zasiadto do gry grono
wojennikéw, a tacy jak oni zwykle lubig w grze jaka$ zbudowang juz zawczasu narracje.
Wariant z korporacjami jest tez dtuzszy. Nasza rozgrywka trwata 6 godzin, a do konca brakio
kolejnych 1-2.

Mnie przypadio Swiatlo Wiekuiste, mafijna struktura majaca rozlegte kontakty polityczne i
kryminalne. Poniewaz niedawno oglgdatem Ojca
Chrzestnego ’
postanowitem przed grg zosta¢ miedzygwiezdnym Don Corleone i probowatem przez catg gre
wycofaé sie z nielegalu. Nie byto tatwo, ale pod koniec gry 90% dochodéw Swiatta Wiekuistego
pochodzito juz tylko z handlu izotopami produkowanymi w wielkiej fabryce na Tau Ceti.
Sabotaze, rozboje i handel nielegalnymi substancjami pozostaty marginesem moje;j
dziatalnosci. Wally zagrat

Towarzystwem Przemystu Elektronicznego

z siedzibg na Mu Herculis, najmniej stabilnej planecie uktadu. Dla jego bezpieczenstwa
umiescitem tam w przestrzeni miedzygwiezdnej statek wojenny i w zasadzie przez catg
rozgrywke pilnowatem, by okretom TPE nie stata sie krzywda. Za niewielkg optatg statki TPE
zyskaty komfort i bezpieczenstwo niespotykane w trudnych czasach XXIV stulecia. Wally
chetnie przyzna, ze dzigki moim zabiegom

Zaden

wrogi statek nie zaatakowat go podczas gry. TPE produkowato na Mu Herculis sprzet
elektroniczny, ktéry sprzedawato na Sigma Draconis, Beta Hydri i Epsilon Eridani. Byt moment,
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ze TPE zajeto sie tez handlem zywnoscia, ale po przetomie technologicznym w jej produkcji
nikt pézniej juz sie nie tudzit, Zze mozna na tym towarze utrzymac sie na rynku. Kolejng sitg byta
prowadzona przez Mikofaja

Gamma Industrial Corporation

. Duza fabryka polimeréw i zalewanie tym towarem wszystkich pozostatych planet uktadu, z
tego GIC zastynagt. Mikotaj prowadzit z nas wszystkich najspokojniejszg rozgrywke, ktdra chyba
najlepiej zaowocowata — o czym przekonatem sie gdy sprawdzaliSmy po grze, kto na ile zblizyt
sie do zwyciestwa. Byto tez na rynku obecne

Stronnictwo Belisar

kierowane przez Fluffy’ego. To najbardziej nieprzewidywalna organizacja w zestawie
wylosowanych przez nas korporacji. Nie posiada magazynoéw, fabryk, agentéw ani pozycji
rynkowych, ma jeden malenki statek, ale dysponuje ogromnymi finansami. Mozna ich sobie
wyobrazi¢ jako klike miedzygwiezdnych politykow i bogaczy, ktérzy maja miliardy do
zainwestowania w co chcg i jak chca, byle tylko utrzymac lub podnies¢ polityczny prestiz. W
trakcie gry Stronnictwo Belisar pozostato najbardziej chimeryczng korporacja. Niby najwiece;j
zainwestowato w izotopy, ale dziatato tez w obszarze zywnosci, a i ciggle prébowato wejs¢ na
rynek elektroniki. Nie omieszkato tez udzielaé kredytéw Swiattu Wiekuistemu na zakup
narkotykow i czerpaniu potem 35% dochodu z ich sprzedazy... W pewnym momencie zakupito
tez statek pasazerski de nomine, a de facto statek do przewozenia niewolnikéw, ale zdaje sie,
ze statek ten przepadt po napadzie piratow na Mu Herculis.

Zabrakto godziny, a moze dwéch, by gre dokonczyé. Wszyscy mieli okoto 400-600 HT oraz
kolejne 800-1200 HT (hektotrans — waluta w Gwiezdnym Kupcu) w dobrach, ktére mozna byto
w kazdej chwili sprzedac. Warunki zwyciestwa byty jednak r6zne i czesto dotyczyty
zrealizowania celéw nie dajacych sie wprost przeliczyé na pienigdze, totez choc¢ to kuszace, nie
bede tutaj rozwazat, kto poradzit sobie najlepiej. Moze nastepnym razem gracze zechcag
zagraé w Wolng Konkurencje,
ktorg przerwa¢ mozna w dowolnym momencie i od razu sprawdzic, kto wygrywa.

Gwiezdny Kupiec wymaga dtugoterminowego planowania, ale w rozgrywce do
najprzyjemniejszych rzeczy nalezy wiasnie to, ze plany kazdego gracza sg niemal zawsze
zrealizowane i wyraznie widac, kto miat lepsze, a kto gorsze. Negatywna interakcja jest w
Gwiezdnym Kupcu

mozliwa, ale pozostaje tylko wyborem. Kazdy ma przed oczami tabele z cenami kadtubdw i
modutow wojskowych i jesli tylko bedzie chciat, moze kupi¢ narzedzia zniszczenia i rozpoczac
wojne gwiezdnag, czy raczej rzez, jesli przeciwnik nie zrobi tego samego co on. Cena za te
narzedzia jest jednak tak ogromna, a one same, jako okrety wojenne, nie bedg potem stuzyty
niczemu, ze gracze rzadko decydujg sie na cos$ takiego. Z prostej kalkulacji wynika, ze lepiej
kooperowac i dogadywac sie w sprawie podziatu zyskdéw. Kapitat korporacji mozna bowiem
umieséci¢ na dowolnym innym rynku, totez narzedzia zniszczenia zwykle okazg sie pieniedzmi —
ogromnymi pieniedzmi — wyrzuconymi w btoto. Trudno odnie$¢ zwycigstwo militarne nad
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czyms tak ptynnym jak kapitat.

Gracze realizujg wiec wtasne plany i dogadujg sie miedzy soba, dzielg sie zyskami lub wprost
rynkami zbytu, ewentualnie umawiajg sie na niepsucie rynku i utrzymywanie wysokich cen
towardw, by zrédto gotéwki nigdy nie wysychato — lub tez zmagajg sie ze sobg zalewajac sobie
nawzajem rynki tanimi towarami i obnizajgc ceny. Mozliwosci jest mnostwo. O rozgrywce w Gw
iezdnego Kupca

decydujg charaktery graczy. Moze to by¢ wzajemne podktadanie sobie swin i wojna od
poczatku. Gra wéwczas nie bedzie rozstrzygnieta szybko, bo wzajemne zwalczanie sie zawsze
kosztuje i wszystkich oddala od zwyciestwa. Mozna tez gra¢ przyjemnie, pomagajac sobie i
dzielgc sie zyskami, reagujac wspdlnie na wahania na rynkach i realizujgc pomysty w celu
utrzymania korzystnych cen. Duch rywalizacji moze w

Gwiezdnym Kupcu

wejs¢ na inny poziom, zwykle nieosiggalny dla wiekszosci gier historycznych, a szkoda, bo
mechanizmy z tej gry z powodzeniem mozna by w nich stosowac.

Jesli chodzi 0 naszg gre, byto umiarkowanie. Nie kooperowali$my jako$ nadmiernie, ale tez nie
zwalczalidmy sie. Pozwolili§my duchowi kapitalizmu swobodnie unosic sie nad plansza.

Dzieki obu ekipom za gry!
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