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Miesiccznik Milosnikéw Gier

Sezon ogérkowy w petni. Masa ludzi cieszy
sig urlopem (zeby daleko nie szukac¢ Sting
wczoraj czmychngt sobie nad jeziorko i teraz
zadowolony prazy sig na stoncu), wielu in-
nych wybierze si¢ na urlop niebawem. Tym-
AJFEL czasem mnie dopadto jakies chordbsko, przez
co musiatem odwota¢ zaplanowane na dzisiej-

szy wieczOr spotkanie planszowkowe. Coz, moze nastepny week-
end bedzie troche bardziej udany. Z bardziej sympatycznych
wiesci — w lipcowym numerze Rebel Timesa udato nam si¢ ze-
bra¢ recenzje kilku bardzo fajnych gier. Numer otwiera temat z
oktadki, czyli napisana przez Enca recenzja podrecznika Battle-
tech: Total Warfare. Kontynuujemy wiec rozpoczetq miesigc
temu prezentacje Battletecha — fenomenalnej gry, ktora zupetnie
sig nie starzeje, mimo iZ gosci na stotach graczy od przeszto
cwier¢ wieku. Zaréwno w przypadku piszqcego o Battletechu
Enca, jak 1 w moim, powrot do tej gry po wieloletniej przerwie
sprawit ogromng rados¢. Co poza tym? Darcane prezentuje lek-
ka, pomystowq i bardzo efektownq planszéwke Evo, wydang
przez Asmodee. Sting w tym miesigcu napisat o karciance Inno-
wacje, o ktorq niedawno rozszerzyta sie oferta Lacerty, de99ial
wzigt na warsztat Konwdj - nowq karcianke wydawnictwa Por-
tal, zas Jaskier napisat o Ksigstwie — grze stworzonej przez twor-
ce fenomenalnej Eclipse. Ja w tym miesiqgcu zaprezentowatem
nastepny dodatek do Dust Tactics, oraz kolejng famigtéwke z Ii-
nii produktow Smart Games. Zachecam takze do przeczytania
tekstu Gambita o dodatkach do planszowek, oraz dwoch tekstow
adresowanych do erpegowcow: recenzji Savage World of Solo-
mon Kane napisana przez Wojtka, oraz kolejnego tekstu z cyklu
Dtuga droga do Kadath, w tym miesiqcu napisanego przez Pala-
dyna. Mitej lektury i do zobaczenia za miesigc.
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Aktualnosci

Sa juz pierwsze zestawy
Dungeon Command

Dungeon Command to najnow-
sza planszowka osadzona w
Swiecie Dungeons & Dragons,
wydana oczywiscie przez Wi-
zards of the Coast. Tym razem
do rak dostajemy figurkowgq gre
taktyczna dla dwoch osdb, gdzie
na modularnej planszy tocza bdj
ze soba dwie grupy wojownikow i potwordw repre-
zentowanych przez efektowne, plastikowe figurki.
Dungeon Command sprzedawana jest w zestawach
dla jednego gracza, zawierajacych wszystko, co po-
trzeba, by poprowadzi¢ swoja frakcje do boju z gru-

pa rywala, dostepng w innym zestawie serii. Do
sprzedazy trafily juz dwa sety: bohaterowie z Cor-
myru oraz drowy i pajaki z glebin Podmroku. W nie-
dalekich planach wydawcy sa dwa kolejne. Kazdy
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zestaw zawiera 12 pomalowanych figurek, karty,
znaczniki i moduty planszy. Za pomoca pojedyczne-
go zestawu mozna zagra¢ uproszczona, wprowadza-
jaca wersje gry, natomiast by cieszy¢ si¢ produktem
w pelni, potrzebujemy przynajmniej dwodch frakgji
Dungeon Command. W zestawach zawarto takze
karty pozwalajace uzy¢ figurek z Dungeon Com-
mand w wydanych wcze$niej kooperacyjnych grach
przygodowych: Castle Ravenloft, Wrath of Ashar-
dalon oraz The Legend of Drizzt.

Android: Netrunner
bedzie po polsku

Nikt chyba nie jest zaskoczony ta wiadomoscia: wy-
dawnictwo Galakta oficjalnie zapowiedzialo wyda-
nie po polsku trzeciej gry karcianej w formacie LCG,
czyli Android: Netrunner, o ktorej pisaliSmy niedtu-
g0 po zapowiedzi ze strony Fantasy Flight Games.
Android: Netrunner to gra dla dwoch oséb, osadzo-
na w cyberpunkowym uniwersum Android, zna-
nym miedzy innymi z gry planszowej o tej samej na-
zwie. W trakcie rozgrywki megakorporacje $cieraja
si¢ w walce z netrunnerami. Korporacje zdobywaja
punkty przez forsowanie swych agend, podczas gdy
netrunnerzy staraja si¢ przedrze¢ przez systemy kor-
poracyjnych zabezpieczen, aby wykras¢ bezcenne
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dane. Android: Netrunner jest oparta na wydanej w
1996 roku kolekcjonerskiej grze karcianej Netrunner,
ktéra mimo braku wydawniczego wsparcia do dzi-
siejszego dnia cieszy sie wielka popularnosciqa wsréd
fanow gier karcianych i cyberpunkowej konwengji.

juz wkrotce:
51. stan - gra karciana

Zapowiedzi wydawnictwa Portal

Najwazniejsza tegoroczna premiera wydawnictwa
Portal bedzie z pewnoscia planszéwka Robinson
Crusoe — gra przygodowa o rozbitkach na bezludnej
wyspie, starajacych si¢ wspdlnymi sitami przetrwac
w nie do konca goscinnej okolicy. Szykuje sie cieka-
wa gra kooperacyjna dla 1 do 5 oséb, a premiere
przewidziano na tegoroczne targi Spiel w Essen. Na-
tomiast na przelomie wrzesnia i pazdziernika, czyli
nieco wczesniej, ukaze si¢ Winter — dodatek do 51.
Stanu i (lub) Nowej Ery. Wraz z tym rozszerzeniem
fani neuroshimowej karcianki moga liczy¢ na dodat-
kowe reguty, 54 nowe karty oraz nowa frakgcje.

P%TN. STWDII.EIENY.
BY5 INFORMOW,
I BYE POINFORMOWANY

NS Tactics - bitewniak

e

TNSTHex na L.Phone

REBEL.r. 5

Centrum gier



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

Rebel Times

Nowe podreczniki
do Dust Warfare

Fani gry bitewnej Dust Warfare niebawem cieszy¢
si¢ beda premiera podrecznika dodatkowego Cam-
paign Book Zverograd, zawierajacego wszystkie
niezbedne reguly i statystyki umozliwiajace wpro-
wadzenie do rozgrywek Unii Sino-Sowieckiej. Tym-
czasem juz teraz wydawnictwo Fantasy Flight Ga-
mes zapowiedziatlo kolejny suplement: Campaign
Book Hades. Znajdziemy w nim obfita porcje no-
wych regul oraz statystyki kolejnych oddziatéw i
maszyn kazdej z trzech frakcji uwiktanych w global-
ny konflikt alternatywnej rzeczywistosci 1947 roku.
Interesujaco zapowiadaja si¢ reguly kampanii, po-
zwalajace planowac miejsca kolejnych bitew na ma-
pie wybrzeza Morza Kaspijskiego, faczac ze soba fa-
bularnie kolejne potyczki.

Dust Tactics w podziemiach

Skoro juz jestesmy w barwnym uniwersum Dust,
powoddéw do narzekan nie maja takze fani planszo-
wej Dust Tactics. Procz regularnie serwowanych ko-
lejnych jednostek (ostatnio gtéwnie SSU, co akurat
nie wszystkich cieszy), niedawno do sprzedazy trafit
nastepny duzy dodatek — Operation Zverograd, a
juz mamy zapowiedz kolejnego, zatytulowanego
Operation Hades. Tradycyjnie mozemy liczy¢ na
porcje dodatkowych materiatow zrodlowych, reguly
dla nowych jednostek oraz zestaw scenariuszy w
niespotykanej dotad scenerii — tym razem sie¢ pod-
ziemnych tuneli. Operation Hades rozszerzy takze
nasza kolekcje modeli o niezwyktego bohatera SSU.
To juz piaty kampanijny dodatek do Dust Tactics, a
jego premiere przewidziano na koniec 2012 roku.
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TeomaCh| a Czy|l nowa gra FGH dodatek do gry Alien Artifacts (Artefakty Obcych).

Nie jest jeszcze znana dokladna data premiery, ale
juz teraz mozna zapoznac si¢ z polska instrukcja.

Po niedawnej premierze planszowki W Zakladzie:
Lubelski Lipiec '80, wydawnictwo Fabryka Gier Hi-
storycznych szykuje kolejny produkt zatytutowany . '
Teomachia. Bedzie to gra karciana dla dwdch osob. I RArE ENR THE I

Kazdy z graczy wcielat si¢ bedzie w jedno z bostw
wywodzacych sie ze starozytnych mitologii. Oczy- ; \ N\ '

wiscie kazde z nich dysponowato bedzie innym ro- l [_-l CI l CI X l_l I
dzajem mocy. Gtéwna site w grze maja stanowic gor-
liwi wyznawcy, wysytani do walki z wiernymi rywa-

1 LEHPAA

ARODZ

la. Podczas rozgrywki kazdy z graczy bedzie usilo-
wal pozbawi¢ przeciwnika wyznawcoéw. Premiera
gry planowana jest na przetom sierpnia i wrzesnia,

zas juz teraz na stronie wydawcy dostepna jest in-
strukgcja.
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Race for the Galaxy od REBEL.pl

Race for the Galaxy, karciany przebdj Toma Leh-
manna (recenzja w 31 numerze RT) wydany zostanie
po polsku przez wydawnictwo REBEL.pl. Wraz z ze-
stawem podstawowym wydany zostanie najnowszy
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Battletech:
Total Warfare

Sztuka wojny
w XXXI stuleciu

Opisany w poprzednim numerze
BattleTech Introductory Boxed
Set stanowi idealne wprowadze-
nie w uniwersum BattleTecha,
nie jest jednak kompletng gra —

-

bardziej zestawem demo zasad,

=
4
C

SHADEN uzupelnionym przez mapki, fi-
gurki oraz inne komponenty nie-
zbedne do rozpoczecia pierwszej bitwy. Jak sie jed-
nak okazuje, stanowi on jedynie wierzcholek gory

lodowej — podstawowe reguty obejmujace wytacznie

battlemechy. BattleTech okazuje sie by¢ o wiele bar-
dziej ztozonym systemem. Pelni¢ jego mozliwosci (i
rowniez ogrom skomplikowania zasad) pokazuja
dopiero podreczniki podstawowe: Total Warfare
oraz TechManual.

O ile bez drugiej z wymienionych ksigzek mozna so-
bie poradzi¢ (koncentruje si¢ na zasadach konstru-
owania jednostek), o tyle podrecznik Total Warfare
jest absolutnie niezbedny, jesli chce si¢ wykorzystac
co$ wiecej, niz mechy opisane w Introductory Boxed
Set. Na trzystu dwunastu stronach upakowano
praktycznie wszystkie zasady, jakie moga by¢ po-
trzebne podczas rozgrywki w BattleTecha, poczaw-
szy od regut dotyczacych poruszania si¢ (na ziemi i
w powietrzu), przez zasady prowadzenia ostrzalu
oraz walki wrecz, nagrzewania si¢ mechdéw czy wy-
korzystaniu budynkdéw, na opisie réznych jednostek
(piechoty, pojazdow naziemnych, protomechow itd.)
konczac. Oprocz zasad znalazlo sie rowniez miejsce
dla rozdziatéw dotyczacych tworzenia scenariuszy
oraz malowania figurek. Wystarczy przekartkowac
podrecznik, by uswiadomi¢ sobie ilos¢ zgromadzo-
nego w nim — koniecznego do opanowania — mate-
riatu. Zabierajac si¢ za czytanie Total Warfare nie
sposob wiec oprzec sie wrazeniu, ze bedzie to bar-
dzo ciezka lektura.

Wydanie

Catalyst Game Labs (znane m.in. z Cthulhutech i
czwartej edycji Shadowruna) jest jednym z wydaw-
cOw lubiacych rozpieszczac graczy kolorowymi pod-
recznikami. O ile z jakoscig i wytrzymalo$cia kom-
ponentéw z pudelka wprowadzajacego nie bylo zbyt
dobrze, o tyle w przypadku Total Warfare nie ma
powodéw do narzekan. Twarda oprawa, solidny,
gruby papier, czytelny sklad i niezte w wigkszosci
ilustracje rownaja podrecznik pod wzgledem formy
wydania z czotéwka rynku. Z jednym wyijatkiem.

BattleTech jest reklamowany jako gra planszowa, ale
CGL kontynuuje préby, podejmowane jeszcze przez
FASA Corp., pierwszego wydawce BT, skojarzenia

REBEL.r. 9
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tytutu z bitewniakami — spora cze$¢ oprawy graficz-
nej stanowia zdjecia makiet przedstawiajacych po-
tyczki miedzy mechami i wspierajacymi je jednost-
kami. Nie bytoby w tym nic zlego, gdyby nie jakos¢
malowania figurek. Daleko mu choc¢by do poziomu
modeli z podrecznikéw systeméw Games Work-
shop, ze o najlepszych figurkach z Cool Mini Or Not
nie warto nawet wspominac. Po czesci wynika to na
pewno z wygladu mechdw i pojazdow —jakos¢ odle-
wu jest nie najlepsza (o czym przekonat si¢ z pewno-
$cia kazdy, kto miat w reku Introductory Boxed Set),
szczegoOlow tez jest niezbyt duzo. Mimo to dobry ar-
tysta raczej nie mialby problemoéw z wydobyciem
dodatkowych detali czy fadniejszym cieniowaniem.
Z jakiego powodu Catalyst nie zdecydowat sie na
zatrudnienie lepszych malarzy, pozostaje zagadka.

Zasady

Ilos¢ regut zgromadzonych w Total Warfare przy-
gniata. Nawet jesli wezmie si¢ pod uwage, ze czes¢
podrecznika powtarza informacje z Introductory
Boxed Set, a sporo miejsca zajmuja rowniez krotkie
opowiadania osadzone w $wiecie BattleTecha, cigz-
ko ogarna¢ catos¢ nawet po kilkukrotnym przeczyta-
niu. Podrecznik nie bez powodu jest ostatecznym
kompendium zasad BT - znalazlo si¢ tu wszystko
(poza wspomnianymi wczesniej materiatami doty-
czacymi konstruowania jednostek, zawartymi w
TechManualu). Sa tu rozbudowane zasady ruchu,
strzelania, walki wrecz, osobne zasady dla piechoty,
pojazdéw naziemnych, wsparcia czy lotnictwa. Dla
weterana BattleTecha reguly te moga wydawac sie
proste i intuicyjne, jednak dla kogos stykajacego sie
z ta gra na pewno nie beda fatwe.

Sam trzon zasad pozostaje niezmienny. Rozwinigcie
regul z pudetka podstawowego nie wprowadza re-
wolucji — tura wyglada podobnie, w identyczny spo-
sob testuje sie trafienie lub chroni przed upadkiem
(cho¢ trzeba przyznad, ze rozne jednostki testujq Pi-
lotaz w innych sytuacjach), rozstrzyga obrazenia i

10 [e) REBEL.n

przemieszcza oddzialy po mapie. Czes$¢ zasad jedy-
nie rozwinieto, by wzia¢ pod uwage piechote, pojaz-
dy naziemne oraz inne jednostki poza battlemecha-
mi, jakie moga pojawic¢ sie na polu bitwy (np. do-
ktadniej opisano co rozumie si¢ pod pojeciem znisz-
czenia jednostki — termin ten to co$ innego dla me-
cha, a cos innego dla piechoty).

Kompilacja podrecznikow

Podczas lektury Total Warfare polscy czytelnicy nieraz spo-
tkaja, sie ze znajomymi fragmentami tekstu, pochodzacymi
bezposrednio z wydanego w naszym kraju naktadem Wy-
dawnictwa MAG podrecznika BattleTech: Kompendium. Ca-
talyst Game Labs. kontynuuje polityke swojego poprzednika
(FanPro), ktéry zamiast wznawia¢ wczesniejsze tytuty, kom-
pilowat reguly do wiekszych, obszerniejszych ksiazek. W
przypadku Total Warfare sa to materiaty m.in. Z: Maximum
Tech Revised, AeroTech 2, BattleTech Compendium i Com-
pendium: The Rules of Warfare, Battletech Manual oraz in-
nych. Daje to niezly poglad na to, jak mocno rozbudowanym
systemem jest BattleTech i jak niewielki jego wycinek byto
dane poznac polskim graczom w rodzimym jezyku.

Opis nowej broni i ekwipunku zapowiada pierwsze
komplikacje. O ile nie ma nic trudnego w zapamigta-
niu specyficznych zasad laseréw pulsacyjnych lub
systemu CASE, o tyle sama liczba opisanych opcji
sprawia, ze opanowanie wszystkich informacji nie
bedzie proste. Nie stanowi to jednak wielkiego pro-
blemu - wystarczy, ze gracz bedzie pamiegtat jak
dziata ekwipunek zamontowany na jednostkach,
ktore wykorzystuje w bitwie. Te fragmenty to takze
$wietna reklama TechManuala - czytajac opisy po-
szczegolnych przedmiotéw i broni od razu chce sie
je sprawdzi¢ w praktyce, najlepiej umieszczajac je w
zaprojektowanym przez siebie battlemechu.

Petnie swoich mozliwosci Total Warfare prezentuje
przy okazji opisu poszczegdlnych jednostek. Ilos¢
szczegOtowych zasad po prostu przytlacza. Wszyst-
kie s co prawda w zgodzie z podstawowymi zasa-
dami z Introductory Boxed Set i nie wywracaja gry
do goéry nogami, jednak opanowanie i zapamietanie




Lipiec 2012

calo$ci graniczy z cudem. Zupelnie inaczej prowadzi
si¢ ostrzat mechami, a inaczej piechotg (ktéra moze
np. obsadzi¢ nogi atakowanego mecha tadunkami
wybuchowymi, zamiast prowadzi¢ standardowy —
znacznie mniej skuteczny — ostrzal). Inne sa efekty
trafien krytycznych, rézne jednostki moga podejmo-
wac rozne (niedostepne battlemechom) akgje.

Przykladem moze by¢ rozpatrzenie trafienia pojaz-
du naziemnego. Przebicie pancerza moze (podobnie
jak w przypadku mecha) zaowocowaé trafieniem
krytycznym — konkretnie, jednym z kilkunastu réz-
nych efektow, od spektakularnej eksplozji amunicji,
przez eliminacje dowodcy, na odstrzeleniu wiezycz-
ki koniczac. O ile zapamigtanie efektow trafien me-
chéw sa bardzo proste, o tyle w przypadku tych po-
jazddéw nie jest juz takim banalem. Oprdcz nich w
podreczniku opisano kilkanascie innych rodzajéw
jednostek — bynajmniej nie korzystajacych z tych sa-
mych tabelek do trafien.

S DRUENALS

grane jograniend sralensid

Ogrom mozliwosci cieszy — lepiej mie¢ w koncu
mozliwos¢ wprowadzenia jakiej$ jednostki do gry i
zasymulowania jej wplywu na pole bitwy zgodnie z
rzeczywistoscia $wiata BT, niz nie mie¢ takiej mozli-
wosci w ogdle. Problemem jest jednak ilo$¢ szczegd-
tow w regulach. Nie ma tu uniwersalnego klucza
poza podstawami opisanymi w pudetku podstawo-
wym. Zaglebiajac sie w lekturze Total Warfare tatwo
sobie przypomnie¢, ze linia produktéw BattleTech
liczy juz 25 lat i nie przechodzila takich rewolucji w
mechanice, jak np. tytuty Games Workshop.

Ciezko oceni¢, czy jest to zaleta, czy tez wada. Now-
sze, wspolczesnie projektowane gry sa prostsze —
pewne akcje wywoluja podobne efekty niezaleznie
od sytuacji (np. trafienie krytyczne wiazaloby sie z
rzutem na tabelke wspolna dla wszystkich jednostek
wystepujacych w grze). Dla nowicjuszy na pewno
bedzie to zaleta, dla weteranow niekoniecznie. W
przypadku Total Warfare mamy do czynienia z wy-

&
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jatkowo wysokim progiem wejscia — by doceni¢
mozliwosci, jakie daje trzeba sporego nakladu pracy Plu sy:
(wertowania podrecznika w niejednej bitwie, stop- '
niowego dodawania nowych jednostek, probowania
roznych wariantow i scenariuszy). Kazdy gracz po- Liczba dostepnych opcji
winien oceni¢, jak mocno zalezy mu na poznaniu ca-
losci BattleTecha — nie ma jednak nic ztego w pozo- , ..
staniu przy samych regutach podstawowych z Intro- Sposob prezentaciji zasad
ductory Boxed Set, uzupetnianych np. nowymi me-

chami z Technical Readoutow.

Minusy:

_ Skomplikowane detale
Technical Readout

Charakterystycznym elementem linii wydawniczej BT sa pod-
reczniki z linii Technical Readout (uzupetnionych konkretna,
data, np. 3085). Opisuja jednostki wykorzystywane w danym

Odwotania do podrecznika TechManual

okresie historycznym, zaréwno w ujeciu zasad, jak rowniez z
czysto fabularnego punktu widzenia. Ich uzupetnieniem sg z
kolei Record Sheets, czyli gotowe do wykorzystania w grze
karty jednostek.

Malowanie figurek

312 stron, twarda oprawa
Cena: 109,95zt

Podsumowanie

Total Warfare jest podrecznikiem, ktéry bezwzgled-
nie nalezy traktowac jako uzupetnienie wprowadza-
jacego zestawu startowego. Cho¢ zawiera komplet
zasad, a wraz z TechManualem, jednym z Technical
Readoutow oraz mapkami moglby wystarczy¢ do
rozpoczecia gry w BT, nie bylby to najlepszy po-
myst. Total Warfare to olbrzymia skrzynka z narze-
dziami — zasadami, po ktore siega sie dopiero wow-
czas, gdy stana sie potrzebne. Objetos¢ ksiazki daje
dobry obraz tego, jak bardzo rozbudowany jest Bat-
tleTech, sztuka polega jednak na tym, by potrafic
wybrac sobie z tego pudetka to, co potrzebne, a nie
starad sie na site wrzucac¢ wszystko.

O
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Evo

Darwin sie jednak
mylit

Evo to gra o dinozaurach. Nie
oznacza to bynajmniej, Ze po-
wstala z mysla o dzieciecej fascy-
nacji wymartymi gadami. W cza-
sie rozgrywki wcielamy si¢ w
przedstawicieli
Dalekim Wschodem klanéw, ho-
dujacych prehistoryczne bestie i
pomagajacych przetrwac im w zmieniajacym sie $ro-
dowisku za pomoca alchemii i genetyki. Zmutowane
dinozaury walczace o terytoria? Brzmi ciekawie.

inspirowanych

W oczekiwaniu na deszcz
meteorytow

Rozgrywka trwa godzing i moze jednoczesnie przy-
ku¢ do stotu od dwodch do pieciu oséb. Co ciekawe,
czas trwania partii nie zmienia si¢ w zaleznosci od
liczby graczy. Wynika to z tego, ze swoje akcje gra-
cze podejmuja jednoczesnie, a gra jest na tyle prosta,
ze nie wymaga dlugich obliczen i zastanawiania sie
nad kolejnym posunigciem. Co nie oznacza, ze nie
potrafi zmusi¢ do taktycznego myslenia.

Rozgrywka podzielona jest na rundy, ktérych moze
by¢ od dziewigciu do jedenastu. Wynika to stad, ze
uptyw rund mierza Zetony klimatu, wplywajace na
warunki, jakie panuja w $wiecie gry. Na poczatku
kazdej rundy odstaniamy jeden Zeton, ktdry zmienia
potozenie ruchomego wskaznika na tarczy klimatu.
Miedzy dwa ostatnie Zetony wtasowany jest Zeton
meteorytu, ktdrego odkrycie natychmiast konczy
gre. Takie rozwiazanie wprowadza do gry doze nie-
pewnosci. Warto doda¢d, ze nie ono jedno. Wspo-
mniana tarcza klimatu jest podzielonym na pola ko-
tem, wskazujacym, ktore typy terenu sa w danej
rundzie bezpieczne, ktdre za zimne albo za gorace, a
ktére po prostu zabojcze. Zajmuje co prawda troche
miejsca na stole, ale pozwala przewidywac klimat w
nastepnych rundach i odpowiednio dostosowac
swoje decyzje. Takie planowanie moze da¢ drobng
przewage graczowi, ktory zgadnie kierunek zmian.

Pimp my Dino

Okreslanie klimatu jest elementem stricte losowym,
zmuszajacym wszystkich graczy do ciaglego dopa-
sowywania si¢ do zmiennych warunkéw. Tym, co
dodaje smaczku rozgrywece, jest kolejny etap — licyta-
cja w laboratorium biologicznym.
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Laboratorium jest kolejna po tarczy klimatu plansza,
na ktdrej co runde pojawiaja sie¢ losowane z worecz-
ka geny, usprawniajace nasze dinozaury. Dostep-
nych jest osiemnascie rodzajow gendw, przy czym
nie wszystkie sa wykorzystywane w kazdej grze, co
nieco zwigksza jej regrywalno$¢ — nastepna roz-
grywka ma szanse potoczy¢ sie zupelnie inaczej
dzigki innym genom w puli.

Geny kupujemy poprzez licytacje, przebiegajaca w
wygodny sposob dzieki torom licytacji. Modyfikacji
na stole jest o jedna mniej niz graczy, ale dodatkowo
mozemy licytowac jedna z kart wydarzen, nikt nie
zostanie zatem z pustymi rekami. Karty wydarzen
sq czym$ w rodzaju jednorazowych modyfikacji o
nieco silniejszym dziataniu.

Same zetony pozwalaja
przede wszystkim na
lepsza adaptacje na-
szych  dinozaurow.
Mozemy
doda¢ im war-
stwy futra (?)
chroniacego

zatem

przed mrozem albo ter-
moregulacyjne powloki pozwalaja-

ce przezy¢ na goracych terenach. Inne geny zwiek-
szaja szybkos$¢ ruchu gadéw, tempo narodzin no-
wych dinozauréw, a takze wprowadzaja tak ciekawe
modyfikacje, jak przewidywanie zmian klimatycz-
nych, plywanie czy lepsze zdolnosci bojowe. Catos¢
tworzy barwna mieszanke, a gra z rundy na runde
staje sie przez to ciekawsza i bardziej zr6znicowana.

Cho¢ roznorodnos¢ dostepnych gendw wskazuje, ze
mozliwe jest stworzenie wlasnej taktyki oraz ostra
walka o pasujace do niej modyfikacje, rzeczywistos¢
jest inna. Po pierwsze, geny sa losowane i najczesciej
musimy grac¢ tym, co akurat wpadnie do puli. Szcze-
golnie przy mniejszej liczbie graczy rzadko zdarza
sig, by do laboratorium trafit akurat potrzebny nam
gen. Po drugie, sama licytacja jest skonstruowana
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poprawnie, ale przy dwoch czy trzech graczach
malo emocjonujaca. Zasada, ze nie mozna kontro-
wacd oferty przebijajacego nas gracza powoduje, ze
walka o zetony jest dosy¢ przewidywalna. Po trzecie
wreszcie, przebijanie przeciwnikow jest bardzo nie-
oplacalne i zwykle lepszym rozwigzaniem jest wzie-
cie tego, co zostalo do zgarniecia za darmo. Nic
dziwnego, skoro waluta w licytacji sa podzniejsze
punkty zwyciestwa.

Wielka Wedrowka Dinozauréw

Laboratorium przydaje si¢ jeszcze do szybkiego
okre$lenia inicjatywy, a zdobyte geny i
karty wydarzen trafiaja na kolejne plan-
sze, tym razem bedace miejscem na in-

dywidualne elementy gracza. Tak, to
juz naprawde sporo miejsca zajete-
go przez elementy Evo. Przy czte-
rech czy pieciu graczach potrzeba
sporego stotu albo kawatka podto-
gi. Z drugiej strony, gra ma dzieki
temu rozmach jak na swoja , katego-
rie wagowa” i trzeba przyznad, ze to
moze si¢ podobac.

Po licytacji przenosimy swoja uwage na
ostatni lezacy na stole element — gtéwna plansze-ma-
pe, przedstawiajacaq podzielong na pola wyspe. Kaz-
de pole zmiesci jednego dinozaura (kazdy z graczy
moze ich mie¢ maksymalnie osiem) i przedstawia je-
den z czterech typdw terenu. Naszym zadaniem jest
tak porusza¢ dinozaurami, by ostatecznie znalazty
si¢ one na bezpiecznych dla siebie terenach i prze-
trwaly runde. Dodatkowo mozemy stworzy¢ nowe
gady w fazie narodzin. Za kazdego zywego dino-
zaura dostaniemy jeden punkt zwyciestwa i roz-
pocznie si¢ nowa runda.

W pudetku znajdziemy dwie dwustronne plansze-
-mapy. Kazda odpowiada innej liczbie graczy — im
wiecej grajacych, tym wieksza mapa. To dobre roz-
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wiazanie, w prosty sposéb balansujace rozgrywke (i
tak juz troche niezréwnowazona przez wysoka loso-
wo$¢ w laboratorium biologicznym) i zmieniajace
nieco miejsce gry, co przektada sie¢ na dtuzsza rados¢
z zabawy.

Sama rozgrywka na planszy-mapie jest wazna cze-
$cia zabawy, ale sprowadza si¢ niestety do nieco
technicznego przesuwania dinozauréow. Owszem,
mozna popetnic jakis btad, ale w druga strone to nie
dziata. Nie ma szans na genialna ofensywe gadow w
stylu Napoleona. Nieco emocji wprowadza mozli-
wos$¢ atakowania gadow przeciwnika, ale tracimy w
ten sposob bardzo cenne punkty ruchu i zwykle nie
ma potrzeby, by w ten sposob ryzykowac ich zmar-
nowanie, gdy atak si¢ nie powiedzie (decyduje o
tym rzut kostka i modyfikacje dinozaurow).

Przebieg gry jest zatem dynamiczny i zréznicowany
z rozgrywki na rozgrywke dzieki réoznym zetonom
klimatu i genéw, a takze zréznicowanym planszom-
mapom. Gra jest ciekawa dzigki réznorodnosci ge-
now i przykuwajaca uwage liczba plansz i ciekawy-
mi rozwiazaniami, lecz jednoczesnie zbyt losowa.
Niewiele zalezy od decyzji graczy w koncowych fa-
zach rundy i w zasadzie tylko etap z licytacja po-
zwala na taktyczne rozpracowywanie rozgrywki i
dystansowanie przeciwnikéw. Evo to taka Gra o

Tron, tylko zbyt prosta i nieprzewidywalna. No i z
dinozaurami zamiast Starkow i Lannisterow.

Barokowa dbatos¢ o detale

Ta wspomniana prostota ma swoje zalety, poniewaz
kilkanascie minut ttumaczenia z rewelacyjna, bogato
ilustrowanga instrukcja w rece pozwoli rozpocza¢ za-
bawe. Musze tylko wspomnie¢, ze cho¢ do gry dota-
czone jest polskie thtumaczenie, karty wydarzen sa w
catosci w jezyku angielskim. Gracze nieznajacy tego
jezyka beda musieli prosic¢ innych o wyjasnienie, a to
zmusi ich do gry w otwarte karty.

Mankamenty gry tuszuje wspaniata oprawa graficz-
na i niezwykla jakos¢ wydania. Pod tym wzgledem
Evo znaczaco wybija sie ponad i tak przyzwoita eu-
ropejska srednia. Kolory sa zywe i przyjemne w od-
biorze, plansze bogato ilustrowane i ozdobione ze
smakiem, a grafiki i ilustracje narysowane starannie,
estetycznie i pasujacym do nastroju gry stylem.

Tarcza klimatu przypomina skomplikowany, steam-
punkowy zegar, laboratorium biologiczne wyglada
jak stojak z retortami, a mapa petna jest drobnych
detali, od ktorych ciezko oderwac wzrok. A to na jej
brzegu znajdziemy tajemnicze zapiski, a to na jed-
nym z pdl widac¢ biegnace stadko matych dinozau-
réw. Indywidualne plansze graczy to przede wszyst-
kim duze, wysokiej jakosci ilustracje przedstawicieli
klanéw i samych wielkich gadow. Od tego poziomu
nie odstaje imponujaca oktadka na pudetku.

Pudetko zaskoczylo mnie zreszta bardzo pozytyw-
nie swoim wnetrzem. Zamiast kartonu z nedzna
przegrodka znalaztem tam plastikowe wypelnienie z
miejscem na kazdy element gry! Osobna wneka na
kostke, talie kart i kazda z plansz pozwala bezpro-
blemowo utrzymac porzadek w srodku.
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Gra nie do konca familijna

O Evo mowi sig, ze jest gra dla calej rodziny. Nie
moge sie z tym zgodzi¢, bo gra familijna nie tylko
musi mie¢ proste zasady i odpowiedni sposob wy-
dania, ale réwniez odpowiednia tematyke. Napusz-
czanie na siebie genetycznie modyfikowanych ga-
dow przez klany, wygladajace jak wyrwane z kon-
wendji fetish fantasy, nie wydaje mi sie¢ spetniac tych
kryteriow. Jasne, mlodziez z powodzeniem moze
usigs¢ nad Evo z rodzicami czy nawet dziadkami,
ale to chyba nie jest gra dla najmlodszych, na co
zreszta wskazuja jej ograniczenia wiekowe.

O

Plusy:
Ciekawa tematyka

Wyjatkowo tadne grafiki
i solidne wykonanie

Réznorodnosé genéw czyniaca
rozgrywke zmienng

Minusy:

Zbyt duza losowos¢, zwtaszcza przy 2-3
graczach

Roztozona gra zajmuje duzo miejsca

Model licytacji nie sprawdza sie przy
najmniejszej liczbie graczy

Karty wydarzen tylko
w jezyku angielskim
Liczba graczy: 2-5 Wiek: 14+

Czas gry: ok.60 minut Cena: 145,00zt

Innowacje

Historia swiata
W godzine

Gier traktujacych o rozwoju cy-
wilizacji jest na rynku mndstwo.
Wigkszos¢ z nich jednak to tytuty
,ciezkie”, charakteryzujace sie
niezwykle rozbudowanymi zasa-
dami i wymagajace duzej ilosci

czasu, przeznaczonego zarowno
na rozgrywke, jak i na samo opa-
nowanie regul. Innowacje, propozycja wydawnic-
twa Lacerta, to catkowicie odmienne podejscie do te-
matyki gier cywilizacyjnych. Jest to niekolekcjoner-
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ska karciana gra taktyczna, umozliwiajaca podroz
przez wieki w niespelna szes¢dziesigt minut.

Caty pomyst na gre opiera si¢ na podzieleniu historii
$wiata na dziesie¢ epok, reprezentowanych przez
karty innowagji, ktore przedstawiaja gtowne odkry-
cia — technologiczne oraz kulturowe — jakich doko-
nano na przestrzeni dziejow. Karty te dzielg sie¢ do-
datkowo na pig¢ kolorow, co przektada sie na mozli-
wosc¢ posiadania przez kazdego z graczy maksymal-
nie pieciu aktywnych kart, poniewaz kolory ukfada
si¢ stosami, a zagrywane karty trafiaja na ich
wierzch.

Karty innowagji sq elementem, na ktérym opiera sie
cala rozgrywka. Produkuja one zasoby stuzace do
aktywowania dogmatéw, ktore znajduja sie na kaz-
dej z nich. W momencie aktywacji danego dogmatu,
wszyscy gracze podliczaja warto$¢ okreslonego nim
zasobu i w zaleznosci od tego czy posiadaja go mniej
(dogmaty przymusu), czy tez tyle samo lub wiecej
(dogmaty wspotpracy) co gracz go aktywujacy, sto-
suja si¢ do dzialania karty. Na przyklad, jezeli na
karcie innowacji , Koto” znajduje sie¢ dogmat wspot-
pracy z symbolem wiezy, ktérego tre$¢ brzmi: ,po-
ciagnij dwie karty ze stosu pierwszej epoki”, wszy-
scy gracze posiadajacy wigcej lub tyle samo zasobdéw
z symbolem wiez, co osoba aktywujaca dogmat
(wlacznie z nig samg), dobierajq karty.

Catos¢ rozgrywki w Innowacje opiera si¢ wiec na
aktywowaniu dogmatéw i pozyskiwaniu dzigki nim
roznych korzysci, przede wszystkim zas wptywu,
ktory umozliwia przeprowadzenie akcji dominowa-
nia epoki, co stanowi klucz do odniesienia zwycie-
stwa. W przypadku dominowania sita wptywu musi
by¢ zawsze co najmniej pie¢ razy wigksza od warto-
$ci danej epoki, wiec aby na przyklad zdominowac
epoke druga, musi ona wynosi¢ przynajmniej dzie-
sieg¢. Dominowac¢ mozna nie tylko epoki, ale réwniez
i dziedziny, ktdrych w grze wystepuje pig¢. Dziedzi-
ny dominuje si¢ w nieco odmienny sposob, tj. spel-
niajac okreslone na ich kartach warunki.

Gracz, ktory zdominuje okreslong liczbe epok i/lub
dziedzin, wygrywa gre. Zalezna jest ona od liczby
graczy bioracych udziat w rozgrywce — dla rozgryw-
ki dwuosobowej wynosi ona szes¢, dla trzyosobowej
- pig¢, a przy czteroosobowej — cztery. Nie jest to jed-
nak jedyny sposdb na wygrang, poniewaz istnieje
jeszcze mozliwos¢ zwyciestwa przez wplyw (w mo-
mencie, w ktérym dociagniete zostaty wszystkie kar-
ty, wygrywa osoba posiadajaca go najwiecej) oraz
przez dogmat. Dogmaty, ktore to umozliwiaja, znaj-
duja sie¢ na kartach trzech ostatnich epok, a ich akty-
wacja zapewnia wygrang, jezeli zostaly spelnione
okreslone w nich warunki.

CARL-CHUDYK~
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rafq cywilizacie do Swigtnoscl: od prefisterii do ery
elo h i by twajt
1

Runda kazdego z graczy sprowadza si¢ do przepro-
wadzenia dwdch sposrdd czterech akcji. Moga by¢
one rézne lub identyczne. I tak, gracz moze pocia-
gnac karte ze stosu epoki, ktorej wartos¢ rowna jest
wartosci jego najwyzszej karty aktywnej, zagrac jed-
na karte z reki, umieszczajac ja na wierzchu stosu o
danym kolorze, aktywowa¢ dogmaty z jednej ze
swoich kart lub podja¢ probe zdominowania epoki.
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Na pierwszy rzut oka liczba opcji wydaje sie nieco
uboga, jednak Innowacje opieraja si¢ na rozpatry-
waniu efektéw aktywowanych dogmatéw, a te sa
wystarczajaco zroznicowane, aby przy stole nigdy
nie byto nudno.

Jakie sa mocne strony tej gry? Przede wszystkim wy-
soka interakcja pomiedzy graczami. Innowacje nie
sa uktadaniem pasjansa, w ktorym liczy sie tylko to,
czy udalo nam si¢ dobrac lepsza karte od przeciwni-
kéw. Kazda z kart moze by¢ rownie przydatna co
pozostale, a wiele dogmatow pozwala wymieniac i
przenosic¢ karty pomiedzy rekami oraz stosami gra-
czy lub wrecz zabierac je przeciwnikom. Tego typu
decyzje musza by¢ jednak dobrze przemyslane, po-
niewaz strona poszkodowana otrzymuje rekompen-
sate (dobiera np. dodatkowe karty lub dostaje dodat-
kowe punkty wpltywu), a przywlaszczone karty in-
nowadji kladzie si¢ zazwyczaj na wierzchu stosow,
co zmienia pule posiadanych przez gracza zasoboéw
oraz rodzaj mozliwych do aktywowania akgji. Inno-
wacje sa gra, w ktorej nieprzemyslane uzycie karty
moze niejednokrotnie spowodowac wiecej szkdd niz
korzysci.

Ciekawym mechanizmem jest mozliwo$¢ rozsuwa-
nia stosow. Tego typu dziatanie zapewnia aktywacja
niektorych dogmatow. Stosy mozna rozsuwaé w
gore, dot, prawo lub lewo, co ma duze znaczenie,
poniewaz karty innowacji posiadaja rdéznie roz-
mieszczone symbole zasobdéw. Niektdre z nich majg
np. dwa z nich na lewej krawedzi karty, podczas gdy
inne nie beda miaty tam zadnych lub tylko jeden.
Mozliwo$¢ rozsuwania stoséw jest naprawde Swiet-
nym pomystem, ktéry wprowadza do zarzadzania
pulami zasobow sporo dynamiki. Bardzo czesto ak-
tywowanie okreslonych dogmatéw moze pozbawic
przeciwnikéw potrzebnych im w danym momencie
zasobow i przechyli¢ szale zwycigstwa na nasza ko-
rzysc.

Gléwna wada Innowacji jest stabe skalowanie. Gra
traci wiekszo$¢ swojego uroku w przypadku roz-
grywki dwuosobowej — staje si¢ wtedy malo dyna-
miczna i bardzo przewidywalna. Potencjat gry ujaw-
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nia si¢ dopiero przy trzech osobach, a jedynie kom-
plet graczy zapewnia w pelni satysfakcjonujaca roz-
grywke.

Jezeli lubicie gry o tematyce cywilizacyjnej, gracie
zazwyczaj w cztery osoby i szukacie czegos , lekkie-
g0” na gorace letnie dni, Innowacje beda bardzo do-
brym wyborem. Chociaz nie jest to gra, ktéra zdomi-
nuje wasze planszéwkowe spotkania, to jako prze-
rywnik pomiedzy ,ciezszymi” tytutami sprawdzi sie
wy$mienicie.

Dziekujemy wydawnictwu Lacerta za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

O

Plusy:
Wysoki stopien interakcji

Interesujacy mechanizm rozsuwania
stosow

Dynamiczna pula zasobdéw

Minusy:

$ Kiepskie skalowanie

$ Wysoka cena

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+ Czas gry: ok.60 minut
Cena: 99,90 zi
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Dust Tactics:
Operation Cerberus

Strzelanina na
wyzszym
poziomie

i
LS Coun
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Y
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Linia produktow Dust Tactics
ro$nie w zawrotnym tempie. Re-
gularnie pojawiaja si¢ nowe ze-
stawy z dodatkowymi figurkami,
prezentujacymi kolejne typy jed-
nostek Aliantéw, Osi, a ostatnio
takze wielkiej  sily:
Zwiazku Sino-Sowieckiego.
Wraz z nowymi modelami stale rozszerza si¢ takze
repertuar dodatkowych regut i specjalnych zdolno-
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trzeciej

$ci uzywanych podczas gry. W dos¢ regularnych od-
stepach czasu wydawane sa duze dodatki, zbierajace
nowe reguly dotyczace wprowadzonych w ostatnim
czasie modeli, do zestawu zas dotaczani sag nowi bo-
haterowie, dodatkowe komponenty gry oraz kolejne
porgje scenariuszy budujacych kampanie. Niedawno
na sklepowe polki trafil juz czwarty taki dodatek:
Operation Zverograd, o ktorym nieco wiecej napisze
niebawem. Do tej pory na tamach Rebel Timesa
miatem okazje zaprezentowad dwa pierwsze (Ope-
ration Cyclone oraz Operation SeeLowe). By zacho-
wac porzadek chronologiczny, tym razem przyjrze
sie trzeciemu duzemu rozszerzeniu Dust Tactics:
Operation Cerberus.

Dodatek otrzymujemy w pudetku o gabarytach
identycznych ze wczesniejszymi kampaniami. Ope-
ration Cerberus jest jednak nieco drozszym rozsze-
rzeniem, na co szybko znajdziemy uzasadnienie, za-
poznajac sie z zawartoscia zestawu. Procz liczacej 32
strony broszury oraz tradycyjnie dwoch figurek i
kart bohaterow, mamy tutaj ponad 60 plastikowych
elementow, z ktérych na rdézne sposoby mozna
wznies¢ efektowng makiete wielopoziomowego bu-
dynku. ZtoZenie makiety wymaga chwili czasu i tro-
che cierpliwosci, ale rezultat wart jest tego wysitku.
Bez watpienia plansza prezentuje si¢ o wiele atrak-
cyjniej, gdy plaskie, tekturowe znaczniki jednopo-
ziomowych budynkdéw zastapimy plastikowymi ele-
mentami makiety. Zawarte w Operation Cerberus
komponenty budynku beda takze bardzo uzyteczne
dla grajacych w gre bitewna Dust Warfare.

Dwdjka nowych bohateréw (jak zwykle po jednym
dla Osi i dla Aliantéw) nie rozczarowuje: tadne mo-
dele, ciekawe reguly i zabojcza chwilami skutecz-
nos¢, za ktéra adekwatnie trzeba zaptaci¢ punktami
na etapie budowy armii.

Jezeli chodzi o zawarto$¢ instrukgji, nie zawioda sie
ci, ktorzy chca poszerzy¢ swa wiedze na temat uni-
wersum Dust Tactics. Na trzech stronach zaprezen-
towano chronologiczne zestawienie najwazniejszych
wydarzen w réznych zakatkach swiata od lipca 1936
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roku az do stycznia 1947, kiedy to Alianci starli si¢ z
sitami Osi podczas operacji Blue Thunder i Cyclone
na Antarktydzie, oraz SeeLowe i Cerberus w potu-
dniowej Anglii. Dalej mamy opisana histori¢ organi-
zacji ASOCOM oraz informacje o najwazniejszych
zbrojnych operacjach na Alasce, Kubie i w Mongolii.
O ile poprzedni dodatek zawierat obszerny materiat
prezentowany z punktu widzenia Wehrmachtu, tak
tutaj dostajemy interesujace informacje ze strony
Aliantow. Nie zabrakfo takze opiséw najstynniej-
szych bohateréw (juz znajomych i nowych) wspiera-
jacych kazda z trzech stron globalnego konfliktu w
$wiecie Dust Tactics.

Dalsza cze$¢ instrukcji to porcja nowych regut dla
dodatkowych jednostek, ktorymi mozemy rozsze-
rzy¢ swe armie. Précz nowych grup dowodzenia,
najwazniejsza nowoscia sa tutaj niewatpliwie reguty
dla ciezkich maszyn kroczacych. Fajnie, ze w koncu
doczekalismy sie tych zasad (oraz efektownych, du-
zych modeli, za ktore trzeba zaptaci¢ okoto 130 zt).
Jednostki tego typu zajmuja cztery pola planszy za-
miast jednego, a wiec obowiazuja je nieco inne zasa-
dy ruchu. Ciezkie maszyny kroczace to sprzet prze-
razajaco potezny i skuteczny, niestety jednak mato
uniwersalny. W wiekszosci opublikowanych do tej
pory scenariuszy uzycie tego typu jednostek moze
okazac¢ si¢ klopotliwe. Ogromna maszyna, z trudem
przeciskajaca si¢ miedzy przeszkodami na relatyw-
nie malej planszy, nie ma zbyt duzego pola manew-
ru w konfrontacji z przewazajacymi liczebnie, mniej-
szymi jednostkami. Scenariusze
zawarte w Operation Cerberus
probuja temu zaradzi¢ i uczynic
ciezki sprzet bardziej uzytecz-
nym. Préba ta nie jest niestety
udana, a sama kampania kom-
pletnie mnie rozczarowata, ale o
tym nizej. Co do ciezkich ma-
szyn, mysle, ze wiecej pozytku z
nich beda mieli fani bitewnej
Dust Warfare.

Czytajac instrukcje, nim dotrze-
my do scenariuszy, napotkamy
jeszcze nowe reguly walki w bu-
dynkach wraz z instrukcja skta-
dania dotaczonej do zestawu
makiety. Tutaj zostatem pozy-
tywnie zaskoczony: zgodnie z
duchem Dust Tactics zapropo-
nowane zasady sa nieprzesadnie
realistyczne, za to proste i gry-
walne. Reguly przemieszczania
sie miedzy kondygnacjami i wal-
ki na réznych poziomach ujete
zostaly w tatwy do ogarniecia
sposob i calo$¢ dziata catkiem
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niezle. Na pewno jest zdecydowanie ciekawiej niz
gdy zdecydujemy sie na reguly walki w jednopozio-
mowych budowlach, zaproponowane we wczesniej-
szych produktach serii.

Na koniec wypada w paru stowach powiedzie¢ o
nieszczesnych scenariuszach, ktére zaproponowano
nam w Operation Cerberus. Jest ich siedem i kazdy
bez wyjatku korzysta z dotaczonej do zestawu ma-
kiety budynku. Oprdécz tego mamy tu zazwyczaj
sporo otwartej przestrzeni, by byta okazja do wyko-
rzystania wspomnianych wczesniej ciezkich maszyn
kroczacych.

W zasadzie nic wigcej pozytywnego o tej kampanii
powiedzie¢ nie moge. Zabraklo tu ciekawych pomy-
stow, wszystko jest wtorne. Jest tylko jedna dosc
istotna nowos¢: kilka scenariuszy w niespotykanej
wczesniej skali. Przyzwyczajeni jestesmy do rozgry-
wek na planszy 3x3 lub 3x4 kafle, podczas gdy w

Plusy:

Swietna modularna makieta budynku

Solidna porcja nowych materiatdw na
temat Swiata gry

Poprawione reguty walki w budynkach
z erratg dla starych kampanii

Zasady dla ciezkich maszyn - dobrze,
ze w koncu sg

Minusy:

Mocno rozczarowujacy
zestaw scenariuszy

Zasady dla ciezkich maszyn sa mato
$ uzyteczne w przypadku wiekszosci sce-
nariuszy
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 13+ Czas gry: ok. 45 minut

Cena: 149,95 zt
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Operation Cerberus trafimy na scenariusze, w kto-
rych arena zmagan moze mie¢ wymiary nawet 6x4
kafli. Potrzebny jest do tego naprawde gigantyczny
stol i... sporo produktow z linii Dust Tactics. Nieste-
ty, jako posiadacz zestawoéw podstawowych obu
edycji oraz trzech kampanijnych dodatkéw, wcigz
nie dysponuje dostateczna liczba komponentéw, by
takie scenariusze rozegra¢. Odbieram to jako prébe
sklonienia mnie przez wydawce do zakupu Terrain
Tile Set (12 kafli za 100 ztotych), jednak podziekuje,
nie dam sie¢ skusi¢. Posiadacze najnowszej edycji
Dust Tactics musieliby dokupi¢ dwa takie zestawy,
do czego na pewno namawiat nie bede. Mysle, ze
warto pozosta¢ przy typowej skali scenariuszy, bez
dodatkowych, niematych wydatkéw. I tutaj Opera-
tion Cerberus oferuje nam jeden maty, aczkolwiek
sympatyczny drobiazg, jakim sa zasady konwersji
starych scenariuszy z jednopoziomowymi budynka-
mi na nowe reguly budowli wielopoziomowych.
Dzigki temu scenariusze z kampanii Operation Se-
eLowe oraz Victory Bridge dostarcza nam zupeinie
nowych emocji.

Mimo rozczarowujacych, mato pomystowych misji,
Operation Cerberus to rozszerzenie zdecydowanie
godne uwagi, w znaczacy sposOb zmieniajace roz-
grywke za sprawa makiety budynku, a dodatkowo
wprowadzajace dwdjke ciekawych bohateréw. Ca-
fos¢ uzupelia solidna porcja regul dla nowych
(sprzedawanych osobno) jednostek oraz informacje
na temat Swiata gry.
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WEJDZ W SAM SRODEK WOJNY RAS, KTORA
OWEADNELA SWIAT ITHILION!

Gra Racial Wars jest polska kolekcjonerska gra karciana w klimacie
| fantasy. Daj sie wciagna¢ w tetniacy zyciem i magia swiat Ithilion!
Dzieki innowacyjnej mechanice jest gra, ktora 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 wojne ku spektakularnemu zwyciestwu.

Oblegaj zamki! Walcz ze swym
wrogiem, obmyslaj taktyke,
bron sie i WYGRAJ!
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Konwoj
produkt w nim osadzony. Zacze-

Za maszyna Lo
Posterunkowcy SRR 1 iy o o

DE?9?1AL nie karcianka, bitewniak, a w

- przygotowaniu jest i gra kompu-
Se r I q terowa. Konwoj to najnowsza produkcja z tego wa-

chlarza produktéow. Ta asymetryczna gra karciana

Uniwersum Neuroshimy stato
sie na tyle popularne i rozbudo-
wane, ze co chwila pojawia si¢

dla dwoch oséb opowiada o starciu Posterunku z
Molochem. Dokladniej to wielki M wysyta tytutowy
konwdj, ktorego zadaniem jest zniszczenie Nowego
Jorku, Posterunek natomiast musi go powstrzymac.

Od strony technicznej gra prezentuje przyzwoity po-
ziom. Dostajemy dwie talie kart, pie¢ kart miast, ze-
staw zetondw i instrukcje — wszystko zapakowane w
poreczne pudelko, ktorego przestrzen zostata niepo-
trzebnie ograniczona licha wypraska. Oprawa gra-

ficzna to prawdziwy majstersztyk. Ilustracje na kar-
tach przedstawiajace jednostki, budynki, modutly i
karty natychmiastowe sa przynajmniej bardzo do-
bre, a o wielu z nich mozna powiedzie¢, iz wrecz do-
skonate. Za to nalezy sie grze wielki plus, bo jak
wiadomo, oprawa plastyczna potrafi mocno wpty-
na¢ na odbidr produktu.




Od strony mechanicznej panuje chaos, przynajmniej
na pierwszy rzut oka. Instrukcja, zorganizowana w
sposOb matlo przejrzysty, wymaga kilkukrotnego
przestudiowania, a nawet potem pozostaje sporo
niejasnosci. To, Zze zdolnosci jednostek, reprezento-
wane przez ikony, sa opisane doktadnie w instrukcji,
wecale nie utatwia zadania i trzeba by¢ swiadomym,
ze pierwszych kilka partii bedzie sie¢ dtuzyto — gra-
cze non stop beda wertowa¢ malo wytrzymata ksia-
zeczke. Po jakims$ czasie jednak koniecznos¢ ciagltego
odwolywania sie do zasad zanika, a wtedy rozgryw-
ka zyskuje znacznie na ptynnosci.
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tylko Sila jednostek ma znaczenie. Mozna wrecz
rzec, ze to jeden z mniej waznych parametréw, po-
niewaz duzo wieksza role odgrywaja zasady dodat-
kowe. Z pozoru wygrana bitwa moze zakonczyc¢ sie
kleska, jesli przeciwnik odpowiednio wykorzysta
swe mozliwosci. Przykladem niech bedzie walka o
jedna z dzielnic: Moloch ma w miescie stado Paja-
kéw, ktore zgodnie z zasadami nie zajmuja miejsca.
Konczy swa ture i ma przewage w Sile. Posterunek
wstawia Dzialo EMP, blokujace zasady specjalne jed-
nostek Molocha i wszystkie Pajaki laduja na stosie
kart odrzuconych. Tym samym gracz kontrolujacy

Molocha przegrywa bitwe.

Aby tytulowy konwdj dotart do celu, musi przeje-
chac¢ przez cztery miasta — Nowy Jork jest piatym,
ostatnim). Kazde z nich ma kilka dzielnic, o ktére
beda toczy¢ sie walki, az do ostatniej w ostatnim
miescie. Kazda bitwa koniczy sie zniszczeniem dziel-
nicy: jednej — jesli Posterunek si¢ postara, wiecej niz
jednej — jesli zawali robote. Kazde miasto pozwala na
wystawienie w nim okreslonej liczby jednostek da-
nej frakcji. Dodatkowo mozna wielkos¢ oddziatéw
modyfikowac¢ przy uzyciu réznych zasad, na ko-
rzys¢ i niekorzysc obu graczy.

Stowo ostrzezenia — przebieg tury nie jest najprost-
szy i opanowanie go wymaga czasu. Trzeba zwracac
uwage na wiele roznych elementéw, poniewaz nie

Kazda tura to walka o dzielnice. Jesli wygrywa Po-
sterunek, dzielnica ulega zniszczeniu, a konwoj ru-
sza dalej, do kolejnej w tym lub nastepnym miescie.
Jesli zwycieza Moloch, to najczesciej niszczy jeszcze
jedna dodatkowa dzielnice. Grajacy Posterunkiem
osiagnie swdj cel, gdy po rozegraniu ostatniej bitwy
drugi gracz prowadzacy Molocha nie posiada kart w
swej talii, a w Nowym Jorku nie bedzie zadnego ro-
bota. Stad prosty wniosek — gracz kontrolujacy Po-
sterunek musi poswieca¢ co tylko moze, aby wy-
krwawi¢ Molocha, zanim ten dotrze do celu swej

wyprawy.

Jak wspominatem wczesniej w Konwoju znaczna
role odgrywaja zasady specjalne jednostek, karty na-
tychmiastowe i inne dodatkowe czynniki (np. jed-
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nostka wchodzaca do miasta, w ktérym nie ma sit
przeciwnika, zyskuje modyfikator do Sily). Dzieki
nim rozgrywki nie s3 monotonne i mija sporo czasu,
zanim robia si¢ wtorne. Zasady specjalne jednostek
wystepuja w kilku wariantach — niektdre sa aktywo-

wane przy wejsciu do miasta, inne wymagaja odrzu-
cenia jednej lub wiecej kart z reki. Trzeba czasu na
to, aby opanowac znaczenie wszystkich ikon oraz
samych zasad dodatkowych.

Najwigkszym minusem gry jest instrukcja. Niepo-
reczna i nieprzejrzyscie sformatowana, pomimo iz
napisana dos$¢ dobrze. Brakuje takze podrecznych
Sciagawek ze skrdconym opisem cech i zasad kart
oraz bardziej szczegélowym opisem przebiegu tury
— ten umieszczony na koncu instrukgji jest niewy-
starczajacy. Owszem, znajdziemy tam odpowiednia
rozpiske, ale warto wspomnie¢, iz w ramach ruchu
Atak Molocha gracz kontrolujacy maszyny moze wy-
kona¢ cztery rdzne akcje, z ktérych kazda ma dodat-
kowe warianty i mozliwosci. Koniczy sie to nieustan-
nym wertowaniem instrukgji.

Pomimo tego drobnego mankamentu gra warta jest
uwagi. Poczatkowo tatwo sie do niej zniecheci¢, ale
po kilku rozgrywkach pokazuje swe prawdziwe ob-
licze i potrafi da¢ duzo frajdy. Dzigki zasadom do-
datkowym i wielu réznym ich kombinacjom roz-
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grywka dlugo nie nudzi. Zdecydowanie polecam
Konwoj kazdemu wielbicielowi twardej interakcji.
Dla fanéw Neuroshimy jest to produkt wrecz obo-
wiazkowy.

Plusy:

Ostra interakcja

Wiele mozliwosci wynikajacych z rézno-
rodnych zasad i cech

Oprawa graficzna
Minusy:

Nieprzejrzysta i mato solidna instrukcja

Przy pierwszym kontakcie zniecheca

Brak kilku przydatnych drobiazgéw

(karty z opisem cech itd)
Liczba graczy: 2 Wiek: 10+
Cena: 49,99 zt

Czas gry: 30-40 minut

TREP

Trep to nie zawdd. To charakier
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Ksiestwo

Zarzadzanie
ksiestwem

Touko Tahkokallio to autor, kto-
ry przebojem wkroczyt do $wia-
ta planszowej glorii i chwaty.
Jego Eclipse to tytut wyjatkowy,
gra o eksploracji i zdobywaniu
kosmosu, podbudowany Swiet-

L X
> J
' 4

JASKIER

na mechanika. Nic dziwnego, ze
bardzo szybko znalazl si¢ w
pierwszej dziesiagtce prestizowego rankingu serwisu
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BoardGameGeek. Druga gra autora z pdinocy, jaka
dane mi bylo sprawdzi¢, jest Ksiestwo. Przy swoim
Eclipse Tahkokallio pokazat pierwiastek geniuszu.
Jak jest tym razem?

Ksiestwo spakowano w pudelko takiej samej wiel-
kosci jak chociazby opakowanie od gry Basilica czy
mojej ukochanej karcianki 51. Stan. Pudelko zdobi
bardzo tadna ilustracja. W $rodku znajdziemy cztery
plansze ksigestwa, 90 drewnianych kostek (kostki
zywnosci, pieniedzy i wptywdéw), 84 dwustronne ze-
(pola/folwarki i
rezydencje/banki), 56 zetondéw wojska (katapulty,
kondotierzy, milicja), 45 zetonéw kultury (pomniki,
ksiazki, obrazy), 40 banknotéw wojskowych punk-
tow zwyciestwa, a takze 98 kart akgji, 2 karty punk-
tacji wojskowej, 8 kart zadan, 1 karte podsumowa-
nia, 1 karte gracza rozpoczynajacego i instrukgcje.

tony zaopatrzenia

Gre rozpoczynamy z zalazkiem naszego ksiestwa:
jednym polem i folwarkiem, jedna rezydencja i ban-
kiem, a takze po jednej kostce zywnosci, pieniedzy i
wplywoéw. Naszym celem jest realizowanie rozda-
nych na poczatku gry zadan (co$ na zasadzie bile-
tow z gry Wsias¢ do Pociagu: Europa), wygrywanie
star¢, a takze zdobycie mozliwie najliczniejszej ko-
lekcji débr kultury. Kazdy z graczy na starcie ma
réowniez dwie karty akgji. Na $rodku stotu nalezy za$
rozstawi¢ pule odkrytych kart akgji (rézna w zalez-
nosci od liczby graczy, na przyklad przy czterech
grajacych bedzie to siedem kart).

W swoim ruchu gracz ma do rozdysponowania dwa
punkty akcji. Moze je zuzy¢ w dowolny sposéb, a do
wyboru ma cztery mozliwosci: zagranie zdolnos$ci
karty bez zlotego symbolu, zagranie zdolnosci karty
ze ztotym symbolem i jej natychmiastowa wymiana
na jedna z kart z puli, wymiana karty bez zlotego
symbolu na jedna z kart z puli lub tez dobranie kost-
ki wptywéw. Gdy gracz rozdysponuje swoje punkty
akgqji, skrajna karta z puli zostaje odrzucona (mecha-
nizm podobny do tego ze starej juz gry Machina II:
Przeladowanie), a do przeciwnej strony puli dokta-
dana jest nowa.
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Rézne akcje umieszczone na kartach sa sednem gry.
Plansze sa tutaj pozornie wazne, a w rzeczywistosci
stanowia one jedynie rekwizyt pomocniczy, porzad-
kujacy, gdyz Ksiestwo to tak naprawde gra karciana.
Karty podzielone sg na trzy stosy (zupeinie jak w 7
Cudéw Swiata). Gdy stos kart do dobierania sig
konczy, nastepuje podliczenie wojskowe (najsilniej-
szy gracz, mogacy wykarmi¢ swoje jednostki, zdo-
bywa najwiecej punktow zwycigstwa, kolejny mniej
i tak dalej). W trakcie calej gry mamy piec¢ podliczen
wojskowych (z tego dwa w losowych momentach,
co dodaje napigcia rozgrywce).

Karty pozwalaja wykonywac rozmaite akcje zwiaza-
ne z kostkami (w zamian za kosci mozna budowac
nowe magazyny, nowe pola produkcyjne, wreszcie
mie¢ mozliwo$¢ zatrudnienia wojska, nabycia déb
kultury czy tez zdobycia samych tych kostek). Ogol-
nie rzecz biorac, staramy sie o to, by zrownowazy¢
produkgje z mozliwosciami magazynowania jej efek-
tow. Gdy produkujemy mozliwie najwiecej dobr,
mamy bardzo dobra sytuacje¢ do zdobywania punk-
tow zwyciestwa.

Mechanicznie gra dziala, ale nie wyr6znia sie w za-
den sposob. Do tego nie jest pozbawiona pewnych
mankamentow. Na przykltad blednie wydrukowano
karte celu dotyczaca katapult — cho¢ poprawnie zo-
stala opisana w instrukcji. Ponadto brakuje w in-
strukcji dwdch waznych informagji, co przy tak nie-
skomplikowanej grze absolutnie nie powinno mie¢
miejsca. Nie ma mianowicie wzmianki o tym, ze
gracz na planszy moze mie¢ dowolng liczbe Zeto-
now, nawet jesli nie ma juz na nie miejsca na plan-
szy. Zabraklo tez stwierdzenia, ze zetony katapult
(ktore czesto sie koricza w magazynie) sa limitowa-
ne. Takie niedomdwienia nie powinny zajmowac
glowy graczom, koniczy sie to bowiem przeszukiwa-
niem forum zasad BoardGameGeek.

Poza tym moze przeszkadzac losowos¢. Przy maksy-
malnej liczbie graczy gra potrafi sie dluzy¢ (polecam
granie na trzy osoby, to jest najlepszy wariant). Fajny

jest natomiast mechanizm zarzadzania kartami oraz
podbierania kart przeciwnikom z puli. Mimo to
Ksiestwo to niezty tytul, cho¢ w ciemno nie polecam
kupowad. Tym bardziej ze i temat gry jest straszliwie
sztampowy.

O

Plusy:

tadnie wydana
Fajny mechanizm zarzadzania kartami

Poprawna gra karciana

Minusy:

Btednie wydrukowana jedna
z kart celow

Niepetna instrukcja
Kolejna gra o tym samym
Losowos¢

Mato innowacyjna

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+
Cena: 79,95 zt

Czas gry: ok.60 minut
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Antywirus

Walka z infekcja,

Seria produktéw Smart Games,
dostepnych po polsku dzigki wy-
dawnictwu Granna, zawiera bo-
gata kolekcje niebanalnych, fad-
nie wydanych tamigléwek, adre-
sowanych dla graczy w bardzo
réoznym wieku. Zwykle za spra-

AJFEL

wa zréznicowanej skali wyzwan
poszczegdlnych zagadek jeden produkt z tej serii po-
trafi dostarczy¢ zabawy zaréwno dzieciom, jak i do-
rostym.

Na famach poprzednich numeréw Rebel Timesa
miatem juz okazje omoéwic kilka tytuléw Smart Ga-
mes, zarowno tych adresowanych do najmtodszych,
jak i do nieco starszych graczy. Dzisiaj przyszla kolej
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na gre AntyWirus — nastepna ciekawa tamigltéwke,
znacznie rozniacy si¢ jednak od pozostatych gier tej
linii.

Pierwsze, co przykuwa uwage, to wykonanie pro-
duktu. Nie spotkatem si¢ jeszcze ze stabo wydanym
tytulem z linii Smart Games, ale AntyWirus zdecy-
dowanie wyrdznia si¢ wyjatkowa ergonomia i este-
tyka wykonania. Gra w cato$ci wykonana jest z wy-
sokiej jakosci plastiku, prezentuje sie bardzo efek-
townie, a swietne dopasowanie elementow wzmac-
nia przyjemnos¢ ptynaca z rozgrywki. Naprawde,
AntyWirus prezentuje si¢ znakomicie!

Na komponenty zestawu skladaja sig: kwadratowa
plansza (o boku okoto 17 cm) z precyzyjnie wyprofi-
lowanymi rowkami na elementy ukladanki oraz 11
plytek w réznych kolorach i ksztattach. Oprocz ksia-
zeczki z zadaniami w opakowaniu znajdziemy prak-
tyczny woreczek, dzigki ktéremu elementy zestawu
mozna ze soba wszedzie zabrac.

Celem gry jest usuniecie z naszego systemu wirusa,
ktory symbolizowany jest przez czerwona plytke
zajmujaca dwa pola planszy. Kazde z zadan okresla
rodzaj uzytych ptytek i ich oraz wirusa poczatkowa
pozycje na planszy. W oparciu o prostych regut po-
szczegoOlne elementy na planszy mozna przemiesz-
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czac¢ po przekatnej, ale nie mozna ich obracac. Jeden
z naroznikdéw planszy zawiera wyijscie i chodzi o to,
by przemyslana sekwencja ruchéw umozliwi¢ czer-
wonej plytce opuszczenie planszy. W niektorych za-
daniach na planszy znajduja si¢ takze biate elementy
zajmujace jedno pole, ktérych nie wolno poruszac.

Oczywiscie im wiecej elementow w grze, tym wiek-
szg sekwencje ruchéw musimy wykonac i cate zada-
nie staje sie¢ trudniejsze. Fajne w tym wszystkim jest
to, ze usilujac na rézne sposoby osiagnac cel, nie ma
ryzyka, ze doprowadzimy do sytuacji, z ktorej nie

ma wyjscia. Zawsze istnieje mozliwos¢ powrotu do
uktadu poczatkowego.

Do rozwiazania mamy az 60 zadan podzielonych na
pie¢ poziomdOw trudnosci. Pierwsze zagadki sa oczy-
wiscie bardzo fatwe i wystarczy kilkanascie ruchéw
na planszy, by osiagnac cel, za to przy tych najtrud-
niejszych niekiedy konieczne jest wykonanie ponad
setki przesunigé. Oczywiscie dla kazdego z zadan
dodano na koncu ksigzeczki rozwiagzanie.

Z kazdym kolejnym zadaniem gra staje si¢ coraz
bardziej wymagajaca i trzeba solidnie gtéwkowac i
mysle¢ przestrzennie. W odrdznieniu od omawia-
nych przeze mnie wczesniej produktéow Smart Ga-
mes, AntyWirus to lamigléwka abstrakcyjna, bez
zwierzatek, samochodéw czy domkoéw. Z tego
wzgledu mysle, ze wigeksze zainteresowanie wzbu-

dzi u starszych graczy, zwlaszcza ze poziom trudno-
Sci zagadek jest dos¢ wysoki.

AntyWirus to najciekawsza famigtéowka z serii
Smart Games, z jaka sie do tej pory zetknalem. Zna-
komicie wydana, pomystowa i efektowna, dos¢ wy-
magajaca i mocno wciagajaca. Przeznaczona jest dla
0s0b w wieku od siedmiu lat i mysle, ze nie warto
wybierac jej na prezent dla miodszych dzieci (inne
produkty serii lepiej si¢ do tego nadaja). Starsi fani
famiglowek i abstrakcyjnych gier logicznych docenia
AntyWirusa za estetyke wykonania, prostote i ele-
gancje regul oraz duza liczbe zaproponowanych za-
dan.

Dziekujemy wydawnictwu Granna za przekazanie eg-
zemplarza gry do recenzji.

O
Plusy:

Swietne wykonanie

Duza liczba zadan o rosnagcym poziomie
trudnosci

Proste reguty i niebanalne zagadki
éwiczace szare komorki

Potrafi mocno wciagnaé

Minusy:

$ Potrafi mocno wciagnaé

Liczba graczy: 1+ Wiek: 7+
Cena: 74,95 z1t

Czas gry: ok.15 minut
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Przeklenstwo
dodatkow

r‘/usct’gnemw el

LA FEATY RN
THE CABETS O0F S10H0R

Musze zaczaé od pewnego za-
niniejszy  artykut
przedstawia jedynie moje luzne
rozwazania. Jesli
analizy rynku, badan potrzeb
graczy i planow tworcow czy
wydawcdw, to na pewno ich tu
nie znajdziecie. Ot, ktérego$ dnia
otworzylem swoja szafe z grami i zaczatem si¢ zasta-

strzezenia:

oczekujecie

GAMBIT

nawiac nad sprawa dodatkow.

Dodatki to swego rodzaju standard w grach plan-
szowych (i nie tylko). Zastanawiajace jest jednak to,
dlaczego do pewnych gier dodatki powstaja, a do in-
nych nie. Czasem pojawia sie nawet pytanie, kiedy
tworca gry zaczat planowanie dodatku.
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Moja planszéwkowa przygoda zaczeta sie od gier,
do ktérych dodatki laly sie strumieniami. Pierwsza
byla nieSmiertelna Magia i Miecz (oryg. Talisman).
Wiegkszo$¢ graczy pamieta te gre, ktéra w miare po-
jawiania sie¢ kolejnych rozszerzen zajmowata coraz
wiecej miejsca na stole, by w koncu u niektdérych
przenies¢ sie na podloge. Kazdy z dodatkow dorzu-
cal nowa plansze (oprocz Smokoéw) i dodatkowe
karty. Pod koniec mojej przygody z MiM, rozktada-
fem na podlodze pie¢ plansz (podstawka, Podzie-
mia, Jaskinia, Kosmiczna Otchlan, Miasto) i spore
stosy kart (karty Przygdod musiatem dzieli¢, bo poje-
dynczy stos po prostu si¢ przewracat). Dodatki nie
tylko wzbogacaly rozgrywke, ale rowniez znaczaco
wydtuzaty czas spedzony nad gra — i nie mam tu na
mysli wylacznie rozkladania i sktadania.

Nikomu to jednak nie przeszkadzato. Kto mial calg
Magie i Miecz, ten byt gos¢. Wtedy o tym nie mysla-
fem, ale po moim drugim wejSciu w planszowy
swiat zrozumiatem, ze Magia i Miecz byla gra, w
ktorej przypadku dodatki sg tak naturalne, jak dla
nas oddychanie. Przygodowki z kartami akgji, ekwi-
punkiem, postaciami i terenami do eksplorowania sg
idealnym polem do wymyslania coraz to nowych
dodatkéw. Bez rozszerzen takie gry bardzo szybko
by uschly i znudzily sie graczom. A tak co jakis czas
mozna dorzuci¢ nowq plansze, wmiesza¢ nowe kar-
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ty i ruszy¢ na spotkanie niby znanym rzeczom, ale z
czyhajacymi za rogiem niespodziankami.

To przeciez oczywiste, powiecie. Ja tez tak mysla-
fem, ale jaki$ czas temu mocno zdziwilo mnie podej-
$cie do innej przygodowki, niezwykle do Magii i
Miecza podobnej. Mam na mysli Runebound — ma
bardziej ztozona mechanike, nieco inaczej ujmuje te-
mat, jednak w wielu aspektach jest do MiM podob-
ny (np. ma karty przygod, ekwipunek, bohaterow i
krainy do przemierzania). To przeciez kolejna natu-
ralna pozywka dla wszelakich dodatkéw, od no-
wych plansz poczawszy, na kartach skonczywszy.
Faktycznie, dodatkéw do Runebound jest cata masa.
Jednak tworcy postanowili nie dawac graczom kolej-
nych plansz do rozkladania obok podstawowej, a za-
miast tego zaoferowali takie, ktore ja zastepuja (by
by¢ dokltadnym: kladzie si¢ je na oryginalng
plansze). Dla mnie, cztowieka, dla ktorego idea do-
datkowych plansz byta gtéownym powodem powsta-
wania dodatkow, taka herezja byla ciezka do prze-
tknigcia. Jednak w przypadku Runebounda ma to
sens. Gra jest bardziej ,scenariuszowa” niz MiM,
wiec doktadanie obok kolejnych plansz i rozpetzanie
si¢ graczy po nowym wielkim $wiecie zniszczyloby
zabawe.

Dodatki potrafia tez zaszkodzié, wystarczy popa-
trze¢ na Arkham Horror. Rozlozenie catej gry to...
horror. Cztery plansze i tona kart oraz znacznikow —
jesli ktos jest na tyle szalony, by uzy¢ do gry wszyst-
kiego, co jest dostepne. Do tego kazde rozszerzenie
wprowadza nowe zasady, co prawda niewielkie, jed-
nak razem jest ich wystarczajaco duzo, zeby ludzie
zapominali o drobnostkach, ktdre okazuja sie by¢
niezwykle wazne dla przebiegu rozgrywki.

Obstuzenie tego wszystkiego wymaga niezwykle
ogarnietego ,Mistrza Gry”, co moim zdaniem jest
ewenementem w planszéwkach. Nie znam innej gry,
w ktdrej tak wiele, jesli chodzi o zabawe i ptynnos¢
gry, zalezaloby od jednego ogarnietego gracza, ktéry
wezmie wszystko w gar$é. I cho¢ wiem, ze nikt nie
nakazuje uzywania wszystkich mozliwych dodat-

kéw w trakcie rozgrywki (na przykiad Miskatonic,
to 450 kart i innych elementéw, usprawniajacych nie
tyle sama gre, ile poprzednie dodatki!), to jednak
gdzies w mej glowie odzywa sig taki maty Cthulhu i
mowi: , Dajesz wszystko... Nie badZ mieczak...” Po-
tem nastaje koszmar. Albo gra, ktdra rozkltadalo sie
dobra godzing, jesli nie wigcej, pechowo (lub szcze-
Sliwie) koniczy sie po kilkunastu minutach, badz tez
ciggnie sie godzinami, w pewnym momencie wysy-
sajac wszelkie sily witalne z graczy. Takie wiasnie
,granie na maksa” zniechecito mnie do AH i teraz,
gdy kto$ proponuje partyjke, uciekam z krzykiem.

Z rozmystem pomijam inna kategorie gier, w ktorej
dodatki nikogo nie dziwig, czyli wszelkie karcianki —
zarowno kolekcjonerskie, jak i niekolekcjonerskie. O
ile w przypadku dowolnej planszéwki mozna sie za-
stanawia¢, czy tworca lub wydawca planuje jakis
dodatek, to przy grach karcianych jest to po prostu
pewne, bez wzgledu na to, co dostajemy w wersji
podstawowej. Czy wyobrazacie sobie Dominion
albo Thunderstone bez dodatkow? O takich grach
jak Warhammer: Invasion, czy Magic: the Gathe-
ring nie ma nawet co wspominac.

Warto zadac pare pytan. Dlaczego do gry A powsta-
to pie¢ dodatkow, a do gry B ani jeden?Dlaczego nikt
nie widzi, ze do tej planszowki az sie prosi, zeby co$
dorzucié¢ - karty albo plansze¢? Dlaczego dany autor
lub wydawca nie wspiera takich fajnych tytutéw do-
datkami? Zdarzylo si¢ wam mysle¢ podobnie? Nie
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macie na polce zadnej gry, ktorej dodatek nalezy sie
jak psu buda?

Wezmy chociazby gre Marvel Heroes z 2006 roku
wydang przez Fantasy Flight Games. Dlaczego nikt
nie chce dorzuci¢ do tego tytutu dodatkowych boha-
teréw albo kart przeciwnikow? Wedtug mnie ta po-
zycja jest wymarzona dla takich drobnych rozsze-
rzen. Albo Android - tutaj tez przydaloby sie kilka
dodatkowych kart. Co zatem decyduje o tym, ktéra
gra dostanie rozszerzenie, a ktdra nie? Sprzedaz?
Stupki popularnosci? Ocena na BoardGameGeek?
Moze recenzje w branzowych magazynach lub ser-
wisach internetowych? A moze po prostu widzimi-
sie twdrcow i wydawcow?

Najbardziej oczywista odpowiedzia wydaje sie¢ wy-
nik finansowy danego tytutu. Przy kiepskiej sprze-
dazy nie ma sensu dalej inwestowa¢ w dana gre,
gdyz wydatki sie nie zwrdca. Jednak co w przypad-
ku, gdy moglby zadziata¢ odwrotny mechanizm?
Moze rozszerzenie na tyle podniostoby atrakcyjnosc¢
gry, ze zaczelaby sie lepiej sprzedawac? Na pewno
mniej osob narzekatoby na ograniczong regrywal-
nos¢ Betrayal at House on the Hill, gdyby wydano
na przyktad dodatkowa ksiazeczke ze scenariusza-
mi.

Z drugiej strony sa jednak gry, ktore na starcie sg
,skazane” na dodatki. I to nie ze wzgledu na swoja
popularnos¢, lecz w wyniku chtodnej kalkulacji wy-
dawcéw. Age of Empires, ktdre, cho¢ przeznaczone
dla maksymalnie pieciu graczy, miatlo na planszy
miejsca dla szdstego uczestnika gry. I co? Niespo-
dzianka! Po pewnym czasie pojawil sie pakiet dla
szostego gracza. Nie mozna bylo go dorzuci¢ od
razu do podstawki? To samo chyba czeka Lords of
Waterdeep. Jesli dobrze przyjrzatem sie planszy, jest
tam miejsce na kolejny pionek — i na dodatkowego
gracza.

Pozostala jeszcze jedna kwestia do rozwazenia, o
ktorej przypomniatem sobie, gdy dostrzegtem wrci-
$nieta w kat szafy torebke z kafelkami do Carcas-
sonne: minidodatki. To jest moim zdaniem jakies
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nieporozumienie. Ktos wymyslil, ze doda do gry
sze$¢ (tak, szesc!) kafelkow, albo po jednym pionku
dla kazdego gracza, obuduje to jaka$ drobna zasada
i prosze — dodatek gotowy. Co wigcej, do Carcasson-
ne jest rozszerzenie, ktore pierwotnie znajdowato sie
w podstawce, ale zostato wyciete, zeby sprzedawac
je oddzielnie (Rzeka). Nie mam nic przeciwko poje-
dynczym kartom, pionkom czy kafelkom, dodawa-
nym do gier z okazji réznych targéw, zlotéw i in-
nych planszéwkowych imprez, cho¢ niezwykle mnie
wkurza, ze zwykly gracz nie ma dostepu do takich
zabawek, bo przeciez nie kazdego sta¢, zeby wysko-
czy¢ na Comic-Con, BlizzCon czy inny Con, na ktd-
rym takie cuda mozna zdoby¢.

Innym przykladem polityki minidodatkéw jest
PitchCar, czyli uplanszowione wyscigi kapsli.
Chcesz dodatkowy zakret albo skrzyzowanie? Ku-
puj pojedynczo i ptaé¢ spore pieniadze. Nie da sie
inaczej? Niby mozna, gdyz PitchCar ma tez ,duze”
dodatki, kosztujace niemal tyle, co sama gra, a za-
wierajace o potowe mniej elementéw w poréwnaniu
z zestawem podstawowym. Cho¢ to chyba taki urok
tych gier. Sq po prostu idealne do tworzenia wycia-
gaczy kasy, cho¢ moim zdaniem boostery do kolek-
cjonerskich karcianek byly bardziej normlanym po-
mystem.

Po wyzloszczeniu si¢ na Carcassonne zamknatem
szafe i wiaczylem komputer. Zaczatem przegladac
BGG, aby sprawdzi¢, czy nie przegapilem jakiego$
dodatku do ktorejs z moich ulubionych gier. A po-
tem zaczatem ich szuka¢ w réznych sklepach inter-
netowych. Co6z zrobi¢, narzeka¢ moge sporo, ale z
natogiem walczy¢ sie nie da.

Tak przy okazji, wie ktos moze, czy w Polsce dostep-
ny jest dodatek do Bushido zatytulowany Tanin the
Stranger? Jesli tak, to dajcie znac.

O
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Dtuga droga do Kadath#10
Lovecraft Country,
czyli
ziemia szalenstwa

Jednym z elementéw, ktore zafa-
scynowaly mnie w prozie Sa-
motnika z Providence, byta
sprawnos¢, z jaka wplotlt swoje
opowiesci w tkanine $wiata rze-
czywistego. Umiejetne potacze-
nie fikqji i prawdy sprawito, ze
opowiadania Lovecrafta oddzia-
tywaty i oddziatujq w tak silny sposdb.

PALADYN

Procz budowania atmosfery i nietuzinkowych, jak
na tamte czasy, pomystow, sita prozy Howarda Phi-

lipsa Lovecrafta byla pewna systematycznosc¢. Z jed-
nej strony bylo to wspodlne tto istot z Mitow, ktore
pojawiajac sie w roznych utworach, nie przeczyty in-
formacjom pochodzacym z innych i tworzyly pewna
catos¢. Drugim elementem bylo osadzenie akgji lite-
rackiej w jednym rejonie, tak nazwanym pozniej
,Lovecraft Country”. Arkham, Miscatonic Universi-
ty czy Innsmouth — te nazwy przewijaja si¢ przez
wiele opowiadan czy diuzszych nowel. Niezaleznie
od tego, czy powstaty, gdy HPL pisat o basniowych
Krainach Snow, czy tez snut ponure obrazy powrotu
Wielkich Przedwiecznych, jego bohaterowie za-
mieszkiwali lub odwiedzali region Nowej Anglii w
stanie Massachusetts.

Wizja Lovecrafta byta tak spdjna i przekonujaca, ze
kiedy pierwszy raz czytatem jego opowiadania (ze-
brane w tomie , Szepczacy w ciemnosciach”), zacza-
lem przeglada¢ Atlas Swiata. Szukatem rzecz jasna
wymienionych miejsc i nie miescito mi sie w glowie,
ze tak szczegdlowo opisane miasto, jak Arkham, na-
prawde nie istnieje. A jednak, okazato sig, ze ani rze-
ki Miscatonic, ani Dunwich czy Innsmouth na mapie
nie ma. Cho¢ zrodzily si¢ w wyobrazni autora, to w
wyobrazni mitosnikéw ,,Zewu Cthulhu” nadal trwa-
ja. (Czy nie przypomina to wam w pewnym sensie
Krain Snéw?). Jako ze wiele z zagadkowych wypad-
kéw, dotyczacych istot rodem z Mitow Cthulhu, roz-
grywa sie na terenie opisywanym prze HPL, posta-
nowitem przyblizy¢ ten rejon zaréwno Straznikom
Tajemnic, jak i ich Badaczom.

Nowa Anglia
| stan Massachusetts

Nawet jesli Lovecraft nie byl lokalnym patriota, to
na pewno kochat rodzinne strony. W liscie do Rober-
ta E. Howarda obszernie wyjasniat, dlaczego dzikie
ostepy Nowej Anglii tak bardzo pasuja do opowiesci
grozy, moéwiac o egipskich ciemnosciach, bogatym
folklorze i nie zawsze przyjemnej historii.
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Stan Massachusetts jest jednym z najstarszych sku-
pisk bialych ludzi na terenach Ameryki Pdétnocnej.
Na jego ziemiach znalezli schronienie tzw. Pielgrzy-
mi, ktérzy w siedemnastym wieku przybyli na po-
kiadzie statku Mayflower i zatozyli miasto Plymo-
uth. Pielgrzymi byli wygnancami z Anglii i przyply-
neli do Nowego Swiata w poszukiwaniu swobody
religijnej. Po nawiazaniu pokojowych relacji z za-
mieszkujacymi te tereny Rdzennymi Amerykanami,
Ojcowie Zalozyciele zaczeli budowa¢ domy i upra-
wiaé pola. Wkrotce Nowa Anglia rozkwitla, cho¢ jej
sukces okupiony byt ciezka praca, a takze Smiercia.
Klimat i ziemia byty trudne, jednak purytanski etos
doskonalenia poprzez prace sprawity, ze ludzie zdo-
fali zasiedli¢ tereny. Powstawaty kolejne osady, bu-
dowano koscioty, wytyczano drogi. Niemniej, stan
Massachusetts byt i do dzi$ jest zaludniony w spo-
sOb szczegdlny: wiekszos¢ ludzi mieszka w potozo-
nych blisko siebie skupiskach, a dzikie i trudno do-
stepne tereny z rzadka odwiedzane sa przez czto-
wieka. Nic zatem dziwnego, ze ludzka wyobraznia
zasiedlata te ostepy potworami, sabatami czarownic,
czy kultami dziwnych bozkdéw.

Najczarniejsza kartq historii stanu sa owiane ziq sta-
wa procesy czarownic z Salem. Purytanska wiara w
machinacje diabta, trudne warunki Zycia i ptynaca z
nich nieufno$¢ wobec wszystkiego, co odmienne,
sprawily, ze w 1692 roku wybuchta afera zwigzana z
rzekomym istnieniem zboru czarownic z Salem. W
wyniku histerii i towarzyszacych jej proceséw sado-
wych na $mier¢ lub uwiezienie skazano wiele nie-
winnych kobiet i mezczyzn. Co najmniej pie¢ osob
zmarlo podczas rozprawy, wiele innych zmuszono
do opuszczenia domostw. Wydarzenia te, cho¢ z na-
szego punktu widzenia smieszne lub btahe, dosko-
nale ilustrowaly mentalno$¢ wczesnych mieszkan-
céw stanu. Zyli w strachu przed glodem, choroba,
nieznanym, a we wszystkim, co ztowrogie, dostrze-
gali reke diabta (wspdtczesnie pod uwage brane sq tez
czynniki biologiczne, ktére by¢ moze doprowadzity do
tamtych wydarzen, np. zatrucie sporyszem wywotujqce
halucynacje — przyp. red.). Kres dziataniu trybunatu
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potozyly dopiero wladze stanowe. Uwiezionych
zwolniono, cze$¢ z oskarzycieli pociagnieto do od-
powiedzialnosci, sedziowie musieli prosi¢ o przeba-
czenie.

Najwigkszymi miastami Massachusetts sa Boston i
Springfield. To pierwsze jest domem dla dwoch trze-
cich mieszkancow stanu, a w opowiadaniach Love-
crafta przedstawiane jest jako ostoja cywilizacji i
, Wspolczesnego sposobu myslenia”. Niekiedy jest to
zaleta, innymi razy wada. Uczeni z Bostonu raz sta-
nowia ostoje logiki, ale tez bywaja $lepi na to, co wy-
myka si¢ naukowemu sposobowi pojmowania swia-
ta. Niemniej, cywilizacja zawsze jest daleko, a sceng
wydarzen jest pogranicze, gdzie to, co ludzkie i to,
co obce przenika sig i trwa obok siebie od lat.

Lovecraft Country,
coz to takiego?

Nazwy Lovecraft Country uzyt po raz pierwszy Ke-
ith Hebner, opisujac rejon Nowej Anglii, w ktorej
rozgrywaly sie opowiadania Samotnika z Providen-
ce. Cho¢ on sam nie nadal temu regionowi zadnej
nazwy, to jego biografowie nazywali go takze Misca-
tonic Region (T.S. Joshi) lub Miscatonic County (Lin
Carter). Obydwaj wywodzili nazwe od rzeki, ktora
toczy wody przez doling i znajduje ujscie do morza
w okolicy Kingsport — miasto dato poczatek istnie-
niu Lovecraft Country i pojawilo si¢ pierwszy raz w
opowiadaniu , Przerazajacy Staruch”. Miscatonic czy
tez Lovecraft Country potozone jest na pdétnoc od
Bostonu, w okolicach Salem, rozstawionego przez
procesy czarownic. W tym samym opowiadaniu
wspomniane sa Arkham oraz dolina rzeki Miscato-
nic. Niedlugo pozniej, wraz z kolejnymi fragmenta-
mi prozy, pojawiaty sie Dunwich oraz Innsmouth,
owiane zla stawa miejscowosci, gdzie dzieje si¢ co$
przerazajacego.
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Lovecraft byt przewidujacym autorem i zadbat o to,
aby nie doszto do paradoksu. Z jednej strony wiedza
o Wielkich Przedwiecznych jest znana nielicznym,
jakby wiec wygladato, gdyby w kazdej miejscowosci
dziato si¢ cos zlego, powiazanego z kultami bluz-
nierczych bogéw? Z tego powodu w regionie istnieja
tez inne miasta, ktore stanowia tlo i czynig prawdo-
podobnymi wypadki w matej, oddalonej od cywili-
zacji miejscowosci. Dla przykltadu mozna wymienic:
Aylesbury, Worcester, Newburysport, Gloucester i
Merrimack.

Okolice, gdzie Lovecraft umieszczal akcje swoich
opowiadan, zazwyczaj sa dzikie i odludne. PotoZzone
z dala od miast, trudno dostepne i lezace na uboczu
cywilizacji, zapewniaja przestrzen dla tego, co pra-
dawne, nieludzkie, dziwne i obce. Miejscowi, wy-
chowani bez ,naukowej skazy logiki”, sa nauczeni
akceptowac to, co miastowi uznaliby za niedorzecz-
ne czy wrecz $Smieszne. Jesli nie liczy¢ Arkham, ktére
jest ostoja cywilizacji na tych terenach, wiekszos¢ ob-
szarow Lovecraft Country to zacofane wsie, gdzie
brak telefonu, a zycie toczy si¢ takim samym torem,
jak sto lat wczesniej. Nadal silne sa echa procesow
czarownic w Salem. Ludzie bywajq do$¢ nieprzyjem-
ni i nauczeni doswiadczeniem nie wtykajq nosa w
nieswoje sprawy. Obcym raczej nie ufaja, wiedzac,
ze ich obawy czy uwagi zostang zbyte z wyzszoscia
miastowego.

Drogi sa kiepskiej jakosci, istnieje jedna linia kolejo-
wa, taczaca Arkham z Ipswich i Newburyport od
potnocy, a z Salem od potudnia. Potaczenia telefo-
niczne to rzadko$é, z reguly aparatem dysponuje
jedna rodzina we wsi. Niestety, tacznos¢ czesto za-
wodzi w szczegdlnie waznych momentach, ponie-
waz na skutek gwattownie zmieniajacych si¢ warun-
kow pogodowych zrywane bywaja linie telegraficz-
ne. Za sprawa ulew czy wichréw nieprzejezdne staja
si¢ takze drogi, a wezbrane wody potrafig porwac z
nurtem charakterystyczne zadaszone mosty.

Ludzie zyja lokalnie, z rzadka opuszczajac domo-
stwa. W wiekszosci sa potomkami imigrantéw, kto-

rzy osiedlili si¢ na terenach Nowej Anglii w siedem-
nastym wieku. Pielegnuja rodzinne tradycje, zaska-
kujaco wielu z nich potrafi czyta¢ i przechowuje
przerézne antyczne ksiegi. Bibliotekarze najwiek-
szych europejskich uniwersytetow byliby zdziwieni,
widzac, jakimi woluminami zatyka si¢ dziure pod
wypaczong okiennica. Skutkiem ubocznym zycia w
okolicy potoznej tak daleko od cywilizacji i w nie-
wielkich spotecznosciach jest duzy procent odmien-
cOw czy dziwakow. Nie raz stychac¢ o ,zdrowej” i
,chorej” gatezi rodu, a stygmaty pokroju albinizmu
czy dziwacznych ryséw twarzy (nie mdéwiac o bar-
dziej odrazajacych mutacjach) sa uznawane za smut-
na codziennosc.

Gdy spojrze¢ na mape, to rejon Lovecraft Country
znajduje si¢ na poéinocy stanu. Jesli zatozy¢, ze wpty-
wy bostonskiej cywilizacji koricza si¢ w Salem, to te-
reny doliny Miscatonic sg dzicza. Lezac daleko , w
gore mapy”, zdaja si¢ ziemia odludna i jeszcze lepiej
niz potudnie nadajaca si¢, aby zamieszkiwaly ja isto-
ty z Mitoéw. Tutaj wladza stanowa siega jedynie no-
minalnie, tolerowane sg rzeczy dziwne, a niepokoja-
ce wydarzenia sa na porzadku dziennym. Ludzie
wola o nich nie méwic i probuja zy¢ swoim zyciem.
Na ironie zakrawa fakt, ze w obecnych czasach gros
z raportéw o UFO, czarnych mszach czy roznych
dziwnych, niewyjasnionych rzeczach pochodzi wta-
snie z tego ,,cywilizowanego” potudnia.

Miasta i wsie Lovecraft Country

Kazda z osad Lovecraft Country jest odrobine inna,
poniewaz zostala stworzona i opisana na potrzeby
innego opowiadania. Oprécz tych najbardziej zna-
nych miejscowosci: Kingsport, Dunwich, Arkham
czy Innsmouth, w Lovecraft Country lezy wiele in-
nych, wspomnianych jedynie kilkoma zdaniami w
narracji opowiadan.

Arkham

Arkham jest najwiekszym z miast Lovecraft Coun-
try. Jego populacja szacowana jest na ponad dwa-
dzieScia dwa tysigce mieszkancow. To lokalna me-
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tropolia i siedziba preznie dzialajacego Miscatonic
University. Miasto zostato zatoZone w 1692 roku i od
tamtej pory sie rozwija. Jego gléwnym Zrodlem do-
chodu jest przemyst tekstylny, ale stawa uczelni
przyciaga zaréwno darczyncow, jak i naukowcoéw
oraz studentow. Arkham wydaje si¢ nowoczesnym
miastem, nieodbiegajacym od Bostonu czy innych
metropolii Stanéw Zjednoczonych lat dwudziestych.
Boryka si¢ z tymi samymi problemami co inne mia-
sta: zorganizowana przestepczoscig czy przemytem,
ale takze wydarzeniami bardziej ztowieszczej natu-
ry. Cho¢ Nowa Anglia ciezko odczuta krach gospo-
darki po Wielkiej Wojnie, w Arkham zyje si¢ dobrze:
znaczna czes¢ mieszkancdw posiada udogodnienia
w postaci gazu, elektrycznosci, a nawet zelazek. Na
ulicach widuje sie sporo automobili, jest ich tyle, ze
ludzie zaczynaja narzeka¢ na brak miejsc parkingo-
wych. Cho¢ trudno méwi¢ o gwaltownym rozwoju,
caly czas buduje si¢ nowe budynki, zaréwno miesz-
kalne, jak i uslugowe czy uniwersyteckie. Rozwoj
gospodarczy lat dwudziestych ominal Nowa Anglie
szerokim tukiem, ale w samym Arkham zaznaczy?l
si¢ poprzez wzrost znaczenia uczelni. Miasto i uni-
wersytet s obecnie nierozerwalni potaczone, cho¢
zwiazek nie jest ani tatwy, ani idylliczny. W Arkham
ukazuja si¢ dwie gazety: Arkham Advertiser i Arkham
Gazette.

Dunwich

Wie$ powstala w 1692 roku i zamieszkuje ja niecale
czterysta osob. Niegdys jej mieszkanicy utrzymywali
si¢ z pracy w tartaku, obecnie pracuja na roli. Dun-
wich jest tak naprawde zbieraning farm, ktére po-
rozrzucane sg po gesto zalesionej i poprzecinanej do-
linami okolicy. Wigkszo$¢ podroznikow trafia do
Dunwich przez przypadek, obrawszy zly skret w
drodze na skrzyzowaniu przed Aylesbury. Wiele z
farm czy budynkéw zostalo opuszczonych, te uzy-
wane popadaja w ruing. Okolica jest dzika i tatwo sie
zgubié, a wedlug miejscowych w lasach mieszkaja
dziwne istoty i dziejq sie zte rzeczy. Po mieszkaricach
Dunwich wida¢ slady odizolowania i zycia w za-
mknietej spotecznosci: zdarzaja sie odmienicy czy
owoce kazirodztwa. Czes¢ z rodzin popadta w dege-
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neracjg, inne opieraja si¢ temu procesowi. Jedyna
,migracja”, jaka odczulo Dunwich, miata miejsce po
procesach czarownic w Salem, kiedy kilka rodzin z
tamtej miejscowosci przeniosla si¢ na pdétnoc, szuka-
jac spokoju posrdd lasow i dolin.

Innsmouth

Innsmouth to nadmorska osada, zalozona w 1643
roku, ktéra zamieszkuje niecale czterysta osdb. Z po-
czatku jej mieszkancy utrzymywali sie z przemystu
stoczniowego, potem z handlu z Chinami. W okresie
Rewolugji i Wojny Secesyjnej chetnie trudnili sie pi-
ractwem. Pod przewodnictwem rodziny Marchéw
miasto rozkwitlo, a potem zaczelo podupada¢, cho¢
zalozona przez famili¢ rafineria zlota nadal dziata.
Obecnie miejscowi trudnig si¢ rybotowstwem, a po-
$rod lokalnej spotecznosci szerzy sie kult Ezoterycz-
nego Porzadku Dagona. Przyjezdni opuszczaja Inn-
smouth tak szybko, jak to mozliwe, niektorzy znika-
ja bez sladu. Nad miastem unosi si¢ dziwna atmos-
fera, ludzie niepokojaco wygladaja i unikaja obcych.
Z Arkham do Innsmouth dojecha¢ mozna rozkleko-
tanym, starym autobusem, ktory kursuje raz dzien-
nie. W 1927 roku miat miejsce owiany ponura stawa
federalny rajd na Innsmouth. Uzyto broni dlugiej,
aresztowano wielu mieszkancow, ale ich los pozosta-
je zagadka. Okres prosperity dawno minat, ale mia-
sto nadal funkcjonuje, cho¢ nie tak, jak za ,starych,
dobrych czasow”.

Ipswich

Ipswich zatozono w 1633 roku, populacja liczy szes¢
tysiecy mieszkancow. Jest popularnym kurortem let-
niskowym, a jedna z gtownych atrakcji stanowi naj-
starszy most tukowy w Stanach Zjednoczonych.

Kingsport

Nadmorskie i portowe miasto zalozono w 1639 roku,
populacja obecnie liczy prawie osiem tysiecy miesz-
kancow. Z poczatku trudniono si¢ tu budowa stat-
kéw, w trakcie Rewolucji kotwiczyto w zatoce wielu
korsarzy, ktérzy zwalczali sily Korony. Obecnie
gléwnym zrédltem dochodu jest rybotéwstwo, cho¢
latem do Kingsport Sciagaja wczasowicze z catego
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stanu. Stawna jest tez kolonia artystow oraz latarnia
morska. W Kingsport od zawsze panuje senna at-
mosfera, co nie przeszkodzito miejscowym powiesic
czterech wiedzm, kiedy w Salem toczyty sie procesy.
Ponizej znajduja si¢ quasi-encykolpedyczne notki na
temat miejscowosci, ktdre nie byty areng wydarzen
powiazanych z Mitami Cthulhu, ale znajduja si¢ na
terenie Lovecraft Country. Straznik Tajemnic moze
osadzi¢ w nich swoje przygody lub wykorzystac
jako tto dla swoich wtasnych pomystow.

Newburyport

Najwieksze z miast Lovecraft Country, potozone na
potnocy staju, z dala od ztowrogich tajemnic doliny
Miscatonic. Zatozone w 1635 roku, liczy sobie pra-
wie siedemnascie tysiecy mieszkaricéw. Od poczat-
ku swego istnienia zwigzane z morzem. Podobnie
jak w wielu innych przypadkach, jego mieszkancy
obrdcili si¢ ku korsarstwu podczas wojen Rewolugji i
Secesyjnej. Obecnie jest siedziba wladz hrabstwa Es-
sex, a gtowne zZrodla utrzymania to ryboldwstwo,
przemyst stoczniowy, polowy wielorybéw i handel.

Aylesbury

Aylesbury to duze, liczace siedemnascie tysiecy
mieszkanicO4w miasto, ktdre zostalo zalozone stosun-
kowo niedawno, jak na standardy Nowej Angli, bo
w 1802 roku Za jego powstaniem na terenach wsi
Broton stali potentaci z Arkham i Bostonu, ktorzy
chcieli uczyni¢ z Aylesbury centrum przemystu.
Glownym zrodfem utrzymania miasta i jego miesz-
kancoéw jest przemyst tekstylny.

Worcester

To prawdziwa metropolia, ustepujaca jedynie Bosto-
nowi. Miasto, zalozone w 1657 roku, zamieszkuje
niecate dwiescie tysiecy ludzi. Dwukrotnie palone
przez Indian podnosito si¢ z gruzéw i obecnie stano-
wi centrum zycia spotecznego i gospodarczego.
Gléwnym zrodlem pracy i dochodow jest przemyst
tekstylny. Siedzibe w Worcester ma Kolegium Jezu-
ickie Swigtego Krzyza oraz Assumption College, a
takze takie organizacje naukowe jak American Anti-

quarian socjety czy Worcester Natural History Socie-
ty.

Gloucester

Gloucester to jeden z najwigkszych portow rybac-
kich na wschodnim wybrzezu. Miasto zalozono w
1642 roku i mieszka w nim okoto dwudziestu pigciu
tysiecy ludzi. To bardzo popularny letni kurort, chet-
nie odwiedzany przez zamoznych ludzi z Bostonu.
Oprocz wymienionych powyzej miast i wsi, ktore
albo stanowi miejsce akcji opowiadan HPL, albo sa
na tyle duze i wazne, ze odgrywaja posrednig role,
w Lovecraft Country lezy wiele innych miejscowo-
sci. Cze$¢ z nich jest fikcyjna, inne s prawdziwe. W
przypadku tych drugich Lovecraft i jego nasladowcy
wykorzystywali je do uwiarygodnienia swoich po-
staci. I tak Boston czy Cambridge byly miastami, z
ktorych wywodzili sie bohaterowie lub miaty w nich
miejsce wydarzenia drugoplanowe dla opowiadanej
historii. Niemniej sedno i istota Lovecraft Country
zawiera si¢ w Arkham, Kingsport, Innsmouth i Dun-
wich, ktére stanowia réwnie wazny element, czy
wrecz sa bohaterami, jak Herbert West, profesor Ar-
mitage czy Wielki Cthulhu lub Nyarlathotep.

Bibliografia

T.S. Joshi ,H. P. Lovecraft - Biografia”
Keith Hebner — “H. P. Lovecraft’s Arkham. Unveiling
the Legend-Haunted City”
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Savage World
of Solomon Kane

Mtot na
czarownice

o)
K

A SED ) I THE WORES OF RO ET ., Frsh kD

Zaczne od matej dygresji: praca
recenzenta jest dos¢ niewdziecz-
na. Jezeli chce si¢ ja wykonywac
rzetelnie, to nie mozna podda-
wac si¢ sentymentom i uprze-
dzeniom. Oczywiscie na ocene
ksiazki, gry planszowej czy pod-
recznika RPG zawsze bedzie
wplywat indywidualny punkt widzenia (i dlatego
zawsze znajdzie si¢ ktos, kto tej ocenie zaprzeczy),
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niemniej jednak porzadny recenzent powinien wy-
kracza¢ poza swdj horyzont i pisa¢ tak, aby
uwzgledni¢ gusta mozliwie szerokiej liczby osob.
Czasem jest to niezmiernie trudne — widze, ze pro-
dukt ma pewne wady, a jednak niezmiernie mi sie
podobal! Jak tu zachowac¢ chtodny osad? Taki ktopot
sprawia mi The Savage World of Solomon Kane.
Gra ma swoje stabe strony, ale w moim prywatnym
rankingu stoi bardzo, bardzo wysoko. Postaram sie
jednak pohamowac emocje i spojrze¢ na niaq z pew-
nego dystansu. Pamietajcie jednakze, Drodzy Czy-
telnicy, iz w tekscie ponizszym nawet wypowiadane
neutralnym tonem oceny podszyte s goragcym entu-
Zjazmem.

Z moich do$wiadczen wynika, ze wsrod fanéw fan-
tastyki mato kto styszal o Solomonie Kane'ie — a
przeciez tego bohatera na karty groszowych czaso-
pism wprowadzit nie kto inny, a sam Robert E. Ho-
ward. Solomon Kane, cho¢ nie jest muskularnym
Conanem, rownie dzielnie jak on walczy z mroczny-
mi mocami kryjacymi si¢ w zakamarkach swiata.
Kane nie jest rowniez barbarzynca szukajacym walki
i rozrywki, lecz cztowiekiem, ktérego Sciezki oswie-
tla religijna wiara — Howard, zainspirowany historiaq
reformacji, bohaterem swoich opowiadan uczynit
bezkompromisowego purytanina.

Prostota tego pomystu idealnie wspolgrata z zatoze-
niami Savage Worlds. Gry oparte na tej mechanice,
jak juz kiedy$ pisatem, sg przewaznie grami eksplo-
atujacymi jeden motyw, sa grami ,,0 czyms$”. The Sa-
vage World of Solomon Kane jest gra o polowaniu
na potwory. Chociaz druzyna zanurzy si¢ w swiecie
z poczatkéw XVII wieku, to nie przetnie zadnej
dworskiej intrygi i nie wywota wojennej awantury.
System nie wspiera po prostu takich przygod. Sche-
mat przecietnego scenariusza wyglada tak: bohate-
rowie (zwani Wedrowcami) podrdézuja po catym
$wiecie i po przybyciu w nowe okolice natrafiaja na
Slady potwora. Po pokonaniu kilku przeszkdéd do-
chodzi do konfrontacji. Wedrowcy zwyciezaja w
walce i odjezdzaja w dal ku nowym przygodom.
Tyle. A czemuz to nasi bohaterowie prowadza tak
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niebezpieczne zycie? Poniewaz kiedy$, w burzli-
wych okolicznosciach, spotkali Solomona Kane'a i
spotkanie to natchneto ich (tutaj niezbedny patos)
wiarg i mestwem, sprawito, ze poswiecili swoje zy-
cie obronie ludzkosci przed sitami Zta.

Jednym slowem: Wedrowiec to mieszanka paladyna,
wiedZzmina i fowcy czarownic. Niektérym z Was taki
pomyst moze sie wydawaé wyjatkowo prostacki i
oklepany. Mnie przypadl on niesamowicie do gustu.
Idea jest, owszem, prosta — i wlasnie dlatego auto-
rom podrecznika udalo sie ja wyszlifowaé i wynies¢
na erpegowe wyzyny. Motywacje bohateréw sa plyt-
kie? Swietnie, dzieki temu prowadzacy moze od
razu wrzuci¢ ich w $rodek akgji, zamiast mysle¢ nad
$lamazarnym wstepem. Swiat jest ogdlnikowy i szki-
cowany gruba krechg? Dzieki temu da si¢ przedsta-
wié najciekawsze, egzotyczne motywy, ktore znako-
micie zbuduja atmosfere na sesji, nie odciagajac
uwagi graczy od gtdéwnego watku. Przygody powta-
rzaja wciaz ten sam schemat? Tak, ale ten schemat
mozna rozgrywac na niezliczong ilo$¢ sposobdw!

Podrecznik nabity jest zarowno trescia, jak i smacz-
kami, wlasnie dzigki temu, ze koncentruje si¢ na Sci-
$le okreslonym temacie. Do podstaw mechaniki Sa-
vage Worlds dodano kilka regul, ktore maja nieba-
gatelny wplyw nie tylko na przebieg, ale i na atmos-
fere rozgrywki. Przykladowo: zasada Sprawiedliwe-
go Gniewu. Bohater, ktéry wyda sztona w trakcie
walki, moze zosta¢ opanowany przez Gniew, co daje
mu silne bonusy. Zmiana niewielka, ale dzieki niej
nigdy nie zapomnimy, ze gramy ludzmi, ktérzy nie
ida na kompromisy z wlasnym sumieniem, a na kaz-
dy przejaw nieprawosci reaguja wzburzeniem.

Podobna funkcje pelnia nowe Zawady, np. Napiet-
nowany (bohater jest przestepca z wypalonym piet-
nem, ktory szuka odkupienia win) lub Szowinista
(bohater traktuje z pogarda ludzi z innych kultur,
wyznajacych inne systemy etyczne). Sa tez i Przewa-
gl w sam raz dla fowcédw czarownic, np. Zelazna
Wola czy Determinacja oraz wytrawnych szermie-
rzy, np. Riposta i Zapora za Stali. Zasady magii tak-

ze zostaly zmienione, wyrzucono Punkty, a same
moce nie maja az tak spektakularnego charakteru.
Nie ma tu miejsca na ofensywne efekty, jak Pocisk
czy Rozprysk, wigkszos$¢ dziata bardziej dyskretnie.
Czarnoksieznik moze rzuci¢ na kogos klatwe, moze
zmieni¢ bron swoich przeciwnikow w jadowite
weze, moze przeobrazi¢ mlodzienca w zgrzybiatego
staruszka (bardzo lovecraftowski pomyst). Magia
jest ostabiona i wyraznie przeznaczona raczej dla
,slug diabla” niz dla bohateréw. Niektore zaklecia
wymagaja zabiegdw dos¢ radykalnych, np. odciecia
dloni. Tutaj bardziej liczy si¢ styl niz skutecznosc.

Warto wspomnie¢ jeszcze o wyborze uzbrojenia.
Oprdcz europejskiego arsenatu mamy tez do dyspo-
zycji mnostwo egzotycznego oreza: od chinskiego
dao, przez indonezyjski kris, az po aztecki macuahu-
itl. Wbrew pozorom sprawa jest dos¢ istotna — wiele
przygod toczy¢ sie przeciez bedzie w odleglych za-
katkach $wiata.

Moéwiac krétko, rozdziat o mechanice, choé¢ zawiera
rdzen regul Savage Worlds (SWEX czy SWPI nie
beda do gry potrzebne), nie jest ,tylko” przedru-
kiem. Wprowadzone zmiany swietnie oddaja ducha
systemu. Szkoda tylko, Zze w podreczniku nie za-
mieszczono wszystkich podstawowych regul (np.
brak jest zasad Bitew czy Poscigdw).

Dziki $wiat Solomona Kane'a jest Swiatem z poczat-
kéow XVII wieku, wzbogaconym o wymiar nadprzy-
rodzony. Czytelnikom, ktéorym wydaje sig, ze czyni
to te gre strawna wylacznie dla maniakéw historii,
pragne przypomnie¢, ze jest to setting pulpowy. The
Savage World of Solomon Kane nalezy do mojego
ulubionego gatunku gier parahistorycznych. Czyli: z
dawnych realiow wyjmujemy jedynie najbardziej
charakterystyczne, dziatajagce na wyobraznie, ele-
menty, nie klopoczac sie wiarygodnos¢ czy zgodnos¢
z ttem epoki. Historia stuzy ubarwianiu akcji: druzy-
na moze uciekac¢ z lochéw Inkwizycji, odkrywacé za-
ginione azteckie miasta, walczy¢ z mumiami w pod-
ziemiach piramid, wspiera¢ amerykanskich osadni-
kow czy zlozy¢ wizyte na dworze cesarza Chin. Li-
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czy si¢ rozmach, egzotyka, atmosfera minionych
wiekéw. Nikt sie natomiast nie musi zastanawiac
nad nieistotnymi pierdétkami typu: prawa, jadto-
spis, spory teologiczne, realistyczne odwzorowanie
szermierki itp.

Caty opis $wiata to w zasadzie dodatek do Kampa-
nii Splotéw, zajmujacej prawie pdt podrecznika. Set-
ting zostal zaprezentowany bardzo zgrabnie. Dosta-
jemy gar$¢ informacji o $wiecie z przetomu XVI i
XVII wieku; nastepnie opisane sg poszczegolne miej-
sca i motywy, ktore beda wykorzystane w przygo-
dach z Kampanii. Dowiemy si¢ czegos o miastach
portowych i mamy przygode w porcie, przeczytamy
o kulcie bogini Kali i mamy przygode o kultystach.
Autorzy przedstawili m.in. lochy i wigezienia w Eu-
ropie, pierwsze osady w Pdéinocnej Ameryce, czarne
krolestwa Afryki, buddyjski klasztor i wiele innych
motywow. Nie moglo tez zabraknaé¢ pomystéw za-
czerpnietych wprost z pulpowych opowiesci: staro-
zytnych grobowcow, mrocznych lasow w Rzeszy
Niemieckiej, zaginionych miast wampirzych witad-
cow, pradawnych ruin przysypanych piaskami Takla
Makan, azteckich piramid strzezonych przez ludzi-
-jaguary. Opisy sa krotkie i treSciwe, to same konkre-
ty do wykorzystania na sesji.

Poniewaz tematem gry jest polowanie na potwory,
nie moglo i ich zabraknaé: opisy potwordéw zawarte
sq zarowno w przygodach, jak i pokaznym bestia-
riuszu. Monstra nie zostaly zaczerpnigte wytacznie z
spiracji byty rozmaite mitologie — mamy wiec dzin-
ny, pierzastego weza Quetzalcoatla i poteznych sza-
manow — albo tez literatura groszowa. Wplywy tej
ostatniej sa do$¢ widoczne, druzyna nierzadko na-
tknie si¢ na rozmaite mackowate stwory, ogromne,
demoniczne robale, ludzi-wezy, czy tak ukochane
przez Howarda gigantyczne, krwiozercze matpy.

Jesli zas chodzi o sama Kampanie Splotow... No c6z,
tu tkwi zasadniczy problem. Sama Kampania jest
skonstruowana tak, jak juz pisatem: gracze podrézu-
ja po calym $wiecie. Kolejne scenariusze przewaznie
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nie wiaza sie ze soba. Jest tylko ogolny cel — druzyna
musi odnalez¢ szes¢ poteznych artefaktow, ktore po-
moga jej zwalczy¢ diabolicznego wroga, kryjacego
sie¢ w podziemiach Jerozolimy. Natomiast poszcze-
golne scenariusze dotycza starcia z jakim$ pomniej-
szym przeciwnikiem. Przeciwnicy ci sa ciekawi, a
ich pokonanie nierzadko bedzie wymagac¢ czego$
wiecej, niz samej sity fizycznej. Niestety, uklad zda-
rzen wiekszos$ci scenariuszy jest bardzo skapy, cze-
sto wrecz pretekstowy; jest wprowadzenie, jeden lub
dwa testy i final. Sq to po prostu fabularne wstepy
do widowiskowej walki. Osobiscie traktuje teksty z
podrecznika jako ciekawe zalazki przygod, rdzen,
ktéry samodzielnie obudowuje bardziej skompliko-
wanymi watkami. Sesje prowadzone wylacznie na
ich podstawie moga okazac¢ sie dos$¢ ubogie. Dla
wielu prowadzacych bedzie to minus, bo przeciez
nie kazdy lubi rozpisywac¢ wlasne przygody. Wada
tym wigksza, gdyz scenariusze zajmujq spora czesc
podrecznika. Ponadto losowy generator przygod
jest, w przeciwienstwie do zamieszczonych w in-
nych settingach Savage Worlds, wyjatkowo kiepski.

Zadne jednak niedostatki Kampanii Splotéw nie
sklonia mnie do zmiany pozytywnej opinii o The
Savage Worlds of Solomon Kane. Dlaczego? Przede
wszystkim dlatego, ze ta gra jest znakomicie dopra-
cowana — osiagnieto tu jednos¢ regul, Swiata i tema-
tyki. Idea tego erpega — gramy fowcami czarownic w
swiecie przypominajacym nasz — przypadfa mi moc-
no do serca, a schemat polowania na potwory zna-
komicie si¢ sprawdza na sesji. I to jest dla mnie naj-
wazniejsze.
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Plusy:

Sam pomyst i jego spo6jne rozwiniecie w
poszczegdlnych regutach, scenariu-
szach, opisie Swiata

Ciekawa modyfikacja mechaniki
Savage Worlds

Bogaty i pomystowy bestiariusz

llustracje i wyglad podrecznika

Brak wodolejstwa - opisy motywoéw i lo-
kacji sq krdtkie i treSciwe

Minusy:

Kratkie i bardzo proste scenariusze

Staby generator przygdd

352 strony, twarda oprawa  Cena: 149,95 zt
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