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Miesiecznik Mitosénikow Gier

Pigé lat to duzo czasu. Kiedy w 2007 roku zaczynalismy
wydawac ,,Rebel Timesa”, moje zycie byto o wiele mniej
skomplikowane. Przede wszystkim bylem studentem, co
usuwato gro probleméw zwigzanych z tzw. ,dorostym Zy-
ciem” — gtéwnie tych finansowych, skoncentrowanych wo-
két podstawowego pytania: ,,co jutro whoze do garnka i dla-
czego te wszystkie optaty sq takie wysokie?”. Inicjatywa,
ktéra poczatkowa byta jedynie mitym wypetniaczem wolne-
Redakcja i korekta tekstow: go czasu (nie wierzyliSmy z Ajflem [ja wierzyltem — przyp.
Ajfell, ze utrzymamy sie na rynku dtuzej niz pie¢ — w najlepszym wypadku siedem
— numerow) stata sig dos¢ powazing sprawg, a redakcja powoli rozrosta si¢ z dwdch
Tomasz 'Sting’ Chmielik do kilkunastu 0séb. Ba, w koricu dolgczyt do niej nawet Seji, ktory na Falkonie 2007
ukut nam mato nobilitujgcy przydomek ,gazetki z Tesco” [de facto zrobit to w Inter-
necie jakis czas przed rzeczonym Falkonem — przyp. red.] i teraz z pewnosciq bardzo
Redakgja: mu gtupio [owszem, gtupio — przyp. red.].

Michat 'de99ial' Romaniuk Coz, z perspektywy czasu musze jednak przyznac Sejiemu troche racji — kilka po-
czqtkowych numerdw moglo sprawiaé takie wrazenie. PézZniej jednak postanowili-
$my rozbudowac publicystyke. Wtedy trafit do redakcji Arkady Saulski, ktéremu je-
Rafat Cholewa stem niezwykle wdzieczny, poniewaz pokazat nam, Ze polski internetowy fanzin

moze siggnqc po gwiazdy Swiatowego formatu. Arkady uswiadomit mi réwniez cos,

Wydawca: REBEL.pl
Redaktor naczelny:

Tomasz 'Sting' Chmielik
Zastepca redaktora naczelnego:

Marcin 'ajfel' Zawislak

Hubert Bartos

Marcin 'Seji' Segit

Mateusz 'Darcane’ Nowak

z 'JAskier' Pitulski P .. Lo . . L1
Mateusz JAskier' Pitulsk co przyswiecato decyzji zatoZenia pisma — nie ma rzeczy niemozliwych i jezeli nie

Tomasz 'Gambit' Dobosz probujesz, nigdy si¢ o tym nie przekonasz. Dzigkuje, Arkady, wywiad z Natem
o . Frenchem byt dla mnie niczym pierwszy powiew wiosny po dtugiej zimie.

Maciej ‘repek’ Reputakowski Z okazji pigtej rocznicy istnienia pisma chciatbym gorqco podzigkowaé Wam, drodzy
Andrzej 'ShadEnc' St czytelnicy, za to, Ze pomimo wielu naszych wpadek, gorszych i lepszych tekstéw na-
dal jestescie z nami. Bez Was nasza praca nie miataby zadnego sensu. Chciatbym po-
dzigkowaé réwniez wszystkim obecnym i bytym cztonkom redakcji oraz jej wspdt-
Cezary Domalski pracownikom — bez Was rowniez nie dalibysmy rady. Szczeg6lne podzigkowania na-
lezq sie Ajflowi, ktéry znosi moje zrzedzenie i wytrwale skfada kolejne numery, Dar-
cane’owi i Natharielowi, ktorzy sq z nami niemalze od poczqtku istnienia pisma, a
Grafika, skfad: takze JAskrowi, De99ialowi, Gambitowi i Kaduceuszowi, ktérzy dostarczajq ogrom
wartosciowych tekstow. Ezechielowi, ShadEncowi i Paladynowi dzigkuje przede
wszystkim za publicystyke — bez nich bytoby na tym polu ciezko. Jesli chodzi o wiel-
Stacji tekstéw oraz zmiany tytulow. Materialow nie kich nielobecnyc}.z, s.peéjalne ;?odziglkoz?ania tmfiu]’{; do Ejdz’eja i Dominiki — dzi?ki za
zaméwionych, nie zwracamy. Przedruk z gazety PTace jaka wlozyliscie w pismo i niech Wam‘sze szczedci na polu wydawniczym
dozwolony jest jedynie za pisemna zgoda wydaw- | (prywatna prosba — wigcej Wattsa!) oraz dla Zucha, ktory zmienit barwy klubowe
cy. Redakdja nie odpowiada za tres¢ reklam i oglo- g Kuznie Gier i wykonuje tam kawat dobrej roboty. Podzigkowania nalezq sie réw-
szefl. Wydawca ma prawo o,dm()wj,é, ZAMIESZCZENIA oy Repkowi, ktéry mimo prowadzenia najwigkszego polskiego portalu o fantastyce
ogloszenia i reklamy, jesli ich tre$¢ lub forma sa o ) 9. ] .

sprzeczne z linia programowa lub charakterem pi-  2N@jduje troche czasu, aby cos dla nas napisac. Jezeli chodzi o ekipe sklepu Rebel.pl,
sma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa | 0grommne podzigkowania dla Nataniela, ktory uwierzyt, ze pismo wymyslone przez

Marcin 'Ezechiel' Zarod

Marcin 'Paladyn’ Roszkowski

Marcin 'ajfel' Zawislak

Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiu-

Prasowego]. dwdch zapalericow ma sens, a takze dla Sasanki, ktora dzielnie znosi mojq upierdli-
Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kie- = W4 osobe.

rujcie je na nasz adres: sklep@rebel.pl Swigtowanie czas zaczqé. Mam nadzieje, ze jubileuszowy numer przypadnie Wam
do gustu!
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strukcje i przewodnik po grze. Tymczasem WizKids
zapowiedzialo wydanie pierwszego dodatku do gry,
zatytulowanego The Lost Legion — wzbogaci on za-

Y 4 = bawe miedzy innymi o nowe jednostki, zaklecia, sce-
tu a n o S C I nariusze i moduly terenu.

Mage Knight
- w kraju i za granica

O pracach nad polska edycja
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Vlaady Chvatila, mieliSmy juz
okazje pisa¢. Wedlug najnow-
szych zapowiedzi wydawnictwa
Lacerta gra powinna trafi¢ do "
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Belfort od Lacerty

Pozostajemy przy planach wydawnictwa Lacerta —
réownolegle do premiery Mage Knight mozemy tak-
ze spodziewac sie polskiej edycji planszowki Bel-
fort. Jest to sympatyczny worker placement o jedynym
w swoim rodzaju klimacie. Gra ukazala si¢ na ubie-
glorocznych targach w Essen i od tego czasu zebrata
wiele pochlebnych opinii. Uczestnicy rywalizacji sta-
raja sie¢ tu zgromadzi¢ jak najwiecej punktow decy-
dujacych o zwyciestwie (podliczane trzykrotnie w
trakcie rozgrywki), wspolnie budujac zamku Belfort.
W tym celu zlecaja swoim lojalnym elfom i krasnolu-
dom rozmaite zadania, przede wszystkim pozyski-
wanie surowcow i wznoszenie uzytecznych budyn-
kéw oraz zatrudnianie w nich gnomow.

2 i
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Hobbit w kilku odstonach

Premiera ekranizacji Hobbita zbliza si¢ wielkimi
krokami, a to oznacza, ze rynek gier planszowych i
karcianych zaleje fala produktéw mniej lub bardziej
nawiazujacych do stynnej powiesci J.R.R. Tolkiena.
Wydawnictwo Fantasy Flight Games szukuje mocne
uderzenie, zaczynajac od karcianego Wladcy Pier-
Scieni, wydajac dwa duze, powiazane ze soba do-
datki: Hobbit: Over Hill and Under Hill oraz Hob-
bit: On the Doorstep. Pierwszy z nich juz si¢ ukazat,
takze w polskiej wersji jezykowej (Hobbit: Gora i
Dolem - wydawnictwo Galakta). To jednak nie
wszystko. FFG przygotowuje takze gre karciana
Hobbit, opracowana przez popularnego projektanta
Martina Wallace'a. Tutaj rowniez (juz w pazdzierni-
ku) mozemy liczy¢ na polska edycje, tym razem
dzieki wydawnictwu Egmont, w ktdrego ofercie
znajduje sie takze gra Hobbit autorstwa innej stawy
w gronie projektantéw planszowek — Reinera Knizi.

e e
. artitt wilm
A Game B ¢ players
for £
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Karciana Game of Thrones w no-
wej odstonie

To wiadomo$¢é bardziej dla sympatykéw serialu
HBO niz fanéw Game of Thrones LCG. Wydawnic-
two Fantasy Flight Games szykuje nowa wersje kar-
cianej Gry o Tron, w ktorej zamiast ilustracji karty
zdobi¢ beda kadry z filmu. Sama gra nie bedzie
kompatybilna z liniag LCG, po prostu z mysla o fa-
nach serialu i na podstawie wersji kolekcjonerskiej
powstanie niezalezna karcianka z gotowymi, zbalan-
sowanymi taliami dla dwoch osob. Premiera jeszcze
w tym roku.

Taniec ze smokami w druku na
Zadanie

Naktadem Fantasy Flight Games, a w Polsce dzigki
wydawnictwu Galakta, w listopadzie trafia do na-
bywcoéw kolejne rozszerzenia popularnych gier wy-
dawane w formie druku na Zadanie. Oprdcz kolej-
nych scenariuszy do Posiadlosci Szalenstwa, Wiad-
cy Pierscieni i Gears of War, wydany zostanie takze
niewielki, interesujagco zapowiadajacy si¢ dodatek
do planszowej Gry o Tron. Taniec ze Smokami to
bezposrednie nawigzanie do noszacej ten sam tytut
piatej czesci sagi Piesn Lodu i Ognia G.R.R.Martina.
W zestawie znajdziemy komplet nowych kart dla
kazdego z szeSciu rodow, stanowiace zamiennik dla
tych z podstawowego zestawu. Zdaniem wydawcy
zamiana ta ma nadac rozgrywce jeszcze wiecej stra-
tegicznej glebi. Oprocz tego Taniec ze Smokami za-
wiera bezposrednio nawigzujacy do ksigzki scena-
riusz pozwalajacy na szybsza rozgrywke w zupetnie
innym uktadzie sil na poczatku partii. Zamdwienia
na wspomniane produkty realizowane beda w
pierwszej potowie listopada.

GEORGE R. R. MARTIN'S
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Nowe modele do X-Winga

Zupelnie niedawno na sklepowe poiki trafily starte-
ry do gry figurkowej X-Wing, a wraz z nimi dodat-
kowe zestawy zawierajace mysliwce X-Wing, Y-
Wing, TIE Fighter oraz TIE Advanced - kazdy z od-
powiednim zestawem zetondéw oraz kart pilotow i
rozszerzen. Juz teraz wiadomo, ze dla wszystkich,
ktorym gra przypadnie do gustu, wydawca szykuje
kolejne, atrakcyjnie zapowiadajace si¢ produkty.
Proécz kolejnych mysliwcow dla obu stron konfliktu,
ktérych pojawienie si¢ nikogo raczej nie zaskoczy
(A-Wing i TIE Interceptor), doczekamy si¢ takze
efektownych modeli wigkszych jednostek doskonale
znanych wszystkim fanom gwiezdnej sagi George'a
Lucasa. Bedzie to oczywiscie jedyny i niepowtarzal-
ny Sokot Millenium z pokaznym zestawem rozsze-
rzen i réoznymi pilotami do wyboru (na czele z Ha-
nem Solo, Chewiem i Lando). Dla rownowagi strone

Magazyn'o Ksiazkach i

(&)
st

Imperium wesprzec¢ bedzie mozna modelem Slave I,
czyli stynnym statkiem, za ktérego sterami zasiadat
niestawny Boba Fett. Wszystko to przed koncem
roku.

O

o

Jesli rodzic bedzie sie
zmuszat do czytania
& dziecku, to na pewno nie
wychowa czytelnika
Wywiad z Irenq Kozmifiskq
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Slavika

Z kartami na
strzyge

Z kazda kolejng recenzja plan-
szowki lub karcianki coraz bar-
dziej sklaniam si¢ ku twierdze-
niu, ze poklady wyjatkowo ba-
nalnych fabul, w jakie wyposa-
zaja gry ich autorzy, jeszcze diu-

go sie nie wyczerpia. Pomyst na
fabute Slaviki
przykltad takiego wlasnie podejscia. Mroczne cienie

to klasyczny

nad stowianska kraing, amulet Slaviki chroniacy jej
mieszkanicéw, Smier¢ dobrego Ksigcia i nieletnia na-
stepczyni tronu, ktora dopiero za jakis czas ponow-
nie napeini amulet moca. Do tego czasu stowianiskie
rody beda zmuszone zakasa¢ rekawy i ubijac
wszystko, co wypelznie z lesnej gluszy i trzesawisk.
Nagroda w tych zmaganiach bedzie zas reka ksigz-
niczki i wiecej niz pot krolestwa. Ziewacie juz? Na
szczescie sama gra przedstawia si¢ lepiej niz jej miat-
ki rys fabularny.

Slavika to gra karciana, w ktorej celem jest zbieranie
punktow chwatly. Ten, kto pod koniec gry bedzie
miat ich najwiecej, wygra. Zeby byto ciekawiej, czas
trwania rozgrywki nie jest z gory okreslony — kon-
czy si¢ ona w momencie, w ktorym zostanie odkryta
czwarta karta miesigca (te za$ wymieszane sa z kar-
tami skarbéw). Tego rodzaju rozwiazanie nie jest co
prawda niczym nowym, jednak jego zastosowanie
wyszto wielu niekolekgjonerskim grom karcianym
na dobre i tak samo jest rowniez i w tym przypadku.
Mechanike rozgrywki mozna pokrétce opisa¢ w na-
stepujacy sposob. Jej podstawowym elementem sa

8 [§e) REBEL.».

karty krain, do ktérych gracze przydzielaja swoich
bohaterow; na karty krain zagrywane sa tez karty
potworow, ktéorym bohaterowie musza stawic czota.
Gdy do danej krainy zostanie przydzielona maksy-
malna liczba bestii, odpowiadajaca okreslonej na jej
karcie wartosci, dzielni wojowie ruszaja do boju i
albo wracajg z tarcza, albo na tarczy. Rozstrzyganie
konfliktéw polega na zsumowaniu wspdtczynnika
sity bohaterow oraz potwordéw, uwzglednieniu mo-
dyfikatoréw i ustaleniu zwyciezcow. Nagroda za
wygrana bohateréw sa punkty chwaty, a najwieksza
ich liczbe uzyskuje oczywiscie ten z graczy, ktory
postat do boju wojow o najwyzszej wartosci punkto-
wej. Schemat 6w powtarza si¢ przy rozstrzyganiu
kazdej karty krainy, az do zakorniczenia rozgrywki i
wylonienia wygrywajacego gracza.

MARCIN WEENICKI]




Wrzesien 2012

Czym zatem Slavika rdézni si¢ od zwyklego pasjan-
sa? Przede wszystkim specjalnymi zdolno$ciami bo-
hateréw i potworow. Wigkszos¢ z nich modyfikuje
site czy to bestii, czy wojow, jednak istnieje rowniez
kilka innych, bardziej ambitnych w swoich zaloze-
niach rozwigzan. Bohater zwany Tropicielem po-
zwala na przyklad manipulowac uprzednio wytozo-
nymi na stét wojami i zabrac ktoéregos z nich na reke,
zastepujac go Tropicielem, albo tez na odwrét. Zio-
dziej pozwala zas podebrac innemu graczowi sprzed
nosa karte skarbow lub chwate za pokonanie potez-
nego przeciwnika. Jezeli chodzi o potwory, to najbar-
dziej ambitnymi ich przedstawicielami sa Leszy, po-
zwalajacy wplyna¢ na to, ktory z graczy otrzyma
najwiecej punktéw chwaly za wygranie starcia oraz
Zdrajca, ktérego wyktada si¢ jako bohatera, ale za-
pewnia on druzynie, do ktdrej zostat przydzielony,
zerowa wartos¢ sily. Szkoda tylko, ze tacznie kart
tego typu jest zaledwie cztery, co przy pigcdziesieciu
czterech w talii nie jest zbyt korzystna proporgja.
Wiegkszos¢ bestii rdzni sie od siebie niestety wylacz-
nie inng wartoscia sity.

Interakcja pomiedzy graczami ogranicza si¢ w Slavi-
ce gléwnie do obstawiania pdl przy danych kra-
inach. Tam, gdzie zamierzamy wygra¢, dokladamy

silnych bohaterow i stabe potwory, tam zas, gdzie
chcemy pokrzyzowac innym szyki, czynimy na od-
wrdét. Niestety niewiele wigcej mozemy zrobi¢, wigc
po pewnym czasie kolejne rozgrywki staja si¢ sche-
matyczne i monotonne, a gracze stosujg te same za-
grania, aby zmaksymalizowa¢ swoje szanse na od-

niesienie zwycigstwa.

==

G
W\

e

Przeszkadza rdwniez slabe skalowanie gry. Roz-
grywka z udziatem dwodch graczy jest bardzo loso-
wa i sprowadza si¢ w zasadzie wylacznie do tego,
kto dobierze na reke bardziej przydatne w danym
momencie karty potwordéw. Lepiej wyglada zabawa
w trzy osoby, jednak dopiero przy czterech lub pie-
ciu gra pokazuje swdj pelen potencjat. Pomimo dos¢
ograniczonej interakcji pomiedzy graczami, przy
wigkszej ich liczbie liczy si¢ przemyslane zarzadza-
nie zasobami, a nie wylacznie tut szczescia.

REBEL.r. 9
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Tym, co ratuje Slavike przed mianem gry przeciet-
nej, jest niewatpliwie Swietna oprawa graficzna, kto-
ra cieszy oko i nadaje jej prawdziwie stowianskiego
charakteru. Mito popatrzec¢ na te wszystkie topielce,
rusatki czy wily i nawet tak dziwnie dla wspotcze-
snego odbiorcy brzmiace imiona bohateréw, jak Pe-
zyrka, Zamir czy Zyrostawa nadaja grze dodatkowe-
go uroku. Szkoda tylko, ze kazdy rodzaj potwora
otrzymat tylko jedna ilustracje, poniewaz dwunastu
jednakowych Germandéw az prosi si¢ o co najmniej

trzy rézne rysunki.

Stowiariska tematyka

llustracje

Szybka i dynamiczna rozgrywka

Minusy:

Nie da sie ukry¢, ze Slavika jest gra prosta. Nie L : . .
uswiadczycie w niej skomplikowanej i peilnej intryg Niski poziom interakcji
interakcji pomiedzy graczami. Sprawdza si¢ ona jed-
nak calkiem dobrze jako lzejszy tytul, przy ktérym
moze bawic si¢ cata rodzina. Warto zaznaczyy¢, ze je-
zeli nie jestescie w stanie zebra¢ do gry przynajmniej
czterech 0sdb, powinniscie powaznie zastanowic sie
nad zakupem. Slavika dla trzech lub dwoch graczy
bowiem zawodzi i zamiast $wietnej zabawy pozosta- Liczba graczy: 2-5 Wiek: 10+
wia jedynie uczucie niedosytu. Czas gry: 30-45 minut  Cena: 59,95zt
O

Stabe skalowanie

Po kilku rozgrywkach gra staje
sie schematyczna
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Munchkin Quest

Podziemia
po polsku

P R AN AT TS

UNCHKN QU

& "Pl-
= Gra Pranszo oS

GJednym 2z najbardziej nie-
wdziecznych zadan, przed jakim
moze stana¢ recenzent, jest pisa-
nie kolejnej recenzji tego samego
produktu dla tego samego pi-
sma. Pierwsza

Muchkin Quest
Gambita) ukazala si¢ ponad dwa
lata temu w trzydziestym pia-
tym numerze. Od tamtego czasu Quest nieco si¢ ze-
starzat, dorobit sie trzech rozszerzen, a jego zasady

recenzjia gry

(autorstwa

nie ulegly wigkszym zmianom. Ponowne recenzo-
wanie tego samego produktu moze wydawac si¢ w
takiej sytuacji chytrym skokiem na wierszéwke. Ow
zarzut bylby uzasadniony, gdyby nie fakt, ze wy-
dawnictwo Black Monk uraczyto nas polska edycja

Munchkin Quest. Wszyscy fani munchkinizmu sto-
sowanego wiedza zas, ze wydawane przez Black
Monk gry nie sa wylacznie suchymi ttumaczeniami,
stanowia zas kompletne lokalizacje, ktére odwotuja
si¢ do gleboko zakorzenionych w swiadomosci pol-
skich fanéw fantastyki przekazoéw kulturowych.

Czego mozemy si¢ zatem spodziewac po tej grze?
Przede wszystkim planszy, ktéra w zdecydowany
sposob odroznia ja od karcianego pierwowzoru.
Podczas rozgrywki gracze nie musza juz sobie wy-
obraza¢, ze eksploruja podziemia i trafiaja do rozne-
go rodzaju pokoi oraz natykaja si¢ tam na Zadne
krwi, slawy i poziomoéw potwory... W Quescie
mapa podziemi powstaje na biezaco z dwudziestu
czterech dwustronnych moduléw planszy, ktore
gwarantuja, ze kazda kolejna rozgrywka bedzie réz-
nita si¢ od pozostatych. Wraz z odkrywaniem po-
mieszczen pojawiaja sie potwory, ktdre podobnie jak
w klasycznym Munchkinie nalezy pokona¢, aby
zrabowac ich skarby oraz otrzymac kolejne poziomy
doswiadczenia. W Quescie niepokonane potwory
pozostaja na planszy i poruszaja si¢ podczas wlasnej
tury ruchu. Jezeli gracze maja naprawde — nomen
omen — potwornego pecha, moze spotkac ich potezne
lanie w wykonaniu kilku wkurzonych bestii.

Plansza wymusza rowniez nieco inne zasady inte-
rakcji pomiedzy uczestnikami zabawy. Pomagac in-
nym graczom moga bowiem tylko ci, ktérzy znajdu-
ja sie¢ w tym samym pomieszczeniu lub w pokoju
obok. Z tego powodu zbyt odwazne eksplorowanie
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podziemi, przynajmniej na poczatku rozgrywki, cze-
sto si¢ nie optaca. Po pierwsze, w glebi lochow nikt
nie uslyszy twojego krzyku. A jezeli juz ustyszy, to —
po drugie — jest to zazwyczaj jakies rozdraznione
monstrum, ktoére w sytuacji jeden na jednego moze
okazac si¢ nie do pokonania. Dzieje si¢ tak chociaz-
by z tego powodu, ze zasada dopakowywania po-
tworow przez innych graczy nie zawiera owego
,drobnego” ograniczenia méwiacego o tym samym
lub sasiednim pomieszczeniu i kazdy moze dorzuci¢
od siebie kilka zlosliwych niespodzianek. Dlatego
tez podczas wigkszosci rozgrywek gracze trzymaja
si¢ zazwyczaj w grupie, negocjujac i handlujac ze
soba oraz wbijajac sobie noze w plecy.

Interakcja (chcialoby sie napisa¢ ,negatywna”, jed-
nak w tej grze podkladanie sobie swin to kwintesen-
¢ja dobrej zabawy) w Munchkin Quest stoi na row-
nie wysokim poziomie, co w jego karcianym pierwo-
wzorze. To zas gwarantuje, ze przez cala rozgrywke
trudno o nawet jedno ziewniecie z nudéw. Sama za-
bawa trwa dtuzej niz przy karcianem Munchkinie, a
partie trwajace okoto dwdch godzin to standard. Za-
sady dotyczace odniesienia koricowego zwyciestwa
odgrywaja tutaj ogromna role — nie wystarczy bo-
wiem wylacznie awansowa¢ na dziesiaty poziom,
nalezy rowniez uciec z podziemi bronionych przez
wykoksowanego potwora na dwudziestym pozio-
mie. Dodajmy do tego, ze inni gracze moga owego

12 REBEL.p.

potwora dopakowad jeszcze bardziej ,stejkiem” lub
,dabel blastem” i cala rozgrywka nabiera rumien-
cow. Osiagniecie dziesigtego poziomu nie jest zbyt
duzym problemem. Utrzymanie go, pokonanie bos-
sa i ucieczka z podziemi - dopiero to stanowi
ogromne wyzwanie. Na tyle niewdzigczne, ze prze-
dtuza ono rozgrywke o dobre kilkanascie minut.

Najwazniejszym elementem polskiego wydania
Munchkin Quest jest swietna lokalizacja, ktora czer-
pie calymi gar$ciami z popkultury. W tej grze mozna
znalez¢ niemalze wszystko — od nasmiewania sie z
celebrytéw i politykow, poprzez stynne slogany re-
klamowe, na kilku hermetycznych erpegowych
dowcipach za$ konczac. O polskiej edycji mozna
$miato powiedzie¢, ze w poréwnaniu do wydania
angielskiego stanowi ona zupelnie nowy, natadowa-
ny swojskim humorem produkt. Wydawnictwu

Plusy:

Swietna lokalizacja
Humor

Losowo generowana plansza

Przemieszczanie sie potworéw
po planszy

Minusy:

Niedoktadnie wykonane elementy
Zle dobrane kolory na kostce ruchu

Tylko dla czterech graczy!

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+

Czas gry: 0k.120 minut Cena: 169,95zt
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Black Monk nalezg si¢ z tego powodu ogromne bra-
wa.

Niestety nie obeszlo si¢ bez kilku denerwujacych
wpadek. Przede wszystkim taczniki, ktorymi pota-
czone sa ze soba pokoje, nie zawsze pasuja i niekie-
dy nalezy je wciskac niemalze na site. Sprawia to, ze
cala plansza jest raczej niestabilng konstrukcjg i gdy
trzeba ja zmodyfikowac zgodnie z dziataniem kilku
kart, stajemy przed niezwykle niewdziecznym zada-
niem. Nieréwne docigcia elementéw powoduja cze-
sto ich uszkodzenia, co niestety zmniejsza Zzywot-
nos¢ produktu. Kolejnym problemem sa stabo do-
brane kolory na kosci ruchu potworéw, poniewaz
kolor czerwony i pomaranczowy wygladaja niemal-
ze identycznie, co utrudnia zabawe, szczegdlnie wie-
CZOTOW3 pora.

Najstabszym elementem gry jest jednak ograniczona
maksymalna liczba graczy, ktéra w przypadku Qu-

esta wynosi... cztery osoby. Ktos, kto wymyslit

.." wicuil et ‘ﬁ ““‘s
g‘ ﬂggg,ﬂl sialensiud

Milosz Itl'n'zm,h,

Munchkina dla czterech graczy, musiat mie¢ bardzo
zty dzien. Ta gra az krzyczy o wiecej uczestnikdéw
zabawy! Gorzej — ona jej wrecz potrzebuje. Im wigcej
0s0b, tym wiecej chaosu, tym wiecej spiskow, tym
wiecej podlych zagran, tym wigcej prawdziwej zaba-
wy, tym wiecej Munchkina w Quescie!

Pomimo tych kilku wad, Muchkin Quest to pozycja
obowigzkowa dla wszystkich mito$nikéw munchki-
nienia, optymalizacji postaci, oszukiwania na ko-
sciach i parodii gier fabularnych. Polska edycja za-
pewnia tej grze drugie zycie — miejmy nadzieje, ze
zostanie ono przedtuzone przez wydanie kolejnych
suplementéw, w szczegolnosci zas Muchkin Quest
2: Looking for Trouble, ktéry zwigksza maksymalng
liczbe graczy do szesSciu.

Dzigkujemy wydawnictwu Black Monk za udostep-
nienie egzemplarza gry do recenzji.

O
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Ostatnia Wola

Hulaj duszo!

14 =

Ostatnia Wola zwrocila na sie-
bie moja uwage juz podczas pre-
miery, ktora odbyta si¢ na ubie-
glorocznych targach Spiel w nie-
mieckim Essen.Po pierwsze, jej
autorem jest Vladimir Suchy,

4
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projektant bardzo dobrych gier Shipyard oraz 20"
Century. W te druga mialem przyjemnos¢ zagrac i
oceniam ja wysoko, natomiast Shipyard zbiera same
dobre opinie. Po drugie, nowe dziecko czeskiej mysli
planszowkowej kusito mnie slicznymi grafikami. Po
trzecie i chyba najwazniejsze, Ostatnia Wola miata
wywroci¢ do gory nogami sposob myslenia w tego
typu grach: w tej grze wygrywa ten z graczy, ktéry
jako pierwszy pozbedzie si¢ ustalonej na poczatku
puli punktéw. Dziwne, prawda? Do testow omawia-
nej gry siadatem zaintrygowany jak nigdy. Brakuje
mi ostatnio pozycji wyroézniajacych sie, wychodza-

cych przed szereg, wigc z Ostatnia Wola wigzalem
spore nadzieje.

Opakowanie (klasycznych rozmiaréw, jak pudetka
20" Century czy Cywilizacji: Poprzez Wieki), okra-
szone $wietna grafika, kryje wewnatrz sporo kom-
ponentéw: plansze planu dnia, plansze spraw do za-
fatwienia, uzupelnienie do niej, 5 plansz graczy oraz
uzupelnienia do nich, 140 kart kilku typow, sporo
drewnianych znacznikéw, a takze bardzo praktycz-
ne zetony pieniedzy. To wszystko za ceng okoto 120
zt — prawdziwa okazja. Gdy dodamy do tego bardzo
dobra mechanike gry, dostaniemy produkt, ktérego
nie wypada nie kupié. Pewnych drobnych wad
Ostatnia Wola jednak si¢ nie ustrzegta, o czym dale;j.
Sam zamyst na rozgrywke jest nieszablonowy. Naj-
nowsza gra wydawnictwa Rebel to nie kolejne Ksie-
stwo czy inne Zamki Burgundii - to nie jest nastep-
na gra o poszerzaniu swoich wtosci i zamianie koste-
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czek w inne kosteczki, to gra z wyczuwalnym tema-
tem i to bardzo ciekawym. Wszystko zaczyna sie od
$mierci wuja Stefana. Ow wuj Stefan za zycia nie
umial si¢ bawi¢ swoim majatkiem (a byt prawdzi-
wym bogaczem). Pod koniec swojego zywota zrewi-
dowat swe poglady i zdecydowal, iz majatek otrzy-
ma ten z potencjalnych spadkobiercéw, ktory najbar-
dziej bedzie sie¢ nim cieszyt (im bardziej rozrzutnie,
tym lepiej). Stefan przeznaczyt pewna kwote dla
kazdego z walczacych o spadek. Ten z nich, ktdéry
najpredzej ja wyda, otrzyma cala reszte schedy. Ge-
nialne, prawda? Tu wlasnie rozpoczyna sie¢ wyscig

do bankructwa.

Na poczatku gry nalezy rozstawi¢ plansze planu
dnia, zaraz obok niej plansze spraw do zalatwienia.
Karty trzeba podzieli¢ na odpowiednie typy (talia
kart wydarzen, talia kart nieruchomosci itd.) i pota-
sowac. Kazdy z graczy otrzymuje swoje piony oraz
prywatne planszetki, na ktore beda wyktadane kar-
ty. Grajacy dostaja wreszcie wylosowang kwote pie-
niedzy (wszyscy taka sama), ktorg maja wydac. Gdy
tylko dobiora poczatkowe karty z talii pomocnikow i
nieruchomosci, gra bedzie si¢ mogla zacza¢. Cala
rozgrywka dzieli si¢ na okreslong liczbe rund (mak-
symalnie 7, niekiedy mniej), natomiast kazda runda
sktada sie z 5 faz. Celem gry jest umiejetne zagrywa-
nie kart i tworzenie tak zwanych , komboséw”. Spra-
wia to, iz Ostatnia Wola moze by¢ znakomitym wy-
borem na nieco bardziej zaawansowana gre rodzin-

na.

W pierwszej fazie na plansze spraw do zatatwienia
wyklada sie¢ odkryte karty z réznych stoséw (jest to
pula kart dostepnych graczom w danej rundzie, acz-
kolwiek maja oni tez mozliwos¢ dobierania kart , w

ciemno”).

W fazie drugiej, nazywanej faza planu dnia, gracze
planuja, jak przebiegac¢ bedzie dla nich najblizsza
runda, wystawiajac swoje piony na specjalny tor. Ich
umiejscowienie na torze jest sprawa kluczowa, gdyz
stanowi ono o tym, ile kart losowych beda mogli do-
brac¢ do reki, jaka kolejnos¢ ruchow beda mieli w da-
nej turze, ile beda mieli akgcji, a takze ilu robotnikdéw
beda mogli posta¢ na pola akgji.

Faza trzecia to typowy worker placement. Gracze po-
sylaja swoich robotnikéw, aby zdoby¢ jedng z kilku
kart wylozonych na plansze podczas fazy pierwszej,
rozszerzy¢ planszetke gracza, pojs¢ do opery i wy-
dac¢ dwa funty, dobra¢ karte w ciemno lub tez zmie-
ni¢ ceny obowiazujace na rynku nieruchomosci. Jak
wida¢ na pierwszy rzut oka, najwiecej mozliwosci
daje opcja dobrania wytozonych kart. Ostatnia Wola
to gra bardziej karciana, anizeli planszowa. To wta-
$nie karty oraz interakcje pomiedzy nimi sq kluczem
do zwyciestwa.

W fazie czwartej mozemy zagrywac zgromadzone
wczesniej na rece karty. Te zas dzielg si¢ na kilka ty-
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pow (w zaleznosci od talii). Karty dziela sie na trzy
kolory: biale majq jednorazowy efekt, czarne dziataja
raz na runde i gracz zagrywa je na swojq planszetke, P|USyZ
natomiast popielate to swoista nadbudowa do in-
nych kart. Faza piata to zakonczenie rundy. tadnie wydana

2 -I##. _ Znakomicie spisana instrukcja
e e

- g&m R T
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Korzystny stosunek jakosci do ceny

Y
¢
»
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Sprawna i niedtuga rozgrywka

Dobre skalowanie

Swietny klimat
Co mi si¢ w grze nie podoba? Sporo wyboréw jest

dosy¢ oczywistych. Od razu wiadomo na przykiad,
ze warto inwestowa¢ w powiekszanie liczby akcji

lub tez powiekszanie dozwolonego limitu kart na @ Niektére karty wyraznie silniejsze od

Minusy:

rece. Co gorsza, liczba tego typu kart jest mocno innych

ograniczona, przez co niektdrzy gracze beda musieli

obejé¢ sie smakiem, co zmniejszy (ale nie przekresli) @ Nie az tak rewolucyjna jak mozna by
ich szanse na zwycigstwo. sie spodziewad

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 11+ Czas gry: 45-75 minut

Jest to na szcze$cie drobny mankament, ktdry gracze Cena: 119,95 2}

beda w stanie obejs¢ podczas rozgrywki. Ostatnia
Wola niezle sie skaluje, mechanika dziata sprawnie,
a rozgrywka nie jest dluga. Instrukcja jest swietnie
spisana i dostarcza wszelkich niezbednych informa-
¢ji. Mozna psioczy¢, ze pozbywanie si¢ majatku nie
jest tak rewolucyjne, jakby si¢ wydawato. Ztosliwi

mowia, ze jest to nadal ciulanie punktéw zwycie-
stwa, tylko w druga strone. Moze jest w tym nieco
prawdy, ale mimo to Ostatnia Wola jest gra bardzo
klimatyczna. Mnie osobiscie przypadia do gustu i
polecam ja jako zaawansowana gre rodzinng z piek-
nymi grafikami, sprawng mechanika (bedaca pola-
czeniem zarzadzania kartami i lokowania robotni-
kéw) i fajnym klimatem.

O
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Finca

Zostan rolnikiem
ha Majorce

Tematyka gry Finca (tytul nomi-
nowany w 2009 roku do prestizo-
wej nagrody Spiel des Jahres) w
nie nalezy do szczegdlnie intry-
gujacych. To po prostu kolejna
gra typu euro z tematem dla nu-
dziarzy. Tym razem przyjdzie
nam wcieli¢ sie w rolnikow z
Majorki, realizujacych zamowienia na rozmaite owo-
ce. Zadnej krwi, zadnych flakéw, wojen czy chocby
wojenek, tylko owoce i szybka realizacja zamowien.

% |
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Gre spakowano w pudlo rozmiaréw takich samych
jak inne znane produkcje wydawnictwa Hans im
Gluck (np. Thurn und Taxis, Stone Age). W $rodku
znajdziemy: stosunkowo niewielka plansze, 12 tek-
turowych topatek wiatraka, 8 Zzetondw oslich wo-
z6w, 42 zetony zamowien owocdw, 10 zetondw finek
[finca — hiszp. posiadlos¢, farma — przyp. red.], 6
drewnianych finek, 4 zetony bonusowe, 20 drewnia-
nych pionow graczy, 16 zetonow akcji, oraz 108
drewnianych owocéw (sze$¢ zestawow w roznych
kolorach i ksztattach). To wlasnie owoce dodaja grze
szczegdlnego uroku; wykonano je solidnie, a jaskra-
we kolory dodaja grze cukierkowego uroku. Oprawa
graficzna tytutu stoi na dobrym poziom, a w wyko-
naniu catosci trudno dopatrzy¢ sie wad.

Rozgrywka nie jest skomplikowana, Finca stanowi
w koncu sztandarowy przyklad gry rodzinnej. Na
starcie kazdy z graczy otrzymuje okreslong liczbe
piondw (rézna w zaleznosci od tego, ile osob — od 2
do 4 — uczestniczy w zabawie) i specjalne zetony ak-
gji. Na planszy przedstawiajacej hiszpanska wyspe
nalezy w kazdym z regionow ustawi¢ stosiki po
cztery zetony zamoéwien, a w ich sasiedztwie po jed-
nym zetonie finki. Lopatki wiatraka (na kazdej z
nich znajdziemy okreslony symbol owocu: na przy-
ktad cytryne lub tez pomarancze i tak dalej) réwniez
nalezy utozy¢ w sposob losowy. Podczas wstepnej
rundy gry gracze ustawiaja kolejno po jednym pio-
nie na fopatkach wiatraka, zbierajac takie owoce, ja-
kie znajduja si¢ na wybranych topatkach. Gdy wszy-
scy grajacy wystawia wszystkie swoje piony, gra
moze si¢ wreszcie rozpoczacé.

W swoim ruchu gracz ma do wyboru jedna z kilku
opcji. Po pierwsze, moze przesunac jeden ze swoich
pionéw o tyle pol wiatraka, ile piondw stoi na polu,
z ktorego gracz chce sie poruszy¢. Ponadto 6w gracz
zyska tyle owocow, ile pionoéw stoi na polu, na ktére
gracz sie przesunie. Ten mechanizm stanowi sedno
gry, zmusza do kombinowania i prob maksymaliza-
Gi zyskow przy jednoczesnym utrzymaniu mozli-
wosci uzyskiwania oslich wozdéw, ktére gracz moze
zdoby¢ poprzez przekroczenie w swoim ruchu od-
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powiednich pol wiatraka. Tu ptynnie przechodzimy
do drugiej mozliwosci: gracz mozne wystac osli woz
celem realizacji zamowien (by bylo to mozliwe,
gracz musi posiada¢ pewna pule owocow). Jeszcze
inna opcja to skorzystanie ze specjalnego zetonu ak-
gi, dodajacego jednorazowy przywilej (zupelnie jak
w grze Hooop! Adama Katuzy).

I to by byto wlasciwie na tyle. Gra jest straszliwie
prosta, przy tym ma pewien potengjat, ktéry moze
zainteresowa¢ réwniez doswiadczonych graczy.
Kombinowanie, jakie owoce zbiera¢, na ktore pole
wiatraka pojs¢, aby inni na tym nie zyskali, wreszcie
decydowanie o tym, jakie zamoéwienia robi¢, aby zy-
ska¢ wystepujace w grze premie punktowe ma swoj
urok. Niestety graczy nastawionych na wysitek inte-
lektualny zniecheci¢ moze zbyt mata liczba opcji wy-
stepujacych w grze, a takze losowos¢. W partiach te-
stowych niejednokrotnie bylem $wiadkiem tego, jak
zamitowani planszoholicy marudzili na losowe od-
krywanie zamdéwien (swoja droga tatwo mozna to
zmieni¢, wystarczy ustali¢, ktére zamowienia beda
kolejno sie¢ pokazywac), z drugiej strony niedziel-
nym graczom zupelnie to nie przeszkadzalo. Byto
nie byto, mechanizm wiatraka, cho¢ fajny, nie jest ja-
ko$ szczegolnie innowacyjny.

»Ale to juz bylo” — zaspiewatbym w odpowiedzi na
pytanie: ,I jak, podoba ci sie ta Finca?”. Gra jest po-
prawnie zaprojektowana, na szkolng czwoérke z plu-
sem. Co z tego, skoro tego typu eurogier o mdlym,
powtarzalnym temacie byto juz wiele, a i mechanika
nie porywa? Jedli jeste$ poczatkujacym graczem i do-
piero zaczynasz zbiera¢ swoja kolekcje, to warto nad
Finca si¢ zastanowi¢. W przeciwnym razie absolut-
nie nie ma sensu kupowac tej gry.

O

Plusy:

tadnie wydana
Sporo interakcji
Dobrze sie skaluje
Dobra instrukcja

Niedroga
Minusy:

»Ale to juz byto”

Brak nowatorskich mechanizmow

S
$ Nieciekawy temat
N
N

Momentami doskwierajaca losowos¢

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 13+ Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 89,95 zt
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Dust Tactics:
Operation Zverograd

Nadchodza
Sowieci!

Swiat gry Dust Tactics ogarniety
jest wojna. Jest poczatek 1947
roku, a globalny konflikt, ktory
jesienig 1939 roku rozpoczeta in-
wazja Niemiec na Polske, trwa
do dzisiejszego dnia. Losy woj-
ny wciaz nie s przesadzone i
cho¢ w batalii o wladze nad

AJFEL

$wiatem biorg udziat trzy arcy-
potezne sily, dotychczasowa linia produktéw Dust
Tactics skupiala uwage na tylko dwodch z nich.
Mamy wiec nie tylko dostepna szeroka game modeli
wojsk Aliantéw i Osi, ale takze sporo materiatu zré-
dltowego na ich temat, dotyczacych historii panstw,
prowadzonych operacji, tajnych organizacji i waz-

20 [§<) REBEL.p.

nych postaci. Tymczasem trzecia sita, Unia Sino-So-
wiecka, do tej pory pozostawata okryta mgietka ta-
jemnicy. WiedzieliSmy w zasadzie jedynie to, ze SSU
istnieje i pozostaje w peini zaangazowana w wojng,
nie mieliSmy natomiast ani mozliwosci toczenia roz-
grywek ta armia, ani siegniecia po szczegotowe in-
formacje na jej temat.

Niedawno jednak sytuacja ulegta zmianie, trafity do
sprzedazy pierwsze modele piechoty i maszyn SSU
oraz dodatki pozwalajace na poprowadzenie tejze
armii do boju: dla grajacych w gre bitewna Dust
Warfare jest to podrecznik Campaign Book Zvero-
grad, natomiast dla sympatykow planszowej Dust
Tactics — kolejny duzy dodatek kampanijny o tytule
Operation Zverograd, ktéremu poswiece uwage w
niniejszym tekscie.

Operation Zverograd wydano w podobny sposéb
jak wczesniejsze kampanijne dodatki do Dust Tac-
tics. Mamy wiec do$¢ delikatne i podatne na uszko-
dzenia pudetko, wewnatrz ktérego na szczescie
wszystkie elementy solidnie zabezpieczono wykona-
na z cienkiego plastiku wypraska. Do tej pory w
tego typu rozszerzeniach zawsze dostawalismy
dwdjke nowych bohaterdw, po jednym dla Aliantéw
i Osi. Operation Zverograd zawiera dwie figurki:
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Koshke — bohaterke SSU oraz unikalny model ma-
szyny kroczacej (Grand'Ma), za ktorej sterami wia-
$nie Koshka zwykta zasiada¢. Do miniatur oczywi-
Scie dotaczono odpowiadajace im karty charaktery-
styk. Oprocz tego w pudetku znajdziemy zestaw
plastikowych elementéw, z ktorych niewielkim na-
kladem pracy wzniesiemy efektowna makiete bu-
dynku, do wykorzystania w scenariuszach kampa-
nii, ale takze uzyteczna dla grajacych w Dust Warfa-
re. Elementy budynku sa identyczne z tymi z dodat-
ku Operation Cerberus, tyle Ze tutaj mamy ich trzy-
krotnie mniej — o tym dodatku pisatem na tamach
Rebel Timesa dwa miesigce temu, wigc na temat po-
mystu z makietami budynkéw w Dust Tactics nie
bede sie tutaj szerzej rozpisywal. Powtdérze jedynie
za tamtym tekstem, Ze jest to element bardzo pomy-
stowy i efektowny, a zaprojektowane dla tych makiet
reguly dzialaja znacznie lepiej od pierwotnych zasad
walki w budynkach wprowadzonych w rozszerze-
niu Operation SeeLéwe.

Wsréd elementéw zestawu Operation
Zverograd znalazly sie takze dwie
dwustronne plansze-plakaty, na
ktérych rozegramy opisana w
tym rozszerzeniu kampanie.

Plakaty prezentujq sie iden-

tycznie jak ten dolaczony
do nowej,
edycji zestawu podstawo-
wego Dust Tactics z kam-
pania Victory Bridge. Sa
niezte graficznie, ale roz-

poprawionej

grywka na nich do szcze-
gblnie komfortowych nie
nalezy. Narzeka¢ beda szcze-
gblnie gracze przyzwyczajeni
do grubych, tekturowych kafli ze
wczesniejszych produktow serii.

Liste elementow zestawu zamyka liczaca 28 stron in-
strukcja, ktora prdécz prezentacji scenariuszy tytulo-
wej kampanii, tradycyjnie zawiera wiele innych,
uzytecznych informacji. Pierwsze dziesie¢ stron to

skuteczne nadrabianie zaleglosci w prezentacji SSU
— znajdziemy tutaj doktadna historie i okolicznosci
powstania Unii oraz opis najwazniejszych operacji
na réznych frontach wojny. Dalej opisano sylwetki
najstynniejszych bohateréw SSU oraz miasto Zvero-
grad, ktére w planach komunistéw miato by¢ fanta-
styczna, nowoczesng metropolia, lecz stalo si¢ po-
grazonym w chaosie gruzowiskiem, na ktdrego po-
wierzchni (i pod nia) trwaja nieustanne walki. Mu-
sze przyznac, ze cala prezentacja Unii z opisem Zve-
rogradu wilacznie zrobita na mnie bardzo pozytyw-
ne wrazenie. Co najwazniejsze: na tle Aliantow i Osi,
SSU nie jest wtorna, ma swoja specyfike, jasno na-
kredlone atuty i mysle, ze wielu fanow gry skusi sig,
by stanac na czele wiasnie tej ,nowej” frakcji.

Przy opisie nowych regut sporo miejsca poswigcono
zasadom walki na réznych poziomach wewnatrz
makiety budynku. Jest to powtdrka tego, co po raz
pierwszy przedstawiono w Operation Cerberus, na
wypadek, gdyby ktos nie posiadat tamtego dodat-
ku, a chcial zagra¢ kampanie Operation
Zverograd. Druga wazna nowoscia
wsrod regul sa zasady dla jedno-
stek powietrznych. SSU jako
pierwsza dysponuje oddzia-
fami tego typu, a spado-
chroniarze i kilka typow
$miglowcow to na chwile
obecng wizytdwka tej ar-
mii. Bardziej niz pewne
jest jednak, ze niebawem
ujrzymy inne typy jedno-
stek powietrznych, zarow-
no na stuzbie SSU, jak i wal-
czacych dla aliantow i osi.
Same reguty dla tych jednostek
niczym szczegdlnym nie zaskaku-
ja — sa proste jak cata gra, nie stawiaja
mechaniki na gtowie, za to ubarwiaja roz-
grywke, oferujac niemaly repertuar nowych opgji
taktycznych, na czele z mozliwoscia wejscia do roz-
grywki w dowolnym miejscu planszy.
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Nowym regulom towarzyszy oczywiscie prezentacja
jednostek SSU: piechoty, maszyn kroczacych i $mi-
glowcow, ktére mozemy naby¢, jesli postanowimy
gra¢ Unia. Lista zaprezentowanych tu jednostek to
oczywiscie dopiero poczatek, juz niebawem pojawia
si¢ kolejne.

Kampania dotaczona do dodatku jest dos¢ krotka,
sktada sie tylko z pieciu misji. Fabuta kreci sie wokot
Koshki i jej maszyny kroczacej — to pierwszy i jak
dotad jedyny przyklad bohatera, ktédrego mozemy
posadzi¢ za sterami mecha. Sama kampania zrobita
na mnie bardzo pozytywne wrazenie. Miatem spore
obawy po ostatnich, mato ciekawych publikacjach,
tymczasem Zverograd ma ciekawg fabularna otoczke
i oryginalne, godne uwagi misje. Kampani¢ zorgani-
zowano w taki sposdb, ze bez najmniejszych proble-
mow mozemy ja rozegra¢, nie posiadajac figurek
SSU i toczac walki pomiedzy Aliantami i Osig, z
udziatem Koshki po jednej ze stron.

Mimo iz Operation Zverograd uwazam za caltkiem
udane rozszerzenie, nie moge go z czystym sumie-
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niem poleci¢ wszystkim fanom Dust Tactics. Nowe
reguly i ciekawa prezentacja SSU nie sg zbyt silnym
argumentem, bowiem materiaty te dostepne sa za
darmo na stronach internetowych wydawcy. Osoby
zainteresowane graniem Unig dostang tutaj ciekawa
bohaterke i model maszyny kroczacej — w ich przy-
padku zdecydowanie warto. Wszyscy pozostali za$
pozytku z Operation Zverograd nie beda mieli wie-
le. W ich przypadku ciekawa kampania i niewielka
makieta budynku (ktéry mozna takze naby¢ osobno
lub w innym dodatku) to jednak odrobine za malo,
by ceng zestawu uznac za atrakcyjna.

O

Plusy:

Ciekawy bohater i efektowny model
,Grand'Ma”

Swietny materiat o SSU i Zverogradzie

Zasady dla jednostek powietrznych

Ciekawe zdolnosci specjalne nowych
jednostek

Nareszcie ciekawa kampania!

Minusy:

3 Dodatek gtdwnie dla osdb zainteresowa-
nych armia SSU
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 13+ Czas gry: ok. 45 minut

Cena: 139,95 zt
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WEJDZ W SAM SRODEK WOJNY RAS, KTORA
OWLEADNELA SWIAT ITHILION!

Gra Racial Wars jest polska kolekcjonerska gra karciana w klimacie
fantasy. Daj sie wciagnac w tetniacy zyciem i magia $wiat 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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http://racialwars.pl/
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www.facebook.com/grannagry/

Nowosci
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IQ Fit
Trojwymiarowe
klocki na dwuwy-
miarowej planszy

Do tej pory, prezentujac na ta-
mach Rebel Timesa kolejne ta-
migléwki z bogatej linii Smart
Games, skupialem uwage gtow-
nie na duzych, a co za tym idzie
kosztownych zestawach. Tym-
czasem w serii wydano takze
wiele mniejszych i tanszych,
aczkolwiek wecale nie mniej pomystowych i wyma-
gajacych tamigltéwek. Dobrym na to przyktadem jest

IQ Fit, kieszonkowa ukladanka, w ktorej z najprost-
szymi zadaniami poradzi sobie szesciolatek, za to

najtrudniejsze beda niebanalnym wyzwaniem dla
dorostych.

IQ Fit zapakowana jest w niezbyt trwate tekturowe
pudetko, ktore tak naprawde po rozpakowaniu ze-
stawu na niewiele nam si¢ przyda. Dlaczego? Albo-
wiem sama famigltéwka ma forme niezwykle prak-
tycznego, zamykanego plastikowego pudetka, we-
wnatrz ktérego bez trudu zmie$cimy wszystkie
komponenty wraz z ksiazeczka z zadaniami.

Na planszy IQ Fit znajduje si¢ siatka okraglych
otworkdw o wymiarach 5x10, a naszym zadaniem
jest catkowite zapelnienie jej dziesiecioma elementa-
mi ukladanki. Ukladanek tego typu w rozmaitych
wariantach mamy na rynku cata mase, takze wsrod
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Smart Games juz omawianych przeze mnie we
wczesniejszych numerach Rebel Timesa bez trudu
znajdziecie produkty oparte o ten pomyst. Warto
wiec od razu zwroci¢ uwage na to, czym IQ Fit wy-
roznia si¢ od reszty. Ukladanka Blokada (recenzja w
59. numerze RT) narzucata dodatkowo odpowiednie
rozmieszczenie umieszczonych na plytkach pojaz-
dow, z kolei Pingwiny na lodzie (recenzja w 55. nu-
merze RT) zawierata ruchome plytki, ktére przed
umieszczeniem na planszy mogly przybierac¢ rézne
ksztalty. W przypadku IQ Fit ukladane elementy nie
sq ptaskimi, roznoksztattnymi ptytkami, tylko pota-
czonymi ze soba na rézne sposoby kulkami. Zabawa
tutaj toczy si¢ w trzech wymiarach, gdy umieszcza-
my bowiem element uktadanki na planszy, czes¢ ku-
lek zapada si¢ w otworkach, a cze$¢ pozostaje na po-
wierzchni planszy. Zaleznie od tego, w jaki sposéb
obrocimy dany element, po umieszczeniu na plan-
szy moze on zajmowac rozng liczbe pol. Poprawnie
ulozona ukladanka ma zajete wszystkie pola na po-
wierzchni planszy.

Poszczegdlne zagadki okreslaja ulozenie czesci ele-
mentow, a naszym zadaniem jest odpowiednie roz-
mieszczenie pozostalych. Jak to zwykle w famigtow-
kach Smart Games bywa, poziom trudnosci kolej-
nych zagadek systematycznie rosnie. Im wiecej ele-
mentow juz mamy ufozonych na starcie, tym zada-
nie tatwiejsze. Rozwiazanie zagadek dla poczatkuja-
cych zajmuje dostownie chwile, gdyz wymagaja one
ufozenia zaledwie dwoch elementow. Za to w zada-
niach najtrudniejszych, w ktdrych trzeba rozmiesci¢
az osiem elementow, trzeba juz pokombinowac
znacznie diuzej. Ksigzeczka z zadaniami zawiera az
120 zagadek, pod tym wzgledem IQ Fit bije na glo-
we wszystkie Smart Games, jakie dane mi byto do tej
pory poznac.
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Nieco irytujaca dla niektérych moze byc¢ koniecz-
nos¢ kilkukrotnego siggania do ksiazeczki z zadania-
mi podczas rozwiazywania zagadek z wyzszych po-
ziomow trudnos$ci. Wynika to z faktu, ze probujac na
rozne sposoby rozmieszcza¢ poszczegdlne elementy,
niekiedy zapominamy o tych elementach, ktérych
polozenia w danym zadaniu zmienia¢ nam nie wol-
no.

Omawiany zestaw jest tamigtdwka abstrakcyijna, bez
doklejonego umownie tematu, co sprawia, ze z regu-
ly chetniej ¢wiczy¢ szare komorki beda przy niej
osoby starsze, a dzieci z wigkszym zainteresowa-
niem siegna po te gry, w ktérych zamiast koloro-
wych kulek wystepuja zwierzeta, samoloty albo ry-
cerze.

26 [§e) REBEL.p.

IQ Fit ma te same atuty, co wigkszos¢ tamigléwek z
serii Smart Games — jest solidnie wykonana, pomy-
stowa, a zrdéznicowany poziom trudnosci zagadek
powinien by¢ satysfakcjonujacy dla kazdego nabyw-
cy. Przy tym gra jest znacznie tafisza od wiekszych
zestawOw.

Dzigkujemy Wydawnictwu Granna za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

O

Plusy:

Bardzo duza liczba zadan o réznych po-
ziomach trudnosci

Solidne i praktyczne wykonanie

Atrakcyjna cena

Cwiczy spostrzegawczo$é, logiczne
myslenie i wyobraZnie przestrzenna

Minusy:

(% Chyba tylko taki, ze sg
bardziej porywajace tamigtowki
Liczba graczy: 1 Wiek: 6+

Czas gry: ok.10 minut
Cena: 39,95 zt
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Dtuga droga do Kadath#12
Dunwich -

matecznik
koszmarow

,Koszmar w Dunwich” to jedno
z arcydziel Howarda Phillipsa
Lovecrafta. Dtugie opowiadanie
zawiera w sobie wszystkie ele-
jakie  charakteryzuja
tworczos¢ pisarza na etapie Mi-

menty,

PALADYN

tow Cthulhu: zdegenerowani i
zacofani mieszkancy Nowej An-
glii, zapadta miejscowos¢, dziwne i niepokojace wy-
darzenia, ztowrogi i nieuchwytny wptyw istot spoza
naszego Swiata i wreszcie tragiczny finat, w ktérym
widzimy tylko przebtysk prawdziwego horroru.
Wymienione elementy znajdziemy na kartach opo-
wiadania w doskonale dopasowanych proporcjach.

,Koszmar w Dunwich” nalezy do Zelaznego kanonu
twdrczosci pisarza i chyba nie sposéb podjac sie pro-
wadzenia Zewu Cthulhu nie przeczytawszy tego
opowiadania. Zwlaszcza ze stanowi ono modelowy
przyklad tego, jak powinna wyglada¢ przygoda.
Spogladajac na fabute oczyma profesora Armitage’a i
czlonkow jego zespolu zobaczymy, ze natrafiajq oni
na z pozoru zwyczajny czyn kryminalny (wltamanie
do biblioteki Uniwersytetu Miscatonic), ktore pdz-
niej okazuje si¢ mie¢ drugie dno (badania ciata Wil-
bura Whateley’a) i przerazajace korzenie (powiedz-
my, ze proces dochodzenia do wiedzy, ktérg z narra-
gi czerpie czytelnik). Na koniec badacze docieraja
do odleglego od cywilizacji Dunwich, gdzie staja na-

przeciwko potwora i za pomoca tajemnej wiedzy od-
sylaja go w niebyt. W miedzyczasie musza przepro-
wadzi¢ dochodzenie, pozna¢ miejscowa spolecznosc,
odkry¢ jej niezbyt piekne tajemnice i poznac niezbyt
chlubna historie. Odizolowanie i brak sojusznikow,
badanie po omacku tajemnic okultystycznych i
wreszcie samotna walka z kosmicznym okropien-
stwem jest chlebem codziennym Badaczy, a sposdb,
w jaki 6w zywot oddaje ,Koszmar w Dunwich”
Swietnie pokazuje, jak niewdzigczna jest to rola.

Lovecraft napisat swoje opowiadaniew 1928 roku, a
magazyn ,Weird Tales” opublikowal je w kwietniu
roku nastepnego. Poczatkowo pisarz wrecz z prze-
wrotng duma twierdzit, ze redaktor nie opublikuje
tekstu, gdyz byt on , zbyt ztowieszczy”. Ku zasko-
czeniu autora, Farsnworth Wright nie tylko nie od-
rzucit opowiadania, ale zaptacit za nie 240 dolarow.
Bylo to najwyzsze honorarium, jakie w swej dotych-
czasowe] karierze otrzymat Lovecraft, a w przelicze-
niu na obecne pieniadze owa suma wynosita prawie
dwa i pot tysigca dolaréw! Do dzis opinie na temat
tego tekstu w wiekszosci sg bardzo pozytywne. Bio-
graf Lovecrafta i pisarz Lin Carter okreslit opowia-
danie jako ,doskonate potaczenie atmosfery, nastro-
ju i intrygi, ktore znajduja wybuchowy final”. Lyk
dziegciu do beczki miodu dolat niespodziewanie S.
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T. Joshi, zwracajac uwage na sztampowa walke do-
bra ze ztem. Tak czy inaczej , Koszmar w Dunwich”
to jedno z najwazniejszych opowiadan Lovecrafta,
niecenione jako inspiracja dla Straznika Tajemnic.

Wioska Dunwich

Arena, na ktorej rozgrywa sie tragiczna historia, jest
niewielka wioska Dunwich, zagubiona posrod
wzgorz, jakie okalaja doling rzeki Miscatonic. Histo-
rie tej osady nalezy rozdzieli¢ cezura roku 1928.
Wtedy to osada wstrzasnely przerazajace wypadki,
ktére opisano w opowiadaniu
Dunwich”. Ich dokladnego przebiegu nie ma sensu
tutaj przytaczad, jesli ktos nie zna tamtych wyda-
rzen, powinien przeczyta¢ opowiadanie. Dos¢ po-
wiedzieé, ze w zacofanej i potozonej na glebokiej
prowingji osadzie zalagl sie straszliwy potwdr, po-
miot jednego ze Starszych Bogow. Do spotki ze swy-

,Koszmar z

mi ludzkimi krewniakami miatl postuzy¢ do przywo-
ania zlowrogiego ojca, ale los pokrzyzowat te plany.
Pozbawiony opieki i Zeru, terroryzowal miejscowq
ludnos¢, az na jego drodze staneli profesor Armitage
ijego wspdtpracownicy z Uniwersytetu Miscatonic.

Ogrom cierpien i nieludzkiego zla, jaki wtedy si¢ ro-
zegral, sprawil, Ze ludzie instynktownie zaczeli uni-
ka¢ Dunwich. Nikt nie zareagowal, gdy znikly
wszystkie tablice i drogowskazy, jakie powadzily do
miejscowosci. Wioska z wolna zaczeta popada¢ w
zapomnienie i cho¢ Lovecraft nie wspomina o niej
pOzniej, to z twdrczosci innych autoréw mozna wy-
wnioskowad, ze sprawy mialy si¢ tam tak samo, jak
przed wyjawieniem tajemnicy Whateley’ ow. Oprdcz
tego jednego wyjatkowo niepojacego epizodu Dun-
wich rzadko goscito w annatach Lovecraft Country,
niemniej nieco o wsi wiadomo.

Poczatki Dunwich siegaja ztowrézbnego roku 1692,
kiedy to w Salem rozszalaly sie procesy czarownic,
oskarzonych o konszachty z diabtem. Trzy rodziny:
Bishopowie, Whateleyowie i Coreyowie ruszyly na
zachod, podazajac wzdtuz kretego biegu rzeki Mi-
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scatonic. Wydaje sie, ze miejsce na postawienie do-
mow wybrali ci drudzy, zapewne przyciagnieci opo-
wiesciami o czarach, jakie na wzgdrzach odprawiali
Indianie. Rodziny pobudowaty domostwa i postawi-
ty mtyn, a po pewnym czasie wezwaly pastora, aby
objat niewielki koscidtek z dzwonnica.

L B R S B ) Lru
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Dunwich pozostawalo na uboczu nawet tak niewiel-
kiego ozywienia gospodarczego, jakie nawiedzito
Miscatonic Country. Efektem byta bieda i zacofanie,
a takze obrzydliwe praktyki kazirodcze, ktore po-
skutkowaty wysokim odsetkiem uposledzonych in-
telektualnie mieszkancéw. Szczegdlnie dotknieta
tym pietnem byla rodzina Whateleyow, cho¢ w kaz-
dym z rodéw mozna bylo znalez¢ gatezie , zgnite” i
»zdrowe”. Trudno powiedzie¢, czy uprawiane przez
ludzi poganskie praktyki odrodzily sie pod wply-
wem degeneracji intelektualnej, czy istnialy caty
czas. Dos¢ stwierdzi¢, ze szybko stato sie tajemnica
poliszynela, Ze pewne osoby wymykaly si¢ nocami
na wzgodrza, aby odprawiac zakazane i bezbozne ry-
tuaty. Miejscowy pastor wystapil z ostrym potepie-
niem tych praktyk i stosownymi kazaniami, ale jakis$
czas pozniej zginal w tajemniczych okolicznosciach.
W miare jak potomkowie ,,zdrowych” galezi rodzin
opuszczali bezpowrotnie Dunwich, w osadzie pozo-
stawato coraz mniej bogobojnych ludzi i stata popu-
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lacja tych, ktérzy zatracali cztowieczenstwo. Wypad-
ki zwigzane z Wilburem Whateleyem wstrzasnety
osada i na krotka chwile zwrécily na nia uwage
»szerokiego $wiata”. Kiedy pogrzebano zmarlych i
zrownano z ziemia resztki farmy Starego Whateleya,
sprawy wrdcily na swoj wlasny tor. Plotki glosza, ze
na Sentinel Hill znowu pala si¢ ogniska i stychac
$piewy, ktorym akompaniuje niepokojace dudnienie
bebna.

Dunwich znajduje si¢ na uboczu, cho¢ od Arkham
dzieli go piecdziesiat mil. Teren dookota wsi jest ge-
sto zalesiony, ale najbardziej klopotliwe sa doliny,
waskie, lecz wartkie strumienie i osuwiska, ktére
ogromnie utrudniaja podrdz. Automobil czy aero-
plan szybko okazuja si¢ nieskutecznymi srodkami
lokomocji, najlepiej wedrowa¢ pieszo lub konno.
Wies posiada wiasna centrale telefoniczna i jeden ka-
bel taczy ja z siecia Aylesbury Bell Telephone. Funk-
ge telefonistek pelnig siostry Gardner, oficjalnie
urzeduja od 0smej rano do dsmej wieczorem, ale w
razie potrzeby potacza badaczy poza tymi godzina-
mi. Jesli bohaterowie beda chcieli sie dowiedzieé, o
czym mowig ludzie, powinni porozmawia¢ z nimi.
Najblizej Dunwich przebiega linia autobusowa z Ar-
kham do Aylesbury. Podrézni musza wysias¢ w De-
an’s Corners i na wiasnych nogach pokonac nietatwe
osiem mil przez wykroty i las. Autobus kursuje trzy
razy w tygodniu, ale i tak jest lepsza alternatywa od
linii kolejowej. Droga od stacji w Aylesbury to dwa-
nascie mil przez dzikie ostepy lesne.

O mieszkancach Dunwich mozna powiedzie¢ duzo,
za to niewiele dobrego. Gtowny trzon spotecznosci
stanowia potomkowie trzech rodzin, ktore zatozyly
osade: Bishopow, Whateleyow oraz
Oprocz nich zamieszkuja Dunwich potomkowie lu-
dzi, ktoérzy naptyneli pdzniej na te tereny i nie ucie-
kli, kiedy los odwrocit sie od wsi. Izolacja osady oraz
zta stawa, ktora od poczatku ja otaczala, sprawily, ze
poziom kazirodztwa, idacych za nim schorzen i za-
cofania jest przerazajacy. Nikogo nie dziwi albinizm,

Coreyow.

ograniczenia umystowe czy wynaturzenia fizyczne.
Z tych powodéw Wilbur Whateley byt traktowany

bez podejrzen, przynajmniej nie wiekszych, niz te,
ktore otaczaly zdegenerowana gataz jego rodziny. Ci
ze ,zdrowych”, ktérym uda si¢ wyrwaé spod sta-
rych dachéw, uciekaja w szeroki $wiat i nie wracaja
do ponurej wsi. Na miejscu pozostaja tylko degene-
raci oraz ludzie, ktorzy z jakichs powoddw nie chca
opusci¢ Dunwich. Istnieja wyjatki od tego marazmu
i degeneracji, jednak te osoby, ktdre maja energie lub
wizje, aby co$ zrobi¢, sa nieliczne i ich wysitki nie
wyrwa Dunwich z fatalnej sytuacji. Jeszcze jedno po-
kolenie lub dwa i Dunwich zamieni sie w miasto du-
choéw, zamieszkane jedynie przez szalencow i pot-
gtowkow.

W samym Dunwich niewiele si¢ dzieje. Wiekszos¢
domodw jest opuszczona, a stodoly wala sig¢ jedna po
drugiej. Ludzie utrzymuja si¢ z uprawy roli i ho-
dowli bydta, niektorzy poluja w lasach. Stary miyn
zawalit sie i nikt nie kwapi sig, aby go odbudowac.
Jedynymi przybytkami, ktore prosperuja, jest sklep
Osbourne’a, gdzie mozna zrobi¢ zakupy czy zamo-
wic¢ towary z miasta oraz centrala telefoniczna sidstr
Gardner. Oprécz nich na wzmianke zastuguja miej-
scowy weterynarz i niekiedy lekarz, Trucker Jones,
Virginia Adams, pigknos¢ i gorszycielka oraz Cap
Pritchet, listonosz. Reszta mieszkancow to smutna
mieszanina zacofanych farmeréw, podejrzanych typ-
kéw i zdegenerowanych potomkéw niegdys za-
cnych rodzin.
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Sekrety Dunwich

Dunwich powstato za sprawa kultu Wiernych (Belie-
vers), wyznawcow neolitycznej wiary w matke zie-
mie i sity natury. W 1692 roku kilku z Wiernych do-
$wiadczylo snu, w ktérym zawarta byta przepo-
wiednia zwiastujaca niebezpieczenstwo. Pod jej
wplywem trzy powiazane z kultem rodziny opuscity
Salem i zatozyly Dunwich. Uchodzac, zabraty ze
soba dwa ksiegozbiory natury ezoterycznej oraz kil-
ka magicznych artefaktow. Wierni osiedli w okolicy,
ktora tetnita od magicznych energii. Wczesniej wy-
korzystywali je indiafiscy szamani, potem przyszia
kolej na imigrantow. Z poczatku alchemicy rodziny
Whateleyow odnosili sukcesy i udalo im si¢ prze-
mieni¢ zwyczajne pierwiastki w zloto. Niestety,
kiepska sytuacja ekonomiczna i izolacja Dunwich
daty o sobie zna¢ na przestrzeni kilku pokolen. Al-
chemicy i czarnoksieznicy zdegenerowali si¢ do bet-
koczacych zaklinaczy, ktorzy eksperymentowali z
rzeczami, ktore lepiej bylo zostawi¢ w spokoju. Nie-
mniej ich moc nadal byta wielka, nawet na wpdt
oszalaty Stary Whateley byt w stanie przywotac¢ Yog-
Sothotha i sparzy¢ go ze swoja albinoska corka, La-
vinia. Owocem tego zwiazku byt Wilbur Whateley i
jego potworny brat blizniak. Cho¢ ta przerazajaca
para zostala zniszczona, to nawet po wypadkach
1928 roku w Dunwich kryja sig¢ kolejne koszmary.
Kult Wiernych nadal dziata pod przywodztwem
Mamy Bishop. Ceremonie odbywaja si¢ nieregular-
nie, a kazdy sabat zwiastowany jest przez prorocze
sny. Niestety, coraz wigksze wptywy zyskuje w nim
frakcja, ktora poprzez konszachty z Nyarlathotepem
dazy do zdobycia wladzy i potegi. Przewodzi jej Vir-
ginia Adams, ktéra jak do tej pory flirtuje z awata-
rem boga, uwodzi go i wykorzystuje do swoich ce-
low To niebezpieczna gra, kiedy podwinie sie jej
noga, wpadnie w sidta Czarnego Czltowieka.
Ktokolwiek uwaza, ze wplyw czarnoksieznikow z
rodu Whateleyéw zakoniczyt sie ze $miercia Wilbura
i jego brata, jest w grubym bledzie. Na wzgdrzach
mieszka jeszcze kilku studentow zakazanych sztuk,
a nocami ognie wcigz ptonag w miejscach, gdzie In-
dianie wyznawali swoje bostwa. Ktos niedawno wia-
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mat sie do domu Squire Whateleya (z niezdegenero-
wanej gatezi) i skradt hyperborejski artefakt. Jesli
ktos uda sie na dawng farme Starego Whateleya, ze
zgroza spostrzeze, ze jego grob (oznaczony imie-
niem Noah) zostat rozkopany, trumna rozbita, a cia-
fo skradzione. Prawda jest taka, ze smier¢ nie jest
przeszkoda dla planéw Yog-Sothotha, a kiedy nadej-
dzie czas, Stary Czarnoksieznik znow bedzie wzy-
wal swego pana ze szczytu Sentinel Hill.

Miejsca, gdzie lepiej nie chadzaé

Ponizej znajduje si¢ opis kilku miejsc w okolicach
Dunwich, ktére moga zainteresowad¢ Badaczy. Cze$¢
z nich moze by¢ doskonale znana graczom, ktorzy
mieli okazje je odwiedzi¢ dzigki dodatkowi H.P. Lo-
vecraft's Dunwich do ZC (lub Horror w Dunwich —
rozszerzeniu do Horroru w Arkham). Oprocz tych
wymienionych ponizej jest oczywiscie wiele innych
miejsc, o ktorych nie wspomniano. Tajemnicze
wzgodrza i ciemne doliny upstrzone sa menhirami,
kregami z gtazéw i opuszczonymi domami.

STARA POSIADLOSC BisHoPOW

Ruiny tego domu sa $wiadectwem smutnej historii
Dunwich. Zbudowany w stylu znanym w Salem,
miat by¢ miejscem, gdzie chce si¢ wraca¢, cieptym
od ognia ptonacego w wielkim kominku, goscinnym
i bezpiecznym. Obecnie s3 to ruiny, przypominajace
szkielet pradawnej bestii. Dom ulegt zniszczeniu za
sprawa poczynan zdegenerowanej gatezi rodziny i
obecnie nikt nie $mie nocowac w jego zgliszczach.

Corp SprING GLEN

To ciemna i ponura dolina, ktérej unikaja nawet naj-
bardziej trzezwo myslacy i racjonalni ludzie. Co$
czai si¢ w jej zakamarkach, jakie$ pradawne zto, kto-
rego korzenie siegaja czaséw, zanim biaty cztowiek
zapuscit si¢ w te okolice. Wrazenie to poteguja
gniazda lelkow kozodojow, o ktoérych mawia sie, ze
sq wystannikami diabfa.
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DEevii’s Horyarp

To samotne wzgodrze jest o tyle dziwne, Ze jego potu-
dniowe zbocza sa catkowicie pozbawione roslinno-
$ci. Nie porastajq ich ani trawa, ani krzewy, o drze-
wach nie wspominajac. Jak siggna¢ wstecz pamiecia,
zycie zdaje sie¢ omijac to miejsce za wszelka cene.

SenTINEL HiL

To wzgorze cieszyto sie zlq stawa jeszcze w czasach,
zanim ktokolwiek mdgt podejrzewac, ze w Dunwich
zalgegnie sie pomiot Yog-Sothotha. Magiczna moc
tego miejsca byla znana jeszcze w czasach przed-
ludzkich, a indiafiscy szamani odprawiali na jego
szczycie swoje rytualy. Wzgorze zdobia kamienie
ustawione w krag, ktoremu przypisywana jest sza-
tariska moc. W 1875 roku Caleb Hutchins prébowat
wysadzi¢ go w powietrze przy pomocy dynamitu,
ale uszkodzit tylko dwa z menhiréw, co przyptacit
chorobg umystowq i pomieszaniem zmystow. Trzy-
dziesci siedem lat pozniej Noah Whateley nawigzat
kontakt ze straszliwym Yog-Sothothem i ofiarowat

mu swoja corke, Laivine. Z tego zwiazku narodzili
si¢ Wilbur Whateley i Koszmar z Dunwich.

FARMA WHATELEYOW

To bardzo stary budynek, ktdry z wolna popada w
ruing. Pod koniec swojego zycia Noah Whateley
przebudowat i wyremontowat czes¢ domu. Szyko-
wal budynek dla Wilbura oraz, czego nikt nie podej-
rzewat, dla jego potwornego blizniaka. W 1928 dom
zostal zniszczony, a jego ruiny sa omijane szerokim
tukiem.

Bibliografia
H.P. Lovecraft — ,, Koszmar z Dunwich”,

Keith Herber — ,,H.P. Lovecraft’s Dunwich. Return to
the Forgotten Village”,

Russel Brown — “Shadows of Cthulhu”.
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WiTAd w PRZYSZLOSGCI!

INTERFACE ZERO TO PIERWSZY PODREGZMNIK
Z CYBERPUNKOWEJ SERII WYDAWNICTWA GuUuN METAL GAMES.
PRzENDOSI AKGJE SavaseE WORLDS DO BRUTALNEGO,
SraLONEGO ROKU 2088.

MASZ GIWERET

W INTERFAGE-ZERO FMIERZYSZ SIE Z MISTRZAMI
PRADAWNYCH CHINSKICH TRIAD, HAKERAMI"ANARCHISTAMI
| CYFROWYMI BARONAMI KORPORACGJI. POKRZYZUJESZ
SzvKl ManpDaryNaTOoOwWl NOwycH CHIN aLe0 BosoeoDuNEd
KoaLiGa AMERYKI POLNOGNEL. WEZMIESZ NA MUSZKE
SNAJPERKI ALBO SKRZYZUJESZ NAND-STALOWE OSTRZA
Z GANGERAMI, HYERYDAMI O MODYFIKOWANYM GENOTYPIE
| GYBERSZTURMOWDAMI.

JeESTES w SI1ECI?

ZvyoieE w 2088 JeEsST SzvBEKIE. JEZELI GHGESZ PRZETRWAL,

MUSISZ BYE JESZGZE SZYBSZY. ALE NIG SIE NIE MARTW,

STARY, MAMY WSZYSTKO POD KONTROLA. BRAWUROWE
| GRYWALNE ZASADY CYBERNETYKI POZWOLA Gl STWORZYD
WSZGZEPY, JAKIGH TYLKO DUSZA ZAPRAGHIE!

CHOESZ SIE wBIE DO DOMENY KORPORAGJI?
INTERFAGE ZERO TO NIE TYLKO GRA - ALE | PRZYBORNMNIK,
z i(TIiIF!EECI MOZESZ SWORODMNIE WYE[EHAé TE ELEMEMNTY,

KTORE PASUJA DO GRY SCIENGE-FICTION, W JAKA MACGIE
OOHOTE DZISIAJ ZAGRAG.
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Wybieranie RPG skrojonego
pod wtasny gust

Wiasciwe
harzedzie
do wiasciwej
roboty

Gry fabularne licza juz sobie
niemal czterdziesci lat. Jesli
spojrze¢ na wazniejsze linie wy-
dawnicze, jakie pojawily sie w
trakcie tej dtugiej historii, tatwo
uswiadomic¢ sobie jak daleka
droge przeszto RPG — od proste-
go systemu o eksploracji podzie-
mi, przez pierwsze settingi, gotowe scenariusze, na
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formach promujacych narracje, eksperymentujacych
z zasadami czy nawet podzialem uczestnikdw na
Mistrza Gry i graczy konczac. Dzis pod pojeciem
»gry fabularnej” moga kry¢ sie najrézniejsze syste-
my. Cho¢ RPG aspirujacych do miana ,uniwersal-
nych” jest sporo, na rynku istnieje masa systemow
mocno sprofilowanych pod konkretny styl czy mo-
del rozgrywki. W efekcie bardzo tatwo jest naciac sie
przy wybieraniu nowej gry — oktadka, blurb z ostat-
niej strony, informacje od wydawcy czy wersja demo
nie musza pokrywac si¢ z tym, jak gra faktycznie
dziata. I czy w ogdle dziala.

Nieco teorii

Kilka lat temu moéwilo sie sporo na temat teorii gier
fabularnych, zwlaszcza o modelu GNS (od ,ga-
mizm”, ,narratywizm” oraz ,symulacjonizm”).
Dzielit on graczy ze wzgledu na preferencje i oczeki-
wania wzgledem RPG na trzy grupy: lubigcych po-
konywa¢ wyzwania (najczesciej wspierane mechani-
ka), osoby skoncentrowane na tworzeniu ciekawych
opowiesci [co takze mogla wspomaga¢ mechanika —
przyp. red.] oraz mitosnikéw ogolnie pojetego reali-
zmu (chcacych dokladnie odzwierciedli¢ swiat gry,
rowniez w zasadach). Z oczywistych wzgledéw
malo ktory gracz reprezentowat , czysty typ” — wiek-
szo$¢ fanow RPG daloby sie przypisa¢ do dwadch lub
wszystkich trzech grup, cho¢ zwykle mozna by
wskaza¢ preferowany styl. GNS z czasem stracit na
popularnosci, stajac sie czescia szerszej teorii, jednak
zdotal zmieni¢ nieco podejscie graczy i MG do kwe-
stii wyboru oraz sposobu wykorzystania konkret-
nych systemow na sesjach. Spopularyzowat réwniez
kilka kontrowersyjnych haset (np. Play by the book —
nawolywanie do niemodyfikowania oryginalnych
zasad oraz System does matter — czyli nie tylko swiat,
ale tez mechanika ma znaczenie podczas sesji). O ile
jednak mozna dyskutowac z tym, jak dziela si¢ gry
fabularne, jak z nich korzysta¢ lub czy faktycznie zte
jest samodzielne modyfikowanie mechaniki, o tyle
sam fakt pewnego sprofilowania systemow RPG
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(bez przydzielenia ich do kilku zamknietych grup)
jest oczywistym faktem.

Jak to wyglada w praktyce

Nie jestem w stu procentach przekonany, jak wspot-
czeséni gracze odebraliby pierwsza edycje Dungeons
& Dragons — mysle, ze dla czesci z nich mogtaby
okaza¢ sie¢ ,proteza” prawdziwej gry fabularnej,
czyms$, co aspiruje do miana RPG, ale jeszcze nim
nie jest. Lektura tekstu Gygaxa i Arnesona pokazuje,
jak wiele zmienito si¢ od potowy lat 70.: inne jest po-
dejScie do mechaniki, odmienna rola bohateréw, a
nierzadko tez podziat praw i obowigzkow uczestni-
kow sesji. W, starych” D&D nikt nie myslat na po-
czatku o storylinii, budowaniu wiarygodnego settin-
gu albo o zbalansowaniu poszczegolnych klas. Byly
podziemia, Smiatkowie chcacy je zbadac oraz skrom-
ny podrecznik ze wskazoéwkami, jak rozstrzygac
konfliktowe sytuacje. Cho¢ wspoélczesnie osoby gra-
jace w ten system odcinaja si¢ od figurek, w pod-
reczniku czesto mozna natkng¢ sie na wzmianki o
miniaturkach (nawet odleglosci sa podawane w ca-
lach). Cala gra jest wyraznie sprofilowana pod eks-
ploracje podziemi — nawet listy czarow zostaly tak
skonstruowane, by pomagac¢ druzynie przezwycie-
za¢ problemy, z jakimi moga si¢ napotka¢ podczas
wedrowki po lochach. Przyktady? Czar Stworzenie
wody jest dostepny dopiero na czwartym poziomie
magii. Dla bohatera 3. lub 4. edyqi Dungeons &
Dragons jedzenie i picie to kwestia drugoplanowa,
ale dla awanturnikéw penetrujacych podziemia w
pierwszych latach istnienia RPG $mier¢ z gltodu lub
pragnienia byla realnym zagrozeniem.

Pierwsze D&D nie sg gra ,,0 odgrywaniu postaci” w
Scistym tego stowa znaczeniu. Owszem, gracze wcie-
laja si¢ w bohateréw, kieruja ich posunigciami, lecz
ich nadrzednym celem jest zdobywanie poziomdéw
oraz... unikniecie $mierci. W odrdznieniu od wielu
pozniejszych systemow, w pierwszej edycji kluczem
jest odpowiednie zarzadzanie zasobami. Czy grupa
zdota spenetrowac jeszcze jedng komnate, czy tez

moze lepiej byloby sprobowac wroci¢ na powierzch-
ni¢ i zej$¢ do lochu po uzupetnieniu zapaséw? Rzu-
ci¢ Rozproszenie magii na zabezpieczong zakleciami
skrzynie? A moze sprébowac otworzy¢ ja bez pomo-
cy czarow? Jak mocno grupa ryzykuje, probujac
zgladzi¢ trolla pilnujacego skarbca — czy nie bedzie
bardziej optacalne ominiecie go i powrdt, gdy boha-
terowie nabiora nieco doswiadczenia? Tego typu py-
tania sa kluczowe dla grajacych w ,stare” D&D.
Wiele elementdw (odgrywanie, intrygi, zamkniety
scenariusz) moga zaistnie¢, jesli grupa sobie tego za-
zyczy, jednak o ile Mistrz Podziemi korzysta przy-
najmniej z podstawowych zasad z podrecznika, jed-
na z najwigkszych bolaczek graczy bedzie odpo-
wiednie zuzywanie posiadanych zasobdéw: czarow,
punktow zycia, jedzenia i picia oraz magicznych
przedmiotow (przede wszystkim tych o ograniczo-
nej liczbie fadunkow).
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W przypadku edyqi D&D, wydawanych przez Wi-
zards of the Coast, system, zasady oraz sposob roz-
grywki wygladaja zupelnie inaczej. Po pierwsze, me-
chanika jest o wiele dokladniejsza (zwlaszcza w
Trzeciej Edycji) — stara sie obja¢ wszystkie mozliwe
do zaistnienia na sesji sytuacje. Po drugie, autorzy
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postawili sobie za cel zbalansowanie zasad tak, by
niezaleznie od wyboréw dokonanych przy tworze-
niu postaci, kazdy gracz mial rowne szanse w trak-
cie sesji. Po trzecie, o wiele wigksze, niz w pierwszej
edyqji systemu, sag mozliwosci postaci. Efektem jest
przesuniecie centrum uwagi na bohatera — wazne
jest to, jak potezna jest posta¢, jakie ma mozliwosci
rozwoju oraz jak szybko bedzie mogta z nich skorzy-
stac.

A Roleplaying Game
by Steffan O'Sullivan

“Building Blochks i or
Betier Role playing®™

FATE jest przykladem mechaniki koncentrujacej sie
na zupetnie odmiennych aspektach RPG, niz D&D
(czy d20 ogolnie). Co prawda trzecia edycja tego sys-
temu jest do$¢ obszerna, jednak w poréwnaniu ze
wczesniej wspomnianymi Dungeons & Dragons
liczba zasad jest znacznie mniejsza, inaczej korzysta
si¢ z nich w trakcie sesji, odmiennie tez uzywa ich
MG, projektujac scenariusze. Elementy wazne dla
d20, jak optymalizacja postaci, wyzwania dla boha-
teréw, zbalansowanie mechaniki czy podkreslenie
wagi nagrod dla grupy (Punkty Doswiadczenia, zto-
to i magiczne przedmioty) moga by¢ obecne w syste-
mach opartych na FATE, jednak domyslnie majq mi-
nimalne znaczenie. FATE koncentruje si¢ na opowie-
$ci w ksigzkowym znaczeniu tego stowa. Gracze i
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MG wspotpracuja (korzystajac z zasad) w celu stwo-
rzenia emocjonujacej historii, jaka moglaby zostac
przetworzona w opowiadanie lub powie$¢. Otwarty
system Aspektéw, mozliwos¢ wykorzystywania
Punktow FATE do manipulowania scenografia i bo-
haterami drugoplanowymi czy nawet sam system
obrazen, oparty na Konsekwencjach (bedacych ni-
czym innym, jak negatywnymi Aspektami) wspiera
taki styl gry.

s Y

David Pulver

Steve Jackson  Sean Punch

GURPS aspiruje do miana mechaniki uniwersalnej —
wedlug autoréow i wydawcow powinno si¢ dac¢ na
nim zagra¢ we wszystko (co teoretycznie potwier-
dzaja liczne oficjalne konwersje, od Conana, przez
Blue Planet, na settingach Swiata Mroku koniczac).
Zasady maja przede wszystkim wspiera¢ wiarygod-
ne odzwierciedlenie swiata gry, przy czym serce sys-
temu pozostaje niezmienne niezaleznie od obranej
konwencji, zmieniajg sie jedynie szczegoly oraz listy
zdolnosci (umiejetnosci, zalet i wad itd.). Wydaje sig,
ze GURPS jest przeciwienstwem sprofilowanego
RPG — w rzeczywistosci to gra dos¢ mocno ukierun-
kowana na symulacjonizm (celem regut jest umozli-
wienie postaciom ze $wiata gry robienie tego same-
g0, co bohaterowie ksiazek, filméw, komikséw itd. —
to oczywiscie przy konwersji jakiego$ dzieta na RPG
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[lub tez wykreowanie wewnetrznie spojnego swiata
gry — przyp. red.]). Za sprawa olbrzymiej bazy cech
do wyboru (zwtaszcza zalet i wad) daje spore mozli-
wosci optymalizagji postaci.

Czy informacje te mozna wyczyta¢ bezposrednio z
kart podrecznika? Tylko czesciowo — w nowszych
grach autorzy pisza wigcej na temat tego, jak do-
myslnie mozna bawié si¢ ich systemami. W przy-
padku starszych (np. pierwszej wersji D&D) pozo-
staje szukanie w zrddiach oraz wlasna interpretacja.
Ta ostatnia jest kluczowa z punktu widzenia dobrej
zabawy — siegajac po jaki$ system mozna odkry¢, ze
to, co jest napisane na okladce albo wrazenia osob
wypowiadajacych si¢ na forach niekoniecznie musza
by¢ swieta prawda. Warto jednak pamietac o jednym
—w przypadku RPG teoria czesto rozmija si¢ z prak-
tyka. Genialna modyfikacja moze sprawié¢, ze me-
chanika ztozy si¢ jak domek z kart, pominigcie czesci
regut zabije frajde graczom (ktérzy oczekiwali ,, ofi-
gjalnej wersji”).

Trudny wybor

Przy wybieraniu RPG pasujacego do wlasnego gustu
pojawia sie jeden olbrzymi problem: rzadko kiedy w
podreczniku (lub jego wersji demo) znajduje si¢ in-
strukcja ,,jak uzywac” danej gry. Czasami wydaje sig,
ze nie wie tego nawet sam autor. Jeszcze gorzej, jesli
wizja rozjezdza si¢ w trzech kierunkach: co innego
sugeruje setting, co innego mechanika, a cos zupet-
nie innego informacje od wydawcy. Pewnym roz-
wigzaniem jest lektura recenzji oraz wypowiedzi
0sOb dobrze znajacych dana gre. Nie zdaje to egza-
minu w kazdym przypadku (zwtlaszcza, jesli opinii
jest niewiele — moga by¢ skrajnie odmienne od tego,
jak gra faktycznie dziata), ale daje juz lepszy poglad.
Osoba autora rowniez moze pomoc (na podstawie
jego wczesniejszych prac tatwo rozstrzygnac, w ja-
kim stopniu skladane przez niego obietnice pokry-
waja sie z prawda), podobnie jak marka samego wy-
dawnictwa. Duzym ulatwieniem jest oparcie si¢ na
znanej juz mechanice, ale nie daje to stuprocentowej

gwarancji, np. A Dirty World oraz Wild Talents
uzywaja One-Roll Engine, jednak na diametralnie
inne sposoby.

Oczywiscie nawet kilkanascie godzin przeznaczo-
nych na poszukiwanie informacji o jakims systemie
nie da gwarancji, ze uzyska si¢ jego wiarygodny ob-
raz. Podobnie nie zapewni go rozegranie sesji u ko-
go$ dobrze znajacego te gre. Wszystko to poprawia
jednak szanse na znalezienie czego$, co rzeczywiscie
wpasuje si¢ w gust odbiorcy.

Zte intencje

Problem ze ztym dopasowaniem gry moze leze¢ tez
po drugiej stronie. MG chcacy poprowadzi¢ brudne,
niskie fantasy, siegajac po Pathfindera moze albo
przepisa¢ potowe mechaniki, albo zignorowac wiek-
szo$¢ zasad i oprzec si¢ na samej narracji, albo...
mie¢ klopoty podczas sesji, bo gracze na pewno wy-
korzystaja mozliwosci swoich postaci. Wybor nieod-
powiedniego narzedzia wynika chyba wylacznie z
przyzwyczajenn (lub lenistwa graczy, ktdrzy czesto
po prostu nie chca uczy¢ sie¢ nowych mechanik).
Gorsza jest sytuacja, kiedy osoba szukajaca nowego
RPG sama nie wie, czego chce — wybiera system na
podstawie tytutu, oktadki czy tez informagji, w jakiej
konwencji jest osadzona. W takim przypadku nie
pomoze ,instrukcja obstugi” zawarta w podreczni-
ku, recenzje i relacje z sesji ani wypowiedzi autora,
wydawcy czy fanow.
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Charakternik
Czarny Joker
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W przeciagu ostatnich kilku lat
obserwujemy, jak na poletku
polskich gier fabularnych, po-
wiedzenie , chcie¢ to moc” zmie-
nia si¢ w rzeczywistos¢. Sa pro-
jekty, ktore dzieki pasji ich twor-
cOw odnosza mniejszy lub wiek-
szy sukces. Do$¢ chtodno przyje-
tq przez srodowisko Robotice RPG opublikowano w
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kilkudziesieciotysiecznym nakladzie w CD Action.
Lubianego przez graczy Wolsunga przetlumaczono
na angielski i wydano na Gen Conie. Zawsze jednak
znajda sie tez tacy, ktdrzy bardzo chcieli, ale im si¢
nie udato. Mate systemy, ktére wydano, a o ktérych
kilka lat pdzniej nikt juz nie pamieta (Tréjca RPG).
Wieksze gry, ktore nie doczekaty si¢ papierowej pu-
blikacji (Pltyw). Az wreszcie jest Charakternik -
nowy czempion w kategorii najgorszej polskiej wy-
danej na papierze gry fabularne;j.

Juz strategia wydawnicza autora mogta podpowia-
da¢, ze rzecz jest nieprzemyslana. Tytut pojawit sie
znikad - praktycznie bez zapowiedzi. Nikt na niego
nie czekal, bo nic nie bylo o nim wiadomo. Zanim
si¢ obejrzeliSmy juz mozna go kupi¢ w sklepie Re-
bel.pl w cenie 160 zlotych. Jest to niemala suma za
dzieto debiutanta, a Ze rynek jest niewielki, to dodat-
kowo taki podrecznik konkurowac¢ musi ze wszyst-
kimi innymi tytulami, w ktore sie akurat gra. Trzeba
naprawde nie mie¢ zadnego rozeznania na polskim
rynku gier fabularnych, zeby nie zdawac sobie spra-
wy, ze kosztujaca nieco wigcej niz potowe tej ceny
Robotica RPG wcale nie radzila sobie zbyt dobrze,
albo ze za te same pieniadze mozna mie¢ przyktado-
wo podrecznik do Savage Worlds i trzy dodatki.

Oczywiscie istnieje takze opcja, ze autor/wydawca
jest niezwykle pewny atrakcyjnosci swojego wydaw-
nictwa. Stawia wszystko na jedna karte i liczy, ze be-
dzie to as pik. Powiedzmy tez, ze potencjalny klient
takze podchodzi do gry z otwartym umystem. Twar-
da oprawa, ponad dwiescie pig¢dziesiat stron i wyli-
czenie tresci na tylnej strony okladki pozwalajg jesz-
cze mie¢ nadziejg, ze podrecznik bedzie wart swojej
ceny. Gra jest takze utrzymana w konwengji , hero-
icznego dark fantasy”, ktéra jest w naszym kraju
bardzo popularna, a gracze wcielajg si¢ w poszuki-
waczy przygod — w tej roli kazdemu tatwo bedzie sie
odnalez¢.

Nadzieja na tytul, ktory dla kogokolwiek mogltby
by¢ interesujacy, pryska, gdy zaglebiamy sie w lek-
ture. Dzieje sie tak z wielu powoddw, ale pierwszym
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i najwazniejszym jest to, ze podrecznik jest niewiary-
godnie wrecz niepoukladany i nie wierze, po prostu
nie wierze, ze ktos oprdcz autora czytal go przed
premiera. Gdyby tak bylo, zorientowatby sie, ze tre-
$ci w rozdziatach sg ze soba pomieszane bez zadnej
widocznej logiki, ze terminy pojawiaja si¢ w tekscie,
zanim zostang wyjasnione, ze wigkszos¢ zasad jest
wylozona tak, Ze po pierwszym czytaniu nie sposob
si¢ w nich potapa¢. Wysitek, jaki trzeba wlozy¢ w to,
by przyswoi¢ reguly na tyle, by dato sie¢ grac, znie-
checa. Wiele zasad jest takze niepotrzebnie skompli-
kowanych i stworzonych catkowicie wbrew obecnej
tendencji na rynku gier, by wszystko mozliwie
upraszczac i czyni¢ przystepnym dla czytelnika.

Chaos w prezentacji tresci i metne ttumaczenie za-
sad to nie wszystko. Charakternik napisany jest sty-
lem, ktdrego nie mozna okresli¢ inaczej niz jako
gwatlt na jezyku polskim. Autor z upodobaniem two-
rzy nowe zwiazki frazeologiczne (np. cos ,przy za-
sadzie” czegos), nie potrafi poprawnie budowac szy-
ku zdan lub nieudolnie stylizuje je na staropolszczy-
zne. Terminologia pojawiajaca si¢ w podreczniku
jest w najlepszym wypadku dziwaczna, bo w jakim
innym systemie pojawiaja si¢ terminy typu , Proces
Obronny”, , Aspekt Czasu Wolnego”, ,Zjednoczona
Sita Ataku”, ,Szach Mat”? Wsréd podstawowych
umiejetnosci znalazty sie obok siebie: ,Znajdowanie
igly w stogu siana”, , Kod okultystyczny”, ,Relaksa-
cja”, ,Nauki historyczno-opisowe” lub ,Nauki przy-
rodnicze i stosowane”. Dodatkowo wiele regut zapi-
sano skrétami myslowymi lub w tabelkach bez wy-
starczajacej liczby czytelnych przykltadow. Krétko
mowiac — podrecznik ledwo da si¢ czyta¢. Zdarzaja
si¢ zdania w stylu: ,Plan [dziatania druzyny] elemi-
nuje przykry efekt Trolla, czyli gracza, ktory rozwala
przygode psujac wszystkim zabawe niszczac wybo-
rami przygode konczaca si¢ fiaskiem w skutek nie-
grzecznego zachowania gracza” (ortografia i inter-
punkgja jak w oryginale).

Przyjmijmy jednak, Zze ktos z uporem godnym lep-
szej sprawy przedart sie¢ przez zasady Charakterni-
ka. Jaki obraz gry wyltania si¢ z podrecznika? Gracze

wciela sie w poszukiwaczy przygdd lub inaczej mo-
wiac ,,zbrojnych ludzi wolnych, ktérzy walcza z nie-
godziwoscia na prawie odwetu gromiagc ltotréw i
zmagajac si¢ z renegatami, niegodziwymi wasalami
Cesarstwa”, ze pozwole sobie zacytowac tylna stro-
ne okladki. Druzyna daje si¢ wynaja¢ komus wyzej
postawionemu w hierarchii spolecznej — zawiera z
nim kontrakt, ktéry wyznacza ramy dziatania posta-
ci, nastepnie stawia czola problemom na drodze do
celu. Inaczej mowigc — postacie wykonuja rozmaite
questy i misje. Prowadzacy wymysla przeciwnosci,
ktére musza pokona¢, opracowujac plan (ktéry pro-
wadzacy zatwierdza, jezeli jest dos¢ dobry!). Kto$ in-
teresujacy sie teoriag GNS moglby powiedzied, ze jest
to bodaj najbardziej gamistyczny tytul w polskim
rynku wydawniczym.

Przejawia sie to nie tylko w samym pomysle na gre,
ale tez w podejsciu do wielu spraw. Podstawowa
mechanika Joker, stuzaca do rozstrzygania testow,
sama w sobie jest gra w grze. Podczas kazdego testu
gracz i prowadzacy dobieraja po piec¢ kart, po czym
wyktadaja wybrane z nich na stot. Od tego, jakie kar-
ty wyloza (czy tego samego koloru, czy beda wsrdd
nich figury), zalezy wynik. Czasami bardziej optaci
sie wylozy¢ figury (ktore odrzucajg karty drugiej
strony), czasami bardziej optaci sie¢ wylozy¢ mniej
kart, ale jednego koloru (wtedy do testu nalezy sie
wigksza premia z umiejetnosci lub cech).

Osobiscie jestem przeciwnikiem tego typu rozwia-
zan. Wyobrazam sobie, ze kto$ grajacy w Charakter-
nika moéglby spedzi¢ minute nad jednym testem,
probujac wylozy¢ najlepsza kombinacje kart. Tak za-
projektowane zasady bardzo spowalniaja sesje, od-
bieraja jej dynamike. W Charakterniku dodatkowo
nie najprostsza (i fatalnie wytlumaczona) mechanika
upstrzona jest dodatkowymi zasadami — a to za
punkty doswiadczenia mozna na biezaco wykupy-
wacé dodatkowe efekty, a to gracz grajacy magiem
moze dysponowac druga talia, z ktdrej dobiera kar-
ty. Testy zwiazane z podrézowaniem sprawiaja, ze
strach wychodzi¢ z domu. Kluczowy dla magéw
wspotczynnik ,Wiara w siebie” jest generowany lo-
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sowo i spada po nauczeniu sie nowych czaréw. Dla
kazdego z rozpisanych w podreczniku bohateréw
niezaleznych przygotowano arsenat broni liczacy po
trzydziesci pozycji. W grze pojawia sie tez psionika
(,nurkowanie w oceanie psyche”).

Jezeli chodzi o opis $wiata, to jest on skapy i ograni-
cza si¢ do podania lokacji oraz (czesto jednozdanio-
wych) pomystéw na problemy i przeciwnosci, jakim
bohaterowie trafiajacy w dane miejsce musza stawic
czota. Do tego dopisano dos¢ tandetna historie zma-
gan Tworcy z Szejtanem. Poskutkowaty one prze-
gnaniem ras innych niz ludzie z terenu swiata gry
(ktéry nazywa sie¢ Gan Eden). W lasach i na pustko-
wiach czaja sie potwory gotowe atakowac ludzkie
siedziby, a wérdd ludzi spotka¢ mozna tytutowych
charakternikow, ktérzy sprzedali dusze Szejtanowi.
Jak sami widzicie — nic specjalnie porywajacego.

Wiegksza uwage autor gry przylozyt do opisu zwy-
czajow i praw, do jakich musza si¢ stosowac postacie
graczy. Nadrzednym celem bohaterow jest piecie sie
po drabinie spotecznej — wstepowanie do cechéw i
gildii, zdobywanie wplywow — musza zatem wie-
dzie¢, komu nalezy sie cze$¢ ich tupdw, kiedy wcho-
dza w kompetencje jakiej$ organizacji albo czym
moze poskutkowac dzialanie niezgodnie z kontrak-
tem zawartym z ich mocodawca. Gdyby zostato to
czytelnie rozpisane, mialoby pewien urok, nawet
facznie ze stosowanym w tekscie nazewnictwem —
stale mowa tu o zdobycznym, dziesiecinie dla Ko-
Sciota, prawach sadu bozego itp.

Oprawa graficzna gry jest przecietna. Zdarzaja sie
ilustracje catkiem udane, jest tez kilka szkaradnych.
Wzrok przyciagaja ohydne tabelki, zywcem wyjete z
arkusza kalkulacyjnego. Tak samo wyglada karta
postaci — jedna z najbrzydszych, jakie widziatem od
lat.

Czy fatalnie napisany, niezbyt piekny podrecznik z
niepotrzebnie skomplikowanymi zasadami zastugu-
je na miano najgorszej polskiej gry fabularnej? Nie
sadze. Zasadniczo bytlbym si¢ nawet sklonny przy-
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chyli¢ do opinii, ze gdyby kto$ inny od autora do
poczatku rozpisatl calo$¢ zasad i opisu $wiata, to ko-
mus$ taka gra moglaby si¢ podoba¢. Gwozdziem do
trumny Charakternika jest jednak co innego — mia-
nowicie niezliczona ilos¢ wpadek i nonsensow, ktore
sprawiaja, ze podczas lektury kpigcy usmieszek nie
schodzi nam z ust. Nie ma rozdziatu, w ktérym czy-
telnik nie rwatby wloséw z glowy podczas lektury,
nie $mial si¢ histerycznie albo nie przecierat oczu ze
zdumienia.

Zacznijmy od terminologii — pretensjonalnego Pana
Losu, jak autor tytuluje prowadzacego, jeszcze bym
zdzierzyl, ale poziom trudnosci okreslany jako Kio-
dy Pod Nogi i skracany do KPN? Szkoda, ze nie
PZPR (Premia Zintegrowana do Pozytywnego Roz-
strzygniecia? Datoby si¢). W opisach zasad pojawiajq
si¢ takie kwiatki jak , karny bonus” i ,,bonus premio-
wy”. Ludzkich przeciwnikdw graczy gra dzieli na
,Leszczy, Typowych, Asow i Bosséw”. Mozna tak
dtugo.

Objasnienie terminow potrafi wyrwac¢ z trampek
najtwardszych czytelnikow. Przyktadowo tytutowy
charakternik to , cztowiek, ktdry wkroczyt na $ciezke
lewej reki” a ,glebia fabularna wtasciwa” to wyttu-
maczenie, po co wlasciwie postacie robig to, co robia
(autor sugeruje, ze jest to opcjonalne, najwazniejsze
jest wykonanie przez graczy zadania, a nie jakies$
tam motywagje).

Jezeli chodzi o profesje i zawody, to w grze wystepu-
ja wiedzmini, ktérzy oczywiscie nie ubijaja potwo-
row, za to sa zabdjcami na ustugach cesarza. Poja-
wiaja sie zabdjcy, ktorzy nie sa zabdjcami, lecz ludz-
mi, ktérzy trzymaja za morde plebs zyjacy za mura-
mi zewnetrznymi miast po to, by walczyt w ich
obronie w przypadku oblezenia. Sa tez egzekutorzy
— polaczenie komornikow z poborcami podatkow.
Natomiast prawnikami sa z jakiego$ powodu tylko
czarodzieje. W rozdziale dla prowadzacego, poja-
wiaja si¢ iScie komediowe postacie: ,Thomas Nagta
Smier¢, towca czarownic, ktéry zabija ofiary strza-
tem z kuszy ciezkiej” albo ,,Dean Pata, ktory znany
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jest z tego, iz czarodziei zabija wielka pala". Podrecz-
nik brnie w to dalej — kolejne rozdziaty minikampani
nazywaja sie ,Twierdza paly” albo ,Zy¢ i umrzeé za
Pate”.

Prawdziwe cuda czekaja nas jednak dopiero w be-
stiariuszu. Znajdziemy tam takie bestie jak ,zmien-
noksztattny goryli oszust”, ,krzaczek”, ,lodyga
podstepu”, , koryto rzeki”. Opisy potwordw i zwie-
rzat potrafia by¢ naprawde zabawne, ale szczytem
wszystkiego jest delfin niesamowity. Delfin éw sta-
tek peten dobrych ludzi prowadzi do celu, a niego-
dziwcow na skaly. Jezeli jednak na statku z niego-
dziwcami wymierzy si¢ sprawiedliwos¢ i dokona

Plusy:

szlachetnego czynu, to za taki czyn ,delfin da sie

& Warto$¢ humorystyczna

wydoi¢ z mleka, dar o wlasciwosciach magicznych”.

Tego typu kwiatkow jest w podreczniku naprawde Minusy:
petno. W polaczeniu z niestrawnymi, zawiktanymi
zasadami i dziwnymi teoriami autora powstata
prawdziwa mieszanka wybuchowa. Podrecznik zu- Cena
pelnie nie nadaje si¢ do tego, by wykorzysta¢ go do
gry, na‘tomiast sjcanowi swoj.eg‘o rodzaju ciekawostke Lektura to meka
kolekcjonerska i zrodto duzej dozy hermetycznego
erpegowego humoru.

Skomplikowane zasady
Siegajac pamiecia wstecz, z trudem doszukuje sie
tytuléw, z ktéorymi mozna by Charakternika . .
poréwnac. Gry pokroju Hospiterror RPG byly zbyt Przecigtny wyglad podrecznika
mate, by méwi¢ w ich wypadku o wielkich katastro-
fach. Mato kto pamieta juz tytuly z poczatkow pol-
skiego RPG - jak Aphalon, ktéry bez skrepowania
kopiowal mechanike z AD&D, dajac naprawde
niewiele od siebie. By¢ moze tylko legendarnie
nieudany, arcydziwaczny Zly Cien: Kruki Urojenia
moze stanaé¢ do porownania z Charakternikiem, ale

Nonsensy i dziwactwa

256 stron, twarda oprawa  Cena: 159,00 zt

i on musi w koncu odda¢ pola. Gra Pawla Bra-
neckiego jest nieudana na kazdym mozliwym
poziomie. Mial by¢ as pik, ale wyszed! czarny joker.

O
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The Savage Foes
of Solomon Kane

Budza sie
potwory

10402

The Saﬁa_gt Hoes of
Solomon [Xane

BASED ON THE WORKS OF ROBER

E. HOWARD

Po cieniutkiej broszurce, jaka
byly Traveller's Tales, wydawca
Savage World of Solomon Kane
postanowil uraczy¢ nas petno-
prawnym dodatkiem. The Sava-
ge Foes of Solomon Kane to po-
kazna, liczaca prawie 160 stron,
ksiega w twardych oktadkach,
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ktora pod wzgledem jakosci wydania doréwnuje
podrecznikowi podstawowemu. Zgodnie z tytutem,
dodatek poswiecony jest przeciwnikom, na jakich
moze natkna¢ sie druzyna w réznych zakatkach
Swiata.

Whbrew pozorom, nie jest to typowy bestiariusz. Jak
we wstepie twierdza autorzy, dodatek ten nie byt
projektowany jako zbiér losowych potwordw. Za-
mieszczeni tu przeciwnicy (nie tylko monstra, ale i
ludzie, organizacje, a nawet zlowrogie artefakty) zo-
stali stworzeni zgodnie ze wzorami twdrczosci Ro-
berta E. Howarda. Autorzy starali si¢ oddac atmosfe-
re oryginalnych opowiadan o Solomonie Kane'ie.

Nie jest to tez typowy bestiariusz, poniewaz do kaz-
dego przeciwnika dotgczono scenariusz. Powtérzo-
ny tu zostal schemat z podrecznikowej Kampanii
Splotéw, gdzie najpierw opisywano jakie$ charakte-
rystyczne miejsca lub pojedynczy motyw, a potem
wplatano je w przygode. W tym dodatku zastgpiono
opisy miejsc i motywdw prezentacja potworow. The
Savage Foes of Solomon Kane jest mieszanka be-
stiariusza i zbioru przygdéd — pomyst, moim zda-
niem, znakomity. Doskonale pasuje on do zalozen
Savage Worlds, gdyz w tym systemie najlepiej
sprawdzaja sie te rozszerzenia, ktore zawieraja Kam-
panie Splotow.

Przeciwnicy, cho¢ ich zbior nie jest pokazny (dostaje-
my tychze zaledwie dwudziestu jeden), sa jednak
bardzo rdéznorodni. Spodobato mi sie, ze zrédlem
wiekszosci z nich jest europejski folklor. Nadaje to
tej pozydji specyficzny klimat, odlegly od wigekszosci
bestiariuszy fantasy, a znakomicie pasujacy do gry o
fowcach czarownic. Na kartach ksiazki znajdziemy
m.in., maly ludek (czyli faerie), scylle, homunkulusy,
duchy grasujace na rozstajach drogach czy gobliny
przypominajace stwory z germanskich klechd, a nie
z prozy Tolkiena. Drugim zrédlem, z ktorego czer-
pano garsciami, jest szeroko rozumiana proza pul-
powa — z niej to zaczerpnieto ogromne weze (ulubio-
ny motyw Howarda!), zamieszkujace podmorskie
miasto humanoidalne istoty lub bluzniercze ksiegi
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sprowadzajace szaleristwo na czytelnikow. Wrogo-
wie zostali starannie opracowani pod wzgledem fa-
bularnym i mechanicznym, kazdy prowadzacy znaj-
dzie tu mnostwo watkéw do wykorzystania w przy-
godach.

Istotnie jest to, ze wigkszo$¢ scenariuszy nie wyczer-
puje wszystkich zahaczek — z tego wzgledu kazdy
przeciwnik moze zosta¢ wykorzystany kilkukrotnie.
Co wiecej, wielu z nich nie da sie¢ pokona¢ za pomo-
ca sily fizycznej. Przykladem moga by¢ nieumarli,
ktérzy nie moga odejs¢ w zaswiaty, gdyz za zycia
nie wykonali waznego zadania. Zniszczenie ich cie-
lesnej powloki nie przyniesie zadnych skutkow —
martwiaki i tak powrdca. Z kolei inne postacie z be-
stiariusza nie sa jednoznacznie zlte - blakaja sie
gdzies na skali szaro$ci, a zatem nie musza by¢ ko-
niecznie nieprzyjacidtmi druzyny. Sojusz z nimi
moze jednak mie¢ niemite konsekwencje. Przykta-
dem takiej postaci moze by¢ czarnoksieznik, ktory
igra z bluznierczymi mocami, poniewaz chce ocali¢
ukochang zone. Kolejny to najemnik, ktérego nekaja
mroczne koszmary i ktéry odkryl, ze odczytujac
wskazowki zawarte w snach, natyka si¢ na dziwne i
przeklete miejsca — miejsca niebezpieczne, ale kryja-
ce tez bogate skarby.

Same scenariusze przypominaja raczej teksty z Tra-
vellers' Tales niz z podrecznika gtéwnego, co mam
za istotna zalete. O ile w podstawce watla fabuta
byta zaledwie dodatkiem do starcia z potworami, to
tutaj ma ona spore znaczenie. Bohaterowie graczy
nierzadko beda musieli sie uporaé z licznymi trud-
nosciami czy zaskakujacymi zwrotami akcji, zanim
zmierza si¢ z wrogiem. Nie zabraknie tez drama-
tycznych wyborow. Wiekszo$¢ scenariuszy to typo-
we questy — druzyna bedzie musiata podazac do ja-
sno wyznaczonego celu lub eksplorowa¢ pewien ob-
szar. Na tym jednak pomystowo$¢ autoréw sie nie
skonczyla — znajdziemy tu teksty oparte o schemat
,obrony wioski” czy przygody detektywistyczne
(np. w odcietej od $wiata karczmie, w ktdrej nocuje
kilku gosci, dochodzi do morderstwa; w zbrodnie
zamieszane sa oczywiscie sily nadprzyrodzone).

Niektdre scenariusze sa jednak troche zbyt proste,
ale na szczescie wszystkie maja rozwiniete tlo, z kto-
rego da si¢ wydoby¢ mnostwo watkéw pobocznych
i rozbudowac w petne epizody.

Pewnym problemem jest brak wyraznego tematu,
ktéry spinalby wszystkie teksty. To nie jest Kampa-
nia Splotéw z podrecznika gléwnego, w ktdrej gra-
cze mieli jasno okreslony cel. Na szczescie autorzy
nie zostawili nas zupeinie na lodzie. Po pierwsze,
wiele scenariuszy faczy sie ze sobg. Niektorzy prze-
ciwnicy (jezeli prowadzacy tak zadecyduje) moga
pobocznie pojawiac si¢ w ,nie swoich” przygodach.
Dodatkowo pewne motywy przewijaja si¢ w kilku
réznych miejscach i réznych kontekstach. To dobry
pomyst, dzieki temu swiat gry jest bardziej spdjny i
wiarygodny.

Jak juz wspomnialem, opisy dziatann niektdrych
przeciwnikéw wykraczaja poza proponowane sce-
nariusze.
moze by¢ tematem na dilugg kampanie. Mamy na
przyklad tajny Kult Zelaznego Pierscienia, ktéry
oplata mackami caly swiat, a jego cztonkowie robia
wszystko, by wskrzesi¢ swojego diabolicznego boga.
Albo plugawa ksiege, Liber Vorago, ktorej fragmen-

Powstrzymanie niektorych potworéw

ty rozrzucone sa po rozmaitych zakatkach globu. Po-
mysty, od ktorych kipi dodatek, dadza sie tatwo
przetozy¢ na historie faczaca w catos¢ pojedyncze se-
sje.

Ostatnia zaleta jest wyglad The Savage Foes. Wy-
dawca nie zdecydowat si¢ na przedruki ilustracji z
innych pozycji — kazdy wpis w bestiariuszu ozdo-
biony jest oryginalnym rysunkiem. Dla maniakow
taktyki dodano liczne mapki sytuacyjne (zebrano je
tez w pliku, ktory zostal udostepniony za darmo na
stronie Pinnacle). Natomiast lojalnie musze ostrzec
wszystkich prowadzacych, ktérzy chcg wysta¢ swoje
druzyny w daleka podréz — wiekszo$¢ przygodd z
tego dodatku ma miejsce w Europie. Poza naszym
kontynentem rozgrywa si¢ akcja dokladnie szesciu
przygdd — dwoch w krajach Orientu, dwdch w Afry-
ce, dwoch w Ameryce Pétnocnej (w Potudniowej nie
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ma zadnej). Poza tym dwie przygody moga zostac
umieszczone w dowolnym punkcie globu. Zatem
wszystkich uprzedzam (aczkolwiek dla mnie ten
,europocentryzm” to nie wada).

Podsumowujac: podrecznik ten wywart na mnie bar-
dzo pozytywne wrazenie. Ciekawi przeciwnicy, za-
czerpnieci z folkloru i pulpu, znakomicie wpasowu-
jacy sie w estetyke gry o nasladowcach sprawiedli-
wego Purytanina, scenariusze z rozbudowang fabu-
ta, duzo pomniejszych pomystéw — to mocne punkty
The Savage Foes of Solomon Kane. Jak dla mnie
jest to najlepszy dodatek do systemu, jaki wyszedt
do tej pory.

O

Plusy:

Interesujacy przeciwnicy
(i nie tylko przeciwnicy)

Bardziej skomplikowane scenariusze (w
poréwnaniu do tych z podrecznika pod-
stawowego)

Dodatkowe pomysty
(takze na cata kampanie)

llustracje

Minusy:

Kilka jednak zbyt prostych scenariuszy

160 stron, twarda oprawa  Cena: 109,95 zt
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