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Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji tekstow oraz zmiany tytulow.
Materialéw nie zaméwionych, nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest jedynie za
pisemna zgoda wydawcy. Redakcja nie odpowiada za tres¢ reklam i ogloszen. Wydawca ma
prawo odmowic¢ zamieszczenia ogloszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sa sprzeczne z linia
programowa lub charakterem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komentarze.

Kierujcie je na nasz adres: sklep@rebel.pl

Wstepniak

Dzigkujemy za pobranie kolejnego, dwunastego juz
numeru naszego magazynu. Tym razem numer otwiera
recenzja  BattleLore - duzej, bestsellerowej  gry
wydawnictwa Days of Wonder (do niedawna, bowiem
tytut ten jest trafit w rece Fantasy Flight Games i pod
tym szyldem bedzie rozwijany). Dalej proponujemy
recenzje wielkiego hitu, zdecydowanie najglosniejszej w
ostatnim czasie polskiej edycji Swiatowego przeboju, czyli
oczywiscie Agricoli. W numerze nie zabrakto rowniez
miejsca na kolejng recenzje podrecznika do Swiata Mroku
oraz jednej z taniszych, mniejszych, aczkolwiek godnych
uwagi gier planszowych. Fani prozy H.P.Lovecrafta i gier
niq zainspirowanych znajdg w tym numerze dwie
recenzje: podrecznika H.P.Lovecraft's Arkham oraz
kolejnego dodatku do gry planszowej Arkham Horror.

Zyczymy mitej lektury i do zobaczenia za miesigc!

ajfel

Jak oceniamy

Kazdy produkt opisywany na tamach Rebel Times poddajemy ocenie wedtug przedstawionego nizej schematu:

Po lewej stronie znajduje sie oktadka produktu, po prawej informacje o autorze recenzji. Ocena Wykonania w skali od 1 do 10
obejmuje jako$¢ wydania (zardwno trwato$¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢ ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodnos$¢
rozumiemy jako$¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i 0gdlng atrakcyjnos¢ produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek podanej
w nawiasie ceny produktu do jego faktycznej wartosci — czyli szacunkowe okreslenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupic.
Redakcja Rebel Times stara sie pisa¢ wytacznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazaé
sie wyjatkowo wygérowana lub atrakcyjna — to wiasnie obrazuije trzeci element oceny.

Nazwa gry

Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 10/10 (169.95 z1)

zrecenzowat: ajfel
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BattleLore

Krasnoludy,
gobliny
| szkockie
spodniczki

"DAYs OF 1%
wonpER Fiat

Systemy bitewne to zazwyczaj co$ wiecej niz gra.
Jest to hobby, ktéremu poswieca sie¢ mnéstwo czasu,
a rozgrywki polaczone sa z modelarska pasja.
Malowanie i konwersja figurek, tworzenie makiet -
towarzyszy temu wiele zagadniei zwigzanych ze
stosowanymi materialami, uzywanymi technikami
malowania, etc. Czesto odnosi sie wrazenie, ze same
rozgrywki  petnia w tym wypadku role
drugoplanowa.
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Tego typu gry bitewne, mimo iz bliskie grom
planszowym, stanowia w sumie inng forme
rozrywki, ktérej Rebel Times nie jest poSwiecony.
Niekiedy jednak pojawiaja si¢ na rynku produkty
innowacyjne, trudne do jednoznacznego
sklasyfikowania. Produkty laczace w swych
zalozeniach odmienne rodzaje gier. Tak bylo w
przypadku, recenzowanej przeze mnie w
pierwszym numerze RT, Pirates Constructible
Strategy Game, ktéra w bardzo oryginalny sposéb
taczy elementy gry bitewnej z kolekcjonerska gra
karciang. Podobnie jest z prezentowana w tej
recenzji gra BattleLore, bedaca zamknietym w
jednym  pudetku, kompletnym  (oczywiscie
mozliwym do rozbudowy dodatkami) systemem do
rozgrywania bitew w konwencji fantasy. Twoérca gry
jest Richard Borg, ktéry rozwinat tutaj mechanike
zastosowang w swoich wczedniejszych projektach
(przede wszystkim wydana przez to samo
wydawnictwo gra planszowa Memoir'44, w ktorej
rozgrywamy bitwy II wojny swiatowej - recenzje tej
gry przeczytacie na tfamach naszego magazynu juz
za miesiac).

BattleLore, podobnie jak inne bitewne gry fantasy,
pozwala rozgrywac potyczki armii szczegdélowo
wykonanych figurek, w réznych sceneriach
opisanych przez dostepne scenariusze. Jednak w
odréznieniu  od  klasycznych , bitewniakéw”,
zmagania te maja miejsce na odpowiednio
zbudowanej z gotowych elementéw planszy, a nie
na makiecie. Jest to ciekawa propozycja dla os6b
zainteresowanych grami bitewnymi, ale nie
majacymi modelarskiego zaciecia i dostatecznie
duzo wolnego czasu, by w pelni oddac¢ sie takiemu
hobby. BattleLore daje nam wszystko, co potrzebne
by zawarte w zestawie armie mogly stoczy¢
pasjonujaca, epicka bitwe w czasie (uwaga!) okoto 60
minut. Wydawnictwo Days of Wonder podjeto wiec
odwazna prébe stworzenia nowoczesnego systemu,
o ktorego sile ma stanowic¢ piekne wydanie i szybka
rozgrywka. Znana, sprawdzona mechanika zostata
tu rozbudowana i dostosowana do potrzeb
konwengji. Przyjrzyjmy si¢ efektom, jakie osiggnieto.
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Elementy gry

Na elementy gry sktadaja sie:
- instrukcja

- ksigzeczka ze scenariuszami
- ponad 210 plastikowych figurek
- ponad 70 sztandaréw

- dwustronna plansza

- 48 heks6éw scenerii

- 60 kart rozkazow

- 60 kart przygod

- 42 karty pomocnicze

- 2 karty Rady Wojskowej

* 24 zetony Lore Master

- 12 specjalnych kostek

Swiat BattleLore

BattleLore to system bitewny w konwencji fantasy. Od razu
jednak warto zaznaczy¢, iz jest to konwencja daleka od
bitewnego Warhammera i podobnych, kolekcjonersko —
modelarskich systeméw, w ktérych kazdy z graczy
rozbudowuje wedtug uznania jedng, wybrang armie. Bitwy
w BattleLore to zmagania dwoch podobnych armii, w
ktérych walczg ludzie, niekiedy wspierani przez
najemnikéw innych ras (oraz bardzo sporadycznie
pojawiajace sie w scenariuszach potwory). W dosé
odwazny sposdb potgczono tutaj elementy fantasy z
luznymi nawigzaniami historycznymi. Nie kazdemu sie to
spodoba, ja osobiScie uwazam taki miks za do$¢
sympatyczny. Osoby przyzwyczajone do zmagan armii
Starego Swiata i popularnej warhammerowej konwendji,
mogg dozna¢ tutaj lekkiego szoku, gdy zobaczg w
szeregach jednej armii krasnoludy w szkockich
spddniczkach, walczace ramig¢ w ramie z goblinami w
turbanach. Nowe jednostki pojawiajace sie w kilku
dostepnych dodatkach do gry potegujg wrazenie ,innosci”
Swiata BattleLore. Krasnoludzka kawaleria na bykach
nawet mi si¢ spodobata, ale gobliny dosiadajgce strusie juz
niekoniecznie. Troche jednak kogo$ tutaj wyobraznia
poniosta. Warto mie¢ tego Swiadomos¢ rozwazajac zakup
BattleLore i ewentualnych dodatkébw do systemu.
Zastosowane tutaj pomysty, dla jednych kontrowersyjne i
odwazne, ale klimatyczne i spdjne, w ocenie innych bedq
komiczne i na granicy absurdu.

Szata graficzna produktow Days of Wonder nie
zawsze byla ich najmocniejsza strona, jednak w
przypadku BattleLore jest pod tym wzgledem
bardzo dobrze. Barwne ilustracje na pudetku, w
instrukcji i na kartach prezentuja sie calkiem nieZle.
Jak na pokazng ilos¢ elementéw, przede wszystkim
figurek, pudetko nie jest wyjatkowo duze, za to
zagospodarowane w mistrzowski sposéb. Wszystkie
figurki, zetony i znaczniki uporzadkowane sa w
praktycznie wykonanych plastikowych wypraskach
(trzy warstwy). Zapakowana gra nie zajmuje dzieki
temu zbyt duzo miejsca, a w pudetku zawsze panuje
porzadek. Nie sposéb jednak wcisngé tam
dodatkowych elementéw, np. jedli zdecydujemy sie
na zakup jakiego$ dodatku do BattleLore, zmuszeni
bedziemy trzymac go w osobnym opakowaniu. Co$
za co$. Ogolnie jednak jakos¢ wykonania elementéw
nie budzi najmniejszych zastrzezen, zas sposob ich
rozmieszczenia w pudetku bez wahania nazwe
rewelacyjnym. Do$¢  niecodzienny, ale jak
najbardziej pozytywny, jest fakt, ze elementy
tekturowe sg od razu zafoliowane i umieszczone w
pudelku na swoich miejscach. To drobne, ale
przyjemne  zaskoczenie, gdyz  koniecznos¢

wyciagania tekturowych elementéw z kartonowych
wyprasek jest w zasadzie standardem w grach
planszowych wiekszosci wydawcoéw. Firma Days of
Wonder zadbata réwniez o przyjemne drobiazgi,
takie jak plastikowe pojemniczki na zetony dla
kazdego z graczy, czy tez podstawki na uzywane
podczas gry karty.

REBEL.r. §
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Pokazny zestaw figurek robi niezle wrazZenie.
Oczywiscie, nie s3 one w stanie konkurowaé z
modelami z kolekcjonerskich gier bitewnych, ale sa
wykonane starannie i szczegélowo. Niemal na
pewno trafimy w zestawie na kilka modeli
powyginanych w transporcie. Nie traktuje tego jako
wade, bowiem kilkusekundowa kapiel we wrzatku
sprawi, ze figurki same odzyskuja wtasciwy ksztatt.
Chyba wiec lepiej, ze zdecydowano sie na uzycie
elastycznego materiatu, niz gdyby byl podatny na
ztamania (czym na przykltad zastynely przezroczyste
podstawki jednostek w grze StarCraft).

Podsumowujac jako$¢ wydania - BattleLore to cista
czotéwka jezeli chodzi o znane mi, najladniej
wydane gry planszowe. Instrukcja liczy sobie az 80
stron w formacie A4, mogtoby wiec sie¢ wydawad, ze
opanowanie zasad gry jest nie lada wyzwaniem.
Szybko jednak przekonujemy sie, ze zasady gry sa
bardzo proste, zas$ objetos¢ instrukcji wynika przede
wszystkim z mnéstwa bogato ilustrowanych
przykladéw réznych sytuacji, jakie moga zaistnie¢
na planszy. Opis zasad rozplanowano bardzo
dobrze: juz po lekturze pierwszych stron, znamy
podstawy rozgrywki i mozemy przeprowadzié

bitwe. Kolejne rozdzialy to nowe elementy
mechaniki, pozwalajace rozbudowaé¢ poznane
wczedniej mechanizmy. W  podobny sposéb

6 [ REBEL.p.

zorganizowana jest ksiazeczka ze scenariuszami,
ktéra otwiera bitwa zawierajaca tylko podstawowe
elementy, w kolejnych potyczkach wprowadzane sa
coraz to nowsze, by na koniec otrzymac scenariusze,
pozwalajace uzy¢ wszystkich zasad oferowanych
przez zestaw.

Jezeli chodzi o instrukcje i scenariusze: ogromny
uklon w strone wydawcy, gdyz zadbano by tak
rozbudowana gra byla bardzo fatwa do opanowania
takze przez osoby mlodsze, stawiajace w Swiecie
gier planszowych dopiero pierwsze kroki.
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Przebieg rozgrywki

Plansze do gry stanowi obszar pokryty
heksagonalna siatka, podzielony na trzy réwne
czesci (centralng oraz lewe i prawe skrzydlo, przy
czym oczywisScie prawe skrzydlo gracza jest
jednoczesénie lewym skrzydlem jego oponenta i na
odwrét). Zaleznie od wybranego scenariusza, na
odpowiednich heksach, rozmieszczane sa elementy
scenerii, jak m.in. lasy, rzeki i wzgorza. Jak tatwo sie
domyséli¢, elementy te maja wplyw na pole widzenia
jednostek, ich poruszanie sie oraz skutecznosc¢ ataku.
W  scenariuszach, oprécz wygladu pola bitwy,
znajdziemy poczatkowe rozmieszczenie jednostek
obu walczacych stron, oraz kilka dodatkowych
informacji, z ktérych najwazniejsze to warunki
zwyciestwa w bitwie (iloé¢ sztandaréw do zdobycia)
oraz iloé¢ kart rozkazow, ktérymi dysponuje kazda z
walczacych stron.

Najwazniejszym elementem charakterystyki
oddzialow jest kolor sztandaru (zielony, niebieski
lub czerwony, przy czym zielony sztandar oznacza
jednostki lekkie, najbardziej mobilne, ale o
najstabszych atakach, za$ czerwony ciezkozbrojna
elite, =~ poruszajaca sie  najwolniej, za to
przeprowadzajaca wyjatkowo potezne  ataki).
Oprécz tego nieco inne zasady obowiazuja jazde,
inne piechote. Specjalne zasady miewa takze bron
uzywana przez poszczegolne jednostki. Podobne
zasady obowiazuja najemnikéw nieludzkich ras,
pojawiajacych sie¢ w niektdérych scenariuszach, przy

czym gobliny to jednostki bardziej mobilne, ale
tatwo wpadajace w panike, za$ krasnoludy to rasa
wyjatkowo twarda - ich szeregi trudniej zmusi¢ do
odwrotu.

Przebieg rozgrywki to nieco rozbudowana, ale
wcigz latwo rozpoznawalna (szczegélnie przez
osoby znajagce Memoir'44) mechanika oparta na
kartach rozkazow. Kazdy gracz w swojej kolejce
zagrywa jedna karte, ktéra pozwala mu aktywowac
okredlong ilos¢ oddzialéw z poszczegdlnych czesci
planszy, lub tez okreSlony rodzaj jednostek.
Aktywowane  jednostki ~ wykonuja ruch i
przeprowadzaja ataki (poprzez rzut odpowiednia
iloscia specjalnych kostek). Atakowani ponosza
straty, odpowiadajg kontratakiem lub wycofuja sie.
Jednostka ponosi straty za kazdym razem, gdy
wyrzucony zostanie na kosciach symbol helmu w
kolorze zgodnym z kolorem jej sztandaru (plus
dodatkowe zasady zalezne przede wszystkim od
broni atakujgcego). Mechanizm kart rozkazéw
dziata sprawnie i jest bardzo tatwy do opanowania.
Bardzo latwo tez dostrzec jego istotne zalety i
réwnie powazne wady. Najwazniejsza zaleta jest
dynamika rozgrywki. Nie ma wyczekiwania, az
rywal wykona akcje wszystkimi swoimi jednostkami
na polu bitwy. Kazdy w swojej kolejce ma
mozliwos¢  aktywowania  tylko  kilku i
przeprowadzenia nimi akcji. Uderzajaca wada jest

§S/REBEL.n 7
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natomiast bardzo duza rola czynnika losowego i nie
chodzi tu wylacznie o duza ilos¢ rzutéw kostkami.
Nie zawsze dysponujemy tymi rozkazami, ktére w
danej chwili bylyby dla nas najbardziej uzyteczne, z
drugiej strony w takich sytuacjach zmuszeni
niekiedy jesteSmy przemieszcza¢ jednostki w taki
sposob, by w kolejnych turach nie byto problemu z
ich aktywowaniem.

: T‘:‘,“_..::'..t-—-_.._.q-ﬁ-—— T

Scout

L Issue an order to 1 unit on the
! Right Wing. When dreawing a new

A Commined card, draw two,

= choose one and discard the other.

7 T s AT T e My

HAdvance

For each Conmand card

- you have, including this one,

issue anorder to 1 unit
i the Left Wing.

Oczywiscie o sukcesie w bitwie nie decyduje tylko
szczescie w kartach i na kosciach: droga do
zwyciestwa potyczki jest dostosowanie swoich

Kilka stow o dodatkach

Oprécz wspomnianych w poprzedniej ramce, oferowanych
przez dodatki do gry zestawow nowych typdw jednostek i
elementdw scenerii, pragne zwrdci¢ szczegoing uwage na
dwa inne. Po pierwsze niedrogi zestaw BattleLore Epic,
dzieki ktéremu mozemy potaczy¢ dwie plansze w jedng
wiekszg i rozgrywa¢ bitwy w wiekszej skali. Wraz z
dodatkowg planszg dostajemy oczywiscie zestaw

scenariuszy do rozegrania w skali ,epic’. Drugi dodatek do
gry, ktérego zakup mozna rozwazy¢ to Call to Arms,

wprowadzajacy do systemu ciekawy mechanizm tworzenia
i rozstawiania armii przed bitwa. Dla osdb, ktére zechcg
troche wiecej pogra¢ w BattleLore, zasady Call to Arms
beda z pewnoscig bardziej atrakcyjne niz bezustanne
korzystanie z gotowych scenariuszy. Zasady Call to Arms
dostosowane sg takze do duzej skali, jaka otrzymujemy za
sprawg BattleLore Epic.

manewréw do rozkazéw, ktérymi w danej chwili
dysponujemy, wykorzystywanie atutow terenu oraz
wspieranie jednych jednostek innymi (trudniej
zmusi¢ do odwrotu jednostke, ktéra sgsiaduje z
dwoma innymi jednostkami sojuszniczymi - jest to
zasada, ktérej nie warto bagatelizowac).

Wszystko to stanowi tylko punkt wyjscia do
systemu  BattleLore. = Zaawansowane  zasady
przewiduja uzywanie dodatkowych kart
zwigzanych z Rada Wojenng. Czlonkowie Rady:
wodz, wojownik, czarodziej, totrzyk oraz kleryk,
zaleznie od tego na ile sa doswiadczeni (i czy w
ogodle w Radzie s obecni), oferuja nam talie kart z
dodatkowymi zdolnosciami, odpowiadajacymi ich
profesji. Niektore scenariusze nie przewiduja tej
zasady, inne odgornie narzucaja ksztalt Rady po
kazdej ze stron, natomiast zdecydowanie
najciekawsze sg te scenariusze, w ktérych gracze
ograniczeni pewna liczba punktéw sami buduja
Rade wedlug wlasnego uznania. Wigze si¢ to z
przyjmowaniem okreslonej taktyki podczas bitwy i
sprawia, ze rozgrywki za kazdym razem maja
odmienny przebieg.

Lore Kules

3 |; * Players may play a single

More » 3
s Lore cand cach tum

= G i E’ = Lowe cands played cut-of-
Level 1> 4 u .. 3 Ll charscter cost an additional [
Level 2 » 5 E

34 takers ard can anly be
LB olayed ot level 1
Level 3 » 6

Initial Lore do
* Luwe Masser geesert on bolh sides. inchade |45ands |
af that class 1
* Love Master prosent on a single side: mchude @ cands. |
ol (hat dlass |

= Lore Aaster abser om both sbdor: Include = sands
af that class




Wrzesien 2008

Oprocz standardowych jednostek oraz najemnikéw,
zasady BattleLore przewiduja takze obecnos¢ na
polu bitwy potworéw. Podstawowy zestaw zawiera
jednego potwora, jakim jest gigantyczny pajak, za
sprawg dodatkéw mozna sie zaopatrzy¢ w kolejne.
Potwory maja szereg specjalnych, wyjatkowo
przykrych dla przeciwnika zdolnosci (w przypadku
pajaka jest to atak z trucizng oraz unieruchomienie
przeciwnika za pomoca sieci). Wszystko to razem
czyni BattleLore gra rozbudowang, ale fatwa do
przyswojenia, jednoczeénie pelna opcjonalnych
mechanizmoéw, dzigki ktérym stopieri komplikacji
bez trudu dostosujemy do wlasnych potrzeb.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra wydana jest przepieknie. Mita dla oka
szata graficzna, bardzo solidna jako$¢ wszystkich

elementéw, Swietne opakowanie. Figurki, mimo iz fadne,
nie sg w stanie konkurowac¢ z kolekcjonerskimi systemami
bitewnymi. Jednak jak na te cene — iloS¢ i jako$¢ figurek
nie powinny rozczarowac.

Miodnos¢: System BattleLore nastawiony jest na prostote
zasad i szybka rozgrywke. Razi niekiedy duza losowosSc¢.
Atutem gry jest duza elastycznos¢ mechaniki — zasady
mozna rozbudowywaé o wiele opcjonalnych elementow,
czynigc gre bardziej skomplikowang, ale takze stwarzajacq
wiecej mozliwosci taktycznych. Do$¢ odwazng konwencje
fantasy z luznymi powigzaniami historycznymi nie
potraktowatem ani jako zalete, ani jako wade - jedni
polubig ten klimat, inni nigdy go nie zaakceptuja. Gra spetni
oczekiwania tych, ktérzy szukajq lekkiej strategi w
konwenciji fantasy, o sprawnym przebiegu rozgrywki i mitym
dla oka wykonaniu. Oczywiscie, o ile nie zrazi ich porazka
w bitwie, wynikajaca z pechowych rzutéw kostkami lub
niekorzystnych kart na reku.

Cena: BattleLore nie jest tanig gra, jednak biorgc pod
uwage ilos¢ i jako$¢ elementow, ktoérymi po brzegi
wypetiono pudetko, obecna cena tego produktu jest jak
najbardziej uczciwa.

Podsumowanie

Najbardziej irytujgcym elementem mechaniki
BattleLore jest spora rola losowego czynnika: obok
niezliczonej iloéci rzutéw kostkami, o powodzeniu
w bitwie decyduje takze to, komu podejda lepsze
karty. Nie oznacza to oczywiscie, ze taktyka jest tu
bez znaczenia: gre ratujg ciekawe pomysly zwigzane
z Rada Wojenng i wspieraniem oddziatow.
Atrakcyjne zasady wprowadzaja tez niektore
dodatki, ze szczegélnym wskazaniem na Call to
Arms, ktory dla oséb chcacych poswieci¢ BattleLore
wiecej czasu uwazam za absolutnie niezbedny.

Najmocniejszym atutem gry jest mile dla oka
wykonanie, zasady do wytlumaczenia w kilka minut
i bardzo dynamiczny przebieg rozgrywki. Czesto
spotykamy si¢ z wychwalanymi grami, ktére jednak
kurza sie na potkach, gdyz ciezko znalezé
odpowiednio liczng grupe na wielogodzinne
spotkanie. BattleLore to gra, ktéra prezentuje si¢ na
tyle zachecajaco, ze zwykle nie ma problemu ze
znalezieniem chetnych do gry. Rozgrywka jest
dwuosobowa i nie trwa dlugo. W jedno popoludnie
mozna rozegra¢ kilka scenariuszy, nawet jezeli dla
jednego z uczestnikéw jest to pierwszy kontakt z
gra, za$ duza elastyczno$¢ w dobieraniu stopnia
komplikacji zasad czynig BattleLore tytulem, ktory
trafi w gusta réznych grup wiekowych.

O

BattleLore
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 7/10 (199,95 z1)

zrecenzowat: ajfel
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Agricola
Krowka robi
MUU!

Agricola jest przedstawicielka popularnych w
naszym kraju eurogier, a jej autora, Uwe
Rosenberga, czeé¢ graczy moze kojarzy¢ juz z
niekolekcjonerskiej gry karcianej Fasolki (recenzja w
RT9). Gra zrobila prawdziwa furore na targach w
Essen w 2007 roku, niecaly rok pdzniej otrzymala
za$ specjalng nagrode konkursu Spiel des Jahres.
Wydawnictwo Lacerta staneto na wysokosci zadania
i na sklepowe polki trafita niedawno polska wersja

10 e REBEL.p.

tego Swiatowego hitu. Milosnicy kompleksowych
gier ekonomicznych powinni sie z tego faktu
ogromnie ucieszy¢, bowiem Agricola opowiada o
prowadzeniu gospodarstwa rolnego i, osadzona
fabularnie w ciezkich czasach siedemnastego wieku,
koncentruje sie na zaleznosciach rzadzacych
gospodarka agrarng. Tworzy to bardzo przyjemne
ciagi logiczne (np. aby upiec chleb nalezy najpierw
zasadzi¢ zboze, pdZniej je zebraé, a na koncu
skorzysta¢ z pieca, ktéry oczywiscie réwniez nalezy
samemu wpierw wybudowac), ktére doskonale
wspiera mechanika gry. Dzieki temu gracz odczuwa
prawdziwa satysfakcje obserwujac jak jego
gospodarstwo rolne z kazda kolejna runda sie
powieksza.

Zawartos¢ pudetka

Pudelko z Agricola wypchane jest po brzegi
najrézniejszymi elementami. Samych plansz jest az
dziewie¢ - po jednej planszy pol dla kazdego z
graczy (na tej planszy buduje on swoje
gospodarstwo rolne), trzy plansze akcji (tutaj
wyszczegblnione sa wszelkie rodzaje akcji, jakie
mozemy podja¢ w grze wysylajac na odpowiednio
oznaczone pola czlonkéw swojej rodziny) oraz jedna
plansza rozwoju (na niej rozkladamy karty rozwoju,
ktére w trakcie gry bedziemy mogli kupic). Kolejna
sprawa to znaczniki, ktérych jest od groma i jeszcze
troche (96 pionkéw dla graczy, 138 znacznikéw
surowcéw, 54 podobizny zwierzat i znacznik
pierwszego gracza). Wszystkie one wykonane sg z
drewna i dobrze spelniaja swoja funkcje. Ludziom
przyzwyczajonym do gier planszowych ze stajni
FFG moze nie spodoba¢ sie ich ogromna
schematycznoé¢ (zwierzeta sa przedstawione za
pomoca prostych w formie kostek, surowce réznia
sie od siebie jedynie kolorami klockéw), ale w
eurograch nie chodzi wszakze o ogromny przepych
formy nad trescia. Pozostaly nam jeszcze zetony (18
zetonéw pol, 24 chat, 15 domoéw, 36 zywnosci, 3
goscia i 9 mnozenia), karty (kilka talii, w sumie 360),
arkusz punktacji, instrukcja i, uwaga, woreczki
strunowe. Karty i zZetony wykonane sa z dobrej
jakosci tektury, lakierowane i z pewnoscia nie
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ulegng szybkiej biodegradacji. Woreczki strunowe to
mily uklon ze strony wydawnictwa Lacerta, ktory,
moim zdaniem, powinien by¢ standardem w kazdej
grze planszowej, ale niestety nie jest.

Mechanika gry

Na poczatku rozgrywki kazdy z graczy otrzymuje
plansze swojego gospodarstwa, na ktorej umieszcza
dwuizbowgq, drewniang chate zamieszkana przez
czlonkéw rodziny (dwdjka na starcie, z mozliwoscia
powiekszenia maksymalnie do pieciu), a takze swoj
przydzial zywnosci. Cala gra podzielona jest na
sze$¢ etapoéw (réznej dlugosci, im blizej konca gry,
tym krétszych), te za§ na czternascie rund. Pod
koniec kazdego z etapéw nastepuja zniwa, podczas
ktérych musimy wyzywié¢ cztonkéw naszej rodziny
- jesli nam sie to nie uda, to czeé¢ z nich zmuszona
bedzie pdjs¢ na zebry, a to zdecydowanie utrudni
nam zwyciestwo w rozgrywce (za kazda karte
Zebrania, otrzymamy ujemne punkty przy
podsumowywaniu  wyniku rozegranej partii).
Ciekawie rozwigzano system akcji, ktére gracze
moga podja¢ w celu rozbudowy swojego
gospodarstwa. Czes¢ z nich jest typowym zestawem
wynikajagcym z pél wbudowanych w plansze gry

(np. w kazdej rozgrywce mozemy pozyskac 2 zetony
kamienia stajagc na odpowiednim polu), czesc
wynika z kart akcji odwracanych w kazdej kolejnej
rundzie, czeé¢ za$ z zastosowania jednej z kilku talii
(wariant rodzinny, ktéry przynosi wiecej surowcéw
uzyskiwanych z kazdego pola oraz wariant
rywalizacyjny, ktéry odpowiednio ich ilos¢
pomniejsza). Dang akcje mozemy wykonaé za
pomoca czlonka mnaszej rodziny - kladziemy
charakteryzujacy go znacznik na odpowiednim
polu, ktore jest do konca danej rundy zajete, tzn.
zaden inny gracz nie moze postawi¢ nan swojego
piona. Dlatego tez w Agricoli dos¢ wazne jest
posiadanie inicjatywy (ktéra mozemy uzyskacé
réwniez z planszy - stawiajac na odpowiednim polu
naszego pionka).

Zwycigstwo w grze mozna osiggngé na trzy,
gléwne, sposoby i ich wzajemne wariacje:

® poprzez hodowle bydia (dziki, owce, krowy)
i budowe odpowiedniej pod ten zamiar
infrastruktury (obory i pastwiska)

® poprzez uprawe zbdz i warzyw

® poprzez rozbudowe domostwa (kolejno z
drewnianego na gliniane i z glinianego na
kamienne) oraz poszerzanie rodziny

Dodatkowe punkty zwyciestwa zapewniag nam

réwniez ~ wykupywane dla gospodarstwa
usprawnienia (male, ktére otrzymujemy na
poczatku rozgrywki z puli kart oraz duze,

rozmieszczone na planszy rozwoju i dostepne dla
kazdego gracza) oraz zatrudniani przez nas
pomocnicy réznych profesji (ktorych zestaw
otrzymujemy losowo na reke na samym poczatku
gry). Wszystkie te akcje: zatrudnianie pomocnikow i
budowanie usprawnieri, zagrywamy oczywiscie ,z
planszy” - poprzez ustawienie czlonka rodziny na
odpowiednim jej polu.
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Jaki jest warunek zwyciestwa? Bardzo prosty.
Pod koniec gry podliczamy wszystkie punkty,
jakie udalo nam sie uzyskac¢ i odejmujemy od
nich modyfikatory ujemne wynikajace, np. z
niewykorzystanych pél na planszy gracza,
braku okreslonego typu zwierzecia, itd. Ten z
graczy, ktéry posiada ich najwiecej, wygrywa
cala partie.

Kilka stow o rozgrywce

Agricola jest gra, w ktoérej nie uswiadczymy
zbytniej konfrontacji z innymi graczami.
Jedyny moment interakcji to pozyskiwanie
surowcéw z planszy oraz przekazywanie pewnych
kart z reki innemu graczowi =zaraz po ich
wykorzystaniu. Z pewnoscig istotnym elementem
jest posiadanie inicjatywy, i o pole pozwalajace ja
uzyska¢ wybuchaja czasami zaciete spory. Jednak
Agricola eliminuje raczej mozliwos¢ zagrywek
komplikujacych zycie innym graczom za pomoca
prostego mechanizmu - coraz krétszych faz gry. Na
utrudnianie zycia innym nie mamy po prostu czasu.
Zniwa przychodza coraz szybciej, a rodzine
wyzywic trzeba. Gracze graja zatem, tak naprawde,
obok siebie i kazdy z nich troszczy sie wytacznie o
swoje gospodarstwo.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Trwate, solidne, schematyczne. Bez rewelacii.
Plus za woreczki strunowe. Nic doda¢, nic ujg¢.

Miodnos$¢: : Jak na gre logiczng przystato Agricola sprawia
ogromng przyjemno$¢ wszystkim tym, ktorzy kochajg takie
klimaty. Minusy za sporg losowos¢ i mozliwos¢ obejscia
korzy$ci wynikajacych z dogtebnie przemyslanych strategii, za
pomocg jednej lub dwoch akcji.

Cena: Wysoka. Za taka cene oczekiwatbym chociazby

cho¢ kilku
rzemieslniczo

lepszych grafik, barwniejszych plansz i
Jfajerwerkow”. Jak na gre wykonang
zdecydowanie zbyt wysoka.

Wraz ze wzrostem liczby graczy zwieksza sie
réwniez poziom trudnoéci gry. Co bardziej
oplacalne pola szybko sa zajmowane i bardzo
trudno jest wykona¢ w rundzie wszystkie pozadane
przez nas akcje. Czasami trzeba si¢ mocno
naglowkowad, aby wszystko ulozylo sie po naszej
mysli. Ogolna zasada jest prosta - im mniejsza iloé¢
graczy, tym latwiej jest o zoptymalizowanie
wszystkich swoich dziatan.

Agricola oferuje nam réwniez wariant gry
jednoosobowej, ale mam, co do niego mieszane
uczucia. W tym wariancie gracz ma za zadanie
osiaggna¢ okredlong liczbe punktéw w pojedynczej
rozgrywce, lub kilku nastepujacych po sobie (ot, taki
wariant kampanii, ktéry jest niezwykle ciezki i
moézgochlonny). Podczas gry jednoosobowej gra
zamienia si¢ w, tak naprawde, gre logiczna,
polegajaca na odgérnym planowaniu wszystkich
dzialan w celu jak najwigkszej optymalizacji
zyskéw. I to jest wilasnie jej najwieksza staboscig -
pasjansa mozemy bowiem ulozy¢ za pomoca
zwyklej talii kart i potrzebujemy do tego
zdecydowanie mniejszq ilos¢ miejsca. W wariant
jednoosobowy mozna zagra¢ dwa lub trzy razy,
pdzniej zaczyna on nuzy¢ swoja powtarzalnoscia i
schematycznoscig dziatan.

Bardzo duzy wplyw na sukces lub porazke ma
losowos¢ i to jest moj gléwny zarzut stawiany przed
Agricola. Dobry zestaw pomocnikow i matych
usprawnien na rece jest nam w  stanie
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zagwarantowa¢ murowany sukces. Staba ich
konfiguracja i lezymy na calej linii juz na samym
poczatku rozgrywki. Dodatkowo, zyski plynace z
pomocnikéw sa strasznie nieproporcjonalne -
niektérzy maja Swietne umiejetnosci (np. mozliwos¢
odrzucenia do trzech kart zebrania pod koniec
rozgrywki), inni za$ catkowicie beznadziejne (daja
nam co$, jesli mamy jeszcze kogo$ innego).

Podczas partii, ktére udalo mi sie rozegrac
zauwazylem jeszcze kolejng niedorzecznos¢ tego
tytulu - pod koniec rozgrywki warto wybudowac
jedno wielkie ogrodzenie, ktére swoim zasiegiem
obejmie wszystkie niewykorzystane przez nas pola.
Pozwoli nam to na unikniecie otrzymania ujemnych
punktow za kazde niewykorzystane z nich. Jest to
wybitnie glupie, bo pozwala na ominiecie
sensownego planowania rozwoju gospodarstwa.
Wystarczy zbierad drewno, produkowac
wszystkiego po trochu, a na koncu gry, ciach,
ogrodzi¢ 6-7 niewykorzystanych pé6l.  Jedli
rozgrywka byla w miare réwna, to sukcesywne
hodowanie zwierzat, zasiewy lub rozbudowa chaty,
nie jest w stanie sprawié, ze bedziemy mogli
pokona¢ gracza, ktéry ogrodzit niewykorzystane
pola. Korzysci ptynace dla nas z wigekszych upraw,
wiekszej hodowli lub lepszej chaty, nie beda po
prostu w stanie zréwnowazy¢ tych szesciu lub
siedmiu ujemnych punktéw.

Podsumowanie

Czy warto kupi¢ te gre? Jesli jestescie fanami
eurogier to nie moze by¢ innej odpowiedzi niz tak.
Jedli jednak lubicie doglebnie przemyslane gry, o
niskiej losowosci i1 duzej liczbie strategii
prowadzacych do wygranej, to na Agricoli mozecie
sie przejecha¢. Dodatkowo, kroétki czas rozgrywki
moze niejednokrotnie zabi¢ cala przyjemnosé
plynaca z partii - gdy tylko zaczynamy sie rozkrecac
i wkreca¢ w zycie rolnika okazuje sie, Ze... gra sie
koniczy. Wszyscy Ci jednak, ktérzy lubiga gry
logiczne, planowanie na kilka ruchéw w przéd oraz
wzrastajace tempo, beda Agricolg zachwyceni.

O

Agricola
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 6/10 (159,00 z1)
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Hej! To moja ryba!
Polowanie na
grube ryby

W ktorq przereble by tu da¢ nurka...? O, tam pluska sig
dorodna tawica! Jeszcze kawatek, juz niedaleko. Byle tylko
kra nie pekta pod pletwami... Heeeeeeeeeeeej! To moja

ryball!

Hej! To moja ryba! to sympatyczna gra logiczna, w
ktorej gracze kieruja poczynaniami zawadiackich
pingwinoéw. Ich figurki przeskakuja z jednej kry
lodowej na druga, tapiac ryby. Staraja sie przy tym
zablokowa¢ pingwiny z innych kolonii, chcac, aby to
do nich nalezaly najlepsze tereny towieckie. Gracz,
ktérego pingwiny zlapia najwiecej ryb, zostanie
zZwyciezca.

= 1
FRaD A RYBAL

e}

Elementy gry

Po otworzeniu catkiem pokaznego pudelka, kazdego
czeka niespodzianka - jego jedyna zawarto$¢
stanowig bowiem:

® 60 szesciokatnych zetonéw planszy

® 16 plastikowych figurek pingwinéw (po
cztery w czterech kolorach)

® instrukcja

By¢ moze rzeczywiscie to niewiele, ale tylko tyle
wystarczy, by zapewni¢ wrciagajaca i calkiem
wymagajacg rozgrywke.

Jak juz zostalo wspomniane wczeéniej, pudetko jest
dosy¢ spore. Kwadratowe opakowanie o wymiarach
26x26 cm wykonane zostalo z grubej tektury i
oklejone porowatym papierem, co w zasadzie
stanowi juz chyba oczekiwany standard. Dziwi
natomiast jego rozmiar. Przy tak skromnej
zawartosci, spokojnie mozna bylo zmniejszy¢
wielkos¢, o co najmniej polowe, co zdecydowanie
ulatwiloby transport i przechowywanie gry.

Zetony planszy sg natomiast
niespodziewanie pokryte
Sliskim, lakierowanym
papierem. Staly sie dzieki
temu niezwykle przyjemne
w dotyku, jednak czasem
niemozliwie wprost $lizgaja
sie¢ po stole, co przy tego
typu ruchomej planszy jest

efektem niekoniecznie
pozadanym. Taki rodzaj
papieru  moze = réwniez
spowodowacé szybsze

wycieranie si¢ zetonéw, ale
za wczesnie na razie by moc
stwierdzi¢, czy rzeczywiscie
tak sie stanie.
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Grafiki (wlacznie z ta na okladce) wykonano
starannie i naprawde trudno nie uémiechna¢ sie na
ich widok.

Wreszcie stéwko o najwiekszym hicie - pingwinach.
W przeciwieristwie do edycji angielskiej, polska
zawiera kolorowe, tréjwymiarowe figurki tych
zabawnych  zwierzakéw, przedstawionych w
zawadiackich pozach. Pingwinki, cho¢ odrobine
niestarannie pomalowane (ale czego chcie¢ od
maszyny), ciesza oko i prawdziwa frajda jest moc
przesuwac je po planszy.

Na koniec warto wspomnie¢ o instrukgji - dla mnie
ideat. Jest krotka (cale malutkie 2 strony!), rzeczowa
i bogato ilustrowana grafikami i przykladami.

Przyswojenie sobie zasad gry nie stanowi
najmniejszego problemu, a reguly mozna poznac
dostownie na pie¢ minut przed rozgrywka.

Przebieg rozgrywki

Hej! To moja ryba! to gra przeznaczona dla od
dwoch do czterech oséb. Jedna rozgrywka zajmuje
$rednio okoto 15-20 minut, co pozostawia u graczy
pewien niedosyt i wzbudza cheé rewanzu.
Rywalizacja jest tutaj bardzo !agodna, niemal
nieodczuwalna, wiec do rozgrywki moga zasig$é
nawet mate dzieci.

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej ilosci ryb.
Ryby towi sie przeskakujac z jednej kry na drugga.

Na poczatku gry miesza sie zetony planszy i
rozklada tak, by tworzyly powierzchnie kry lodowej
z przereblami. Kazda z nich kryje inng liczbe ryb -
jedna, dwie lub trzy.

Teraz kazdy gracz wybiera swéj kolor pingwinéw i
w zaleznosci od iloéci uczestnikéw otrzymuje

po 4 pingwiny - dla 2 graczy
po 3 pingwiny - dla 3
lub po 2 pingwiny dla 4.

Poczynajac od najmliodszego uczestnika, wszyscy
kolejno ustawiaja swoje figurki na polach =z
wizerunkiem jednej ryby. Gdy wszystkie pingwiny
zostang rozstawione, zaczyna sie rozgrywka.

Ruch gracza sklada sie z dwoch czynnosci:
® przesuniecia jednej ze swoich figurek

® zabrania ze stolu zetonu kry, ktéra opuscit
poruszony pingwin.

Figurki mozna przesuwac w linii prostej o dowolng
liczbe pél, nalezy jednak pamieta¢, ze nie mozna
wejs¢ na kre zajmowana przez innego pingwina lub
puste pole. Nie mozna takze przeskakiwac¢ innych
pingwinéw ani pustych pél. Pingwin musi
zatrzymac sie przed zajetym zetonem lub wyrwa.

Gracz, ktéry nie moze przesungé zadnej ze swych
figurek, odpada z gry. Gra toczy sie do momentu,
gdy zaden z uczestnikéw nie moze wykona¢ ruchu.
Wtedy podlicza si¢ zlapane przez nich ryby, a ten,
kto zebrat ich najwiecej zostaje zwyciezca!

Podsumowanie

Gra by¢ moze wydaje sie latwa na pierwszy rzut
oka, ale wcale taka nie jest. Trzeba naprawde niezle
sie naglowi¢, by poléw ryb okazal sie obfity. W
trakcie rozgrywki niejednokrotnie trzeba
odpowiedzie¢ sobie na pytanie: czy rzuci¢ sie po
smaczniejsze kaski, czy tez moze sprébowac odcig¢
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przeciwnika od statego ladu i wysta¢ go w podréz

na otwarte morze. Nieraz padnig te? tytglowa Komentarz do oceny

kwestia, bo gracze non stop podbieraja sobie, co

ttustsze ryby dostlownie sprzed nosa. Pozycja Wykonanie: Przyczepi¢ mozna sie do $lizgajacych sie po
przypomina troche Przez Pustynie, ale jest duzo stole .zeyonc')w, Zbyt duzego pudefka i krzywo pomalowanych
bardziej dynamiczna, a rozgrywka zajmuje mniej pingwinow. Jednak za te same pingwiny, tak rozne od ich
czasu. Pokusilabym sie¢ nawet o stwierdzenie, ze angielskich odpowiednikow, nalezy sig duzy plus.

trwa krocej niz utozenie planszy! L6d dostownie pali Miodnosé: Gra jest wrecz ekspresowa, wymaga
sie nam pod pletwami! Osobiscie nie spodziewatam kombinowania i wyzwala apetyt na kolejng rozgrywke. Jesli
sig, ze ta mata i prosta gra moze by¢ tak wciagajaca. juz musze znalez¢ jakis minus, bedzie nim plansza, ktorej
A kto nie wierzy, niech przekona sie sam. uktadanie pochtania zbyt duzo czasu i bywa irytujace.

| Cena: Gdyby pudetko bylo mniejsze, gra pewnie
kosztowataby o te dziesie¢ ziotych mnigj, czym zastuzytaby
sobie na okragte 10. Mimo to cena nie jest strasznie
wygérowana, a jakoS¢ rozgrywki i wykonania w pewnym
stopniu jg usprawiedliwia.

Hej! To moja ryba!
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 9/10 (49,00 z1)

zrecenzowala: jestem_wredna
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Arkham Horror:
King in Yellow Expansion

Krol w Zolci

1y
—

TH]E KING v
YELLOW

.~ EXPANSION

= ALL Sl
Carnocal]

W Arkham wkrétce zaczng gra¢ nowq sztuke. To ,, Krol w
zotci”, rewolucyjna sztuka, ktorq do Ameryki przywiozt
rezyser Hildred Castaigne. Opisuje ona dramat pewnej
arystokratycznej rodziny z fikcyjnego krolestwa u
wybrzezy Morza Srédziemnego. ,Krél w Zékci” znany
jest ze swojego wyrazistego, cho¢ niezbyt ortodoksyjnego
podejscia do filozofii. Krytyk teatralny z lokalnej gazety,
ktoremu udalo sig zobaczyc produkcje podczas jednego z
ostatnich dni jej wystawiania w Paryiu, wspomniat w
depeszy telegraficznej w przerwie pomiedzy aktami, Ze
miat ochote wyjs¢ po pierwszym, banalnym akcie.
Niestety, po wystepie nie udato sie z nim skontaktowac.

Inne wiesci mowig, ze w Europie wszczeto zamieszki i
rozpetata sig masowa histeria. Wladze nie sq w stanie

wskazaé przyczyn tych dziwnych wydarzen. Wyglada na
to, ze wszyscy padli ofiarq jakiejs zbiorowej halucynacji.
Wyglada tez na to, ze istotny udziat w tych wydarzeniach
ma kolor Zotty...

Fabuta dodatku do Arkham Horror (RT 03), King in
Yellow, obraca si¢ wokét tytulowej sztuki. Ma ona
tajemnicza moc - kazdy, kto ja przeczyta lub
obejrzy, postrada zmysty. Kto by tam jednak wierzyt
w takie bzdury? Do badaczy bedzie nalezato odkry¢
prawde kryjaca sie za ,Krélem w z6lci” i
powstrzymac zlo, ktére moze sie dzieki niemu
przebudzic.

King in Yellow, drugi z kolei dodatek karciany i
trzeci w ogoéle. Na tamach Rebel Timesa
zaburzyliSmy odrobine chronologie wydawania
kolejnych dodatkéw (ostatni z nich, Kingsport
Horror, zostal zrecenzowany w poprzednim
numerze - RT 11), ale nie ma to wiekszego
znaczenia. Kazdy bowiem dodatek do Arkham
Horror jest niezalezny od pozostalych i nie ma
obowiazku posiadania wszystkich poprzednich. Czy
warto mie¢ ten konkretny dodatek? Zanim
jednoznacznie  odpowiemy na to pytanie,
przyjrzyjmy sie mu z bliska.

Elementy gry

Podobnie jak w dodatku Curse of the Dark Pharaoh
(RT 06) na zawartoé¢ pudetka skladaja sie gtéwnie
karty. W niewielkim opakowaniu znajduje sie:

kolorowa instrukcja
76 kart badaczy
o 19 kart przedmiotéw zwyktych
o 22 karty przedmiotéw unikatowych
o 15 kart zakleé¢
o 13 kart Ztego Uroku
o 7 kart Magicznego Efektu
90 kart Przedwiecznych
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o 36 kart lokacji

o

24 karty bram

o 27 kart mitéw

o 3karty aktow
karta Heralda (Krél w Z6kci)
10 zetonéw Zoltej Pieczeci

3 zetony potworéw

Jakos¢ wykonania wszystkich elementéw jest w
zasadzie identyczna, jak w ,podstawce”. Mamy
wiec dobre jakosciowo Kkarty, gietkie i wytrzymale.
tadnie przyciete zetony, ktére =z latwoscia
wyskakuja z wyprasek oraz odporne pudetko z
przyzwoita wkladka, ktéra pozwala na utrzymanie
wszystkiego we wzglednym porzadku. Jednym
stowem - standard.

Co nowego?

Na najwiecej uwagi zasluguja trzy nowe zasady.
Pierwsza i najwazniejsza z nich jest Sztuka teatralna.
Posrod 27 nowych kart mitéw znajduje sie 6 kart o
nazwie The Next Act Begins! (Rozpoczecie nowego
aktu!). Gdy w fazie mitoéw wyciggniemy taka karte
musimy zastosowac si¢ do wskazéwek podanych na
specjalnych kartach aktéw. Jeéli na stole nie ma
jeszcze zadnej takiej karty bierzemy do reki Akt I i
stosujemy sie do podanych tam instrukcji. Jedli na
stole znajduje sie juz I Akt, bierzemy Akt IL
Analogicznie jest z Aktem III. Problem w tym, ze
Akt III jest ostatnim, a nawet ostatecznym. Gracze
przegrywaja automatycznie. Zeby do tego nie
dopusci¢, nalezy jak najdluzej odwleka¢ jego
wystawienie. Aby tego dokona¢ nalezy przy
wyciagnieciu I lub II Aktu odpowiednio potozy¢
dwa zetony na torze zaglady lub tez usunaé z
planszy =~ dwie  pieczecie  starozytnych  z
zapieczetowanych bram. Jesli to zrobimy dany Akt
wraca na swdj stos kart i przy kolejnej karcie The
Next Act Begins! znéw bedziemy go ponownie
rozpatrywac.
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Jest z tym jednak pewien problem. Jedli gramy z
kilkoma dodatkami jednoczesnie i wymieszamy
wszystkie karty mitébw na raz, szansa na
wyciggniecie ,Kolejnego Aktu” jest minimalna.
Podczas rozgrywki z reguly wyciaga sie od
kilkunastu do dwudziestu kilku kart mitow. Ta
,sz6stka” moze sie wiec z tatwoscig zgubié. Dobra
sugestia ze strony wydawcy jest wiec, zeby
wszystkie karty z King in Yellow potozy¢ na sam
szczyt stosu kart mitow. Wtedy to pierwszych 27
kart bedzie zwigzanych wlasnie z tytulowym
przedstawieniem, natomiast czestotliwosé
wystepowania kolejnych aktéw sztuki znaczaco
wzroénie. Z pewnoécia doda to rozgrywce wielu
emocji.

Druga rzeczg, na ktéra warto zwréci¢ uwage jest
karta Heralda. Jak sie okazuje, jest nim sam Kroél w
Z06lci. Cho¢ o Heraldach moglismy juz przeczytaé w
recenzji Kingsport Horror w poprzednim numerze,
to wlasnie w King in Yellow pojawili si¢ oni po raz
pierwszy. Warto przy tym nadmieni¢, ze jesli chodzi
o fabularng otoczke i moc, to Krél w Zékci jest
najciekawszym Heraldem ze wszystkich, ktérych do
tej pory stworzono. Zasady z nim zwigzane
prezentuja sie nastepujaco: za kazdym razem, gdy
wzrasta poziom terroru musimy wykonaé jedna z
dwoch czynnosci:
® polozy¢ jedna z Zoéttych Pieczeci na torze
zaglady (od tego momentu traktuje sie ja jak
zwykly zeton zaglady)

LUB

® polozy¢ jedna z Zoéttych Pieczeci na torze
terroru i wyciagna¢ jedna z 13 kart Zitych
Urokow
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W szczeg6lnosci ta druga opcja zastuguje na uwage.
W talii Ztych Urokéw znajdziemy bowiem cala
game zwigzanych z Arkham postaci, ktore pod
wplywem sztuki teatralnej ,Krol w Z6kci”
postradaly zmysty. Efekty ich szalefistwa bywaja
wredne, a czasami nawet Kkatastrofalne. Dla
przykltadu: w chwili, gdy oszaleje Ojciec Michael
(ksigdz z Southside Church), karty
Blogostawieristwa odrzuca sie nie przy wyrzuceniu
1, ale przy wyniku od 1 do 5. Blogostawieristwo
zachowujemy wiec wylacznie przy 6! Z innych
przykladéw: szalony sprzedawca w sklepie podnosi
ceny wszystkich przedmiotéow o $3, natomiast
szalona Ma Mathison (z Ma’s Boarding House)
sprawia, ze wszyscy sprzymierzency wracaja do
pudetka. Na szczeg6lna uwage zastuguje karta
Doyle’a Jeffriesa, wydawcy gazety. W chwili, gdy
wyciggniemy karte Zlego Uroku z jego osoba, na
ulicach wybuchaja zamieszki. W zwiazku z tym na
planszy pojawiaja sie trzy zetony specjalnych
potworéw (Riot, czyli méwigc prosciej Zamieszki).
Nie jest latwo je pokonaé. Nie dos¢, ze maja sporo
zycia (trzy punkty), to na dodatek podczas walki z
nimi odejmujemy sobie az cztery kosci. Na domiar
ztego po wygranej potyczce musimy jeszcze straci¢
jeden punkt poczytalnodci i rzuci¢ koscia. Przy
rzucie 4-6 podnosi sie poziom terroru, co powoduje
konieczno$¢ umieszczenia kolejnej Zo6ttej Pieczeci!

Magical &ﬁ-ct
+1 Maximum Stamina
-2 Maximum Sanity
+2 to Combat checks
4 to Combat checks

F.!Any F_‘hzse: When usin,
lame in Combat, all 6's roll A 3 Sy : D
P M Beast Within is refreshed arlcavcsyo:r
0s:

pr—  —
Magical Effect 4 &
+1 Maximum Sanity
-2 Maximum Stamina

+210 Horror checks

You may not be Cursed (1f you are already
Cursed, this card does not change that.)

Discard this card if your Open the Third
Eve is refreshed or leaves Your possession.

Ostatnia nowoscig sa karty Magicznych Efektéw. Do
talii zakle¢ dodano trzy czary, ktérych rzucenie

powoduje u naszych badaczy pewne
dlugoterminowe efekty. Sa to odpowiednio:
Summon the Inner Beast (Przywolanie

Wewnetrznej Bestii) - po rzuceniu tego zaklecia
maksymalna poczytalnos¢ badacza spada o 2
punkty, natomiast wytrzymalo$¢ rosnie o jeden
punkt. Dodatkowo posta¢ otrzymuje dwie
dodatkowe kosci w testach walki i jeden dodatkowy
punkt ruchu

Open the Third Eye (Otwarcie Trzeciego Oka) -
nieco analogicznie jak w przypadku Wezwania
Bestii: poczytalnoé¢ wzrasta o 1 punkt, natomiast
wytrzymalosé spada o 2 punkty; wszystkie testy
horroru przeprowadzamy majac 2 kosci wiecej, a
nasz badacz nie moze zosta¢ Przeklety

Call the Azure Flame (Przyzwanie Blekitnego
Plomienia) - jest to efekt magiczny, ktéry dziata jak

czarodziejski ~ shotgun:  otrzymujemy  cztery
dodatkowe kosci w testach walki, natomiast
wszystkie sukcesy na ,szoéstkach” licza sie

podwdjnie

Zeby pamietaé o magicznych efektach wydawca
przygotowal dla nas specjalne Kkarty, ktore
kladziemy tuz obok badacza, na ktérego zostat
rzucony czar. Generalnie rzecz ujmujac - zadna z
powyzszych umiejetnosci nie jest az tak potezna,
zeby za wszelka cene trzeba bylo je posiadac.
Czasem si¢ przydaja, ale przez wiekszos¢ czasu
raczej nie. Wtedy jednak po prostu mozemy
przerwac dzialanie danego czaru. Tak, czy inaczej
jest to mily dodatek i ciekawe urozmaicenie.

Czary

Skoro juz mowa byla o zakleciach, to oprécz
wspomnianych przed chwilg trzech czaréw pojawity
sie jeszcze trzy. Sa to odpowiednio:
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Arcane Insight (Tajemna Wizja) - po rzuceniu
tego czaru mamy mozliwoé¢ podejrzenia trzech
pierwszych kart z talii mitéw i ulozenie ich w
dowolnej kolejnosci; jako ze czar jest bardzo trudny
do rzucenia (modyfikator az -4) otrzymujemy
bonusowo jedna kos¢ za kazdy Tom, jaki posiadamy

The Yellow Mist (Z6lta Mgla) - dzieki temu
zakleciu za kazdy wyrzucony przez nas sukces
mozemy zabra¢ jednego potwora z Przedmiescia i
wrzuci¢ go z powrotem do pojemnika z potworami

Storm of Spirits (Burza Dusz) - rzuciwszy to
zaklecie otrzymujemy trzy bonusowe kosci do rzutu
na walke i zamiast atrybutu Fight mozemy uzywac
atrybutu Lore

Jak wiec wida¢ z czarami jest podobnie, jak w
wiekszosci pozostalych dodatkéw, czyli dosé
miernie. Czary nie sa przesadzone i plasuja sie raczej
w warstwach przecietnosci.

20 [ REBEL.».

Przedmioty, karty lokacii,
karty bram i mitow

Wszystko to w zasadzie mozna wrzuci¢ do jednego
worka. Generalnie nie ma tu zadnych zaskakujgcych
nowosci. Karty lokacji i karty bram to w zasadzie
jedynie wiecej dobrego. Zwykle przedmioty nie
porywaja. Brakuje jakiej$ ciekawej broni. Tym razem
jednak twoércy postanowili skupi¢ sie na
przedmiotach ~ wspomagajacych. Podobnie =z
unikatami. Cho¢ i tutaj znajdziemy kilka sztuk broni,
to Iwig cze$¢ stanowia przedmioty pomocnicze. W
przeciwienstwie jednak do talii przedmiotéw
zwyklych, znajdziemy wéréd nich kilka peretek (na
przyklad rubin zwiekszajacy nasz focus o 1,
przedmiot pozwalajacy nam czedciowo

ustabilizowac lokacje, badz tez taki, ktéry umozliwi
nam na jedna ture zatrzymac Przedwiecznego w
ostatecznej konfrontacji!).

Talia mitéw (pomijajac 6 kart ,Kolejnego Aktu”)
prezentuje si¢ dosy¢ standardowo. Znajdziemy tu
kilka kart, ktorych efekty potrafia dobi¢ (na
przyktad dwa zetony na tor zaglady zamiast
otwarcia bramy lub tez zwiekszenie poziomu
terroru o dwa punkty), ale generalnie nie ma tu nic
nadzwyczaj przelomowego.
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Dwa warianty rozgrywki

Identycznie, jak w przypadku Curse of the Dark
Pharaoh z dodatku King in Yellow mozemy
skorzysta¢ na dwa sposoby. Pierwszy z nich to
wspomniane  juz  przeze mnie  wczeSniej
umieszczenie wszystkich nowych kart (mitéw,
przedmiotow, bram etc.) na szczycie
odpowiadajacych im stoséw. W taki sposéb
najlatwiej zapozna¢ sie z nowym dodatkiem, gdyz
wszystkie wyciagniete przez nas karty beda nowe.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Standard jesli chodzi o gry FFG. Dobry papier,
mocne pudetko, tatwe w przygotowaniu zetony... Czego chcie¢
wiecej? Maly minus za odrobing inne odcienie koloréw na
obwddkach kart. Niestety, to przypadto$¢ chyba wszystkich
dodatkéw do Arkham Horror.

Miodnos¢: Nowe zasady. Dobry Herald. Pomyst z
popadajacymi w obted mieszkancami Arkham. Sztuka
teatralna. | przede wszystkim doskonaty klimat! Ten dodatek
naprawde przypadt mi do gustu. Do ideatu brakuje mu tylko
czego$ ekstra w talii lokaciji i talii bram. Szczegdlnie ta ostatnia
jest rownie nudna, co we wszystkich innych odstonach AH.

Cena: Taka cena, za TAKI dodatek. Nic, tylko braé.

Alternatywa dla tego sposobu jest wymieszanie
wszystkich kart (z dodatku i z podstawki) i
korzystanie z nich, jak z pojedynczych talii. Ten
wariant ma jeden minus. W chwili, gdy zmieszamy
wszystkie karty mitéw, karty ,Kolejnego Aktu”
zostang mocno rozproszone, a przez to zmaleje
ogblna miodnos$¢ rozgrywki. Zamiast tego warto
owe sze$¢ kart (mowa tutaj o kartach The Next Act
Begins!) pomina¢ przy poczatkowym tasowaniu, by
potem dotozy¢ je do goérnej czedci talii (na przyktad
jedynie do potowy kart). Mozliwosci rozwiazania
tego problemu jest wiele.

Podsumowanie

King in Yellow to dodatek niezbyt obszerny, ale
wprowadzajacy szereg ciekawych rozwiazan. Jesli
miatbym poréwnaé go do innych, to w moim
odczuciu plasowalby sie on w pierwszej dwojce, tuz
obok Kingsport Horror. Zwlaszcza w zestawieniu z
innym dodatkiem karcianym, Klatwa Mrocznego
Faraona, Krél w Zélci wypada ol$niewajaco.

Ciekawy Herald, bardzo dobry pomyst ze sztuka
teatralna, popadajacy w obled mieszkaricy miasta i
ogolny klimat dodatku moze z latwoscia przypasc
do gustu.

Jedli mialbym komu$ go polecaé, to chyba bez
wiekszego wahania polecilbym go wszystkim. Dla
0os6b zakochanych w Arkham Horror to pozycja
absolutnie obowiazkowa (cho¢ im akurat nie trzeba
tego tlumaczy¢). Tym, ktéorzy wcigz jednak
zastanawiaja sie nad zakupem jakiego$ dodatku do
AH, King in Yellow polecitbym jako jeden =z
pierwszych dodatkéw, ktére warto naby¢. Trzeba
przy tym podkresli¢, ze stowo ,warto” nie jest tu
uzyte na wyrost.

O

THE

KING v
YELLOW
EXPANSION

King in Yellow
Wykonanie: 9/10

Y Miodnosé: 9/10

i AN Cena: 9/10 (57,00 z1)

zrecenzowat: Ejdzej
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H.P. Lovecraft's Arkham

Macki w sosie
klasycznym
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Arkham to jeden z najstawniejszych tworéw
literackich H.P. Lovecrafta. Trudno zatem wyobrazi¢
sobie, aby Chaosium nie wydato suplementu, ktéry
w calosci traktowalby o tym pograzonym we mgle i
tajemnicy miescie. H.P. Lovecraft’s Arkham to
poprawiona i uzupelniona (a takze dostosowana do
serii Lovecraft Country, ktorej zarys przedstawiono
w szostej edycji Zewu Cthulhu, a skladaja sie nan
jeszcze H.P.L's Kingsport i Dunwich) wersja
podrecznika ~ Arkham  Unveiled.  Fabularnie
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wydarzenia opisane w tym dodatku umiejscowione
sa w pazdzierniku 1928 roku, niedlugo po
przygodach doktora Amitage znanych z Koszmaru
w Dunwich. Nalezy zauwazy¢ réwniez, ze czes¢
podanych tu informacji nigdy nie wystapita w
opowiadaniach samotnika z Provindence, ani jego
kontynuatoréw - zostaly one dodane przez twércéw
systemu, jednak zrobili to oni w tak umiejetny
sposob, ze trudno zauwazy¢ réznice stylu i formy.
Co6z zatem kazdy Straznik Tajemnic moze w tym
dodatku znalez¢?

Zacznijmy od tego, ze do suplementu dodana jest
duza, utrzymana w zielonej kolorystyce, mapa
miasta, ktéra jest tozsama ze szkicem znanym z
szostej edycji podrecznika podstawowego. Jest ona
calkiem czytelna i z pewnoscia bedzie stuzy¢
pomoca podczas niejednej sesji osadzonej w
Arkham. Mita  niespodzianka  jest  takze
przyktadowy numer Arkham Advertisera, z dnia 11
pazdziernika 1928 roku. Osobiscie jestem ogromnym
fanem tego typu gadzetow, poniewaz stanowig one
doskonale  uzupelnienie  przedstawianych —w
suplementach Chaosium tresci. Niestety, jak na to
wydawnictwo przystalo, H.P.L’'s Arkham wydane
jest w miekkiej oprawie, a wspomniane przeze mnie
wyzej pomoce nalezy delikatnie i z najwieksza
ostroznosdcig odcig¢ nozykiem od okladki. Jeden
falszywy ruch i, ciach, uszkodzimy sobie mape lub
gazetke. Rozwigzane to jest naprawde fatalnie.
Jedynym plusem wykonania podrecznika jest jego
solidne klejenie - na pewno nie rozpadnie si¢ on
zbyt szybko. Réwniez styl ilustracji nie wszystkim
fanom starych edycji Zewu Cthulhu przypadnie do
gustu - sa one w calosci stworzone za pomoca
programu komputerowego. Nie przeszkadzato mi to
podczas  lektury  podrecznika, a  program
renderujacy postaci stanal na wysokosci zadania,
ogolnie jednak tesknie za starym stylem ilustracji.

Podrecznik otwiera opowiadanie ,Sny w domu
wiedZzmy” i musze przyznaé, iz jest to doskonaty
pomyst - szybko i niezwykle obrazowo wprowadza
nas ono bowiem w atmosfere panujaca w Arkham.
Pomyst Chaosium =z przedstawianiem kanonu
opowiadann Lovecrafta w kazdym kolejnym
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wydawanym podreczniku uwazam za strzal w
dziesiatke. Z pewnoscia pomoze on miodszym i
mniej oczytanym w dzielach Mistrza graczom
wdrozy¢é sie w nastréj Zewu. Pierwszym
poruszonym blokiem tematycznym jest zbidr
podstawowych informacji dotyczacych miasta - jego
polozenia, klimatu, szans mna zatrudnienie,
zaciggniecie pozyczki, czy tez wynajecie domu.
Sekcja ta zawiera kilka nowych zasad mechaniki,
ktére maja wyeksponowaé ogromne znaczenie
umiejetnosci Wiarygodnos¢. Jak na mate miasteczko
przystato, mieszkanicy Arkham patrza na kazdego
nowoprzybylego z duza doza podejrzliwosci, a
panujaca w tej czesci Standw purytariska moralnoscé
pietnuje kazdego, kto otwarcie szasta pieniedzmi
lub Zle sie prowadzi (naduzywajac, np. alkoholu).
Wiarygodno$¢ wyrasta nam zatem na jedna z
najwazniejszych umiejetnosci postaci i moze
wplywaé na ogromng ilos¢ rzeczy - od szans na
uzyskanie kredytu bankowego do mozliwosci
unikniecia aresztowania. Calo$¢ zamyka krotka i
zwiezla historia miasta, ktora jest uporzadkowanym

zbiorem informacji znanych z opowiadan
Lovecrafta, a miejscami stanowi ich tworcze
rozwiniecie.

Najwazniejsza czescia podrecznika jest Przewodnik
po Arkham. Podzielono go na dziesie¢ czesci,
wedlug dzielnic miasta, czyli na: Northside,
Downtown, East-town, Merchant district, River
Town, Campus, French Hill, Uptown, Lower
Southside i The Outskirts. Kazda z dzielnic opisana
jest za pomoca naniesionych na  mape
najwazniejszych lokacji i ich krotkich
charakterystyk. W sktad owych opiséw wchodza
czasami dodatkowe informacje w postaci sylwetek
znanych osobistosci, map, dodatkowych czaréw i
tym podobnych rzeczy. Przyjete przez twoércow
podrecznika rozwiazanie ma swoje wady i zalety.
Najwieksza jego wada jest ogromna skrotowosc
podawanych wiadomosci - czasami jakie$ miejsce
scharakteryzowane jest dwoma Ilub trzema
zdaniami, ktére niewiele wnosza do tematu (np.
opis mleczarni, z ktérego dowiadujemy sie, ze
mleko rozwozone jest codziennie rano). Jednak w
wiekszosci  przypadkéw ilos¢ szczegotow  jest

catkowicie wystarczajaca, a niektére z postaci i

miejsc stanowia prawdziwy majstersztyk, jesli
chodzi o ich potencjal fabularny (dla przykladu
podajmy  choéby  posta¢  doktora  Labana
Shrewsburego i caly opis Kampusu

uniwersyteckiego). I znéw, osobom przywyklym do
rozbudowanych fabularnie opiséw z pewnoscia tak
skrotowy styl bedzie przeszkadzal w lekturze.
Osobiscie uwazam, ze taka forma sprawdza sie
doskonale z dwéch powodéw. Po pierwsze, nie
jesteémy zarzuceni natlokiem informacji i mozemy
sami wprowadzi¢ dowolne ich modyfikacje,
poniewaz zazwyczaj dostajemy sam ,szkielet”
fabularny (do twoérczego rozwijania pomystéw
zawartych w tej ksiagzce namawiaja sami autorzy),
po drugie za$ przejrzystoé¢ formy pozwala na
szybkie odszukanie potrzebnej wiadomosci w
trakcie sesji.

W tym miejscu podrecznik o Arkham moglby
réwnie dobrze sie skonczyé, ale zostal on
uzupelniony zestawem czterech przygod, ktore
stanowia prawie potowe (!!) jego objetosci.
Przygody napisane sa dobrze, trzymaja wysoki
poziom i z pewnosciag warto je poprowadzi¢ swoim
graczom, jednak po  podrecznikach  stricte
settingowych spodziewam sie troche innych proporcji
treSci i materialow dodatkowych. Cala sytuacje
ratuje z pewnoscia fakt, ze z samych przygod
dowiadujemy sie wielu interesujacych faktow
odnosénie miasta. Na tym tle mozna jednak wysuna¢
kolejny zarzut - dlaczego autorzy nie zrobili z nich
kolejnego rozdzialu swojego dziela? Ja sam
przyzwyczailem si¢ juz do ,wyluskiwania”
interesujacych mnie informacji z przygoéd do Zewu,
ale nadal uwazam, ze powinno by¢ to raczej
wyjatkiem niz regula.

Ogromne brawa naleza sie natomiast Chaosium za
bardzo dobre podejscie do konwersji zawartych w
Arkham informacji na d20. Wszystkie informacje
mechaniczne, takie jak charakterystyki postaci,
umieszczono w jednym rozdziale i dodano
odnoséniki do stron, na ktérych analogiczne rzeczy
podano w mechanice Basic RPG. Takie rozwigzanie
jest idealne i nie zaburza spdjnoséci tekstu -
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wyobraZcie sobie ile miejsca zajeloby przedstawienie
charakterystyk do dwoch rodzajow mechaniki obok
siebie. W ten sposéb zostaje zachowany ,stary”
klimat materialow do ZC, a edycja d20 nie jest
zmarginalizowana tylko do podrecznika
podstawowego i otrzymuje stale wsparcie ze strony
wydawnictwa. Dodatkowo, fani owej mechaniki
uzyskali prezent w postaci kilku nowych atutéw i
czaréw, ktére doskonale pasuja do scenerii Arkham.

Czy warto zainwestowaé¢ w H.P.L’s Arkham? Moim
zdaniem tak, cho¢ nie ukrywam, Ze jego cena jest
strasznie wysoka - za niemal sto czterdziesci ztotych
otrzymujemy podrecznik w miekkiej oprawie,
wydany na zwyklym papierze. W dzisiejszych
czasach jest to calkowicie ponizej standardu, a
Chaosium naprawde powinno zastanowi¢ sie nad
forma wydawanych przez siebie pozycji. Jesli jednak
jesteSmy w stanie przymkna¢ na to oko, to H.P.L's
Arkham dostarczy nam wielu niezapomnianych
wrazen.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Miekka oktadka, klejenie, dobrej gramatury
papier kredowy i komputerowo tworzone ilustracje.
H.P.L's Arkham nie jest z pewnoscig najtadniejszym
podrecznikiem, jaki widziatem w zyciu. Dodatkowy
minus, za problematyczne przytwierdzenie materiatdw
dodatkowych (mapy i numeru gazety) do oktadki.

Miodnos§¢: Podrecznik zawiera bardzo duzg ilos¢
informaciji, ktére z pewnoscig postuzg do urozmaicenia
niejednej sesje. Duzy plus za pozostawienie przez
autorow sporej iloSci miejsca na wprowadzenie do
miasta wifasnych pomystéw Straznikéw Tajemnic.
Minusem jest fakt, ze prawie potowe tego suplementu
stanowig przygody.

Cena: Sto czterdziesci ztotych za tak stabo wydany
podrecznik zakrawa na kpine — jest ona catkowicie
nieuzasadniona ekonomicznie. Nie mam zludzen, ze
odstraszy to od H.P.L's Arkham wielu potencjalnych
nabywcow.

H.P. Lovecraft's Arkham
Wykonanie: 4/10
Miodnosé: 7/10

Cena: 3/10 (139,95 zi)

zrecenzowat: Sting
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Hunter: the Vigil
Polowanie czas

zaczac

Artykut wykorzystuje elementy autorskiego i
nieoficjalnego przektadu fragmentow, oraz
terminologii Hunter: The Vigil.

Odkad tylko potwory polowaly w ciemnosSci odwazni i
zdesperowani  $miertelni wychodzili z ochronnego kregu
blasku ognisk i ruszali w pogon za tymi cieniami. Niektorzy z
nich ging. Wielu ogarnia szalenstwo. Zawsze jednak
Znajduje sie kto$, kto przejmuje od nich $wiece i niesie jg w
mrox...

- tylna okfadka

Motyw przewodni: Swiatto niesione w mrok

Nastroj: Trwoga i tajemnice

W swych ogélnych zalozeniach, Lowca: Czuwanie
nie odbiega zanadto od podstaw calej ,czarnej”,
$miertelniczej linii Swiata Mroku. Protagonistami sq
tu zwykli ludzie, ktérzy gdzie§ w toku swego
zwyczajnego zycia znalezli sie w nietypowych
okolicznosciach. Nastapit kontakt z
nadprzyrodzonym, padli ofiara mocy
nadnaturalnych, byli $wiadkami wyczynéw badz
potyczek, do ktérych sami nie byliby zdolni. Gtéwna

réznica  miedzy  przyszlymi  lowcami, a
Smiertelnikami z  opowieéci z ,czarnych”
podrecznikéw  rodem, lezy jednak w ich

dlugofalowej reakcji na te wydarzenia. Protagonisci
,czarnej]” linii za cel maja przede wszystkim
przezycie. Na krotka mete, doraznie, moga
zareagowac jak potencjalni towcy - podejma walke,
rozpoczna $ledztwo badZz badania. Gdy jednak
rozprawia sie juz z zagrozeniem, gdy ono juz minie,
zrobig wszystko by wréci¢ do swego normalnego
zycia, lub zmieni¢ je tak, by nigdy na znane im istoty
nadnaturalne sie juz nie natknaé. Rzucaja prace,
wyjezdzaja z rodzinami, zmieniaja nawyki,
tozsamos¢, znikaja ze sceny.

Dla towcéw to nie stanowi rozwigzania problemu.
Owszem, po pierwszym kontakcie ich zycie zmienia
sie drastycznie, zwykle jednak wyksztalcaja w sobie
poczucie obowigzku chronienia siebie i reszty
ludzkosci, badz tez inng, rownie silng, indywidualna
motywacje, ktéra pcha ich ku dalszej eksploracji
Swiata istot nadnaturalnych. Dlatego tez wilasnie
podejmuja z nimi konflikt na tej, lub innej
plaszczyznie.

The light that is not light is here to flush you out with your
own fear; You hide, you hide, but will be found; Release your
crypt without a sound 'Cause we hunt you down without
mercy; Hunt you down all nightmare long; Feel us breathe
upon your face; Feel us shift, every move we trace; Hunt you
down without mercy; Hunt you down all nightmare long;
Luck. Runs. You crawl back in; But your luck runs out.

- Metallica, All Nightmare Long
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towca: Czuwanie stawia sobie ambitny cel - ma
zamiar by¢ wielofasetowa platforma pozwalajaca na
tworzenie wszelkiego rodzaju opowiesci o
$miertelnikach ~ stawiajacych ~ czola  istotom
nieSmiertelnym, magicznym, przerazajacym, badz
na inny sposoéb nieludzkim. Podstawowym
narzedziem na drodze do realizacji tego celu ma by¢
tréjpodziat fabul dotyczacych lowéw. Objawia sie
on w podziale grup towcéw na trzy ,poziomy” (ang.
tiers), z ktoérych kazdy przedstawia rozgrywke w
zupelnie odmiennej skali. Pierwszym poziom to
towcy  organizujacy sie w  kilku-, badz
kilkunastoosobowe ,komorki” (ang. cells). Sa to
grupy mocno rozproszone, stabo zorganizowane,
niezbyt dobrze zorientowane w materii, zazwyczaj
skupiajace sie na doraznych celach i zagrozeniach.
Doskonalg analogia komoérki lowcéw z pierwszego
poziomu s bracia Winchester z serialu Supernatural
- wraz ze swym ojcem i jego sprzymierzencami
tworza wilasnie taka ,podstawowa jednostke
organizacyjng” towcéw. Wyzszym  stopniem
organizacji, pasujacym do poziomu drugiego, jest w
tym serialu spotecznos¢ towcoéw skupiona wokot
zajazdu prowadzonego przez Ellen i Jo Harvelle. Jest
to kilka lub kilkanascie pojedynczych komorek,
wzajemnie wspomagajacych sie, dzielacych sie

sprzetem, informacjami, kurujacych swe rany,
udzielajacych sobie
wszelkiego

wsparcia. W terminologii
Lowcy takie ugrupowanie
nazywa sie ,zmowa” (ang.
compact).

Zmowy
wielorakiego rodzaju, w
zaleznosci od Iaczacych je
motywacji. Ich  zasieg,
podobnie jak komorek, jest dos¢ lokalny - moze
jednak obejmowac cate miasto lub hrabstwo, czy tez
wojewoddztwo albo stan - ich przedstawiciele moga
réwniez pojawia¢ si¢ w wielu miastach danego
kraju, aczkolwiek  spodziewaé sie  nalezy
rozbieznosci w podejsciu frakcji kazdego z miast.
Podrecznik gtéwny opisuje szes¢ zmoéw, z ktérych
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koniecznego Followed you from dawn of time, whispered thoughts into
your mind; Watched your towers hit the ground, lured the
children never found; Helped your kings abuse their crown.
In the heart of evil man plant the seeds of my own plan;
Strong and powerful will fall; Find a piece of me in all; Inside

you all So bow down, sell your soul to me; | will set you free;
Pacify your demons; Bow down, surrender unto me; Submit
Bl infectiously; Sanctify your demons Into abyss - you don't
moga by¢ exist; Cannot resist the Judas Kiss.

kazda jest catkowicie odmienna. Diuga Noc (ang.
Long Night) to parachrze$cijariska organizacja bedaca
jednoczesnie czyms$ na ksztalt kultu
apokalipstycznego, wierzacego w  koniecznos¢
przeprowadzenia $wiata przez trwajacy wilasdnie
Armageddon i wziecia w nim czynnego udzialu,
walczac o zbawienie niewinnych dusz. Opactwo
Ashwood (ang. Ashwood Abbey) jest z kolei klubem
dekadenckich bogaczy, ktérzy zabijajg nude i
zaspokajaja zadze wrazern poprzez polowanie na
istoty nadnaturalne i wykorzystywanie ich na
wszelkie mozliwe sposoby, wlacznie z torturami,
seksem i dominacjq psychiczng. Lojalisci Thule (ang.
Loyalists of Thule) sa grupa okultystéw-archeologéw
prowadzacych badania nad wiedzg, ktéra powinna
pozostac¢ ludziom nieznana, w miejscach, do ktérych
ludzie zapuszczaé sie nie powinni. Sa réwniez
spadkobiercami  Thule  Gesellschaft, niemieckiej
organizacji okultystycznej. Uznaja si¢ réwniez za
posrednio winnych wybuchu II Wojny Swiatowej i
usiluja odkupi¢ te wine poprzez ochrone ludzkosci
przed potwornosciami kryjacymi sie¢ w cieniach. Sie¢
Zero (ang. Network Zero) za podstawowy cel ma
zdobywanie ,twardych” dowodéw istnienia istot
nadnaturalnych, takich jak zdjecia, nagrania audio-
wideo, relacje wiarygodnych $wiadkéw, a nastepnie
upublicznienie ich. Wykorzystuja do tego pirackie
badZz prywatne radio i telewizje, a takze Internet,
zwlaszcza w postaci for i
spolecznosciowych

serwisOw Web 2.0, takich
jak YouTube. Null Mysteriis
z kolei maja podejscie nieco
paradoksalne na pierwszy
rzut oka, po chwili jednak
zaskakujace swa niezlomna
konsekwencja. Sa bowiem
organizacja naukowcéw i
akademikéw polujacych na,
Jtak zwane istoty
nadnaturalne” celem niezbitego wykazania przy
pomocy metod naukowych, iz ich nadnaturalnos¢
jest wylacznie mitem i moze by¢ wyjasniona.
Zwiazek za$ (ang. The Union), stanowi organizacje
0s6b  stowarzyszonych w  réznego rodzaju
zwiazkach zawodowych, ktére jednocza sie nie tylko
przeciw  ,pijawkom i potworom” z  biur

- Metallica, The Judas Kiss
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zarzadzajacych fabrykami i kopalniami, lecz takze
tym, ktére realnie zagrazaja im i ich rodzinom.

Wkraczajagc na trzeci poziom gry, na ktérym
funkcjonuja juz tzw. ,konspiracje” (ang. conspiracies),
nalezy sie spodziewac¢ organizacji o zasiegu
miedzynarodowym, a charakterze czesto
korporacyjnym. W  popkulturze doskonatym
przykladem Kkonspiracji z towcy rodem, jest
formalna brytyjska organizacja fowcéw potworow z
mangi i anime Hellsing. Dopiero na tym poziomie
rozgrywki do dyspozycji towcéw oddane zostaja
zdolnosci nadnaturalne lub szczegdlnego rodzaju
wyposazenie, nazwane zbiorczo udzielonym im
przez macierzysta organizacje Wsparciem (ang.
Endowments). Tarcza i Wi6cznia, tak zwani Straznicy
Labiryntu (ang. Aegis Kai Doru), to grupa skupiajaca
sig na poszukiwaniu i gromadzeniu
najpotezniejszych artefaktéw Swiata. Do Reliktéw
tych wylaczny dostep otrzymuja wlasnie ich
czlonkowie. Wstepujacy (ang. Ascending Ones), czyli
tak zwany Kult Feniksa, sa organizacja chroniaca
ludzi przed potworami poprzez walke lub
negocjacje z nimi, oraz przez utrzymywanie ludzi w
stanie nieSwiadomosci prawdziwego zagrozenia. Ich
Wsparciem sa potezne, magicznej natury eliksiry.
Grupa Chiron (ang. The Cheiron Group), Wydziat
Projektow Polowych, to czes¢ olbrzymiej medyczno-
badawczej multikorporacji badajacej potencjalne
zastosowania efektow paranormalnych w swych
przysztych i obecnych projektach. Swym agentom,
Wydzial Projektow Polowych Grupy Chiron, oferuje
Thaumatechnologie, czyli kompleksowe zestawy
wszczepéw i modyfikacji ciala pochodzacych od
istot nadnaturalnych. Lucifuge zas, Siédme
Pokolenie, stanowia grupe niezmiennej liczby 666
cztonkéw, ludzi przebudzonych do stuzby w jego
szeregach. Laczy ich niebywate, ,arystokratyczne”
pochodzenie - wszyscy, co do jednego, sa
potomkami Lucyfera i dysponuja piekielnymi
mocami. Malleus Maleficarum, Mlot na Czarownice z
kolei, to wspierana przez Watykan odnoga
Inkwizycji polujacej na potwory oraz heretykéw,
dokonujgcej cudéw za pomoca nadanych przez Boga
daréw. Ostatnia z konspiracji jest Grupa Operacyjna
Walkiria (ang. Task Force: VALKYRIE), czyli mityczni

Mezczyzni w Czerni. Wspierani przez czarne,
najéciélej tajne, projekty rzadowe, ruszaja do boju z
potworami wyposazeni w najnowsze, ocierajgce sie
o magie zdobycze technologii. Podrecznik zawiera
réwniez szczegdélowe zasady sporzadzania nowych
elementéow Wsparcia oraz nowych organizacji,
opisujac ten proces zaréwno od strony graczy, jak i
tez z perspektywy Swiata gry.

Jeszcze  ambitniejszym  celem  towcy  bylo
jednoczesne  umozliwienie  postaciom  graczy
funkcjonowania na  wszystkich trzech tiers,

sprawnego - aczkolwiek nie nazbyt sprawnego! -
konkurowania z istotami nadnaturalnymi, a takze
odwzorowania tychze istot w grze bez koniecznosci
posiadania podrecznikéw gléwnych do pozostatych
linii wydawniczych, nie czynigc ich jednak
zbednymi i nieprzydatnymi graczom, ktérzy od lat
moga juz je posiada¢. Zadanie to bylo nader
karkolomne, jednak oprocz kilku wyjatkow,
wydawnictwo uporato si¢ z nim na piatke. Gra na
wszystkich z trzech poziomach - komérki, zmowy i
konspiracji - jest ciekawa, barwna i na kazdym z
nich nietrudno o odpowiednie wyzwania dla postaci
graczy. Nowe rozwigzania mechaniczne mozna z
tatwoscia zaimplementowaé réwniez w grach
,zwyklych” émiertelnikéw, aczkolwiek, poniewaz
najczeéciej ich obecnoé¢ motywowana jest
szczegblnym oddaniem lowom i niebywalej
zacietosci postaci i ich koncentracji na celach,
pelnoprawne zastosowanie ich wuczyniloby ze
$miertelnych po prostu kolejnych towcéw. Bardzo
ciekawym pomystem na wyréwnanie szans fowcéw
w konfrontacjach z istotami nadnaturalnymi jest
Doswiadczenie Praktyczne, przyznawane wiasnie za
sceny spolecznych badZz fizycznych star¢ z
potworami, a takze sceny eksploracji $wiata
nadnaturalnego i wlasnej o nim wiedzy. Punkty te,
w  przeciwienstwie do zwyklych PD, nie sa
przyznawane poszczegélnym graczom, a stanowig
niejako pule wspdélnych punktéw, na czerpanie, z
ktoérej zgodzi¢ sie musza wszyscy czlonkowie danej
komorki. Wykorzystywaé mozna je nie tylko do
podnoszenia Umiejetnosci i Atutéw (nie wolno
podnosi¢ z nich Atrybutéw), ale takze do uczenia sie
tak zwanych Taktyk. S to dzialania zespolowe,
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bardzo podobne do wilkotaczych Pack Tactics,
pozwalajace grupie na osigganie serig testow
ztozonych celéw i czestokro¢ ,ustawienie” sytuacji
w spos6b dla siebie nader korzystny.

Niektore rozwigzania mechaniczne maja
pojedyncze, tatwe do naprawienia wady.
Przykladowo, teoretycznie rozsadna  zasada

Ryzykowania Sity Woli, pozwalajgca po sukcesie w
tescie odzyskiwaé dwa punkty SW w miejsce
jednego wczesniej na ten test zaryzykowanego, staje
sie w efekcie, przy zwyklych doé¢ pulach,
praktycznie pewnym Zrédlem duzych ilosci Sity
Woli, usuwajacym w cien mechanike Cnét i Skaz.
Dramatyczna porazka, towarzyszaca ewentualnej
porazce w teécie, przestaje by¢ zagrozeniem, a test
ryzykiem, zwlaszcza w obliczu korzysci. Pomagac tu
moze ograniczenie odzyskiwania Sity Woli do
jednego, a nie dwoch punktéw. Oferowana przez
Ryzykowanie opcja uzyskania efektu ,Przerzuc¢-9”
jest w wiekszosci przypadkéw w poréwnaniu ze
standardowym ,+3” nieprzydatna. W potaczeniu
jednak z efektem Atutu Profesjonalnego Treningu
eeeee  pozwalajacym de facto na wydanie
,zaryzykowanego” SW na test w zamian za efekt
nasladownictwa (ang. rote action), staje sie nagle
wyjatkowo potezna, nie méwiac o zerowym ryzyku
braku sukcesu i wynikajacej zen dramatycznej
porazki w ,zaryzykowanym” tescie. Wypada
takiego polaczenia, mimo braku zakazujacej go
explicitt  zasady, po prostu zabroni¢. Sam
Profesjonalny Trening

sugestiami ich  wykorzystania w  lowach.
Przypomina to swa konstrukcja sekcje wyposazenia
ze Zbrojowni (ang. Armory), aczkolwiek, gdy tam
wlaénie znajdowalismy gléwnie sprzet policyjny i
wojskowy, tutaj znajdziemy ,wszystko inne, co
mozna zdoby¢ i co moze sie przydac¢”. Musze
przyznaé, iz bylo to zestawienie, ktérego
rozszerzonej postaci w Armory nader mi brakowato,
ucieszylem sie¢ wiec widzac, iz wydawnictwo
spetnilo  moje ,zaméwienie”.  Projektowanie
potworéw i antagonistow rozwigzano poprzez
zastosowanie ogoélnych zasad Straszliwych Mocy
(ang.  Dread  Powers),  pozwalajacych  na
zaprojektowanie dowolnego rodzaju przeciwnika,
bez zamartwiania sie szablonami z pozostatych
podrecznikéw gtéwnych. Jednoczesnie, zdolnosci te
sa na tyle udang ich mimikrg, iz nie bedzie
probleméw z adaptacja na potrzeby kronik Lowcy
bardziej zlozonych zasad pozostalych linii
wydawniczych. Podrecznik zamyka dos¢ udana,
zawierajgca wiele wyzwan, sceneria Filadelfii.

Podsumowujac, nie sposéb nie uznaé towcy za
produkt nader wudany. Oba ambitne cele -
umozliwienia ,gry w ulubiong gre” zaré6wno fanom
Hunters Hunted, jak i Hunter: The Reckoning, a takze
polaczenia ,okrojonej” mechaniki antagonistow z
»petnoprawng” mechanika lowcéw i pozostatych
linii wydawniczych - zostaly wypelnione niemalze,
co do joty. Ewentualne potkniecia mechaniczne, czy
tez by¢ moze nie do korica dopasowany zakres mocy
niektérych form Wsparcia

jednak, razem z zasadami [REURUCV/RNIETRERNUNIROINORIURUENETRERE (jak np. moc

ktadacymi
wykonywanie i
utrzymywanie przez postac
swej cywilnej Profesji, sa
godne polecenia i warte

while you sleep

b2V SO )T VR I S el Bright is the moon high in starlight; Chill is the air cold as
tonight;  We  shift;
Fear in your eyes; It's later than you realized

- Metallica, Of Wolf and Man

»czarnej linii”. steel

Podrecznik gtéwny Lowcy
zawiera jednak obfitos¢ innych smakotykéw. Nalezy
do nich na pewno bardzo szeroka i ciekawa lista
przedmiotéw niemalze codziennego uzytku, a na
pewno nie wyjatkowo niecodziennych, wraz =z
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nacisk el mist | have come; | hunt; Therefore | am; Harvest the land;
Taking of the fallen lamb; Off through the new day's mist | PRI 2] ogromna
run; Out from the new day's mist | have come; We shift;
Pulsing with the earth; Company we keep; Roaming the land

zmartwychwstania,

cene Sily Woli i trwalego,

ciezkiego szalenistwa),
wynika¢ moga raczej z
checi zaoferowania

Call of the wild graczom multum wyboréw

i potencjalnych opcji, niz z
czystych bledéw w sztuce.

Oprawa podrecznika doréwnuje jego znakomitej
treSci. Zdarzaja sie co prawda, jak niemal wszedzie,
grafiki slabsze, kilka rysunkéw, ku zaskoczeniu
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samego wydawnictwa, okazalo sie niestety by¢
plagiatami lub zawiera¢ elementy zbyt silnych
inspiracji. Nie powinno to moim zdaniem jednak Komentarz do oceny
wazy¢ na decyzji zakupu samego podrecznika.
WI@kSZOSC oprawy jest, €O hajmnie] dobra, za barwna i czytelna ksigzka; pewne potkniecia edytorskie,
wydawniczo Eowca stoi na klasycznym dla bledy w nagtéwkach stron, literéwki: nieprzemyslane

wydawnictwa  White  Wolf, bardzo wysokim konsekwencje wzajemnie zazebiajacych sig nowych
poziomie. Z bardzo trudnego sprawdzianu, zasad.

koniecznosci dogodzenia mozliwie duzej liczbie
spoéréd bardzo réznorodnych grup oséb gra
zainteresowanych, wydawnictwo White Wolf
wyszto, moim zdaniem, obronng reka.

Wykonanie: Wydawniczo $wietne: mocna, gruba,

Miodnos¢: Praktycznie bez zarzutu — dzieki udanemu,
acz karkotomnemu, pomystowi z poziomami gry, spetnia
wszystkie zatozenia gatunku, nawet te wzajemnie
sprzecznie; jedyny minimalny zarzut stanowi by¢ moze
| zbyt zdawkowy opis frakcji - to jednak cecha wszystkich
,podstawek” nowego Swiata Mroku.

Cena: Mimo jakosci i zawartosci, 100 ztotych nadal jest
sporym wydatkiem - podrecznik wart jest kazdej
wydanej nan ziotdwki, nie stanowi jednak w zadnej
mierze ,okazji".

Hunter: the Vigil
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 9/10
Cena: 6/10 (99,95 zt)

zrecenzowat: Kastor Krieg
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WIESCI Z PROCESU WYDAWNICZEGO o INFORMACJE O FANOWSKICH PUBLIKACJACH o
FORUM DYSKUSYJNE PRZEKLADU e BNi, LOKACJE, FABULY, WPROWADZENIA, RECENZJE o
OFICJALNY SERWIS POLSKIE] EDYCJI SWIATA MROKU
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Juz za miesiac kolejny numer

Rebel Times

Miesigcznik Mitosnikéw Gier

numer 13, pazdziernik 2008

P
W numerze miedzy innymi:
Rice Wars ¥,

Memoir '44
Altar of Despalr
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