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Miesiccznik Milosnikéw Gier

Letni poranek, sroda. Jedziesz do pracy. Mijasz sig w

Wydaweca: REBEL.pl drzwiach autobusu z obcq osoba, ktora na twdéj widok

Redaktor naczelny: usmiecha si¢ i unosi kciuk do géry. Chwila konsterna-

cji, potem nagte ol$nienie. Masz na sobie koszulke z
Cthulhu.

Tomasz 'Sting’ Chmielik

Zastepca redaktora naczelnego:

Marcin ‘ajfel’ Zawislak W pracy. Czlowiek z siedzacego po sqsiedzku zespotu
Redakcja i korekta tekstow: wita sig z tobq. Znacie sig kiepsko, wiec rozmowa to-
Hubert Bartos czy sie wokot .banafow: praca, plogoda. On ma bluze ze Splder-Manem.. qu—
mowa schodzi na superbohateréw, potem na gry komputerowe. Okazuje sie,
Tomasz ‘Sting’ Chmielik ze wlasnie znalaztes nowego kumpla.
Marcin 'Seji' Segit
Redakcja: C7jekfzsz ze ,znajomymz na tran'sport, jedziecie na'ognzsko za mzastq. Rozma-
wiacie o roznych rzeczach: filmach, grach serialach. Nagle stojgca obok
dziewczyna reaguje w odpowiedzi na fragment rozmowy: ,Lubicie »Battle-

Mateusz 'Darcane' Nowak star Galactica«? Kocham was!”

Rafat Cholewa

Michat 'de99ial' Romaniuk

Fan fana zawsze rozpozna. Czy to po wizualnych aspektach bycia fanem (ko-
szulki, bluzy, przypinki, gadzety), czy tez po werbalnych przejawach skaze-
Tomasz 'Gambit' Dobosz nia popkulturg (wystarczy na spotkaniu rzucic: ,niech moc bedzie z wami”).
Albo i po zakupach lub zawartosci plecaka — kazdemu chyba zdarzylo sie
pojs¢ do pracy z grq lub ksigzkq i chocby na chwile polozyc¢ ja na biurku.
Wtedy wiadomo, Ze z takq osoba, nawet kompletnie nam nieznang, bedziemy
Marcin 'Ezechiel' Zaréd mieli przynajmniej jeden wspolny temat do rozmowy — a moze i do zagrania.

Mateusz 'JAskier' Pitulski

Maciej repek’ Reputakowski
Andrzej 'ShadEnc' Stoj

Cezary Domalski ) o ) ) ) ] ) )

Lubig oznajmiad, Ze jestem fanem: gier, komiksow, filméw. Z jednej strony to
Marcin Paladyn’ Roszkowski komunikacja na zewnaqtrz: ,lubig to, co ty; mozna ze mng pogadac”. Z dru-
Grafika, sktad: giej strony to tez swego rodzaju manifestacja, stwierdzenie, Ze pewne dzie-
dziny popkultury nie sq tylko dla dzieci, jak to sie powszechnie w naszym
kraju uwaza. Przy okazji zostaje spetniona misja edukacyjno-propagando-
stacji tekstéw oraz zmiany tytuléw. Materiatow nie W4, tak podkreslana przez niektorych (,w RPG musi grac caly swiat!” —

zaméwionych, nie zwracamy. Przedruk z gazety = oczywiscie wcale nie musi, co nie przeszkadza, by o grach wspominac), cho¢
dozwolony jest jedynie za pisemna zgoda wydaw-

Marcin 'ajfel' Zawislak

Redakgja zastrzega sobie prawo do skracania i adiu-

eksvozycia elementow fanowskich prowadzi czasem do roznych sytuacji: ,,Co
cy. Redakgja nie odpowiada za tres¢ reklam i oglo- pozyq f P 4 Yy J

szeti. Wydawca ma prawo odméwic zamieszezenia ~ t0 znaczy?” ,To symbol Zjednoczonej Federacji Planet. Robilismy startreko-

ogloszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sa  gpg jmpreze”. , Nie mam pojecia, o czym mowisz, ale to chyba dobrze”. Mnie
sprzeczne z linig programowa lub charakterem pi- to iednak ni kad
sma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa 0 jeanak mie przeszkadza.

Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kie- Czesc, tez jestem fanem. Gramy?
rujcie je na nasz adres: sklep@rebel.pl
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Aktualnosci

Dodatek do Descenta
jeszcze w tym roku

Nabywcy nowej edycji gry plan-
szowej Descent: Journeys in the
Dark jeszcze nie zdazyli si¢ na
dobre nacieszy¢ ta niezwykla
planszéwka, a juz wydawnictwo
Fantasy Flight Games zapowie-
dziato pierwszy dodatek zatytu-
fowany Lair of the Wyrm. Roz-
szerzenie ma trafi¢ na sklepowe polki jeszcze w tym
roku. Zawarto$¢ zestawu jest latwa do przewidze-

4 [ REBEL.n

nia, chociaz troche niepokoi skromna ilos¢ kompo-
nentow: 10 figurek prezentujacych dwoch nowych
bohateréw oraz dwa nowe rodzaje potworow, dwa-

nascie dodatkowych modutéw planszy oraz nowe
karty i Zetony. Nie zabraknie nowych scenariuszy
oraz przede wszystkim elementéw, ktére nieco roz-
budujq bardzo prosty i ubogi tryb kampanii z zesta-
wu podstawowego.

Gwiezdne Wojny RPG

Gdy w ubiegtym roku $wiat obiegla wie$¢, ze Fanta-
sy Flight Games nabylo licencje na wydawanie gier
w uniwersum Gwiezdnych wojen, od razu byto
wiadomo, ze na pewno pojawi sie karcianka w for-
macie LCG oraz gra fabularna. Zapowiedz tej pierw-
szej ustyszeliSmy juz dawno, ale z réznych powo-
déw weciaz opdznia sie¢ jej premiera. Tymczasem
ostatnio FFG oglosito rozpoczecie betatestow gry fa-
bularnej Star Wars: Edge of Empire oraz plany wy-
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dawnicze z niq zwigzane. Gra pozwoli przenies¢ sie
w realia Gwiezdnych wojen w czasy walki rebelian-
tow z Imperium. W ramach projektowanego syste-
mu powstang trzy gry: pierwsza, wspomniana Edge
of Empire, pozwoli zagra¢ postaciami ze spoteczne-
go marginesu, a wiec wszelkiej masci najemnikami,
przemytnikami i fowcami nagréd. Druga gra nosic
bedzie tytut Age of Rebellion i da szanse wstapienia
w szeregi rebeliantéw jako pilot mysliwca, szpieg
albo zZoinierz. Trzeci tytul, Force and Destiny, po-
zwoli wcieli¢ sie w rycerza Jedi.

To oczywiscie nie pierwsza proba stworzenia gry fa-
bularnej w barwnym uniwersum Gwiezdnych wo-
jen. Czas pokaze, w jakim stopniu bedzie to udany
projekt, natomiast juz dzi$ nie sposoéb zauwazy¢, ze
plany wydawnicze sa mocno zblizone do linii fabu-
larnego Warhammera 40 000 (kilka autonomicznych
podrecznikow podstawowych opartych na wspolnej
mechanice i szereg dodatkéow dla kazdego z nich).
Wszystko wiec wskazuje na to, ze nowatorska i dos¢

@dﬁwﬁ Sezie)

juz wkrotce:
51. stan - gra karciana
NS Tactics - bitewniak
“NSTHEX na I-Phone

grajfabularnal

kontrowersyjna trzecia edycja Warhammer Fantasy
Roleplay nie sprawdzila si¢ w oczach wydawcy na
tyle, by kolejne erpegi w swojej formie poszlty w jej
slady.

Starter do nowej edycji
Warhammera 40 000

Niedawno pisaliSmy o premierze 6. edycji gry bitew-
nej Warhammer 40 000. Tak samo, jak to miato miej-
sce w przypadku nowego wydania bitewnego War-
hammera Fantasy, kilka miesiecy po premierze pod-
recznika z nowa wersja regul do sprzedazy trafi pu-
detkowy zestaw startowy. Bedzie nosit tytut Dark
Vengeance (w polskiej edycji: Mroczna Zemsta), a
zawartosc jest podobna do wydanego dwa lata temu
dla 8. edycji Warhammera Fantasy zestawu Island
of Blood (Wyspa Krwi). Nabywajac Mroczna Ze-
mste, dostaniemy wigc kolorowy podrecznik z kom-

PORTAL STWORZOMNTY,
BYS INFORMOWAL
I BYE POINFORMOWANY
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pletnymi regulami nowej edycji Warhammera 40
000, broszury wprowadzajace do systemu i zwiaza-
ne z nim szeroko rozumiane modelarskie hobby
oraz oczywiscie dwa niezwykle efektowne zestawy
plastikowych figurek, stanowigce idealny wstep do
budowy armii Kosmicznych Marines Chaosu oraz
Mrocznych Aniotéw. Tradycyjnie zestaw zawiera
wszystko, co niezbedne do rozpoczecia zabawy, a
wiec procz figurek (ktére mozna ztozy¢ bez uzycia
kleju) i podrecznikow, w pudetku znajdziemy ze-
staw kostek oraz plastikowych znacznikow.

Gigantyczny dodatek
do Memoir '44

Fani wydanej przez Days of Wonder gry Memoir'44,
nie maja powodow do narzekan, jesli chodzi o liczbe
rozmaitych dodatkéw do tej popularnej planszowki
Richarda Borga, pozwalajacej rozgrywaé bitwy na
roznych frontach II wojny $wiatowej. Takiego dodat-
ku, jak zapowiadany, jednak jeszcze nie byto. Nieba-
wem do sprzedazy trafi bowiem Memoir'44 Equip-
ment Pack, czyli zestaw zawierajacy az 186 dodatko-
wych figurek, a wiec znacznie wiecej niz podstawo-
wa wersja gry. Francuska piechota, finskie oddziaty
narciarskie, wtoskie jednostki artyleryjskie i polska
kawaleria postuza za nieocenione wsparcie i uatrak-
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cyjnig rozgrywki zaréwno w archiwalnych scenariu-
szach, jak w i zupelnie nowych, stworzonych na po-
trzeby tego zestawu. Jednostkom towarzyszy pokaz-
na kolekcja réznego typu maszyn: rozmaitych czot-
gow, ciezarowek, dziat pancernych i 1zejszych pojaz-
doéw. Premiera Memoir'44 Equipment Pack przewi-
dziana jest na koniec wrzesnia.
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Talisman w Swiecie
Warhammera 40 000

Plotki na temat tej gry krazyly juz od dawna, ale za-
ledwie kilka tygodni temu pojawita si¢ oficjalna za-
powiedz planszowej gry przygodowej osadzonej w
uniwersum Warhammera 40 000, stworzonej na pod-
stawie niezwykle popularnej gry Talisman. Na
pierwszy rzut oka Relic (taki tytut nosita bedzie gra)
jest tudzaco podobna do Talisman: wykonywanie
ruchdéw o liczbe pol réwna wynikowi wyrzuconemu
na kostce i plansza podzielona na trzy krainy (ze-
wnetrzna, wewnetrzna i srodkowa). Wedtug zapo-
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wiedzi wydawcy Relic nie bedzie jednak wierng ko-
pia pierwowzoru przeniesiong w odmienne uniwer-
sum. Zmiany obejma m.in. system rozwoju postaci,
podzielenie talii kart przygod na powiazane tema-

tycznie grupy oraz scenariusze definiujace odmien-
ne warunki zwycigstwa. Premiera przewidziana jest
na koniec biezacego roku.

Pokolenia juz w sprzedazy

Pokolenia, czyli polska edycja gry Village (uhono-
rowanej w tym roku prestizowym wyrdznieniem
Kennerspiel des Jahres) za sprawq wydawnictwa Hob-
bity juz trafita do sprzedazy. W Pokoleniach kazdy
z graczy kontroluje losy jednej z zamieszkujacych
wioske rodzin i stara si¢ zapewnic jej stawe. Musi
jednak pamieta¢ o waznej rzeczy: czas nieustannie
gna do przodu i czlonkowie jego rodziny beda stop-
niowo umiera¢. Z pewnoscig ci mieszkancy, ktorzy

ciezko pracowali za zycia, beda dobrze wspominani
po $mierci, a ich losy zostang uwiecznione w wiej-
skiej kronice. Na rozgrywke sklada sie szereg rund,
podczas ktorych gracze kieruja losami swego rodu.
W tym celu moga wyznaczac¢ cztonkom rodziny rdz-
ne zadania: pracujacy w gospodarstwie zatroszcza
sie o dobre zbiory, przeznaczeni do stuzby w koscie-
le przyniosa punkty stawy, a rodzina w radzie gmi-
ny, précz cennych punktow, zagwarantuje takze
przywileje. Ten, kto zdecyduje si¢ na podrdz, zapew-
ni swemu rodowi slawe oraz — zaleznie od celu wy-
prawy — wzrost wplywow lub pieniadze. Z kolei

cztonkowie rodziny pracujacy w warsztatach rze-
mies$lnikow wyprodukuja dobra, ktore wraz ze zbo-
zem mozna wymieni¢ na targu na punkty stawy —
zwycieza ten, kto zdobedzie ich najwiecej.
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Racial Wars:
Narodziny Liderow
- Lot nad pustynia

Polacy w natarciu

Musze si¢ wam do czegos przy-
znaé. Bakcyla kolekcjonerskich
gier karcianych ztapatem gdzie$
w okolicach 1997 roku. To wtia-
$nie wtedy znajomy zaprosit
mnie na partyjke Doomtroopera
i byt to jeden z tych punktéw
zwrotnych, ktére przytrafiaja sie
w ludzkim zyciu. Od tej chwili karcianki staty sie
moja pasja, hobby graniczacym wrecz z powaznym
uzaleznieniem i prawdziwg finansowa studnia bez

dna. Na przestrzeni lat udato mi sie¢ co prawda nad
tym zapanowag, ale o ilosci wydanych na nie pienie-

dzy wole nawet nie mys$le¢. Dzisiaj nie inwestuje juz
w kazda nowa gre, ktora pojawia sie¢ na rynku, jed-
nak z czystej ciekawosci jestem w stanie kupic przy-
najmniej dwa startery i oceni¢, czy dany tytut wpro-
wadza jakies nowatorskie rozwigzania, czy tez ko-
piuje pomysty z innych tytuldéw, a jesli tak, to co do-
kiadnie i w jaki sposob. Dlatego gdy na rynku poja-
wily si¢ Racial Wars, nowa kolekcjonerska gra kar-
ciana — do tego polska — postanowitem przyjrze¢ sie
temu tytulowi nieco blizej.

Trudno opisywac gre karciang punkt po punkcie,
zwracajac uwage na kazda, najdrobniejsza nawet re-
gule i analizujac gros mozliwych do zaistnienia sytu-
acqji. Taki opis jest nudny i przede wszystkim nie od-
daje w pelni tego, co dzieje si¢ na stole podczas roz-
grywki. Inng trudnosciag jest pisanie recenzji prze-
znaczonej dla laikow, poniewaz wiele gier karcia-
nych ,, pozycza” pewne rozwiazania od innych, po-
wielajac je i tylko nieznacznie modyfikujac. Dlatego
tez postaram si¢ skupi¢ uwage wylacznie na najwaz-
niejszych aspektach Racial Wars i tak zrownowazy¢
stopien szczegdtowosci tekstu oraz zawartych w nim
roznorakich odwotan do innych gier, tak aby byt on
zrozumiatly dla jak najszerszego grona odbiorcéw.
Jednym z najwazniejszych aspektéw kazdej gry kar-
cianej jest sposob, w jaki rozwiazano zarzadzanie za-
sobami, ktérych uzywa sie do zagrywania kart i ak-
tywowania rozmaitych efektéw. Najogolniej rzecz
ujmujac, mozna wyrozni¢ dwa podstawowe rozwia-
zania stosowane w grach karcianych. Pierwsze z
nich nazywam ,sposobem z Magic the Gathering”.
Polega ono na wyroznieniu okres$lonego typu karty,
ktory gwarantuje zasoby danego rodzaju — w przy-
padku MtG sa to landy pozwalajace ptaci¢ za zagry-
wanie kart. Wada tego typu rozwiazania jest fakt, ze
w przypadku, gdy landy nie trafiaja sie na reke —lub
tez dobiera si¢ ich zbyt duzo — nie mozna praktycz-
nie niczego zrobic i zazwyczaj przegrywa sie partie.
Drugie rozwiazanie nazywam , sposobem z Call of
Cthulhu”. Polega ono na tym, Ze zasobem moze stac¢
sie dowolna karta, jaka posiada si¢ na reku, jednak
traci si¢ w ten sposob mozliwos¢ jej normalnego za-
grania. Chociaz uwazam to rozwigzanie za zdecydo-
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wanie lepsze, jego podstawowq wada jest fakt, ze
czasami pozbawiamy si¢ mozliwosci zagrania jakiej$
kluczowej karty, poniewaz zle oceniliSmy sytuacje
panujaca na stole i sami zamykamy sobie droge do
zwyciestwa. Oczywiscie istnieje jeszcze wiele innych
sposobow na zarzadzanie zasobami (jak chociazby
w Kulcie, Vampire the Eternal Struggle czy Netrun-
nerze), jednak przytoczone przeze mnie rozwigzania
sq obecnie najbardziej popularne.

i * OR'GRAKRUMN

i » _:J:,.

Spostrzez smoki o preynajmniej 2 roinych
podrypach i uiyj 2 wphywaw, aby wybrac
jednostke, Wybrana jednostka ma +2/+1

3 do korica tury.

Bl Tk, Orlgrakrun wiedzial, ze ten swiat nalesy do
riego,

Racial Wars korzysta ze sposobu drugiego, pozwala-
jac graczom co ture dokladac po jednej karcie z reki
do puli wplywu, ktorego uzywa si¢ do ptacenia za
zagrywane karty i aktywowanie ich efektéw. Dodat-
kowo mamy mozliwos¢ przejmowania kart Lokali-
zacji przeciwnika, co rowniez przeklada si¢ na
zwigkszanie puli wptywu i jest interesujagcym roz-
wigzaniem, ktdre w pdzniejszych etapach rozgrywki
pozwala na zachowanie wiekszej liczby kart na rece.
Mimo ze dotozenie karty do wptywu jest opcjonalne,
trudno jest mi sobie wyobrazi¢, aby gracze nie wy-
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konywali tej czynnosci niejako obligatoryjnie. Zasa-
da jest bowiem prosta — im wiecej wptywu posiada-
my, tym wiecej rzeczy mozemy zrobic.

CTTR— 5

Lagrywanie jednostck do sckrora, w keérym
jest Ladrakun jest o 1 wphyw mnicjsze.

Innym waznym aspektem sa warunki zwyciestwa.
,Klasyczne” rozwiazanie znane z MtG to pozbawie-
nie przeciwnika wszystkich punktéw zycia. W takiej
sytuacji przywotane jednostki musza po prostu za-
dac okreslong liczbe obrazen, aby zapewni¢ zwycie-
stwo. W przypadku Magica istnieje jeszcze mozli-
wos¢, ze ktorys z graczy przegra, poniewaz skoncza
mu sie karty w talii. Inne przyjmowane czesto roz-
wigzania to ,wygranie” okreslonej liczby kart (CoC),
uzbieranie pewnej liczby punktéow (Kult, On the
Edge, Doomtrooper), albo zniszczenie okreslonej
liczby ,,miejsc” przeciwnika lub pokonanie kontrolo-
wanego przez niego bohatera (Warhammer LCG,
World of Warcraft TCG). Racial Wars korzysta z
ostatniego z tych rozwiazan, poniewaz zwycigstwo
zapewnia odrzucenie Lidera przeciwnika lub podbi-
cie jego Siedziby. Jest to dos¢ udane polaczenie roz-
wigzan znanych z Warhammera i WoW. Mozna row-
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niez odnies¢ zwyciestwo, gdy przeciwnikowi skon-
cza sie wszystkie karty w talii.

Jezeli chodzi o zasady rozpatrywania konfliktow,
czyli ,serce” kazdej gry karcianej, Racial Wars pre-
zentuje si¢ bardzo dobrze i pokazuje wiele mocnych
stron. Mechanika konfliktu opiera si¢ na dwdch sfe-
rach: ataku i obrony, a zagrywane przez graczy jed-
nostki musza trafi¢ do jednej z nich. W ten sposdb
grajacy zmuszeni sq dba¢ zardwno o ofensywe, jak i
defensywe. Rozwigzanie to przypomina nieco te
znane z Warhammera, On the Edge i War Cry.

Obszar: lokalizacja.

“Potezny wybuch ognia zaskoceyl wszystkich,
u.?-mrﬁ-r nims gorgea seiana, proez kidrg nike
nie porrafil preejic

Jestem fanem podziatu na jasno okreslone sfery ata-
ku i obrony, poniewaz dodaje to kazdej grze glebi
oraz wymusza na grajacych ciagla kalkulacje zy-
skow i strat. W Racial Wars wypada to naprawde
wyémienicie. Rozpatrywanie konfliktu pomiedzy
jednostkami to w tej grze zasadnicza cze$¢ zabawy,
co ma swoje wyrazne odzwierciedlenie w zasadach.

Konflikt rozpoczyna si¢ fazg Lucznictwa (podobnie
jak w War Cry), pdzniej zas nastepuje faza Starcia, w
ktorej najpierw dziataja i zadaja obrazenia jednostki
ze stowem kluczowym ,pierwsze uderzenie” (po-
dobnie jak w MtG czy Wladcy Pierscieni LCG), na-
stepnie rozliczane sg pozostate obrazenia, pod ko-
niec fazy za$ ponownie atakuja jednostki ze stowem
kluczowym , kontratak”. Skomplikowane? Tylko po-
zornie, poniewaz walka staje sie intuicyjna po roze-
graniu zaledwie kilku tur.

+1/+1 do keorica

Rodzaje kart w Racial Wars to praktycznie karcian-
kowy standard. Mamy wiec karty Jednostek, Cza-
row (zagrywane z reki w odpowiednim momencie —
jak np. w MtG Karty instant i sorcery), Umocnien (do-
faczane do Siedziby i Lokalizacji) oraz Ekwipunku
(dotaczane do jednostek). Dodatkowo Racial Wars
korzysta z mechaniki dzien/noc (znanej z CoC), tj. za
pomoca kart Czasu gracze moga zmieniac¢ pore doby
na dzien lub noc, co przeklada si¢ na dodatkowe ko-
rzysci oraz umozliwia lub uniemozliwia zagrywanie
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okreslonych kart Jednostek. Obecnie niemozliwg do
wykorzystania opcja sa karty Sztandaréw, ktore po-
zwalaja na gre taliq ztozona z wiecej niz jednej frak-
qgji. Czy jest to rozwiazanie udane, okaze si¢ wiec do-
piero w przysztosci.

A Jesli Fu'iclz#u!um jest ndrz.uc&a:f wybierz
N jednostke, Wybrana ostha otrzymuj
Ewipumkﬁ:mn? Pﬂﬂ.llki\farﬂﬂ..,e

ML E BN T

Ostatnia kwestia dotyczy oprawy i kwestii wydaw-
niczych. Nie da sie ukry¢, ze Racial Wars jest tytu-
fem udanym pod wzgledem graficznym, co w przy-
padku polskich gier karcianych jest raczej ewene-
mentem (chociaz Veto! ostatnio znacznie nadrabia
zaleglosci na tym polu). Cieszy przede wszystkim
rowny poziom ilustracji, ktdre wprowadzaja spojny
klimat dla obydwu ras Lotu nad Pustynia, czyli Sa-
vandoéw i Smokow. Niestety kuleje troche wording
kart, ktory bywa czasami nieczytelny.

Zawarto$¢ zestawu bitewnego wypada niestety sta-
bo. Maty okazuja si¢ by¢ zaledwie kawatkami papie-
ru (co w poréownaniu z matami znanymi z WoW
wota wrecz o pomste do nieba), a pudetko wypel-
nione jest po brzegi... powietrzem. Oczywiscie po-
dobnie sprawa przedstawiala si¢ z ogromnymi pu-

12 [fe) REBEL.n.

dtami do LCG od FFG, wiec istnieje szansa, ze nieba-
wem zapelnia sie one duza iloscig kartonikdw (co ra-
czej nie ratuje sytuacji, poniewaz zazwyczaj i tak in-
westuje si¢ w pudla na karty od firmy Ultra-Pro,
ktore sg znacznie poreczniejsze w transporcie). Naj-
bardziej boli jednak brak jakichkolwiek znacznikdw,
co dla ekskluzywnych starteréw jest juz obecnie
standardem wydawniczym. Réwniez sam balans ta-
lii startowych moglby by¢ nieco lepszy, talia Savan-
dow jest bowiem nieco mocniejsza od talii Smokow.

Zupelnie nie rozumiem za$, dlaczego kolekcjonerska
gra karciana wydawana jest ,na raty”. Same startery
nie wystarcza na dlugo, a czekanie na kolejne dwa
oraz zestawy dodatkowe wydaje mi si¢ zupeinie
chybionym pomystem. Przede wszystkim osiagnie-

Plusy:

Spos6b zarzadzania zasobami
Dobra mechanika walki
Oprawa graficzna

Brak rarity

Minusy:

Nieczytelny wording kart

Dziwna polityka wydawnicza

Maty

Pudetko wypetnione powietrzem

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+

Czas gry: ok.30 minut Cena: 89,95zt
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cie pelnej grywalnosci tytulu zostaje w ten sposdb
odsuniete w czasie, a takie rozwigzanie powoduje
wsrdd potencjalnych nabywcow pewna doze nerwo-
wosci i pytanie, czy kolejne zestawy w ogodle wyjda,
co w przypadku polskich produktéw niejednokrot-
nie bywalo istotnym problemem. Mam tylko nadzie-
je, ze taka polityka wydawnicza nie pogrzebie tego
ciekawego projektu.

Na ogromne stowa uznania zastuguje zas fakt, ze w
przypadku Racial Wars zrezygnowano catkowicie z
rarity, czyli rzadkosci kart, ktéra sprawia, ze niektore
z nich sa znacznie trudniejsze do trafienia w zesta-
wach dodatkowych niz inne. W przypadku tej gry
kazda karta bedzie miata taka sama szanse pojawie-
nia sie w boosterach, co jest rozwigzaniem posred-
nim pomiedzy formatem CCG i LCG. Czy bedzie to
strzal w dziesiatke? Czas pokaze. Mnie to rozwiaza-
nie przypadlo do gustu, jednak zatwardziali kolek-

SR

Mitosz Bmv_m,,h,

E’K’PEGONA KOLJE’

cjonerzy moga poczuc sie zawiedzeni. Z pewnoscig
ztozenie turniejowej talii bedzie w przypadku Racial
Wars mozliwe dla kazdego, co pozwala przypusz-
cza¢, ze przy stotach gtowna role beda odgrywaly
umiejetnosci graczy, a nie pienigdze.

Racial Wars moge poleci¢ kazdemu fanowi kolekcjo-
nerskich gier karcianych. Gra korzysta z wielu
sprawdzonych w innych tytutach rozwiazan, ktore
taczy w dobrze dziatajaca catos¢. Pozostaje miec tyl-
ko nadzieje, ze projekt ten stanie si¢ na tyle popular-
ny, iz po Narodzinach Lideréw pojawia sie kolejne
edycje. W innym przypadku gra, podobnie jak Kar-
tazma, szybko odejdzie do lamusa, co w przypadku
tak ambitnego tytutu byloby prawdziwg strata.

‘
L

KA ¢ ’&ozy
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Arcana

Jak zawtadnac
miastem w Kilka
godzin

Miasto srebrnej linii

Gra Arcana zostala wydana
przez Alderac
Group, a jej poprawiona edycja
ukazata sie¢ w 2009 roku za spra-
wa Fantasy Flight Games. Jest to
wznowienie gry, dodatkowo po-
prawione i rozszerzone przez
nowego wydawce. Nalezy tzw.
,Srebrnej Linii” gier amerykanskiego wydawnictwa,
czyli produktdw o prostszych zasadach, krétszym

Entertainment

PALADYN
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czasie rozrywki i przeznaczonych dla troche bardziej
przypadkowych graczy.

W Arcana trafiamy do krainy fantasy, ktorej jednym
z centrow jest bogate i wspaniate miasto Cadwallon.
Niektdrzy z graczy moga kojarzy¢ te nazwe. Stosun-
kowo niedawno ukazata si¢ gra planszowa Cadwal-
lon — City of Thieves, dzielaca z Arcana i teatr dzia-
tan, i po czesci tematyke. Osoby bedace fanami gier
bitewnych, a nie ograniczajace si¢ do uniwersum
Warhammera, tez moga znac t¢ nazwe. Cadwallon
lezy w swiecie gry bitewnej Confrontation, wyda-

wanej onegdaj przez nieistniejaca juz firme Rac-
kham. System ten byl znany gléwnie z wysokiej ja-
kosci figurek, ale takze ciekawego i intrygujacego
$wiata. O jego popularnosci moze swiadczy¢ to, ze
ukazata sie takze gra fabularna, osadzona wtasnie w
miescie Cadwallon.

Cho¢ Confrontation i Rakham znikly z mapy $wiata
gier wraz z upadkiem francuskiej firmy, to wykre-
owany przez nia swiat nadal zyje. Dowodem na to
jest wspomniana juz planszéwka Cadwallon - City
of Thieves, ale takze wlasnie Arcana. Za jej sprawa
powracamy do zapierajacego dech w piersiach i bo-
gatego miasta, a naszym celem bedzie zdobycie
wplywow, znaczenia politycznego i kontroli nad
zrodtami lukratywnych zyskow. Kazdy z graczy
wciela si¢ w posta¢ mistrza jednego z wielu miej-
skich cechdw, ktore chea zdoby¢ monopol nad han-
dlem i pozby¢ si¢ konkurengji. Do wyboru mamy z
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pozoru uczciwe gildie przewoznikow, czy architek-
tow, ale tez zlodziei, a nawet platnych mordercéw.

Aby zdoby¢ wladze nad miastem, gracze beda mu-
sieli sie dobrze nagldéwkowa¢, wymysli¢ kilka pla-
noéw, wykorzysta¢ agentow, a niekiedy otwarcie
przekupic¢ przeciwnikéw. W zabawie moze uczestni-
czy¢ od dwdch do czterech osob, z ktorych kazda
staje na czele jednej z frakgcji, ktore chca zawladnac
Cadwallonem na wlasnos¢. Podczas gry beda zdoby-
wac magiczne przedmioty, przekupywac stronnikow

lub po prostu przeszkadzac przeciwnikom.

Agenci, intrygi i dzielnice

Kupujac Arcana, do rak dostajemy Sredniej wielko-
$ci pudelko z twardego kartonu. Rozmiarami przy-
pomina to, w jakim sprzedawane sa takie gry jak
Znak Starszych Bogow czy Blood Bowl. Wewnatrz
znajdziemy instrukcje i dwie grube talie kart. Ku
mojemu zaskoczeniu, w pudetku nie bylo oprécz
nich zadnych znacznikéw, zetondw czy dodatkow.

Kart w zestawie jest ponad dwiescie i dzielg si¢ one
na trzy zasadnicze rodzaje. Pierwszym sa talie Gildii
(w grze bierze ich udzial sze$¢, oprécz wymienio-
nych wczesnej takze cech najemnikoéw, lichwiarzy
oraz jasnowidzow), Stawek (o ktére bedzie toczyla
si¢ walka) oraz dodatkowe karty. Mistrzowie cechdéw
do swojej dyspozycji maja agentéw, ktdrych rekoma

beda zatatwia¢ brudne interesy, miejsca, jakie kon-
troluja w miescie oraz specjalne relikty, potezne
przedmioty o nadzwyczajnych wiasciwos$ciach.
Wszystkie one maja forme kart o formacie znanym z
innych gier FFG, zwlaszcza tych wydawanych w for-
mule Living Card Game. Wydrukowano je na Sredniej
grubosci kartonie. Szata graficzna kart jest minimali-
styczna i utrzymana w jednolitym stylu i stonowanej
kolorystyce. Ilustracje na pierwszy rzut oka nie sa
tak inspirujace czy efektowne jak w przypadku in-
nych gier karcianych, ale to mylne wrazenie. Osobi-
Scie lubie taki styl, a bogactwo szczegdtow i smak, z
jakim przedstawiono Cadwallon, przypomniaty mi
czasy, kiedy interesowatem si¢ Konfrontacja i chlo-
natem pigkne rysunki.

Spiski i przekupstwa, czyli jak
rzadzi¢ Cadwallonem

Zasady oferuja nam rozgrywke w trybie podstawo-
wym lub zaawansowanym dla dwoch, trzech lub
czterech graczy. Reguly bazowe sa bardzo proste i
mozna je opanowac¢ w kilka minut. Gracze dysponu-
ja wlasna talia (z poczatku kazdy taka sama), a
przed nimi nas stole spoczywaja trzy stosy kart,
oznaczajacych tak zwane dystrykty (wariant dla
dwoch osob). Po jednym z nich nalezy do graczy i
jest jednocze$nie wrogim terenem dla przeciwnika.
Trzeci dystrykt jest neutralny, oznacza miejsca, ktore
nie znalazly si¢ pod kontrolg zadnej ze zwasnionych
Gildii. Gracze podczas swojej tury zagrywaja do
czterech kart, probujac zdoby¢ Stawki, czyli odkryte
karty na szczytach stosow dystryktow. Aby tego do-
kona¢, musza zgromadzi¢ agentéw o lacznej sile
wigkszej, niz oznaczone na karcie Arcanum. A ze w
grze sa ich cztery rodzaje, trzeba uwaznie dobierac
sobie pomocnikow. Jedli ktéry$ z graczy uzyska
wieksza sume, niz wartos¢ Arcanum karty i pobije
przy tym wynik przeciwnika, zgarnia karte i dodaje
ja do swojej talii.
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Ciekawq rzecza jest to, ze gra konczy sie¢ w losowym
momencie. Kiedy w talii neutralnego dystryktu uka-
ze sie karta Ksiazecego Jubileuszu (Ducal Jubilee),
Gildie maja ostatnia szanse na dokonczenie pora-
chunkéw. Potem nastepuje podliczenie punkéw
zwyciestwa i okreslenie zwyciezcy.

......

: W{ijgnj;u recruil a Militia 5,
card, you may search the Militia _ i
p;:gg}ﬂg take a Captain__
card (if available) instead
of drawing randomly. .

5 L

i

=
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Cho¢ osobiscie nie jestem specjalnym fanem ,, gier w
budowanie talii” (Dominion znam w wersji ,,Zom-
bieniona”, a w Kamien Gromu gratem ze dwa razy i
wiecej nie chcialem), to w przypadku Arcana gra po-
zytywnie mnie zaskoczyla. By¢ moze chodzi tu o te-
matyke, by¢ moze o prostote zasad, albo jeszcze o
sentyment do Cadwallonu. Stosunkowo nieskompli-
kowane reguly i brak jakich$ szczegdlnych krucz-
koéw utatwiaja szybkie rozpoczecie gry i weiagniecie
W nig 0s6b, ktére na co dzien unikaja takich rozry-
wek.

Jesli miatbym poréwnac Arcana do innych ,gier w
budowanie talii”, to wyrdznilbym dwie rzeczy. Po
pierwsze, losowo$¢ kart, jakie przychodza nam na
reke. Jest ich niewiele, co gorsza nie wiemy, jakie
beda w turze nastepnej. To z kolei generuje druga
ceche charakterystyczna gry, czyli wzmozong ,nega-
tywna interakcje”. W Race for the Galaxy czy ,Zom-
bienionie” bywaly takie partie, kiedy spokojnie cos
sobie z boku budowatem, nie wchodzagc nikomu w
droge i nie bedac zaczepianym przez innych graczy.
W Arcana nie liczcie na taki luksus. Zawsze kto$ be-
dzie chcial wasza karte lub wpakuje si¢ z butami w
misternie uknuta intryge. Kto$ komus ciagle prze-
szkadza, zachodzi za skore, wchodzi w parade.

Podstawowe zasady to nie wszystko. Kiedy juz sie
znudza, mozna siegnac po wersje rozbudowana. Do-
daja one trzy rodzaje kart: Milicje, Cele oraz Mi-
strzéw Gildii. Ci ostatni dajg graczowi kolejna zdol-
nos¢ specjalng (oprocz tej, ktorg zapewnia Gildia),
Milicja pozwala przekupi¢ straz miejska i na okres
jednej rundy dolaczy¢ ktdéregos z gwardzistow do
Gildii, a Cele wymagaja osiggniecia pewnych rzeczy
w zamian za dodatkowe punkty zwyciestwa otrzy-
mywane na koniec gry.

Czy gra jest warta Swieczki?

Bez ogrodek moéwiac, tak, choc jej cena nie jest niska.
W wydaniu Fantasy Flight Games otrzymujemy
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edycje rozszerzona (o dwie gildie), tadnie i trwale Ug a Bug a
wydang oraz w niewielkim pudetku. To zaleta,

zwlaszcza latem, mozna Arcana zabra¢ w plecaku i
zagra¢ wieczorem, nawet na biwaku. Cho¢ zasady N Ocne
nie sa skomplikowane, to instrukcje na kartach po-
trafia namiesza¢, czynigc rozgrywke nieprzewidy-

[ L] L] V&
walna. Poza tym jesli ktos lubi taki styl rysowania, ]as kI n I OWC OW

jak prezentowany na kartach, bedzie zadowolony z

nabytku. Co wiecej, regutami i typem rozrywki nie
zawioda si¢ doswiadczeni konstruktorzy talii. Biorac rOZ m Owy
pod uwage ,pchanie do konfliktu” przez gre, uwa-

zam, ze pozytywnie wyroznia si¢ ona na tle swojego
gatunku i mozna ja szczerze polecic.

O
Plusy:
tadne ilustracje

Proste zasady

Stawianie graczy przeciwko sobie Al
20 o =

Edycja rozszerzona

Minusy:

Dosc¢ wysoka cena Kiedy widze kolejng gre impre-
zowa schowana w niewielkim,
Brak dodatkéw met@owym, kwadiatowym pu-
eteczku, mam wrazenie, ze nic
] - ] ) L mnie nie zaskoczy. Znowu trze-
Duza losowosS¢ w dobieraniu kart (jesli ba bedzie wyklada¢ kolorowe
uznawac ja za wade) karty, znowu trzeba bedzie robi¢
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 13+ cos glupiego. A ten, kto nie zda-

Czas gry: ok.60 minut  Cena: 119,95z} zy si¢ wygtupic, przegra. I tak w
kétko przez kilka(nascie) minut. Dlatego biorac do
rak Uga Buga, najpierw poteznie ziewnatem, zasta-

nawiajac sig, jak tym razem zostana usprawiedliwio-
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ne wszelkie wyglupy przy stole i jakiego rodzaju
beda. Po kilku rozgrywkach nie byto mowy o ziewa-
niu, a glupawka, jaka mna targata (nie tylko mna
zreszta), byta wysokich lotow.

O czym zatem traktuje Uga Buga? Gra cofa nas w
czasie do epoki, gdzie wszelkie konflikty byly roz-
wiazywane solidng drewniana maczuga, zakupy po-
legaly na upolowaniu dorodnego mamuta, a mez-
czyzna zdobywal kobiete swoja wielka pata (mam
na mysli te drewniana do walenia w teb, swintuchy).
Witajcie w prehistorii, gdzie wyjscie z jaskini grozito
byciem skonsumowanym, a kobiety bez skrepowa-
nia ciggneto si¢ za wlosy. W tym oto pieknym okre-
sie gracze, jako czlonkowie plemienia, staja przed
niezwykle trudnym zadaniem: nalezy wybraé wo-
dza. Wybdr to ciezki, cho¢ kryteria jasne. Wodz na
szczgscie nie musi mie¢ wielkiej paly (dlatego gra
nie jest przeznaczona tylko dla mezczyzn), ale musi
miec¢ gadane (niekoniecznie zrozumiale). Innymi sto-
wy, musi dobrze betkotac¢ po jaskiniowemu. To pra-
wie tak jak wybory do sejmu w naszym pieknym
kraju — kryteria sa niemal identyczne.

Do zabawy zasiadamy z kwadratowymi kartami we
wlochatych dioniach. Kazda karta ozdobiona jest ja-
skiniowym obrazkiem oraz wyrazem dZwigkonasla-
dowczym (lub dzwigkiem wyrazonasladowczym
—jak kto woli). Owe pary sg niezmienne, czyli
do jednego obrazka jest przypisany jeden (i
zawsze ten sam) ,wyraz”, co ma nieliche
znaczenie w uproszczonym wariancie gry — ale
o tym za moment.

Gra polega na wykladaniu na stét kart i wygta-
szaniu , przemowy”. Karty wyklada
sie po kolei, zakrywajac te juz leza-
ce na stole, a przemowa polega na
wydobyciu z siebie ciagu dzwie-
koéw, ktore byly zapisane na kar-
tach — od tego, ktory jest na samym
dole, przez wszystkie juz lezace na
stole, az do swiezo wyltozonego. I
nie myslcie sobie, ze wszystkie te
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,wyrazy” beda sie tak elegancko ukladac jak ,Uga
Buga”, ,Uga Dzaga”, ,Kongo Bongo” albo ,Koko
Dzambo”. Wyrazy na kartach sa iscie jaskiniowe i
niekiedy ztozone z nich , zdanie” moze stanowic nie
lada wyzwanie dla aparatu glosowego. Poza tym
strasznie trudno niekiedy jest wyglosi¢ takg przemo-
we zlozong z kilku dzikich sylab, jednoczesnie pro-
bujac powstrzymac sie od $miechu.

Oczywiscie sama elokwencja nie zawsze wystarczy.
Czasem trzeba zrobic co$ nieco ostrzejszego. Stad tez
karty, ktore nakazuja walna¢ ostrzegawczo pigsciag w
st czy pokazac jezyk (nie ma to jak cieta retoryka).
O tym tez trzeba pamietac.

Oczywiscie nie kazdy musi mie¢ tak doskonata pa-
mie¢, aby zakodowac sobie kilka kolejnych dziw-
nych wyrazdw. Dlatego jest mozliwos¢ grania w try-
bie tatwiejszym. Po to wlasnie sg jaskiniowe obrazki
umieszczone na kartach. Stuza one jako podpowiedz
dla grajacych, jakie stowo kryje si¢ na danym karto-
niku. W tym latwiejszym trybie rozgrywki, podczas
rozkladania kart, nie kladzie si¢ ich doktadnie jedna
na drugiej, ale zostawia odstonigte obrazki. Latwiej
przypomniec sobie stowa przypisane do malowidet.

Wiadomo, Ze gra polega na wykladaniu kart i wy-
krzykiwaniu dziwnych stéw. Kto zatem wygrywa?
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Otdz zwyciezca zostaje ten, ktéry ma na koncu gry
najmniej punktéw karnych. Coz, sprawa jest prosta i
opiera sie o ludzka podejrzliwos¢. Wiadomo, Ze nie
kazdy jaskiniowiec to Einstein i moze si¢ pomyli¢ w
powtarzaniu stow z kart. Albo moze za dtugo si¢ za-
stanawiac (po co taki wodz co to za dtugo mysli nim
cos powie). Jesli ktdrykolwiek z graczy podejrzewa
gadajacego o pomyltke lub uzna, ze ten za diugo
kombinuje, moze pokaza¢ go wlochatym paluchem i
wiele mowigcym odglosem (Uuuuuuu) oznajmié, ze
co$ tu nie gra. Oskarzenie jest sprawdzane i jesli
bylo stuszne, oskarzony zgarnia karty ze stotu i kia-
dzie obok siebie jako kupke punktéw karnych. Do-
datkowo kazdy z oskarzajacych (bo moze ich by¢
wiecej niz jeden) doktada mu po jednej karcie z wia-
snego karnego stosu. Jednak jesli oskarzenie jest chy-
bione, to podli kretacze zgarniajaq karty ze stotu na
swoja kupke wstydu, dzielac si¢ nimi po réwno.

Innym sposobem na pozbycie si¢ kart ze swojego
karnego stosiku (a jednoczesnie na powigkszenie
puli innych graczy), jest wylozenie ostatniej z kart na
reku (a kazdy ma ich po trzy) i powtodrzenie bez bte-
du calej litanii wyrazodw z kart na stole. Jest to o tyle
trudne, ze za kazdym razem, kiedy kto$ wysunie
oskarzenie przeciw jakiemus graczowi, to niezalez-
nie od jego stuszno$ci wszystkim graczom uzupetnia
si¢ karty na reku. Na szczescie kolejka wykladania
kart nie leci grzecznie w koteczko, a nastepny wy-
kladajacy jest wyznaczany (przez wskazanie wlo-
chatym paluchem i wykrzykniecie stowa ,HA”)
przez jaskiniowca, ktory wlasnie zagrywa swoja kar-
te.

Ot i cala filozofia. Gra jest prosta niczym traba ma-
muta razonego piorunem i wesola jak hiena, ktora
stata obok ptonacego pola konopi. Trzeba tylko pa-
mietad, ze jak wigkszos¢ imprezowek, najlepiej dzia-
fa przy maksymalnej liczbie graczy (lub niewiele
mniejszej), a dodatkowo w grupie znajomych badz
0s0b charakteryzujacych si¢ sporym dystansem do
wlasnej osoby. Nalezy rdwniez uwazac, aby nie grac
w poblizu osob, ktore moga mie¢ problemy ze zro-
zumieniem, czemu grupa ludzi wydajacych dziwne

okrzyki tak dobrze si¢ bawi. Mozecie zosta¢ posa-
dzeni o kontakty z substancjami odurzajacymi albo
opetanie przez sily nieczyste (Jesli twoj syn lub cor-
ka wydaje ze znajomymi dziwne okrzyki i pokazuje
na innych palcami, to wiedz, Ze cos si¢ dzieje).

I na koniec jeszcze nadmieniam, Ze nie bede si¢ roz-
wodzit nad wykonaniem , technicznym” Uga Buga.
Po prostu jest dobrze. Odpowiednio dobrane kolory
i stylistyka pasujaca do klimatu. I tyle. Nie ma o
czym gadac.

Plusy:

& Szybka
% Zabawna

é’ Prosta

& Pozwala rozruszaé umyst

Minusy:

3 Nie pograsz, jak nie masz
pamieci krdtkotrwatej
Liczba graczy: 3-8  Wiek: 7+

Cena: 44,95 zt

Czas gry: ok.20 minut
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Abaddon

Batalia ludzi
| maszyn

RICHARD BORG

foul/oul}

Richard Borg to projektant zna-
ny planszéwkowiczom gléwnie
z rodziny gier okreslanej mia-
nem Commands & Colors. Jest
to grupa nieprzesadnie zlozo-
nych gier strategicznych, maja-
cych wspodlne podstawy mecha-
niki opartej o rzuty pula specjal-
nych kosci i wydawanie rozka-

zow jednostkom za pomoca posiadanych na reku
kart. Rozgrywka w grach z rodziny Commands &
Colors toczy sie¢ zwykle na planszach pokrytych
siatka szesciokatnych pdl, po ktdrych poruszane sa

symbolizujace oddziaty plastikowe figurki lub drew-
niane bloczki. Pierwszym tego typu projektem Borga
bylta gra Battle Cry (wydana w 2000 roku, a dziesie¢
lat pdzniej opublikowana w rozszerzonej i popra-
wionej wersji), ktora pozwalata rozgrywac bitwy
wojny secesyjnej. Inne popularne tytuly tego typu to
hity wydawnictwa Days of Wonder: przenoszaca w
realia II wojny swiatowej Memoir'44 oraz BattleLo-
re, pozwalajaca toczy¢ bitwy w klimatach fantasy z
wyraznymi nawigzaniami do naszej historii, a takze
nieco bardziej ztozone strategie wydane przez GMT
Games, czyli Commands & Colors: Ancients oraz
Commands & Colors: Napoleonics.

W tym roku rodzina planszowek Commands & Co-
lors poszerzyla si¢ o kolejny projekt: gre Abaddon
wydana nakladem ToyVault. Tym razem bedziemy
toczy¢ bitwy w przysztosci, na powierzchni obcych
planet, gdzie trwa nieustanna wojna o baze surow-
cowa pomiedzy Sojuszem, zawartym przez narody
zamieszkujace Ziemie, a poteznymi, autonomiczny-
mi Satelitarnymi Miastami-Panistwami, dla ktorych
wylacznos¢ na wydobycie i eksport bezcennych ztoz
jest warunkiem stabilnego funkcjonowania.

Nie ukrywam, ze Abaddon zainteresowala mnie
jeszcze przed premiera. Z jednej strony cieszyla per-
spektywa toczenia futurystycznych bitew, w ktorych
na linii frontu $cieraja si¢ ze soba uzbrojone po zeby
maszyny kroczace (wystepujace w grze w formie
efektownych figurek), z drugiej strony nie brakowa-
fo obaw, czy przypadkiem nie dostaniemy tutaj ko-
lejnego klona Memoir'44 czy BattleLore, ubranego
jedynie w nowe szaty i poddanego kosmetycznym
modyfikacjom. Oto moje wrazenia z kontaktu z tym
tytutem.

Abaddon zapakowana jest w spore i solidne pudto,
wewnatrz ktorego znajdziemy mase elementow. Mo-
wimy o grze kosztujacej trzysta zlotych, a wiegc
mamy prawo do wygdérowanych oczekiwan, jezeli
chodzi o liczbe i jakos¢ elementdéw zestawu. Polowe
pudetka zajmuja plastikowe figurki réznego typu
jednostek (maszyn kroczacych i piechoty). Liczba
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modeli nie jest zatrwazajaca (32 sztuki), sa to jednak
dos¢ duze figurki, osadzone na masywnych pod-
stawkach (wraz z nimi modele sg wysokie na cztery
do siedmiu centymetrow). Plastik jest dos¢ gumowa-
ty, ale figurki sa bardzo tadne, ze spora iloscia detali.
Podczas rozgrywki prezentuja si¢ catkiem okazale.
Oprdcz modeli na elementy zestawu skfada sie spo-
ra plansza, 26 réznego typu kostek, 110 kart, masa
tekturowych znacznikdéw oraz dwa plastikowe ku-
beczki dos¢ mizernej jakosci. Karty i Zetony wykona-
ne sa solidnie, ale szata graficzna nie jest ich mocna
strong. Najgorsze wrazenie zrobily na mnie projekty
kart: pozbawione ilustracji, niezbyt dobrze dobrane
czcionki, ogdlnie wygladajace po prostu brzydko.

Solidna i fadnie prezentujaca si¢ plansza pokryta
siatkq kwadratowych pdl (co$ nowego w gronie gier
Commands & Colors znanych z rozgrywek na siatce
heksagonalnej). Wedltug wskazan konkretnego sce-
nariusza na planszy rozmieszczane sa figurki kazde-
go z graczy oraz elementy scenerii. Te ostatnie to
wioski, lasy i miasta, reprezentowane za pomoca
znacznikéw wykonanych z dwoch tekturo-
wych elementéw polaczonych ze sobg pod
katem 90 stopni. W towarzystwie tadnych
figurek na planszy nie wyglada to zbyt
okazale, ale mozna si¢ przyzwyczai¢. Go-
rzej, ze w Swietle regut gry wioski, lasy i
miasta w zasadzie niczym si¢ od siebie
nie rézniaq — ot po prostu stanowia pola,
na ktdre nie mozna wchodzic¢ i blokujace
widocznos¢. Czemu jakimkolwiek od-
dziatom, czy to maszynom, czy zwyklym
zolnierzom nie wolno wchodzi¢ do lasow,
miast i wiosek? Tego niestety instrukcja nie
wyjasnia.

Reguty gry sa proste do opanowania. W kaz-

dej turze wykonujemy rzut pula specjalnych ko-
stek aktywacji, a wyrzucone na nich symbole okre-
$laja repertuar czynnosci, ktére mozemy wykonac:
aktywowac jednostki okreslonego typu, dobra¢ do-
datkowe karty na reke lub wykonac rozkazy specjal-
ne. Niezaleznie od scenariusza zwykle w grze cho-
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dzi o to by zamienic¢ jednostki wroga w kupe ztomu.
W tym celu przemieszczamy nasze modele i wyko-
nujemy ataki. Zagrywane z reki karty pozwalaja
uzy¢ rozmaitych pociskow, bomb, a takze systemdow
obronnych.

Wynik walki rozstrzyga sig, rzucajac kostkami odpo-
wiadajacymi typom jednostek i uwzgledniajac mo-
dyfikatory wynikajace z zagranych kart. W praktyce
dziata to szybko i sprawnie, trzeba troche pokombi-
nowac z optymalnymi ruchami, aczkolwiek istotna
rola czynnika losowego nie podlega tu dyskusji. Nie-
wiele takze w tym wszystkim realizmu, précz wspo-
mnianych elementéw scenerii bedacymi niczym in-
nym, jak tylko nieprzekraczalnymi przeszkodami.
Dos¢ zaskakujace w swej prostocie sa na przyklad
reguly widocznosci, w ktorych $wietle niekiedy nie
mozemy zaatakowac wrogiej jednostki, mimo iz dy-
stans jest odpowiedni i nic jej nie zastania. W Abad-

don postawiono na klarownos$¢ i prostote regut
kosztem realizmu — warto o tym pamietac.

Nie sprawdzila sie moja obawa, jakoby miat by¢ to
klon Memoir'44 albo BattleLore. Gra jest rownie
prosta i réwnie losowa, réznice w regutach sa jednak
dos$¢ istotne i wrazenia z rozgrywki zdecydowanie




Sierpien 2012

odmienne. Mimo sporej dawki abstrakcji, w Abad-
don czujemy klimat futurystycznej batalii ciezkich
maszyn. Nieustanne bombardowania, ostrzat artyle-
ryjski, desperackie ataki piechoty na krotkim dystan-
sie, do tego wiele zwrotow akgji, wszystko to spra-
wia, ze Abaddon, jedli wybaczymy grze jej niedocia-
gniecia, potrafi dostarczy¢ niematych emocji. Fajnym
elementem jest tutaj talia kart Wild Fire, czyli trud-
nych do przewidzenia skutkéw trafienn krytycznych.
Dzigki nim czasami w maszynie wroga zawiesi sie
oprogramowanie, innym razem wysiadzie naped
albo wystapi jeszcze inna usterka. W Abaddon cat-
kiem przyzwoicie dzialajg reguty dla trzech i czte-
rech graczy ze zmienng i niejawna kolejnoscia wyko-
nywania akcji przez uczestnikow. Czesto w tego
typu grach tryb dla wigcej niz dwdch oséb dorzuco-
ny jest na site w nie do konica przemyslany sposob,
tymczasem tutaj dziata bez zarzutu. Mocna strong
tego tytulu jest takze zestaw scenariuszy. Dostajemy
ich az szesnascie, sg dos¢ zréznicowane i ciekawe.

W jednoznaczny sposdb oceni¢ tej gry nie potrafie.
Zupelnie szczerze stwierdzam, ze podczas kolejnych
batalii bawitem si¢ przy niej $wietnie, oczywiscie
siadajac do stolu ze $wiadomoscig, ze czeka mnie
lekka rozgrywka, w ktdrej sporo bedzie atakow z
trudnym do przewidzenia rezultatem, a mato szcze-
golnie wyrafinowanej taktyki. Mimo to zabawa byta
przednia. Z drugiej strony spora dawka abstrakgji i
losowosci dla wielu 0séb bedzie nie do przyjecia.

Biorac pod uwage wysoka cene gry, wykonanie na
lopatki nie powala. Owszem, elementy sa solidne i
trwale, a figurki catkiem efektowne. Dostajemy jed-
nak w zestawie takze paskudne wizualnie karty,
mato okazale znaczniki scenerii oraz kompletnie
chybiony pomyst, by tekturowe znaczniki kryszta-
Iow umieszcza¢ w otworkach podstawek modeli,
dzieki czemu ladne figurki zostaja dos$¢ skutecznie
oszpecone. Lubig tez w tego typu grach otrzymywac
nieco wiecej informacji o uniwersum, w ktérym to-
czymy zmagania, a tego kompletnie w Abaddon za-
braklo. Mamy tu do czynienia z tytulem, ktéry po-
trafi dostarczy¢ niematych emocji podczas zabawy, a

jednoczesnie tatwym do opanowania i solidnie wy-
danym. Trzeba jednak miec¢ na uwadze, Ze nie jest to
gra dla osob nielubiacych duzej losowosci i sporej
dawki abstrakcji, a cena zestawu jest zdecydowanie
zawyzona.

Plusy:

tadne figurki

Prosta i grywalna mechanika

Ciekawy i dobrze dziatajacy, a nie do-
czepiony na site tryb rozgrywki wielo-
osohowe;j.

Pokazny zestaw zréznicowanych
scenariuszy

Minusy:

Szata graficzna kart
Wysoka cena

Znikomy realizm

S
S
S
S

Duza losowos¢é

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 14+ Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 299,95 zi
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WE|DZ W SAM SRODEK WOJNY RAS, KTORA
OWLADNELA SWIAT ITHILION!

Gra Racial Wars jest polska kolekcjonerska gra karciana w klimacie
| fantasy. Daj sie wciagnac w tetnigcy zyciem i magia swiat Ithilion!
Dzieki innowacyjnej mechanice jest gra, ktéra 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 iWYG_B.&J!



http://racialwars.pl/

Blokada

Zatrzymaj
gangsteral

Blokada to kolejna gra-tami-
gtowka z bogatej linii produk-
tow Smart Games, dostepnych
w Polsce dzigki wydawnictwu
Granna. Tym razem za temat
gry przyjeto policyjna obtawe
na niebezpiecznego gangstera.
Przestepca porusza si¢ czerwo-
nym autem, a naszym zadaniem jest otoczy¢ je ra-
diowozami w taki sposob, by odcia¢ droge ucieczki.

AJFEL

Cata koncepcja Blokady
nie rozni sie specjalnie od
innych Smart
Précz planszy i elemen-
tow ukladanki dostajemy
w zestawie ksigzeczke
zawierajaca 60 zadan
(mimo iz omylkowo na
pudetku umieszczono in-
formacje, jakoby zadan
byto 48) podzielonych na
cztery poziomy trudno-
$ci. Jak zwykle gra wyko-
nana jest bardzo solidnie,
chociaz umieszczone na
plytkach plastikowe fi-
gurki ~ samochodzikéw
wygladaja troche tandet-
nie. Omawiatem w ciagu
ostatnich miesigecy inne

Games.
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produkty z linii Smart Games, ktdre prezentuja sie
bardziej efektownie, mimo to jako$¢ Blokady nie bu-
dzi wigkszych zastrzezen.

Plastikowa plansza pokryta jest siatka (6x6) kwadra-
towych pdl, wyzlobionych w taki sposdb, by juz uto-
zone elementy ukladanki pewnie spoczywaly na
swoim miejscu. Klockow, ktédrymi bedziemy wypet-
nia¢ plansze, jest jedenascie: cztery z nich reprezen-
tuja roznej wielkosci budynki, na szesciu rozno-
ksztaltnych ptytkach umieszczone sq miniaturki ra-
diowozow, a na jednej, najmniejszej, znajduje sie fi-
gurka samochodu gangstera. Zestaw zawiera takze
przezroczysta pokrywke planszy i zotto-czarny pa-
sek umozliwiajacy spiecie catosci tak, by famigtowke
wygodnie i bezpiecznie mozna bylo zabrac¢ ze soba
np. na wycieczke.

Kazda opisana we wspomnianej ksigzeczce zagadka
definiuje nam, w ktérych miejscach planszy maja
by¢ rozmieszczone budynki oraz czerwone auto. Na-

szym zadaniem zas jest uzupelnienie reszty planszy
plytkami radiowozéw w taki sposob, by odcieta zo-
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stata droga umozliwiajaca samochodowi gangstera
opuszczenie planszy.

Jak to zwykle w przypadku Smart Games bywa,
pierwsze zadania sg bardzo proste i rozwiazemy je
w kilka minut, poniewaz juz na pierwszy rzut oka
wida¢, ze niektore elementy da sie umiescic¢ tylko w
jeden sposéb. Wraz z kolejnymi zadaniami poziom
trudno$ci ro$nie do tego stopnia, ze najtrudniejsze
zagadki stanowia niebanalne wyzwanie takze dla
dorostych. Trzeba tutaj bowiem kombinowac¢ na
dwoch ptaszczyznach jednoczesnie: po pierwsze sta-
rac sie ulozy¢ ptytki tak, by wypetic¢ wszystkie pola
planszy, po drugie zadba¢ o odpowiednie rozmiesz-
czenie policyjnych radiowozow.

Na tle innych Smart Games Blokada juz na pierwszy
rzut oka najbardziej przypomina gre Pingwiny na
lodzie (recenzja w 55. numerze Rebel Timesa). Po-
czatkowo moze sie wydawa¢, ze to niemal blizniacza
gra ubrana w nieco inne szaty (tak samo ukladamy
roznoksztattne ptytki na planszy 6x6 pdl, tyle ze za-
miast miniatur samochodzikéw mamy figurki pin-
gwinow). Okazuje sie jednak, ze rdéznica miedzy
tymi tytutami jest zaskakujaco duza. Pingwiny na
lodzie sa wykonane tadniej (pomystowe, przezro-
czyste klocki udajace bryly lodu na planszy imituja-
cej morskie fale wygladaja o niebo lepiej niZ proste,
niewielkie samochodziki na plaskich szarych pityt-
kach), chociaz wiele zalezy od tego, komu zamierza-
my kupi¢ gre: dla kilkuletnich chlopcow biorace
udzial w oblawie samochody zazwyczaj beda bar-
dziej atrakcyjng propozycja niz rozkoszne pingwiny
bez wigkszego celu spacerujace po lodowych krach.
Pingwiny na lodzie to takze famigldwka bardziej
oryginalna i pomystowa, poniewaz tam ukladane
elementy s ruchome i moga zmieniac¢ ksztatty. Nie
oznacza to jednak, ze w tym poréwnaniu Blokada
przegrywa na calej linii. Pingwiny bardziej ¢wicza
wyobraznie przestrzenna, podczas gdy w Blokadzie
wiecej mamy miejsca na dedukcje i mys$lenie logicz-
ne. Poziom trudnosci zagadek w obydwu grach wy-
daje si¢ podobny, ale to catkiem inny typ wyzwan.
Za to niekwestionowane walory edukacyjne i solid-
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ne wykonanie cechuja kazdy ze wspomnianych pro-
duktow w jednakowym stopniu.

Dzigkujemy Wydawnictwu Granna za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

O

Plusy:

Solidne wykonanie

Duza liczba zadan o rosnagcym poziomie
trudnosci

Ciekawy, dobrze zrealizowany pomyst

Walory edukacyjne

Minusy:

znalezé¢ tadniej wykonane

@ tatwo
Smart Games

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

Czas gry: ok.10 minut
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www.facebook.com/grannagry/
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Dtuga droga do Kadath#11
Kingsport
- miasto snow
| koszmarow

Kingsport w stanie Massachu-
setts to miasto paradoksow.
Cho¢ pojawito sie w opowiada-
niach H. P. Lovecrafta jako jed-
no z pierwszych, to pozostaje
odrobine na uboczu. Na jego te-
renie rozgrywa sie akcja az pie-
ciu opowiadan, jednej noweli i
jednej powiesci, a mimo to kiedy myslimy o lovecra-
ftowskich miastach, to najpierw przychodzi nam do
glowy Arkham czy Innsmouth, a dopiero poézniej
senne, odrobine zapomniane Kingsport.

PALADYN

e tkania o ol
ROAVTERANTLAN
AT BN W

Kiedy ukazat sie drugi, ,duzy” dodatek do Horroru
w Arkham, byt nim wlasnie Horror w Kingsport.
Gracze byli zdziwieni tym, ze wybdr projektantow
padl na to miasto, a nie okryte ponurg stawg Inn-
smouth. Nic dziwnego, pozostawalo zawsze lekko
zapomniane, gldéwnie za sprawa tego, ze odgrywato
duza role w pierwszej fazie tworczosci Lovecrafta.
Myslac o dzietach Samotnika z Providence, przed
oczyma staja nam taki tytuly jak: ,Koszmar z Dun-
wich”, ,Cien spoza Czasu”, ,Szepczacy w ciemno-
Sciach” czy ,Zew Cthulhu”. Trzeba odrobine bar-
dziej zaglebic¢ sie¢ w proze autora, aby odkry¢, ze to
ostatni z etapow jego tworczosci. Lovecraft nie za-
wsze pisal opowiadania przepelnione ponurym, zto-
wrogim kosmicyzmem. Byt taki moment w jego zy-
ciu tworczym na poczatku lat dwudziestych, kiedy
jego utwory mialy znacznie bardziej pozytywny wy-
dzwiek, nieomal basniowy i koncentrowaly si¢ na
innych tematach, niz jego najbardziej znane dzieta.

Kingsport jest zwigzane bowiem nie tyle z cyklem o
Mitach Cthulhu (cho¢ pewne ich elementy pojawiaja
si¢ w opowiadaniach z tamtego okresu), ale raczej z
bardziej dunsanyowskimi Krainami Snéw. Wizje
snute przez pisarza byly wtedy bardziej fantastycz-
ne i mniej ponure, niesamowite i znacznie mniej pe-
symistyczne. Miasto pojawiato si¢ w rozmowach bo-
hateréw lub stanowilotto dla wydarzen. Kingsport z
tego okresu to miejsce iscie kolonialne i tradycyjne,
zadziwiajace architektura i wspanialymi widokami.
Stanowi bezpieczna przystan, lokalizacje, gdzie na-
ktadaj si¢ rozne Swiaty: ten rzeczywisty i ten rodem
z mitow i basni. W Kingsport przecinaja sie Sciezki
normalnosci i basniowych lub mitologicznych istot.
Miasto jest niesamowite, z jednej strony senne, z
drugiej jakby wy$nione.
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Kingsport w tworczosci
Lovecrafta

Kingsport pojawia si¢ do$¢ wczesnie w opowiada-
niach Lovecrafta, juz w 1921 roku. Dzieje si¢ tak za
sprawa opowiadania ,Przerazajacy Staruch” (,The
Terrible Old Man”). Poznajmy w nim miasto wa-
skich i kretych uliczek, mocno zwigzane z morzem,
w ktorym pobrzmiewaja echa korsarskiej przeszio-
$ci. Mieszkanicy Kingsport trudnili si¢ kaperstwem i
za czasOw wojny przeciwko Anglii, i podczas Wojny
secesyjnej. Anglosasi z dziada pradziada, obecnie
musza znosi¢ brzemie naptywowych imigrantow,
ktorzy trudnia sie ,niezbyt pochwalang sztuka zto-
dziejstwa”. Trdjka z nich postanawia okras¢ miesz-
karica Water Street, przerazajacego mezczyzne, ktory
podobno ptywat kliprami do Indii i jest tak stary, ze
nikt nie pamigta go za mlodu. Wtamanie nie idzie po
ich mysli, dochodzi do wielce tajemniczych wypad-
kéw 1 wkrotce cial rabusidw, okaleczone w okrutny
sposdb, zostaja wytowione z morza.

-l.FI‘lI.lIII.

Thi’. Citig im thi= Mists

Lovecraft powrdcit do Kingsport dwa lata pozniej, w
opowiadaniu ,Festiwal” (,,The Festival”), ktére od-
krywa przed nami zupetnie inne oblicze miasta. Tym
razem towarzyszymy pewnemu mlodemu czlowie-
kowi, ktory trafia do Kingsport w swieta Bozego Na-
rodzenia, aby wzia¢ udzial w rodzinnych uroczysto-
Sciach. Okazuje si¢ jednak, ze nie chodzi o uczczenie
narodzin Jezusa, a o rytual starszy niz ludzkos¢, od-
wolujacy sie do czasdw, ddy przodkowie czltowieka
mieszkali na drzewach. Wraz z procesja bohater we-
druje najpierw do wzgdrza w centrum miasta, a na-
stepnie przez podziemia, az trafia na klif, gdzie na
uczestnikdw marszu czekajg skrzydlate wierzchow-
ce. Kiedy ma poznac przerazajaca prawde, jaka kryje
si¢ za festiwalem i maska przewodnika, rzuca sie w
odmety morza i cudem zostaje odratowany przez
mieszkancoéw. Ostatecznie opuszcza Kingsport, po-
dejrzewajac, ze za fasadq murdéw kryja sie ztowrogie
i pradawne tajemnice.

Opowiadaniem, ktére w najlepszy sposéb uchwycito
atmosfere, jaka panuje w Kingsport, jest , Dziwny,
wysoki dom wsréd mgiet” (,The Strange High Ho-
use in the Mist”). Jego bohater, Thomas Okeley, we-
druje po zautkach miasta i wspina si¢ na klif goruja-
cy nad okolica. Tam trafia do dziwnego domu i spo-
tyka samotnie mieszkajacego w nim cztowieka. Oby-
dwaj ludzie doswiadczaja bardzo bliskiego spotka-
nia z CZYMS nadnaturalnym, by¢ moze bogami, a
by¢ moze istotami z innych swiatéw lub czaséw. Tak
czy inaczej, Okeley zostaje odmieniony przez to do-
$wiadczenie, zupelnie jakby stracit dusze. Opowia-
danie doskonale oddaje atmosfere, jaka panuje w
Kingsport: wszystkie rzeczy wydaja si¢ normalne i
dziwnie nierealne zarazem, swiat tytanow i bogow
koegzystuje z ludzkim, niekiedy si¢ z nim taczac i
przenikajac. To, co nierealne, bywa prawdziwsze od
normalnego, a ludzie wychowani w Kingsport wie-
dza, ze Swiat nie jest taki, jaki si¢ moze zdawac.

Na osobne omowienie zastuguja trzy dziela Lovecra-
fta powiazane z postacia Randolpha Cartera: opo-
wiadania ,Srebrny klucz” (,,The Silver Key”), , Przez
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bramy srebrnego klucza” (,Through the Gates of the
Silver Key”) oraz nowela ,W poszukiwaniu niezna-
nego Kadath” (,The Dream-Quest of Unknown Ka-
dath”). Randolph jest jednym z ludzi, ktorzy potra-
fig podrozowac do Krain Snow. Cho¢ z czasem traci
te umiejetnos¢, to pdzniej ja odzyskuje, a areng jego
wysitkow sa okolice Kingsport. Miasto to odgrywa
szczegodlnie wazna role w wienczacej 6w watek no-
weli, gdzie sam Nyarlathotep z podziwem wyraza
si¢ o architekturze Kingsport. Miasto odgrywa jesz-
cze druga, wazniejsza role, ale nie chce jej zdradzag,
bo a noéz ktos nie czytal opus magnum Lovecrafta i
jednoczesnie jego pozegnanie z tym etapem twor-
czosci.

Na koniec warto wspomnie¢, ze Kingsport jest wy-
mienione zaréwno w opowiadaniu ,Co$ na progu”
(,The Thing on the Doorstep”) oraz w , Przypadku
Charlesa Dextera Warda” (,,The Case of Charles De-
xter Ward”). Tutaj miasto stanowi tto dla wydarzen
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lub jest wspominane przez bohateréw jako miejsce,
w ktérym dziaty sie rzeczy dziwne i zlowrdzbne.
Miedzy innymi wzmiankowane sa dziwne rytuaty i
kult, jaki by¢ moze rozplenit si¢ w miescie.

Przewodnik po Kingsport

Ponizszy krétki przewodnik po Kingsport oparlem
na dwoch Zrédiach: planszy do Kingsport Horror
oraz co ciekawszych miejscach, jakie opisano w pod-
reczniku Kingsport: City In the Mists wydanym
przez Chaosium. Straznik Tajemnic i gracze na pew-
no chetnie odwiedza miejsca znane z gry planszo-
wej, a te z kolei wybrano na podstawie charaktery-
stycznych lokagcji, jakie pojawialy sie¢ w opowiada-
niach HPL. Wydaje mi si¢ logiczne, ze przygody w
nich osadzone beda dos$¢ naturalnym wyborem.
Druga kategoria to lokacje, ktore pojawily sie w do-
datku do Zewu Cthulhu i nawet jesli nie pochodza z
kart tworczosci Samotnika z Providence, to stanowig
ciekawe tto i klimatyczne dopelnienie podstawy,
jaka stanowi inspiracja planszowka.

Historia Kingsport

Kingsport zostato zasiedlone przez imigrantow z po-
tudniowej Anglii oraz z wysp na Kanale La Manche.
Poczatkowo istniatlo w jego miejscu kilka potozo-
nych w zatoce nadbrzeznych osad. Wkrotce potaczy-
ty sie one w miasto, ktérego gtowna sita tkwita w
szkutnictwie. W miare jak ucisk angielskiej metropo-
lii rost, kolonisci zaczeli szukad¢ innych rynkéw zby-
tu: we Wschodnich Indiach, Chinach i Afryce. Na
przetomie siedemnastego i osiemnastego wieku wsie
na dobre zespolily sie w jeden o$rodek miejski. Pod-
czas wojny o niepodleglo$¢ Standw Zjednoczonych
Kingsport bylo portem macierzystym dla wielu kor-
sarzy, ktorzy postali na dno ponad pieédziesiat jed-
nostek plywajacych pod bandera monarchii brytyj-
skiej. Biorac pod uwage sprawnie dzialajaca stocz-
nig, nic dziwnego, ze w 1778 roku miasto i port zo-
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staly zaatakowane przez armade brytyjskich okre-
tow. Od katastrofy ocalit port niejaki Argus Blaine,
ktory rozkazat przenies¢ dziala na wzgoérze King-
sport Head i stamtad rozpoczal ostrzat wrogiej floty.
Cho¢ miasto ucierpiato podczas walk, udato si¢ od-
pedzi¢ wroga, ktory juz nigdy nie powrdcit na te
wody.

Wiek dziewietnasty nie byl zbyt taskawy dla King-
sport. Mieszkancy miasta pozostali wierni morzu i
niechetnie spogladali na wyrastajace w kraju fabry-
ki. Nadal towili ryby i wyprawiali si¢ w dalekie rej-
sy, jednak obostrzenia w handlu z Anglia i Frangja, a
potem cala Europa sprawily, ze ta gataz dochodow
zaczeta usychad. Los usmiechnat sie do miasta pod-
czas Wojny secesyjnej — okres gospodarczej prosperi-
ty wiazal sie z przemystem stoczniowym i budowa
statkow dla floty Unii. Mieszkancy miasta w wiek-
szo$ci opowiedzieli si¢ po stronie Poinocy i siedem-
nastu z nich stracito Zycie podczas walk. Niestety,
ow moment rozkwitu byt krétkotrwaty. Zakonczenie
wojny przyniosto na nowo stagnacje, a takze kilka
bolesnych ciosow, kiedy to potezne sztormy spusto-
szyly wybrzeze i wyrzadzily powazne szkody.

Wszystkie znaki na niebie i ziemi wskazywaty, ze i
dwudzieste stulecie nie bedzie dla miasta taskawe.
W 1905 roku miasto nawiedzita epidemia tyfusu,
jednak rok pozniej miato miejsce wydarzenie, ktore
odmienito los miasta. Burmistrzem zostat emeryto-
wany kapitan Stephen Cabot, pod ktorego okiem
Kingsport stato si¢ kurortem wypoczynkowym No-
wej Anglii. Ow madry i przedsiebiorczy cztowiek
dostrzegl, Ze miasto nie zmienilo si¢ od trzystu lat, a
jego ciche i urokliwe polozenie moze przyciagnac
wczasowiczOw, chcacych zakosztowaé ,dawnego
zycia”. Pomyst ten okazat si¢ by¢ strzatem w dzie-
sigtke: pienigdze zaczely plyna¢ do Kingsport szer-
szym strumieniem, pozwalajac na rozpoczecie robot
publicznych. Naptywu letnikdw nie zakldcita nawet
Wielka Wojna, ktéra zebrata zniwo w postaci zycia
siedmiu mieszkancoOw miasta.

Obecnie mieszkancy Kingsport zyja z odwiedzin
wczasowiczow i rybotdwstwa, cho¢ ta druga gataz
gospodarki jest nieszczegdlnie optacalna. Letnie mie-
sigce wynajmu pokoi, ustug gastronomicznych czy
sprzedazy pamiatek musza wygenerowac¢ dos¢ zy-
skow, aby mozna bylo przezy¢ za te pienigdze reszte
roku. Z dwdch stoczni pozostata tylko jedna, budu-
jaca jachtyy. Kingsport nadrabia stracone lata, ale na-
dal odstaje od innych miast Nowej Anglii i wcigz po-
zostaje sennym i urokliwym miejscem, ale tez i bied-
niejszym od stanowych metropolii.

Central Hill

Najwyzsze ze wzgorz, na ktérych roztozyto sie mia-
sto, od dawna jest centrum Kingsport. Ostatnio wy-
burzono tam kilka starych budynkdéw, w tym Con-
gregational Church, aby na ich miejsce postawic¢
szpital. Budynki wzniesiono w stylu kolonialnym, a
ulice sa waskie i strome, czgsto zamieniaja si¢ po
prostu w schody. Wedle plotek, pod wzgdérzem roz-
cigga sie pajeczyna tuneli oraz niepokojacych sztol-
ni. Na Central Hill znajduje si¢ cmentarz, ale okolice
dominuje budynek Congregotianal Hospital. To
przy jego budowie znaleziono dziwne pieczary i
podziemne komory. Co$ w nich przerazito robotni-
koéw i szybko je zasypano, skazujac na zapomnienie.

South Shore

South Shore to mieszkalna dzielnica Kingsport. Na
trzech wzgorzach, ktore wchodza w sklad dystryk-
tu, pobudowata si¢ klasa srednia. Domy tutaj to mie-
szanina stylu kolonialnego z elementami gotyku czy
neoklasycyzmu. Obok rezydencji znajdziemy tu
sklepy, stacje Strazy Wybrzeza oraz przystan Klubu
Jachtowego Straton. Niektdre posiadtosci sq napraw-
de duze, z wlasnymi parkami i zadbanymi ogroda-
mi, inne mniejsze i bardziej skromne. Drogi sa za-
dbane i w dobrym stanie, a wyjawszy potudniowy
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kraniec dzielnicy, wszedzie stoja lampy uliczne. W
South Shore znajdziemy restauracje i szkote, kosciot
baptystow, a takze domy do wynajecia oraz zabudo-
wania klubu jachtowego.

Neil's Curiosity Shoppe

Przybytek ten to po czesci sklep, po trosze galeria
osobliwos$ci. Za oprowadzenie po zbiorach Neil Zy-
czy sobie pietnascie centéw. Wilasciciel to starszy,
przyjazny mezczyzna, ktory zgromadzil pokazna
kolekgji osobliwosci z najdalszych zakatkow Swiata:
Polinezji, Australii, Orientu i Afryki. Da szczegdlnie
wymagajacych gosci, przechowuje trzy zakonserwo-
wane ciata stworzen rodem z Mitow.

Harborside

Harborside to najstarsza dzielnica miasta, lezaca u
podstawy skalnego klifu noszacego nazwe King-
sport Head. Dominuja tu budynki z szarego kamie-
nia, o grubych kominach, spadzistych dach i nie-
wielkich oknach. Wiele z nich wzniesiono w siedem-
nastym stuleciu. Ulice sa wybrukowane kocimi tba-
mi, rzadko ktdra moze przejecha¢ automobil, o za-
parkowaniu pojazdu juz nie wspominajac. Poza
glownymi ulicami prézno szukac latarni, stad w
nocy panuja tu egipskie ciemnosci.

Harborside miesci na swoim terenie manufakture
butéw Fairgate’a, szkole publiczna Webstera, dom
dla emerytowanych marynarz pod wezwaniem
Swietego Erazma, sklep ,Mamy i Papy”, biuro dy-
rektora portu, hotel dla podréznych oraz kosciol.

607" Water Street
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Pod numerem 607 mieszka Przerazajacy Staruch,
czyli kapitan Richard Holt. To wysoki i bardzo chu-
dy mezczyzna w podesztym wieku. Prawda jest
taka, ze podczas podrdzy do Orientu oraz Wschod-
nich Indii, posiadt sekret przedtuzania swego zycia -
naprawde liczy sobie 125 lat. Kapitan Holt zyje swo-
imi sprawami i woli, aby mu nie przeszkadza¢. Nie-
mniej, jesli Badacze go przekonaja, moze im pomdc
swojq wiedza lub znajomoscia okultyzmu.

,Lina i kotwica”

,Lina i Kotwica” to nabrzezna tawerna, pofozona
posrod zamknietych i niszczejacych magazynow.
Ulubione miejsce spotkan wilkow morskich, prowa-
dzona jest przez Jonasa Riggsa. Ow typ, matoméw-
ny, ponury i niebezpieczny, rozprowadza nielegalny
alkohol w Kingsport, dziatajac z poruczenia irlandz-
kich bandziorow rezydujacych w Arkham.

Kingsport Historical Museum

Budynek Towarzystwa Historycznego w Kingsport
potozony jest w dzielnicy Hollow. Gosci przyjmuje
sie od potudnia do piatej po potudniu. Kuratorem
wystaw i zarzadca jest Aaron Hart, tysiejacy, przy-
ghuchy staruszek, ktory wiecej uwagi poswieca pod-
lewaniu kwiatow, niz badaniom przesztosci. Towa-
rzystwo szuka jego nastepcy, by¢ moze ktérys z ba-
daczy bedzie chciat obja¢ te posade.

Kolonia artystow

Bohema artystyczna jest rGwnie sezonowym zjawi-
skiem, co turysci. Poeci, malarze, rzezbiarze, wszel-
kiej masci ,niebieskie ptaki” Sciagaja do Kingsport,
aby tworzy¢, dyskutowac i zy¢ swobodnie. Roztoze-
ni na bujanych fotelach, lezakach i krzestach szkicu-
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ja, podziwiajq krajobraz i prowadza dysputy. Ich
dzieta mozna kupi¢ juz za kilka centéw, choc¢ cie-
kawsze prace, ktore wyszly spod reki bardziej uzna-
nych artystéw, moga osiagac¢ wyzsze ceny.

Wrak ,,Heleny”

,Helena” to brygantyna, ktora nalezata niegdy$ do
kapitana Corbena. Jej wrak spoczywa kilka metréw
pod woda i jest w zaskakujaco dobrym stanie. Wedle
pewnych plotek w spokojne noce, kiedy fala jest ni-
ska, podobno po kadtubie petgaja dziwne, zielonka-
we ogniki. Niestety, nie wiadomo, z jakim fadun-
kiem statek poszed! na dno.

North Point Lighthouse

Latarniag morska w Kingsport zawiaduje Basil Elton,
ktéry funkcje te przejal od swego ojca, a on z kolei
od dziadka Basila. Mieszkancy uwazajq go a dziwa-
ka, czesto bowiem moéwi o statkach, ktorych nikt
inny nie widzial. Mato kto wie, ze Basil przemierzat
nie tylko morza naszego swiata, ale tez i Krain Snow.
Za jego sprawa statek, ktérym dowodzil, stawetny
»,White Ship” poszedl na dno, a Basil stracit umiejet-
nos¢ $nienia.

Arkham Advertiser’s Wireless
Station

Stacje radiowa wybudowano w roku 1928 za pienia-
dze gazety ,Arkham Advertiser”. Jej zadaniem byto
utrzymywanie kontaktu z ekspedycja polarng, ktora
wyruszyla dwa lata pdzniej pod egida Uniwersytetu
Miscatonic.

Dziwny, dom wsrod

mgiet

wysoki

O samotnym budynku na szczycie klifu kraza legen-
dy I opowisci. Trudno odsia¢ prawde od klechd, ale
jest w tej budowli cos takiego, ze wydaje sie¢ nie z
tego Swiata. Wrazenie to jest jak najbardziej praw-
dziwe, poniewaz Dom znajduje si¢ na granicy przy-
najmniej dwoch rzeczywistosci. O tym, co sie czai za
jego progiem, Straznik dowie si¢ z opowiadania
HPL , Dziwny, wysoki dom wsrod mgiet”.
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O adaptacji ksiazek, filmow,
gier — oraz ich jakosci

Przezyc
Gwiezdna Sage
PO swojemu...

Komercyjny sukces filmu czesto
przeklada si¢ na przeniesienie
obrazu do innych mediéw — po-
wstaja komiksy, gry i ksiazki
oparte na danym tytule lub inspi-
rowane jego fabula. Analogicznie
dzieje si¢ w przypadku sukcesu
powiesci — przeniesienie jej na je-
zyk kina to w zasadzie kwestia czasu. Roznie jest z

jakoscia dziel bedacych pochodng oryginatu. Jedne
bronia sig, cho¢ niekoniecznie jako bezposrednia ad-
aptacja, a odrebna produkcja (np. filmowa trylogia
Wiadcy Pierscieni), inne sa po prostu proba zarobie-
nia pieniedzy na fanach (np. wigkszos¢ ksiazek z
uniwersum Star Wars). Podobnie dzieje si¢ w przy-
padku gier bitewnych, karcianych i RPG oraz (cho¢
w mniejszym stopniu) planszéwek — i rowniez tutaj
roznie jest z jako$cig produktéw pochodnych.

Adaptowac czy nie?

Kazde medium, kazda forma gry posiada pewne ce-
chy bedace ich silnymi stronami, jakich brakuje in-
nym. Film moze oczarowac efektami specjalnymi i
muzyka, ksigzka fantastycznymi opisami, RPG dro-
biazgowa konstrukcja $wiata albo przemyslanymi
zasadami, a bitewniak liczba opcji dostepnych przy
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konstruowaniu armii albo wygladem samych figu-
rek. Wykorzystanie $wiata zaprojektowanego z my-
sla o jednym z tych mediéw w innym ma sens tylko
w przypadku, gdy éw setting ma cos do zaoferowa-
nia fanom tej konkretnej rozrywki. Kinomaniak nie
dostrzeze zawilosci miedzygalaktycznej polityki
frakgji opisanych w podreczniku do gry fabularnej.
Opis pola bitwy nie wywota takiego wrazenia u gra-
czy, co zobaczenie tej sceny na wlasne oczy podczas
seansu na sali kinowej. Przeczytanie fragmentu
ksiazki, w ktérym gléwny bohater podejmuje naj-
wazniejsza decyzje swojego zycia, bedzie niczym w
pordwnaniu z emocjami, jakie czuje gracz RPG sa-
modzielnie decydujac o jego losach.

W wielu przypadkach adaptacja przebiega zupetnie
gladko, w innych jest praktycznie niemozliwa. Na
trudnos$¢ te wptywa jednak nie tylko sama konstruk-
¢ja uniwersum, ale rowniez medium, na ktdre jest
przektadane. Banalne bedzie przepisanie $wiata na
jezyk karcianki lub planszoéwki (opartych na abs-
trakcyjnych zasadach, ktére réwnie dobrze mozna
przypisac¢ do tuzinéw innych settingdw), trudniejsze
dla bitewniakow. Najwiekszym wyzwaniem beda —
z dwdch powodow — gry fabularne.
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Ttumaczenie gier, filmoéw, komiksow i ksiazek na je-
zyk RPG moze si¢ wydawaé ciekawym pomystem,
jednak zrealizowanie go w zadowalajacy (zaréwno
fanow oryginatu, jak réwniez gier fabularnych) to
spory wyczyn. Nie wystarczy ubrac¢ swiata w jezyk
mechaniki — zwykle konieczne jest uzupelnienie
dziur pierwotnej wersji, wplecenie wlasnych wat-
koéw, nierzadko réwniez rezygnacja ze stuprocento-
wej jej zgodnosci z RPG. Autor filmu nie musi sie
przejmowac tym, ze w jego scenariuszu pierwsze
skrzypce bedzie grat jeden, obdarzony niezwyklymi
mocami bohater. W grach fabularnych raczej nie be-
dzie miejsca na taki indywidualizm - jesli nawet
osoba odpowiedzialna za mechanike (chcac by¢ w
zgodzie z realiami) uczyni 6w archetyp najpotezniej-
szym, Mistrzowie Gry stana przed problemem pro-
wadzenia bandzie osobnikéw, z ktorych kazdy po-
winien by¢ unikatem, , wybrancem” pojawiajacym
si¢ raz na pokolenie. Wyjscia z takiej sytuacji sa w
zasadzie dwa: obcia¢ moc tym postaciom rownajac je
z innymi albo uniemozliwi¢ wybranie danego arche-
typu przez graczy. Oba rozwigzania maja zupeinie
inne wady i zalety, faczy je jednak pewna cecha
wspolna: pokazuja, ze pewnych dziel na jezyk RPG
po prostu nie da si¢ przenies¢, jesli chce sie pozostac
w zgodzie z settingiem, a jednoczesnie uczynic¢ zasa-

dy grywalnymi.

Przyktady? Star Wars — rycerze Jedi to zmora prak-
tycznie kazdej edydji tej gry fabularnej. W starej dé6
byli niezwykle potezni, stali ponad bohaterami nie-
czutymi na Moc; w wersji d20 zréwnano ich mozli-
wosci z resztg. WiedZmin — cho¢ nie kazda postac
musi by¢ tak mocna jak Geralt, zadziwiajace jest to,
jak (w W:GW) staby byt poczatkujacy zabodjca po-

tworow.
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Filmy, ktore nie powinny po-
wstac

Wydaje sig, ze z niewiadomych przyczyn strasznego
pecha maja filmowe adaptacje gier fabularnych i bi-
tewnych. Chocby zapierac si¢ rekami i nogami, nie
da si¢ uzna¢ filmu Dungeons & Dragons oraz jego
kontynuacji lub Mutant Chronicles choc¢by za prze-
cietnych przedstawicieli swojego gatunku. Nawet
niezta obsada (w przypadku drugiego z wymienio-
nych tytutéw) nie uratowata catosci, zwtaszcza nud-
nego, naiwnego scenariusza. Jesli jednak spojrze¢ na
fabule ekranizacji D&D z perspektywy fana RPG i
uczciwie porownac ja z fabutami scenariuszy przy-
g6d, dostrzeze si¢ niejedno podobienstwo. Gry fabu-
larne mimo swoich niezaprzeczalnych zalet nie opie-
raja si¢ na wyjatkowych historiach — wrecz przeciw-
nie, standardowe (w tym oficjalne, publikowane
przez wydawnictwa) scenariusze sg banalnie proste.
To nie ztozonos$¢ opowiesci, lecz sam fakt jej wspot-
tworzenia w trakcie sesji stanowig o sile RPG. Nie-
stety, widz ogladajacy kinowa adaptacje tytutu po-
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strzega obraz zupelnie inaczej, jest biernym odbior-
ca. Nie ma mozliwosci pokierowania losami bohate-

row.

W druga strone dziala to na pierwszy rzut oka zu-
pelnie inaczej. Autor gry fabularnej osadzonej w re-
aliach wykreowanych w glowie filmowego scena-
rzysty lub powiesciopisarza ma znacznie szersze
pole do popisu. Korzysta z catego dobrodziejstwa
wyobrazni tworcy oryginatu, dodajac graczom moz-
liwo$¢ wptywania na losy swiata. Wydaje sie, ze to
najlepszy z mozliwych ukltadéw — w rzeczywistosci
pojawia sie ten sam problem, co przy adaptacji gry
fabularnej: efekt rozmija si¢ z oczekiwaniami fanow.
Sigegajac po gre oparta na jakim$ znanym uniwer-
sum, oczekuje sie niezwyklych przygod, takich, jakie
przezywali filmowi lub ksigzkowi bohaterowie.
Szanse na to, ze MG bedzie w stanie zaprojektowac
taka przygode (jednoczes$nie pozwalajac graczom na
swobode podejmowania wiasnych decyzji) sq bar-
dzo mate. W efekcie grupa konczy ze standardo-
wym, prostym scenariuszem osadzonym w (nieko-
niecznie stuprocentowo zgodnym z oryginatem) fil-
mowych lub ksigzkowych realiach.

Wielowatkowa rzeczywistos$c

Niektore swiaty sprawiaja wrazenie, jakby od razu
byly projektowane z mysla o réznych seriach. War-
hammer (gry fabularne, komputerowe, bitewniak,
karcianka oraz planszowki) stanowi Swietny przy-
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ktad uniwersum, ktére jest na tyle pojemne, by bez
problemu inspirowac zarowno autoréw opowiadan i
powiesci, jak rowniez tworcow rozmaitych gier.
Trzeba jednak pamietad, ze wyglad tego $wiata bar-
dzo mocno zmieniat si¢ na przestrzeni lat. Wiedza o
tym bardzo dobrze np. fani RPG znajacy pierwsza
edycje WERP (opublikowang w Polsce w 1994 roku
nakladem Wydawnictwa MAG), gdzie na prézno
szukac¢ Kolegiow Magii, a obok czarodziejow poja-
wiaja sie elementaliSci, iluzjonisci czy nawet druidzi.
Uniwersum Warhammera jest jednym z niewielu,
ktore radzi sobie dobrze po przeniesieniu na inne
media. Legenda Pieciu Kregow czy BattleTech
swietnie sprawdzaja si¢ w swoich podstawowych
rolach (w przypadku L5K bedzie to zaréwno kar-
cianka, jak i RPG), ale nie maja juz takiej sity przebi-
cia w ,przyszywanych” — Legenda nie trafita nigdy
na ekrany komputeréw, karcianka BT nie przetrwata
na rynku, a kolejne odstony RPG opartego na swie-
cie BattleTecha (kilka edycji MechWarriora, obecnie
A Time of War) ciezko z czystym sumieniem uznac
za udane.
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Dla kogo to wszystko

Z punktu widzenia fana RPG lub planszéwek ciezko
okresli¢, czy przektadanie filmow i ksigzek na jezyk
gier jest optacalne. Teoretycznie, skoro pojawiaja sie
kolejne produkty sygnowane markami znanymi z
kina lub ksiegarskich poétek, swiadczy to o pewnym
zainteresowaniu. W praktyce jest z tym réznie — wy-
razem tego moze by¢ chocby rezygnacja z przedtu-
zania licencji na gry z uniwersum Star Wars przez
Wizards of the Coast. Napisac¢ gre i wydac to jedno,
zarobi¢ na tym to zupelnie inna sprawa. Milo$nicy
dobrego kina czy ciekawej ksigzki rowniez rzadko
kiedy sa zadowoleni z dzieta inspirowanego gra (fil-
my koncza z mizernym budzetem, powiesci pisza
drugo- i trzeciorzedni autorzy). Powodéw do narze-
kan nie maja chyba jedynie fani gier komputero-
wych — czego dowodem obecnos$¢ poteznego seg-
mentu cRPG (zwanego coraz czesciej po prostu
RPG), ale tez wysokie oceny gier opartych o bitew-
niaki (np. seria Dawn of War) czy istnienie wirtual-
nych odpowiednikéw tradycyjnych tytutow karcia-
nych (jak Duels of the Planewalkers oparte na Ma-
gic: The Gathering).

———— ..1_1;___;-'_:1- sy

P o

Zagranie w $wiecie znanym z filmu lub ksigzki nie
oznacza, ze trzeba kurczowo trzymac sie¢ oficjalnych
realiow. Bycie fanem jakiego$ uniwersum nie musi
sie wigza¢ z drobiazgowa skrupulatnoscia w od-
zwierciedleniu settingu. Koniecznos¢ poruszania sie
w ustalonych ramach moze tatwo zniecheci¢ do gry
- oczywiscie w mediach, gdzie uczestnicy rozgrywki
maja na nie mocny wptyw. Dla gier planszowych lub
karcianych setting jest jedynie dekoracja — zwiazanie
zasad ze Swiatem jest mile widziane, jednak nie nie-
zbedne. Inaczej ma si¢ sprawa z bitewniakami oraz
(przede wszystkim) RPG — tam warstwa fabularna
faczy sie z i przenika mechanike. Kolejne bitwy kam-
panii opowiadaja los zagrozonego narodu. Sktadaja-
ce sie na ciag kilkunastu sesji przygody pokazuja
nieznane z filméw epizody historii. Dzigki adaptacji
filmoéw, ksiazek i komiksow mozna przepisa¢ opo-
wieé¢ pod swoje gusta. Zagra¢ w Star Wars z zapro-
jektowanymi przez siebie postaciami w roli gtowne;j.
Uratowac¢ Alderaan, zniszczy¢ Lorda Sith, zanim
przejmie wiadze nad Senatem. Zachowac wiernos¢
Republice albo zrobi¢ co$ zupelnie innego — zaatako-
waé Gwiazde Smierci i zawali¢ krytyczny rzut, po-
nie$¢ sromotna porazke, ktéra skieruje historie na
zupelnie nowe, nieznane tory.
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L5R: The Book of Air
Droga Powietrza

Fani najnowszej edycji Legendy
Pieciu Kregow raczej nie maja
powodoéw do narzekan. Wydaw-
ca regularnie publikuje kolejne
suplementy, opisujace Swiat co-
raz dokfadniej. Jedynym powo-
dem do zmartwien moze by¢ py-
tanie o przysztos¢ linii - wydaje
sig, ze za sprawq Emerald Empire oraz Imperial Hi-
stories niczego wiecej na temat Rokuganu nie da sig
napisa¢, Enemies of the Empire jest kompletnym

bestiariuszem, a Great Clans zamknat kwestie zwia-
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zane ze stanem samurajskim. Jak sie jednak okazuje,
autorzy pracujacy dla AEG maja pomyst na kolejne
suplementy, niebedace wtornymi, niepotrzebnymi
dodatkami.

Book of Air rozpoczyna nowa linie¢ podrecznikéw
do czwartej edycji Legendy Pieciu Kregow, jak sie
fatwo domyslié¢, poswigconych poszczegdlnym zy-
wiotom. Pobiezne przejrzenie ksiazki pozytywnie
nastawia do lektury. Calo$¢ zostata podzielona na
szes¢ rozdzialéw oraz dodatek, opisujacych kolejno
kwestie zwigzane z wojng, dworami, magia, mnicha-
mi, $wiatem oraz przygodami. Na koncu tradycyjnie
znajdziemy dodatkowe zasady.

Wydanie

Szata graficzna stoi jak zwykle na najwyzszym po-
ziomie — dla podrecznikéw 4 edycji Legendy Pieciu
Kregow standardem jest kolor, twarda oprawa, czy-
telny sktad oraz wysokiej jakosci grafiki (prosto z
karcianki). Jedynie w kilku miejscach mozna przy-
czepi¢ sie do korekty — literéwki mozna znalez¢ np.
w spisie tresci. Na plus trzeba za to zaliczy¢ same
ilustracje — cho¢ cata linia czwartej edycji L5K trzy-
ma bardzo wysoki poziom, grafiki z tego dodatku
wyrozniaja si¢ na tle pozostatych pozycji (bija na
glowe np. Imperial Histories). Biorac pod uwage
objetos¢ podrecznika (liczy rowno dwiescie stron) i
forme wydania Book of Air powinien otrzymac naj-
wyzsza note —jednak czy tres¢ dorowna oprawie?

Swiat

Zatozeniem linii dodatkéw traktujacych o zywiotach
jest specyficzne przedstawianie réznych aspektow
$wiata gry z ,,punktu widzenia” tych elementow. W
przypadku powietrza znalazlo si¢ sporo ciekawo-
stek — wptyw pogody na zycie Rokuganczykéw, mu-
zyki czy sztuki obrébki metalu. W kazdym rozdziale
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oprécz ogodlnych informacji mozna znalez¢ konkret-
ne przyklady miejsc, 0sob, organizacji lub formacji
wojskowych zwigzanych w jakis sposéb z powie-
trzem. Nie s zbyt obszerne, maja raczej petnic¢ funk-
gje inspiracji (np. sta¢ si¢ ttem bohatera gracza) niz
by¢ gotowcem do wykorzystania bezposrednio na
sesji.

Book of Air opisuje swiat Legendy w specyficzny
sposob, sa to jednak te same wydarzenia czy osoby,
o ktérych moglismy juz przeczyta¢ w Imperial Hi-
stories lub Emerald Empire. Nie da si¢ wigc unikna¢
powtorzen. W pewnych miejscach autorzy odsytaja
czytelnika do innych dodatkéw, w innych zdecydo-
wali sie powtdrzy¢ opis. Ciezko uznac, ktére wyjscie
jest lepsze — odwolywanie sie do pozostatych suple-
mentow (niekoniecznie posiadanych przez kazdego
nabywce Book of Air) czy tez niepotrzebne powta-
rzanie tych samych informacji. Wydaje sig, ze auto-
rom udatlo si¢ znalez¢ zloty srodek — streszczaja je-
dynie najwazniejsze fakty, kieruja zas do pozosta-
lych pozycji linii L5K tam, gdzie opis zajatby zbyt
duzo miejsca.

Obok standardowych materialéw zwigzanych ze
$wiatem Rokuganu autorzy postarali si¢ o kilka nie-
spodzianek. Jedna z nich jest opis nieszablonowych
sposobow uzycia zakle¢ zywiolu powietrza - z
uwzglednieniem tego, jak rozne szkoty shugenja ko-
rzystaja ze swoich mocy (do czego innego uzyja ma-
gii szpiedzy Skorpiona, a do czego$ zupelnie innego
dumne Zurawie). Nie jest to prosta wyliczanka stan-
dardowych efektéw, jakie sa w zasadzie zawarte w
opisach zakle¢, raczej metody na wykorzystanie tych
mocy w konkretnych sytuacjach. Przyktadowo,\
czar wywolujacy dzwieki mozna uzy¢ by ,wykre-
owac” konwersacje, jaka w rzeczywistosci nie miata
miejsca. Oczywiscie najciekawsze efekty zarezerwo-
wano dla niehonorowych Skorpiondéw, nie znaczy to
jednak, ze samurajowie mocniej przestrzegajacy Bu-
shido zostali odprawieni z niczym. Ciekawostka jest
zwrdcenie uwagi na spoteczne nastepstwa otwartego
uzywania magii — np. rzucenie czaru pozwalajacego
na wykrycie ukrytej broni moze sie¢ zle skonczy¢ dla

shugenja, ktéry w ten sposéb pokazuje brak zaufa-
nia dla swoich gosci (czy tez gospodarzy).

Wieksza cze$¢ podrecznika zajmujg opisy réznych
aspektow swiata — np. z pierwszego rozdziatu do-
wiemy sie, jak Rokuganczycy tocza pojedynki, jaka
technika strzelaja z tuku (i czym wyrdzniaja sie tu
samurajowie z klanu Jednorozca), drugi opowie
nam sporo na temat polityki oraz tego, jak wyglada-
ja zimowe dwory. Nie liczac poswieconego mechani-
ce dodatku, z tego schematu wylamuje si¢ ostatni,
szosty rozdziat, zatytulowany Wichry Przygody. Jest
mini-settingiem zbudowanym wokot zamku Ky-
uden Kurogane-Hanu. Na pierwszy rzut oka nie wy-
daje sie materialem pierwszej potrzeby. Mysle, ze
kazdy MG bez problemow moglby opracowac takie
miejsce samodzielnie. Po zastanowieniu i lekturze
podrecznika to wrazenie ulatuje. Oczywiscie zdolny
Mistrz na pewno bedzie w stanie stworzy¢ dopraco-
wany setting dla swojej druzyny — Wichry Przygody
majq za zadanie wyreczy¢ w tej pracy kazdego, kto
nie ma na to czasu lub checi. Na trzydziestu pigciu
stronach, ktére zajmuje opis Kyuden Kurogane-Ha-
nu, umieszczono mase $wietnych pomystéw, cieka-
wych postaci oraz kilkanascie zarysow przygod
(zgodnych ze znanym juz od pierwszej edydji sche-
matem wyzwanie-skupienie-uderzenie). Autorzy za-
dbali, by mozna bylo umiesci¢ zamek w dowolnym
miejscu Rokuganu (czyli tam, droga prowadzi boha-
teréw) — co prawda wymaga to niewielkiej pracy ze
strony MG, bedzie jej jednak niewiele. Ciekawostka
jest brak planu fortecy, z czego autorzy niezbyt
zrecznie ttumacza sie¢ w jednej z ramek (ma to by¢
miejsce uniwersalne i jako takie kazdy MG powinien
samodzielnie dopracowac szczegoty).

Reguty

Zabierajac sie do lektury podrecznika, spodziewa-
fem sie sporej ilosci dodatkowych zasad — nowych
szkol, czardw, zalet oraz innych opcji do wyboru
przy tworzeniu i rozwoju bohateréw, cho¢ do tej
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pory autorzy sukcesywnie odmawiali sobie przy-
jemnosci wypuszczenia czysto ,mechanicznego”
podrecznika. Faktycznie w Book of Air regutl jest
nieco wiecej, niz w innych dodatkach — uwzglednia-
jac opisy rodowych sztandaréw oraz Swietne mate-
rialy dotyczace wykorzystania zakle¢ bedzie to
mniej wiecej piecdziesigt stron. Podobnie, jak w
wiekszosci suplementdw, reguly umieszczono na
marginesach, w ramkach oraz na koncu podreczni-
ka.

Lwia czes¢ treSci mechanicznej stanowia nowe szko-
ly i sciezki wraz z przyporzadkowanymi im techni-
kami oraz zaklecia. Nie sa to niezbedne informacje -
juz sam podrecznik podstawowy zapewniat dos¢
mechanicznych opcji, by mdc bez problemu wyrdz-
ni¢ swojego bohatera na tle innych — stanowia jed-
nak uzupetnienie dla tresci fabularnej ze wcze$niej-
szych rozdzialdw. Jesli wiec graczowi spodoba sie
pomyst grania np. Iluzjonista Shiba, bedzie modgt
podkresli¢ to nie tylko odgrywaniem, ale réwniez
uwzgledni¢ w charakterystyce postaci. Kazda z ta-
kich Sciezek zajmuje jedynie 2-3 akapity (nie wiecej,
niz ¢wier¢ strony), czytajac ich opisy nie ma sie wiec
wrazenia, ze zostaly wepchniete na site, by zapelnic¢
kolejne strony Book of Air mato przydatna trescia.
Oprocz szkoét i czarow znalez¢ mozna miedzy inny-
mi wskazowki dotyczace rozstrzygania mierzonych
strzalow. Nie sa to nowe reguly, a jedynie pomoc w
ustaleniu, ilu podbi¢ wymaga konkretny wyczyn.
Przykladowo trzy wystarcza, by zestrzeli¢ komus
hetm z glowy, czterech potrzeba, aby rozszczepic¢
strzate wbita w tarcze, a pigciu, by przeciac cieciwe
tuku wroga.

Podsumowanie

Book of Air jest sSwiethym dodatkiem — czytanie go
to podobnie jak lektura pozostatych podrecznikdéw
czwartej edycji L5K prawdziwa przyjemnos¢. Z czy-
stym sumieniem moge go poleci¢ kazdemu, kto
chciatby poczyta¢ o dworach Rokuganu, dowiedzie¢
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sie czegos na temat tucznictwa i sztuki prowadzenia
pojedynkéw lub tego, jak zywiot powietrza widza
mieszkancy $wiata gry. Nie jest jednak dodatkiem
tak potrzebnym z punktu widzenia prowadzacego,
jak Enemies of the Empire czy Emerald Empire.
Fani z pewnoscia si¢ na nim nie zawioda, a osoby
nieczujace checi zgromadzenia catej linii wydawni-
czej Legendy Pieciu Kregoéw na pewno obeda sie
bez Book of Air.

O

Plusy:

Oprawa graficzna
Jakos¢ tekstu
Duza liczba pomystéw do wykorzystania

Pomysty dotyczace uzywania czarow

Minusy:

Powtarzanie historii z innych dodatkéw

Brak planu Kurogane-Hanu

200 stron, twarda oprawa  Cena: 129,95 zt
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Wolsung: Lyonesse
- Miasto, Mgta, Maszyna

Esencja Wolsunga

T TATL
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Lyonesse
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Lubig, gdy tworcy gier fabular-
nych nie zarzucajg mnie tysiaca-
mi faktow. Zamiast rozbudowa-
nych opiséw i kalendaridow wole
zobaczy¢ w podreczniku spraw-
nie dziatajacy generator albo
gars¢ pomystéw na barwne przy-
gody. Autor zwykle nie jest dru-

gim Tolkienem, dlatego ciesze sig, gdy tekst koncen-
truje si¢ na dostarczeniu inspiracji do dobrej erpego-
wej zabawy — w koncu o to w tej rozrywce chodzi.

Te zalozenia speinia Lyonesse: Miasto, Mgta, Ma-
szyna — drugi dodatek do Wolsunga. I robi to tak
dobrze, ze bez emfazy moge nazwac go najlepszym
dodatkiem rozszerzajacym setting gry fabularnej,
jaki czytatem.

Londyn w Magii Wieku Pary

Przygode z podrecznikiem otwiera zilustrowana
nieco chaotycznie, ale tez nastrojowo, miekka oktad-
ka z mnéstwem wkomponowanych w scene smacz-
kéw. Od razu dostajemy przedsmak tego, co czeka
nas w podreczniku: miasto, mgle i maszyne. A takze
niziotczych drabdéw, elfich dzentelmenow, egzotycz-
ne pieknosci i oczywiscie Rzeznika.

Dodatek skupia sig, jak podpowiada tytul, na
Lyonesse. Perle Miast, najwigkszej metropolii w wol-
sungowym uniwersum; centrum handlu, polityki,
sztuki i nauki. To odpowiednik naszego Londynu,
ale wiekszy, barwniejszy i bardziej erpegowy.
Oprécz historii Alfheimu w pigulce wolsungowe
miasto zawiera w sobie kwintesencje kolonialnych
wlosci imperium rozrzucong po kilku dzielnicach
oraz nieprzebrane ilosci kulturowych i popkulturo-
wych nawigzan do historii czy sztuki naszego $wia-
ta. Caty podrecznik zostat napisany tak, by wywoly-
wac jak najwiecej skojarzen i raczej pobudza¢ wy-
obraznig, niz dokladnie tlumaczy¢, jak wyglada ta
czy inna ulica metropolii.

Takie inspirowanie czytelnika to juz wolsungowy
standard. Podobnie jak wykonanie ksigzki: szorstki,
zottawy papier, klejona okltadka, lekko steampunko-
we ornamenty ramek i margineséw, ilustracje w ska-
li szarosci. Na tle innych gier fabularnych podrecz-
nik wyrdznia si¢ dobrym zagospodarowaniem miej-
sca, przejrzystym ukladem tytutéw, podtytutow, wy-
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punktowan i ramek, a takze liczbg grafik — doliczy-
fem sie czterdziestu pigciu. Nie mam tez nic do za-
rzucenia skladowi oraz korekcie, a ttumaczenie... a,
przepraszam. To polska gra.

Miasto

Wspominatem o jasnym rozkladzie tresci i widac to
juz po nazwach rozdziatéw. Zgodnie z podtytutem,
pierwsze trzy (przeznaczone réwniez dla graczy) to
Miasto, Mgla i Maszyna. Kazdy opowiada o innej
warstwie Lyonesse. Miasto to opis jego najciekaw-
szych dzielnic.

Na poczatku podrecznika znajdziemy dwie mapy,
przedstawiajace transport miejski w Perle Miast oraz
podzial na pig¢dziesiat cztery dzielnice. Po ogdlnym
zarysie charakteru metropolii przychodzi czas na
opis dwunastu z nich. Kazda z dzielnic zostala
przedstawiona w podobny sposob. Z ramki dowie-
my sie, co zainspirowato autoréw do jej stworzenia.
W Lyonesse znalez¢ mozna zatem echa podejrza-
nych okolic w stylu warszawskiej Pragi, dzielnic in-
dyjskich i chinskich, wymuskanych mieszczanskich
uliczek rodem z Lalki, brudnych dzielnic przemysto-
wych z kart Ludzi bezdomnych, a nawet Hollywo-
od i Manhattanu.

Reszta tekstu to maksymalnie skondensowany, nata-
dowany najciekawszymi postaciami i miejscami opis
okolicy. Czeka tu na nas gars¢ plotek, opisy klubdéw
towarzyskich, typowych przechodniéow czy wygla-
du budynkow. Do tego pie¢ pomystdw na przygody.
To szesc¢dziesiat zalazkow przygdd w jednym roz-
dziale, a przeciez licze tylko te podane czytelnikowi
na tacy! Wprawny Mistrz Gry dostrzeze tu o wiele
wiecej pomystow. Znajdziemy tu tez kilka elemen-
tow mechanicznych, miedzy innymi atuty dla
mieszkancéw dzielnicy, pozwalajace uczyni¢ bohate-
ra jeszcze bardziej lyoneskim; z kolei opis klubow to
takze nowe gadzety.
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Najwazniejsze jest to, ze kazda dzielnica to suma
pewnych klisz i znanych motywdéw, doprawiona
szczypta dzikiej inwencji autoréw i podkrecona o
dwiescie procent. W Lyonesse bawi¢ si¢ beda zardéw-
no zwolennicy salonowych intryg (zapewne przeby-
wajac przede wszystkim w historycznej czesci stoli-
cy), egzotycznych ekspedyqji (,indyjskie” Jaksun
Town nadaje si¢ doskonale) czy steampunkowych
maszynerii i szalonych wynalazcéw (dzielnica Sta-
bleton). Nie trzeba zna¢ na wylot swiata Wolsunga,
wystarczy, ze obejrzeliSmy w swoim zyciu kilka fil-
mow i przeczytaliSmy pare ksigzek. Lyonesse jest
otwarte i pozwala na dos¢ swobodna interpretacje,
nasze wyobrazenia o danym elemencie miasta moga
réznic sie przeciez od wyobrazen innych grup. A dla
tych, ktérzy wlasng wyobraznig cenia ponad wszyst-
ko, pozostaty jeszcze czterdzie$ci dwie nieopisane
dzielnice.

Tak szybka wycieczka po Lyonesse moze spowodo-
wacé uczucie niedosytu. Lyonesse: Miasto, Mgla,
Maszyna to nie , opis swiata Zapomnianych Krain”.
To, co doswiadczony MG moze przyja¢ z wdziecz-
noscia i ulga, moze by¢ problemem dla poczatkuja-
cych, ktédrym bedzie brakowato nieco rozleglejszych
opisow poszczegolnych klubow, miejsc czy postaci.
Na szcze$cie na pierwszym rozdziale ten dodatek sie
nie koniczy.

Mgta

Kolejny rozdzial jest nieco kroétszy i dotyczy tajem-
nic stolicy Alfheimu. Rozpoczynamy zatem od ma-
gii, a konkretniej od opisu miejskich nexusow.
Pierwsze akapity ukazuja tez interesujacy zamyst
autoréow podrecznika. Oto Mgta nie tylko wprowa-
dza nowe informacje, ale rowniez wzbogaca te wat-
ki, ktére poruszone zostaly w Miescie. Nexusy to cze-
sto unikatowe, ciekawe budynki czy miejsca w
Lyonesse, a przedstawienie czasowych skokow
mocy pozwala przy okazji dowiedzie¢ si¢ czego$ o
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corocznych wydarzeniach w miescie. Nie zabraklo
tez (jakzeby inaczej!) pomystow na przygody.

Dalej przeczytamy o magach oraz ich stowarzysze-
niach. I ponownie: opisy beda skape w te podstawo-
we informacje, zmuszajac do samodzielnego dopo-
wiedzenia sobie obrazu z sugerowanych klisz, za to
obficie raczace nas ciekawostkami, barwnymi posta-
ciami i miejscami. Same stowarzyszenia sa pelne ko-
loru, ale tez logicznie wplecione w miasto i o nieba-
nalnych motywach. Oprécz zalazkéow przygdd (po
cztery na kazde z osmiu stowarzyszen) znajdziemy
tu tez nowe zaklecia dla kazdego z ugrupowan. Do-
bor stowarzyszen oparty jest na tej samej zasadzie,
co w przypadku dzielnic. Mamy tu prawdziwa fe-
erie wyobrazen na temat sekretnych ugrupowan:
znalazto si¢ miejsce dla wiedzmich kregdéw, magow-
agentow w stylu Jamesa Bonda, 16z masonskich, a
nawet z lekka cyberpunkowych iteracjonistow.

Nie mam zamiaru wylicza¢ wszystkich zawartych w
tym rozdziale informacji. Zwréce jednak uwage na
dwa podrozdzialy. Jeden opowiada o Astralu: row-
nolegtym, wypaczonym $wiecie zjaw, koszmardéw i
mgly. Jezeli gracze znudza si¢ setkami atrakgji, jakie
dostarcza im Lyonesse, zawsze moga odwiedzi¢ ich
wypaczone, pokrecone wersje rodem z Krainy Cza-
row. Astral jest bardzo dobrym pomystem, dodaja-
cym do Perly Miast konwencje grozy i niesamowito-
Sci, nieco Lovecrafta zmieszanego ze staroangielski-
mi podaniami.

We Mgle znajduje sie tez opis historii miasta. Bardzo
nietypowy, dodajmy, bo kazdy z okreséw historycz-
nych zawiera krotki opis dziejow i dluga liste miej-
skich legend, dziwnych opowiesci, tajemnic, najcie-
kawszych zabytkow i artefaktow z tego okresu. Czy
wspomniatem o pomystach na przygody?

Przez caty podrecznik przewija sie specyficzny an-
gielski humor, nastrdj kojarzacy sie ze smogiem i
herbata oraz brytyjskie klisze: stawni obywatele
Zjednoczonego Krdlestwa, londynskie legendy i hi-
storie. Szekspir, Krolowa Wiktoria, Nelson, Wilde,

Bond. Wierzcie mi, Lyonesse to bardzo angielski
podrecznik, a we Mgle widacd to najlepiej.

Maszyna

Cze$¢ dla gracza zamyka krétki rozdziat poswieco-
ny temu, jak funkcjonuje metropolia. Mitosnicy ko-
munikacji miejskiej ucieszg sie z (tym razem wyczer-
pujacego) opisu metra, trolejpusdw, kolei i tramwa-
jow kursujacych po miescie. Jest tez troche o prasie,
dziataniu strazy ogniowej, stuzb porzadkowych oraz
o Alven Yardzie, policji kryminalnej Lyonesse. Wie-
cie, to ci, z ktorych drwit Sherlock Holmes. Teraz
wasi bohaterowie moga wstapi¢ w ich szeregi, do
wziecia jest nawet specjalny atut.

Dwa najlepsze pomysty w tej czesci to PUK, wielka
maszyna réznicowa, ktéra chyba uzyskala cos na
ksztalt sSwiadomosci i niektorzy mowia, ze steruje
miastem (a juz po jej nazwie mozna domysli¢ sig, ja-
kie moga by¢ tego efekty), oraz Fetor. To Smierdzace
wyziewy miasta zalegajace nad Lyonesse, doskonaty
sposob do wprowadzenia wyludnionych ulic i hord
nieludzkich przeciwnikow do wielkiej metropolii.
Szkoda, ze o PUK informadji jest niewiele, a caly roz-
dziat nieco odchodzi od sprawdzonego z Miasta i
Mgty schematu i nie zawiera juz takiej dawki inspi-
rujacych smaczkow.

Na tropie Rzeznika

Ostatni rozdziat (nie liczac indeksu w Suplemencie)
jest przeznaczony dla Mistrza Gry. Rozpisano tam az
dwanascie przygdd, bazujacych na wycinkach z pra-
sy umieszczonych w opisie dzielnic. Jest tez bestia-
riusz, gars¢ potwordw i innych antagonistow wraz z
opisem, cytatami ze $wiata gry, plotkami na ich te-
mat i oczywiscie statystykami. Kazdy potwor to
rowniez cztery nowe pomysly na przygody.
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Wisienka na torcie jest kampania Zaulek Rzeznika.
Sztandarowa posta¢ Wolsunga, Kuba Rozpruwacz w
wersji alfheimskiej, tajemnicza Mgla i Lyonesse w
peinej krasie. Doskonata sceneria i zajmujaca tema-
tyka. Przygody sa catkiem dobre, kampania stawia
przede wszystkim na sledztwo, a finalowa konfron-
tacja moze by¢ niezapomnianym przezyciem. Naj-
bardziej interesujace sq chyba pochodzenie i modus
operandi legendarnego przestepcy.

Lyonesse: Miasto, Mgla Maszyna nie tylko opisuje
barwne, Zyjace, arcyciekawe miejsce w sam raz dla
wolsungowej kampanii, nie tylko operuje kliszami,
pozwalajac nawet nieobeznanym graczom wnies¢
cos$ od siebie, ale takze robi to wszystko, co chwile
puszczajac oko do czytelnika. Dawno tak dobrze nie
czytato mi sie erpegowego tekstu. Ciekawe, ile his-
torycznych, ksiazkowych i filmowych postaci zna-
jdziecie na kartach tego dodatku?

O

Plusy:

Barwna, zrdznicowana sceneria gry.
Lyonesse to Swiat Wolsunga w pigutce.

Dodatek calymi garsciami czerpie z an-
gielskiej kultury i puszcza oko do czytel-
nika

Olbrzymia ilos¢ pomystéw na przygody i
gotowych scenariuszy

Atrakcyjna cena

Minusy:

Poczatkujacy gracze mogq sie czué nie-
swojo ze wzgledu na lapidarne opisy

Trzeci rozdziat jest stabszy niz pozostate

128 stron, miekka oprawa  Cena: 35,00 zt
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Savage World
of Solomon Kane:
Travelers' Tales

Opowiesci
Wedrowcow

Wydawca Savage World of Solo-
mon Kane nie zarzucit fanéw
gry trylionem dodatkéw. To po-
stepowanie jest catkiem zrozu-
miate; podrecznik podstawowy
jest pelen pomystow, sama Kam-
pania Splotéw powinna zapew-

nic¢ kazdej druzynie wiele godzin
zabawy. Najbardziej tresciwa pozycje mozna jednak
w koncu wyeksploatowac, wiec kontynuacje linii
wydawniczej powitalem z radoscia.

Travelers' Tales to pierwszy z trzech dodatkow, ja-
kie ukazaty si¢ do tej pory. Pierwszy i najmniejszy —
to w zasadzie broszurka, liczaca sobie 32 strony. W
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srodku zmiescily sie opisy kilku przyktadowych Bo-
haterow Graczy oraz trzy scenariusze. Tak, wtasnie —
scenariusze. W zasadzie nie jest to zaskakujace; ci,
ktérzy znaja podrecznik podstawowy, wiedza, ze
jego sensownym rozszerzeniem moga by¢ nie opisy
lokacji i swiata, nie nowe reguly i sprzet, ale nowe
Dzikie Opowiesci.

Autorow Travelers' Tales musze pochwali¢, ze zde-
cydowali sie¢ odrobing wykroczy¢ poza szablon za-
stosowany w oryginalnej Kampanii Splotow. Nie
zrozumcie mnie zle — to wciaz jest schemat ,, polowa-
nia na potwory”, zresztq w takiej grze trudno o inny.
Niemniej jednak scenariusze z dodatku sg dos¢ roz-
budowane (w poréwnaniu z podstawka, rzecz
jasna), a fabuta nareszcie nie jest juz tylko dodatkiem
do widowiskowej walki.

Pierwsza z przygod, rozgrywajaca si¢ w zakatkach
Wielkiej Brytanii, jest najbardziej innowacyjna —
wprowadza do repertuaru motywow z podrecznika
podstawowego watek $ledztwa. Druzyna, zanim
zmierzy si¢ z potworem, bedzie musiata odkry¢ jego
tozsamo$¢. Co wigcej, wynik dochodzenia bedzie
miat wptyw na rozktad sit podczas finatowego star-
cia — im wiecej poszlak odkryja gracze, tym wigksze
wsparcie otrzymaja. Szczerze modwiac, scenariusz
uznaje za prawdziwg perelke, osobiscie kupitbym
ten dodatek tylko dla niego.

Dwa kolejne teksty, cho¢ nie sg tak dobre, prezentuja
wysoki poziom. Najpierw przeczytamy o arystokra-
tycznej rodzinie Gottleibow z Rzeszy Niemieckiej,
ktora kryje mroczny sekret — jeden z jej przodkéw
zostal przed laty oskarzony o praktyki nekroman-
tyczne. Dzis dawne zbrodnie wyplywaja na wierzch,
a okoliczne chlopstwo, uciskane przez barona Got-
tlieba, chwycito za bron. Bohaterowie znajda si¢ po-
miedzy dwoma walczacymi frakcjami — zotnierzami
arystokraty i zbuntowanym ludem. Druzyna bedzie
miata szanse zbadac catg sprawe i odkry¢ jej drugie
dno.

Akcja ostatniego scenariusza dzieje si¢ w Chinach.
Fabula to typowy quest, druzyna bedzie musiata od-
nalez¢ legendarne Xanadu, siedzibe poteznego,
mongolskiego wojownika, nie$Smiertelnego Kubalai
Khana (Kubilaj Chan, wnuk Czyngis-chana — przyp.
red.). Samo Xanadu to bajeczne miejsce, potezna zlo-
ta budowla, ukryta gleboko w czelusciach ziemi. Bo-
haterowie, zanim dotra do celu, beda musieli poko-
nac kilka nieoczekiwanych przeszkéd. Wyprawa be-
dzie naprawde heroiczna.

Czytajac scenariusze nie mozna nie zauwazyg¢, ze au-
torzy uprzywilejowali Europe — jest to miejsce akcji
dwodch z nich. Uprzedzajac powstajaca wiasnie re-
cenzje, zdradze, ze ta tendencja zostanie utrzymana
w kolejnym dodatku. Z jednej strony jest to zrozu-
miate, z drugiej jednak — Kampania Splotow z pod-
stawki byla jednak bardziej zréznicowana.

Opis kilku przyktadowych Bohaterow Graczy doda-
ny na koncu nie jest, wbrew pozorom, zapchajdziu-
ra. Co prawda statystki nie sa wybitnie pomystowe,
ale juz historie bohateréw znakomicie oddaja ducha
systemu i beda wielkg pomoca dla nowych graczy,
ktérzy zazwyczaj nie wiedza ,kim tu sie¢ gra”. Cze-
go$ takiego brakowato mi w podreczniku podstawo-
wym, dobrze, ze naprawiono to teraz.
Podsumowujac: pomimo skromnych rozmiarow,
podrecznik jest niezty, aczkolwiek troche drogi.

O

Plusy:

Ciekawe, bardziej rozbudowane scenariu-
sze

Przyktadowi bohaterowie, dobrze dopaso-
wani do stylu tej gry

Minusy:

Stosunek objetosci do ceny

32 strony, miekka oprawa  Cena: 45,00 zt
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