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Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i
adiustacji tekstéw oraz zmiany tytutéw. Materiatow
nie zamdwionych, nie zwracamy. Przedruk z gaze-
ty dozwolony jest jedynie za pisemng zgoda, wy-
dawcy. Redakcja nie odpowiada za tres¢ reklam i
ogtoszen. Wydawca ma prawo odmdéwi¢ zamiesz-
czenia ogtoszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub for-
ma sg sprzeczne z linia programowa, lub charakte-
rem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4
Prawa Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kierujcie
Jje na nasz adres: sklep@rebel.pl

Od fadnych paru lat, dos¢ regularnie w réznych zakatkach Internetu natrafiam na kolejne proby klasyfikowania gier. Czasami proby

te nastepujg spontanicznie, podczas toczonej dyskusji, innym razem sg to dos¢ doktadnie przygotowane teksty, oparte na mniej
lub bardziej wnikliwych przemysleniach. Proby te zazwyczaj taczy jedno — zakoriczone sq kompletng kleska.

Nie twierdze, by rzetelne i uniwersalne podzielenie znanych nam gier na odrebne kategorie byto nieprzydatne. Jak trudne to zada-
nie widac chociazby w sklepach internetowych i serwisach aukcyjnych, gdzie zaleznie od subiektywnych ocen kilku 0séb ten sam
produkt zostaje sklasyfikowany w bardzo rézny sposob. Samo stworzenie uniwersalnej listy kategorii gier jest zadaniem niezwykle
AJFEL trudnym, mozliwe nawet Ze niewykonalnym. Powoddw jest kilka, wspomne zas o dwdch. Po pierwsze, klasyfikowa¢ mozna na kil-
ku zupetnie niezaleznych ptaszczyznach: tematyka, elementy mechaniki, liczba graczy itd. Po drugie, rynek gier ciagle sie rozwija,
zas projektanci poszukujac ciekawych rozwigzan nieustannie tworzg rozmaite hybrydy, gry faczace cechy réznych gatunkow, inspi-
rowane kilkoma bardzo réznigcymi sie od siebie produktami.

W rezultacie okazuje sie, Ze nawet proby wskazania wyraZnych granic miedzy grami fabularnymi, planszowymi i bitewnymi koriczg sie porazkg. Obserwowa -
lismy swego czasu na internetowych blogach kolejne préby oszacowania, ,co jeszcze jest grg fabularng, a co juz nie". Byly préby klasyfikowania konwencji
erpegow, postawienia granicy miedzy eurogrami i ameritrashem i wiele innych. Nawet dyskusja o tym, jak nasze hobby powinno sie nazywac (nowoczesne
planszéwki? gry towarzyskie? stofowe? gry bez pradu?) nie przyniosta owocéw. Mozna w forumowych debatach zastanawiac sie, ile erpega ma w sobie Po-
siadfosc Szaleristwa albo Descent, ile zas gry planszowej znajdziemy w Dungeons&Dragons czy nowym Warhammerze. Czy Dungeon Command to
bardziej figurkowy skirmish, czy oparta o karciang mechanike planszowka? Czy o ,planszéwkowosci” Battletecha decydujg pokryte siatkg heksagonalnych
pdl plansze, czy tez niezaleznie od nich Smiato mozZemy te gre uznac za bitewniaka? Wreszcie, czy Pirates CSG to kolekcjonerska karcianka, czy moze fi-
gurkowa gra bitewna?

Nie bedzie na te pytania jednoglosnych odpowiedzi tak dfugo, jak diugo nie powstanie jedyna stuszna lista wyréznikdw gatunkowych. A na powstanie tej
ostatniej prawdopodobnie nie ma co liczyc. Jak juz wspomniatem, gdyby istnialy reguly pozwalajgce fatwo i jednoznacznie sklasyfikowac rdzne typy gier, z
pewnoscig byfaby to rzecz uzyteczna. Na szczescie jednak brak tych reguf znakomitej wiekszosci graczy w Zaden sposob nie przeszkadza. Wszyscy pozo-
stali zas z pewnoscig jeszcze nie raz podejma wlasne proby kategoryzacji. Z wiadomym skutkiem.
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DOBBLE
NIGHTFALL

JUNGLE SPEED

MALY KSIAZE

STORY CUBES

DIXIT

TALISMAN: ZNIWIARZ

WSIASC DO POCIAGU: EUROPA
OSADNICY Z CATANU

CYTADELA

TALISMAN: WILKOLAK

HORROR W ARKHAM: INNSMOUTH
CARCASSONNE

TALISMAN

ARKANA MILOSCI

TEMPUS

NEUROSHIMA HEX

ZLOT CZAROWNIC

FASOLKI

PEDZACE ZOLWIE

AKTUALNOSCI

W tym miesiaqcu w rankingu plan-
szowych bestsellerow REBEL.pl roi
si¢ od nowosci oraz powrotow po-
pularnych tytuléw (zwykle za spra-
wa dodrukéw lub uzupeinienia
magazynu). Wydany ostatnio przez
REBEL.pl Maly Ksiaze natychmiast
po premierze trafit do Scistej czo-
t6wki rankingu rebelowych bestsellerow. Poza tym
szczyt listy zdominowaty lekkie gry imprezowe i fami-
lijne. Mialo tez miejsce kilka awansow i spadkow tytu-
16w, ktore w zasadzie nie opuszczaja rankingu, takich
jak Osadnicy z Catanu, Carcassonne czy Wsias¢ do
Pociagu: Europa. Niezmiennie na liscie figuruje takze
Talisman: Magia i Miecz wraz z dodatkami. Z duzym
zainteresowaniem kupujacych spotkata sie takze pre-
miera polskiej edycji Widma nad Innsmouth, czyli ko-
lejnego duzego rozszerzenia gry Horror w Arkham.

AJFEL

Slavika 2 - Chrzescijanie

Nakladem wydawnictwa REBEL.pl ukaze si¢ kontynu-
acja popularnej gry Slavika. Bedzie to samodzielny ty-
tul, ktéry opcjonalnie bedzie mozna dotaczy¢ do po-
przedniego wydania karcianki. Potaczenie dwoch ze-
stawow pozwoli na wybranie ulubionych postaci z kaz-
dego klanu (czes¢ ze Slaviki, czes¢ ze Slaviki 2). Poza
nowym postaciami, potworami i umiejetnosciami, poja-
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wi sie takze nowa frakcja — chrzescijanie. Celem
gracza grajacego chrzescijanami bedzie przede
wszystkim ochrzczenie jak najwiekszej liczby bo-
haterow innych graczy. Zwiazane z tym elemen-
tem reguly sa bardzo proste — jesli obok postaci
chrzescijanina znajduje si¢ bohater o mniejszej
sile, zostaje on ochrzczony, za co gracz dostaje
punkty (warunkiem uzyskania tych punktéw jest
wygrana graczy w danej krainie).
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Hanabi w czerwcu

Hanabi to kolejna gra karciana, ktorej polska edy-
cja znalazta si¢ w planach wydawniczych RE-
BEL.pl. Hanabi to gra kooperacyjna o fajerwer-
kach. Uczestnicy rozgrywki wcielaja si¢ w role
wlascicieli fabryk sztucznych ogni, ktérzy nie-
chcacy pomieszali prochy, lonty i rakiety na poka-
zie fajerwerkéw. Show zaczyna sie¢ za chwile,
trzeba wiec dziata¢ razem, aby nie doszto do kata-
strofy. Pirotechnicy musza zlozy¢ pie¢ fajerwer-
kéw w roznych kolorach poprzez ulozenie odpo-
wiednich zestawdéw z kart w tym samym kolorze.
Zadanie jest o tyle skomplikowane, ze w Hanabi
trzyma sie karty w taki sposoéb, by widzieli je po-

zostali gracze, a nie my, aby za$ pomagac innym

graczcom w ich zagrywaniu, trzeba udziela¢ wskazo-
wek na temat koloréow i wartosci posiadanych kart.
Premiere zaplanowano na czerwiec tego roku.

Kwietniowe dodruki
wydawnictwa REBEL.pl

W kwietniu mozemy spodziewac¢ si¢ dodrukéw popu-
larnych gier wydawnictwa REBEL.pl, ktorych naktady
zdazyly sie wyczerpac jakis$ czas temu. Wiadomos¢ po-
winna ucieszy¢ wszystkich, ktérzy chcieliby naby¢ K2,
Drako lub Slavike.

Nadchodzi Nagta Smier!

Blood Bowl: Menadzer Druzyny to sympatyczna
gra karciana o brutalnym sporcie osadzona w
swiecie Warhammera. Gra jest oczywiscie nawia-
zaniem do klasycznej figurkowej planszéwki Blo-
od Bowl, ktéra wciaz ma rzesze fanéw na catym
Swiecie. Nakladem wydawnictwa Galakta ukaze
si¢ polska wersja Sudden Death, czyli pierwsze-
go dodatku do gry. Naglta Smieré urozmaici roz-
grywki o trzy zupelnie nowe druzyny: nieumar-
tych Czempionéw Smierci, druzyne wampiréw
Czarne Kly oraz zespdt mrocznych elféw zwany
Koszmarami z Naggaroth. Kazda z nowych dru-
Zyn ma oczywiscie swoja talie rozwinie¢. Oprocz

Vi)
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jace repertuar opcji podczas pozyskiwania dodat- Dla fanéw planszowej Gry o Tron jest to informacja o
kowych kibicéw, jak rowniez nowe karty wyda- tyle istotna, Ze wlasnie podczas Days of Ice and Fire 2013
rzen i turniejéw, rozwinigcia personelu, stawnych odbedzie si¢ premiera drugiego matego dodatku, wy-
zawodnikow i wiele innych. dawanego w systemie druku na zyczenie. Pierwsze
tego typu rozszerzenie nosito tytut Dance with Dra-
gons i ukazato si¢ w ubiegtym roku.

Each player with at Tewst 2 wored Objactive cards in Eis p
2 ';fr redseed e pasiTim, oa He VDT Bk

Drugi dodatek nazywat sie bedzie Feast for Crows i be-

KOIe] ny majy dOd atek dzie zawieral nowy, szybki wariant rozgrywki cztero-
osobowej. Interesujaco zapowiadajaca si¢ nowoscia sa
dO Gl‘y o TI‘OH karty celow, ktore oferuja nowe drogi przyblizajace do

zwyciestwa, obok dotychczasowego kontrolowania
miast i twierdz. Realizacja poszczegdlnych celow daje
rozna liczbe punktéw zwyciestwa. Pozostaje tylko li-

Fani wydawanych przez Fantasy Flight Games
gier osadzonych w Westeros (swiata znanego z
kart cyklu powiesciowego Piesn Lodu i Ognia
George'a R. R. Martina) maja za oceanem obfituja-
ca w turnieje impreze Days of Ice and Fire. W tym
roku odbywa si¢ ona w dniach 12-14 kwietnia,
tradycyjnie w FFG Event Center w Roseville w O
stanie Minnesota.

czy¢, ze Feast of Crows bedzie ciekawszym urozmaice-
niem rozgrywek niz mocno rozczarowujacy Dance
with Dragons.
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BATTLESTAR GALACTICA:
EXODUS

BSG W TRZECH
ODStONACH

W

TRt S u

— e,

Exodus to drugie rozszerzenie
do popularnej gry Battlestar
Galactica, oparte na wydarze-
niach z trzeciego sezonou seria-

T =TIy lu (podobnie jak rozszerzenie

Pegasus nawigzywato do odcinkéw drugiej serii). Stan-
dardowej wielkosci pudetko kryje w sobie wiele ele-
mentow: nowq plansze, mase kart i zetondw oraz figur-
ki. Wykonanie elementéw jest bardzo dobre, doréwnu-
jace podstawowej wersji gry. Jedynym mankamentem
sa drobne réznice w odcieniach rewerséw kart, jednak
nie rzucaja si¢ one bardzo w oczy, a co za tym idzie nie
rzutuja na rozgrywke.

Rozgrywka

Dodatek wprowadza do gry wiele nowosci. Poza no-
wymi postaciami i kartami umiejetnosci dostajemy trzy
nowe warianty gry, ktére mocno modyfikuja dotych-
czasowy model rozgrywki. Nowosci jest tak duzo, ze
nie sposob sie na poczatku w tym wszystkim potapac.
Dlatego tez zalecane jest rozpoczecie przygody z Exo-
dusem od rozegrania partii tylko z nowymi kartami,
bez wykorzystywania zasad alternatywnych, gleboko
modyfikujacych gre.

Dlaczego tak? Otoz juz same karty wprowadzaja wiele
zmian. Dostajemy az 40 kart kryzyséw (podstawka za-

wierala 70). Niektére z kart umiejetnosci maja
wartosci 0, dorzucane do testéw wywotuja pewne
efekty. Po drugiej stronie skali mamy potezne kar-
ty o wartosci 6, oferujace wsparcie zarowno dla
ludzi, jak i cylonow. Testy staja si¢ przez to bar-
dziej nieprzewidywalne. Dodatkowo karty zawie-
raja tez niezwykle przydatne zdolnosci, na przy-
ktad stworzenie glowicy nuklearnej (!) — dla wete-
ranéw BSG jest to pozadana zmiana.

Jak juz wspomniatem, Exodus proponuje trzy al-
ternatywne warianty zabawy, ktére mozna dota-
czy¢ do podstawowej wersji gry pojedynczo lub
w dowolnej kombinagji. Oto one.
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Konflikt lojalnosci

Rozgrywka opiera si¢ tu na nowych kartach lojal-
nosci. Teraz kazdy z ludzkich graczy otrzymuje
na swojej karcie pewne zadanie, ktére musi wy-
kona¢ przed zakonczeniem gry. Jezeli mu sie to
nie uda, zaloga straci zasoby, co moze zmienic¢
zwyciestwo w porazke. Zadania, jak i kary, sa
oczywiscie tajne, w zwiazku z czym paranoja
wzrasta, gdyz potencjalnie bezpieczny zasob
moze na samym koncu drastycznie zmale¢ w
przypadku, gdy gracze zlekcewaza swoje powin-
nosci. Dodatkowo do gry dodawane sa karty
,ostatecznej piatki” (pierwszych cylondéw) — gra-
cze posiadajacy te karty graja po stronie ludzi,
jednakze w przypadku ujawnienia ich tozsamo-
Sci, Galactice dotykaja reperkusje. Dzigki temu
rozwigzaniu odkrywanie kart lojalnosci w mo-
mentach duzej niepewnosci przestaje by¢ czynno-
scig pozadana, a pewnosci nie mamy przeciez ni-
gdy. Wariant konfliktu lojalnosci wzmacnia to, co
w grze najlepsze — paranoje¢, utrudniajac tym sa-
mym rozgrywke. Polecam!

Cylonska flota

Osoby lubujace si¢ w walce w przestrzeni ko-
smicznej i narzekajace na przestoje z tym zwiaza-
ne, wystepujace w podstawowym wariancie gry,
beda usatysfakcjonowani. Ten wariant zasad mo-
dyfikuje sposob pojawiania si¢ floty cylonskiej, a

takze poruszania sie statkow cywilnych po planszy. Te-
raz kiedy flota bedzie wykonywac skok, chcac uciec
przewazajacym silom cylondw, jedynie odsunie starcie
w czasie. Cyloniskie okrety wedruja na nowa plansze i
udaja si¢ w poscig za Galactica. Im diuzej gramy, tym
sity scigajace ludzkos¢ sa wigksze. W efekcie gre zwy-
kle koniczy epicka bitwa z przewazajacymi sitami wro-
ga. Wspomniana nowa plansza zapewnia dodatkowe
mozliwosci graczom-cylonom, ktdrzy moga miedzy in-
nymi przyspiesza¢ poscig lub skuteczniej operowac
okretami podczas bitwy. Jakby tego byto mato, statki
cywilne po skoku nie opuszczaja planszy Galactiki, lecz
na niej pozostaja, dopdki piloci viperow nie poswieca
akcji na ich odeskortowanie.

FeLix GAETA

( MiciTany .
Leacer |

FTL Operato* - Anyime “FTL Control” 5
8 sctiveled, you mey rerull the die Yo mast
use the naw result

Coup - Acticn: Once pe- game, you may take
the Admiral trle. If you a8 in the “Brig” when
you take this action, move immadiately to
“Command” before taking the title

Misguided — You may not pay maora
B than 3 cards into any skil check

Setup: FTL Control

Na szcze$cie zaloga BSG tez dostaje nowe mozliwosci.
Wsrod zatogi Galactiki pojawia sie nowa rola, jaka jest
CAG (Commander of the Air Group — dowodca skrzydta
viperéw), ktory sprawniej zarzadza mys$liwcami. Po-

nadto ludzka flota zostata wzbogacona o nowszy
model maszyn, ktory jest bardziej mobilny i sku-
teczniejszy w walce. Na doktadke, na potrzeby
tego wariantu zabawy, zwigkszono sile glowic
nuklearnych, ktdre teraz potrafiag oczyscic¢ z okre-
tow caly sektor. Wszystko to brzmi i jest super,
jednakze caloksztalt psuje niewielka wada. Otoz
wariant ten promuje gre ujawnionymi cylonami
(optaca si¢ ujawni¢ jak najszybciej), co ktoci sie z
istotg gry.

When a cvilian ship needs to be
placed on the main game board, you
choose the space area. You must
choose an area that does not already
contain civilian ships [if able).

Agtion: Activate 1 unmanned viper
and then give the CAG Title Card to
any other human player.

Action: Once per turn, if you are
piloting a viper, you may activate
1 unmannead viper and then take
another action.
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zby¢ negatywnych zetondw traumy. Po pokonaniu od- Mglawica Jonska wyglada ciekawie, aczkolwiek
powiedniego dystansu kazdy z graczy otrzymuje karte
rozstajow i, odrzucajac po kolei zetony traumy, decy-

duje o pozytywnym lub negatywnym efekcie dzialania

Mgtawica Joriska

calo$¢ wydaje sie nieco przekombinowana. Mno-
gos¢ zasad dotyczacych zdobywania, pozbywania
Jest to najbardziej skomplikowany wariant, ktory
ma odzwierciedla¢ wydarzenia z koficowki trze-
ciego sezonu serialu. Serialowe postacie wystepu-
ja tu w roli NPC, a ich odwiedzenie wywotuje
pewne efekty. Postacie graczy zbieraja zetony

sie i wydawania Zetondw traumy skutecznie od-
karty. Efekty sa bardziej dotkliwe niz te wynikajace ze strasza, a gdy dodamy do tego niebotyczny po-
spotkan z postaciami, co na tym etapie gry ma olbrzy- ziom trudnosci dla ludzi, to wariant ten moge po-
mie znaczenie. Wariant koniczy sie¢ Procesem sagdowym leci¢ jedynie najbardziej zapalonym fanom.
- jeden z graczy zostaje wyeliminowany, a ludzie w
ostabionym skladzie podejmuja probe wykonania
ostatniego skoku, ktdry przyniesie im zwyciestwo.

traumy, ktdre dziela si¢ na dobroczynne, antago-
nistyczne oraz nieszczescia. Kazdy z NPC wywo-
ta¢ moze pozytywny Ilub negatywny efekt,
wszystko zalezy od rodzaju zetonu traumy, ktory
zostaje odkryty przy spotkaniu z postacia gracza.

Podsumowanie

Exodus jest zdecydowanie dobrym dodatkiem, a
na tle Pegasusa prezentuje si¢ wrecz idealnie. Za-
proponowane zasady alternatywne sa bardziej

Plusy:

W efekcie rozgrywka miedzy ludzmi a cylonami
zostaje zaburzona. Kazda ze stron probuje si¢ po-

You Are Not A CyLon
PersonaL GoAL

ACQUIRE POWER: 2 OR MORE
TITLE CARDS AT THE SAME TIME

Action: Reveal this card if you currently
hold 2 or more Title Cards.

Then, if distance is 6 or less, shuffle
1 "You Are Not a Cylon™ card into the
Loyalty deck and draw a new Loyalty Card.

If you are a human player and this card
has not been revealed by the end of the

game, lose: |

N

10

Wiele nowych elementéw

Trzy nowe, zréznicowane warianty gry

Prezentuje sie zdecydowanie
lepiej niz Pegasus

Po poznaniu Exodusu podstawka wydaje

sie uboga

Minusy:

Przekombinowany wariant
Mgtawicy Jonskiej

Cena

Liczba graczy: 3-6 Wiek: 14+

Czas gry: 0k.180 minut Cena: 129,95zt

przemyslane, cho¢ réwniez nie ustrzegly sie pew-
nych wad. Mnogos$¢ nowinek zachwyca i sprawia,
ze dodatek ten stuzy¢ nam bedzie przez bardzo
dtugi czas. Trzy odmienne warianty zabawy po-
zwalaja cieszy¢ sie gra na rozne sposoby, ekspo-
nujac na pierwszym planie rézne elementy roz-
grywki. Przy tym dodatku wersja podstawowa
wydaje sie bardzo uboga, co chyba jest najlepsza
rekomendacja.

O

Zobacz takze:
- BATTLESTAR GALACTICA (Rebel Times #17)
. BSG: PEGASUS (Rebel Times #32)
- SHADOWS OVER CAMELOT(Rebel Times #10)
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ANDROID: NETRUNNER

CYBERPUNK NA
KARTY
PRZENIESIONY

W latach 90. firma Wizards of
the Coast
kolekcjonerska gre karciang
Netrunner,
realiach systemu
Cyberpunk 2020.
zostata zaprojektowana przez
Richarda  Garfielda,
Magic: The Gathering, i szybko zyskata uznanie
fanow
niestandardowe cechy odrdzniajace ja od innych
tytutow.

wydata

osadzong w
RPG
Karcianka

WIERZBA

autora

oraz  krytykdéw ze wzgledu na

Wydawnictwo Fantasy Flight Games staralo sie
uzyskac licencje, by wyda¢ nowa edycje gry.
Niestety (a moze na szczescie?) uzyskano jedynie
prawa do wykorzystania mechaniki. Dlatego
nowa edycja, gdy zostala osadzona w autorskim
uniwersum FFG — realiach gry Android. Zgodnie

z ostatnimi trendami panujacymi w wydawnictwie,
Android: Netrunner zostata wydana w formacie Living
Card Game (podstawka i dodatki zawieraja identyczny
zestaw Kkart). Czy te zmiany wyszly nowej edycji na
dobre?

Podstawowe zatozenia

Akcja Android: Netrunner rozgrywa si¢ w niedalekiej
przysztosci i historie
cyberprzestrzeni miedzy Netrunnerem a Korporagja.
Gracz prowadzacy Korporacje stara sie ochroni¢ za
pomoca LOD-u (LOD: Logiczne Oprogramowanie

przedstawia star¢ w

Defensywne) informacje
umieszczone na serwerach oraz wcieli¢ w zycie

najcenniejsze

swoje plany. Netrunner z kolei probuje mu w tym
przeszkodzi¢ i przechwyci¢ plany Korporagji,
systemy pomoca
specjalnych programoéw-lodotamaczy.

infiltrujac obronne  za

Netrunner jest karcianka asymetryczna — strony
konfliktu przede  wszystkim
dostepnymi kart, mozliwymi do
wykonania akcjami, innym wygladem pola gry.
Strona, ktéra pierwsza zbierze przynajmniej 7

roéznig  sie
rodzajami

punktow, zwycieza w danej rozgrywke.

Korporacja

Jako pierwszy rozgrywke rozpoczyna gracz kie-
rujacy Korporagja. Jego tura zawsze zaczyna sie
od dobrania karty, po czym moze on wykonaé
trzy akcje (zwane w grze ,klikami”). W obrebie
pola gry Korporacja posiada trzy serwery gléwne:
talig, reke z kartami oraz stos kart odrzuconych.
Jesli Netrunner zyska do nich dostep, moze prze-
ja¢ umieszczone w nich karty planéw. Karty pla-
now wystepuja jedynie w talii Korporacji i ich
zdobycie to podstawowa $ciezka do zwycigstwa
Netrunnera. Kazda z nich ma warto$¢ punktowa
od 1do3.

Dodatkowo Korporacja musi tworzy¢ serwery
zdalne — dodatkowe miejsca, w ktérych moze
umieszczaé karty produkujace kredyty i putapki.
Roéwniez tam mozna umieszczac karty planéw. Po
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wykorzystaniu kilku akcji i kredytow (z reguty 3-
5) na rozwiniecie plandéw, Korporacja uzyskuje
punkty zwyciestwa. Wiekszo$¢ planéw wymaga
wiecej niz jednej tury na rozwinigcie, co stwarza
ryzyko przejecia ich przez Netrunnera.

Zagranie kazdej karty (tzw. instalacja) przez Kor-
poracje wymaga poswiecenia akgcji. Karty instalo-
wane sa koszulka do gory, a ich typ mozna odréz-
ni¢ dzieki orientagji: plany oraz aktywa w serwe-
rach zdalnych umieszcza si¢ pionowo, a oprogra-
mowanie defensywne chroniace serwery ,instalo-
wane” jest poziomo.
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Kazdego serwera moze broni¢ dowolna liczba LOD-u,
ale za instalacje nalezy zapftaci¢ tyle kredytéw, ile wy-
nosi obecna liczba LOD-u broniacego serwer minus je-
den. Z reguly serweréw broni¢ beda jedna lub dwie
karty LOD-u, najmocniejsze serwery beda mialy trzy
lub cztery takie karty.

Zainstalowane, zakryte karty nie maja wpltywu na gre.
Korporacja moze je w dowolnym momencie aktywo-
wad, optacajac bazowy koszt w kredytach. Wprowadza
to element tajemnicy. Trzy karty zainstalowanego LOD-
u moga chroni¢ warto$ciowa karte. Jednak czy Korpo-
racje sta¢ na aktywacje wszystkich? Czy wystarczy od-
palenie jednej, najmocniejszej (i najdrozszej) z nich? A
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moze to tylko blef i serwer wcale nie zawiera war-
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Netrunner

Z pozoru granie tg strong konfliktu jest proste (i
polecane dla nowych graczy podczas pierwszej
partii). Wystarczy zebra¢ fundusze dzigki kartom
zasobow, zakupic potrzebny sprzet i zainstalowac
programy, by stanely
otworem. Niestety, w przypadku wiekszosci gier
sytuacja nie bedzie tak komfortowa. Gra
Netrunnerem to istny wyscig z czasem -

serwery  Korporagcji
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ograniczone zasoby i mnogos¢ mozliwosci
powoduja, ze kazdy ruch nalezy starannie
przemyslec i rozwazy¢ towarzyszace mu ryzyko.
Netrunner ma wieksza swobode - ma do

dyspozydji cztery akcje, lecz nie dobiera karty na

poczatku kazdej tury. DPoza uzywaniem,
zagrywaniem i instalowaniem kart moze rowniez
wykorzysta¢ akcje, by zainicjowa¢ probe

zhackowania jednego z serwerdw. Jesli dysponuje

odpowiednimi lodotamaczami i jest w stanie
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oplaci¢ ich aktywacje, moze dotrze¢ do kart
znajdujacych si¢ w danym serwerze i odrzucic je. Jesli
w dowolnym momencie uzyska dostep do Kkarty
planow,

automatycznie przejmuje jg i otrzymuje

okreslong liczbe punktow zwyciestwa.

Musi przy tym uwazac¢ na pulapki zastawiane przez
Korporacje. Moze straci¢ niewykorzystane akcje,
odnies¢ obrazenia (powodujace zrzucenie kart z reki;
jesli gracz nie ma kart na rece w chwili otrzymania
obrazenia, zostaje ,,wyplaszczony” i przegrywa partie)
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lub zosta¢ namierzonym (co z reguly skutkuje
utrata zaplecza finansowego).

Frakcje

W zestawie podstawowym dostepne jest siedem
frakcji: cztery Korporacje oraz trzech Netrunne-
row. Kazda frakcje reprezentuje karta dajaca gra-
czowi dostep do specjalnej zdolnosci, narzucajacej
okreslony styl gry. Karta frakcji okresla rowniez
minimalng liczbe kart w talii oraz liczbe kart z in-
nych frakcji, ktére mozemy dotaczy¢ do naszych
zasobow.

Dostepne talie przedstawiaja sie¢ nastepujaco:
Netrunnerzy:

1. Criminals — dobre zaplecze finansowe, mozli-
wos$¢ unikania LOD-u, kredyty za hackowa-
nie serwerdw centralnych,

N

Anarchs - talia nastawiona na spora liczbe
combosdéw, umieszczajaca znaczniki wirusow
oraz zmuszajaca do grania na krawedzi,

w

. Shapers — jedyna talia, w ktdrej sita lodotama-
czy zwigkszana jest na czas calego hackowa-
nia, a nie walki z pojedynczym LOD-em.

4. Korporacje:

5. Jinteki - talia nastawiona na discard przez za-
dawanie jak najwigkszej ilosci obrazen,
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6. NBN - namierzanie, namierzanie i jeszcze raz POdsum Owanle taka jest oficjalna wersja — czasem zdarza sie, ze
namierzanie oraz mnostwo nieprzyjemnosci z wygrywa gracz majacy wiecej szczescia przy taso-
tym zwiazanych, Granie kazda ze stron wymusza zupelnie inne podej- waniu kart. Taki juz urok karcianek.

Scie i wymaga przyjecia innej strategii. Korporacja bu-
duje szybka defensywe i stara si¢ jak najszybciej zdo-
by¢ punkty zwyciestwa, rozwijajac swoje plany. Im
wiecej tur mija, tym tatwiej Netrunner przenika przez
8. Weyland — szybka kasa oraz mozliwos¢ roz-  jej obrone. Granie w Android: Netrunner wymaga sta-

wijania defensywy. fego szacowania zyskow i strat oraz wybierania opty-

Zdecydowanie warto zagra¢ w nowa edycje Ne-
trunnera. Podstawka wystarcza na dlugie godzi-

7. Haas-Bioroid — mozliwos¢ uzyskania dodat-
kowych akcji oraz odbierania ich przeciwni-
kowi, ny zabawy, a co miesigc FFG wydaje kolejny do-

datek zawierajacy 20 nowych wzoréw kart, po-

szerzajacych mozliwosci poszczegdlnych frakcji.

Kilka miesiecy po premierze w TOP 10 bestselle-

malnej $ciezki dziatania. Wygrywa ten, kto potrafi za- réw Rebel.pl znajduje sie zaréwno zestaw podsta-

ryzykowa¢ we wiasciwym momencie. Przynajmnicj wowy, jak i oba dodatki. Produkty z tej linii scho-

dza na pniu i czesto spdznialscy musza czekac na

Plu Sy: dodruk. A juz wkrétce Galakta opublikuje polska
edydje.
Réwnowaga miedzy frakcjami Do zobaczenia w cyberprzestrzeni!
O
Format Living Card Game Zobacz takze:

- WLADCA PIERSCIENI LCG (Rebel Times #46)
« WARHAMMER INVASION LCG (Rebel Times #30)
« A GAME OF THRONES LCG (Rebel Times #29)

Blef i konieczno$¢ ,,odczytywania”
przeciwnika

L N S S

Minusy:
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Losowos¢ - czasem mozna przegra€ z po-
wodu kiepskiego rozktadu kart
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Kiepska instrukcja

Slang - specyficzne pojecia wystepujace
w grze utrudniaja zabawe poczatkujacym,
Liczba graczy: 2 Wiek: 13+

Czas gry: ok.60 minut Cena: 139,95zt
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HANABI

TYLEM DO
PRZODU

Tytuly wydawnictwa Cocktail
Games s dos¢ dobrze znane
polskim graczom (kilka z nich
zostalo spolszczonych dzieki
/ wydawnictwu Rebel.pl). Praw-
- .&,1 dopodobnie réwnie znany jest
JASKIER im Antoine Bauza - tworca ta-
kich hitow jak Ghost Stories i 7
Cudéw Swiata. Bauza, za ktérym przepadam, ja-
wil mi si¢ zawsze jako autor nieszablonowy,
umiejacy czyms$ zaskoczy¢ — a to ciekawg tematy-
ka, a to znakomitq mechanika. Nie inaczej jest i w
przypadku Hanabi.

Hanabi wydana zostala w charakterystycznej,
niewielkiej puszce (podobnie jak gry Daje Glowe
i Palce w Pralce). Tytul na razie nie doczekal sie
polskiej edycji (chociaz wydawnictwo Rebel.pl
zapowiada ja na czerwiec), jednak gra jest catko-
wicie niezalezna jezykowo, a polska instrukcja
jest dolaczana do zestawu. W puszce (opatrzonej
bardzo tadng ilustracja przedstawiajaca fajerwer-

ki) znajdziemy: 50 kart fajerwerkéw, 8 niebieskich
znacznikéw, 3 znaczniki czerwone, a takze nieprzydat-
ne karty z instrukcja w jezyku francuskim. Karty, cho¢
niezbyt grube, sa wytrzymale, grafiki na nich sg dosy¢
mato wyszukane, jednak spelniaja swoja funkcje. Pu-
detko mogloby by¢ nieco wigksze (znaczniki trzeba do
niego wklada¢ w dosy¢ dziwaczny sposdb, aby dalo sie
je domknad), poza tym wszystkie komponenty wyko-
nane sg poprawnie.

Fabula gry jest naprawde niestandardowa: graczom
przyjdzie bowiem wcieli¢ si¢ w role , bezmyslnych wta-
Scicieli fabryk z fajerwerkami, ktérzy niechcacy pomie-
szali prochy, lonty i rakiety w pokazie sztucznych ogni.
Przedstawienie zaraz si¢ zaczyna, tak wiec musza oni
dziata¢ razem, by catos¢ nie zakoniczyla sie wielka kla-

pa”. Brzmi to naprawde pasjonujaco, jednak w
Hanabi elementem, ktéry gra pierwsze skrzypce,
jest przemyslna mechanika, czyniaca z tego tytutu
kombinacyjng gre kooperacyjna. Hanabi jest
pierwsza znang mi gra, w ktdrej gracze trzymaja
karty rewersem do siebie!

Talia do gry zawiera po 10 kart w pigciu kolorach
(na kazdy kolor sktadajq sie¢ 3 karty o wartosci 1,
po dwie o wartosci 2, 3 i 4 oraz jedna o wartosci
5). Na poczatku gry catg tali¢ nalezy przetasowac,
a kazdy z grajacych otrzymuje kilka kart (ich licz-
ba zalezy od liczby grajacych), ktore uktada na
rece w wachlarz, rewersem do siebie (dzieki temu
gracz widzi karty innych gracz, nie zna zas$ swo-
ich). Nastepnie nalezy wrzuci¢ niebieskie znacz-
niki do pudetka z gra, a czerwone pozostawic
obok niego i juz mozna rozpocza¢ zabawe.

W swojej turze gracz moze wykona¢ jedna z
trzech dostepnych akci. Moze podpowiedzie¢
jednemu z pozostalych gracz co$ na temat jego
kart (zasady podpowiadania sa dokladnie opisa-
ne w instrukci) — kosztuje to jeden niebieski
znaczniki (gdy wszystkie znaczniki zostang wyje-
te z pudelka, zaden z graczy nie moze juz podpo-
wiadac). Moze wylozy¢ jedng ze swoich kart na
srodek stotu (celem gry jest utozy¢ ciagi kart od 1
do 5 w kazdym z koloréw) — jesli jego karta nie
pasuje do ciagu, to wszyscy gracze traca czerwo-
ny znacznik (strata wszystkich czerwonych
znacznikdw oznacza przegrang graczy). Wreszcie



REBEL TIMES

moze tez wyrzucic¢ jedna ze swoich kart (ta czyn- jesteSmy kretynami i zdobyliSmy 4 punkty — okropne, gra¢ naprawde nierozwaznie (badz mocno ryzy-
nos¢ przywraca graczom znacznik niebieski). wygwizdane przez thum; naprawde dobrze wspétdzia- kowac), by do tego doszto.

falismy i uzbieralismy 22 punkty — wspaniate, bedzie to
Hanabi to gra ciekawa. Z jednej zapamietane na dlugi czas. Troche bra- Pomimo wspomnianych wyzej wad, Hanabi to
kuje w tym emocji. Mozna niby po- gra swieza i naprawde niezla. Potrafi by¢ sympa-
wiedziec¢ sobie, ze tylko mak- tycznym fillerem, jesli tylko dobrze z niej korzy-

strony posiada element pa-

mieciowy, ktory, mam
wrazenie, jest w symalny wynik punktowy stac¢. Do tego zajmuje mato miejsca, co czyni z niej
grach  wykorzysty- to zwycigstwo, ale to juz gre idealng na wyjazdy lub imprezy, szczegdlnie
wany zbyt rzadko, z

drugiej jest udana,
mata gra kooperacyjna,

gdzie gracze z wypiekami

nie to samo. Wspomniatem ze $wietnie si¢ skaluje w kazdym wariancie, a
wczesniej o tym, Ze gre czas potrzebny do rozegrania pojedynczej partii

wszyscy moga przegrad, jed- nie jest zbyt diugi. Warto da¢ Hanabi szanse,
nak zdarza sie to rzadko i trzeba  chocby dlatego, ze nie jest to kolejna gra o zamie-
nianiu kosteczek w kosteczki i budowaniu zam-
ku.

na twarzy dokfadajg karty
(,czy na pewno mam jedyn-
ke w dobrym kolorze?!”) lub je odrzucaja (,,A co,

jesli czego$ nie wiem i odrzuce piatke, przez co Innowacyjna mechanika trzymania kart re-

Plusy:

. . e 4 "?/I - - -

zdobe;dmemy‘o' wiele mniej pun,k,tovx.r.. )- .Prc.) wersem do siebie =
blem stanowi jednak konieczno$¢ ujarzmienia

graczy, gdyz te sympatyczna gre fatwo jest zepsué Sympatyczna gra kooperacyjna z elemen- Zob G

przez wymowne ruchy i gesty, przez meta-gre, tami pamieciowo-kombinacyjnymi obacz takze:

przed ktora nowinka Cocktail Games kiepsko sig¢ - DAJE GLOWE (Rebel Times #48)

broni. Nie wszyscy w Hanabi potrafia si¢ bawic, Dobrze sig skaluje - UGABUGA! (Rebel Times #59)

a to potrafi mocno innym zepsu¢ rados¢ z gry,
gdy rozgrywka z ciekawego wyzwania przeradza
si¢ w nudnego pasjansa. Kradtki czas rozgrywki

« PALCE W PRALCE (Rebel Times #27)

Minusy:

Nie wszystkim w tej grze podoba sie tez to, ze Nie sprawdzi sie w kazdej grupie graczy
niemal zawsze wygrywamy, bo taka juz jej idea.

Nasz pokaz uda si¢ mniej lub bardziej, a osiaggnie-
ty wyruk punktowy moZemy por(')wnac' z tabelg z W tel grze nlemal zawsze Slq Wyg rywa
instrukcji, ktéra zmieni liczby w fabularny opis:

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 8+
Czas gry: ok.25 minut Cena: 39,95zt
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BATTLETECH: TECH MANUAL

BATTLEMECHY
OD SRODKA

Prosty, intuicyjny, bardzo wywazo-
ny system, jaki mieliSmy okazje po-
zna¢ dzieki wprowadzajacemu ze-
Battletech: Introductory
Box Set, okazat sie wierzchotkiem
goéry lodowej. Po lekturze Total
Warfare, pierwszego z serii pod-
recznikow opisujacych pelne reguty
BT, wiadomo juz, ze o ile mechanika gry wciaz pozo-

stawowi

staje zréwnowazona, to nie moze by¢ mowy o prosto-
cie, jesli chcemy wykorzystac¢ ja w petni,. TechManual
to druga ksiazka opublikowana przez Catalyst Game
Labs w podstawowej linii Battletecha. Podejmuje temat
tam, gdzie skonczy? sie Total Warfare, bardzo doktad-
nie opisujac proces tworzenia prawie kazdej jednostki
(z wyjatkiem najwiekszych statkow kosmicznych), jaka
mozna wykorzysta¢ podczas gry w BT.

Wydanie

Wydany w twardej oprawie, liczacy 352 strony Tech-
Manual robi wielkie wrazenie. Dobrej jako$ci papier i
czytelny sktad (podrecznik czyta sie réwnie dobrze w
wersji papierowej, jak i elektronicznej) plasuja go w
czotowce pod wzgledem jakosci wydania. Niestety, po-
dobnie jak w przypadku Total Warfare, rowniez lektu-
ra tej ksigzki bedzie nie lada wyzwaniem — suchy, pre-
cyzyjny jezyk co prawda gwarantuje, ze reguly nie zo-
stang opacznie zinterpretowane, pozbawia jednak czy-
telnika sporej czesci przyjemnosci z lektury. Nie jest to
jednak powazna wada — TechManual ma za zadanie
zaprezentowac konkretne zasady w prosty i zrozumia-

ty dla kazdego sposob i realizuje je w stu procen-
tach. Autorzy sq w wielu miejscach az nazbyt pre-
cyzyjni — wpisuja do mechaniki gry oczywiste
stwierdzenia, podaja tez przyktady dla banalnych
zasad (poswiecaja osobna sekcje na opis sposobu
zaokraglania wartosci).

Podrecznik mozna podzieli¢ na dwie czesci: fabu-
larng oraz mechaniczna, uzupetnione dodatkami
W postaci zestawienia tabel, czystych kart jedno-
stek oraz kilku innych pomocy. Oczywiscie, naj-
wiecej miejsca zajmuja same zasady — nie znaczy
to jednak, ze TechManual to wylacznie sama me-
chanika.

Fikcja

Rozdziaty poswigecone zasadom sa rozdzielone
miniopowiadaniami, ukazujacymi dany pojazd
czy jednostke oczami mieszkanicow swiata Battle-
techa. Przed regutami tworzenia wlasnych me-
chéw mozna przeczyta¢ wyktad na temat ich bu-
dowy, rozdzial o pojazdach wsparcia poprzedzo-
no serig krétkich recenzji, a ten dotyczacy pance-
rzy wspomaganych wykladem sierzanta-wetera-
na przed $wiezo upieczonymi rekrutami. Zasady
uzupelnia obszerny rozdzial dotyczacy uzbroje-
nia i ekwipunku wszelkich jednostek wykorzy-
stywanych w grze Teksty te stoja na przyzwoitym
poziomie i $wietnie wpisuja si¢ w konwencje Bat-
tletecha — czytajac o silnikach skokowych czy za-
sadach dziatania silnika mecha nie ma sie wraze-
nia, ze to ,magiczna” technologia rodem z Neon
Genesis Evangelion lub innych anime. BT jest
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znacznie blizszy normalnemu $wiatu: pancerze to$¢. Podrecznik bylby o wiele krétszy (i zapewne tan- mieszczone materialy nie beda marnowaniem
ulegaja zuzyciu, paliwo sie wyczerpuje, a pro- szy!), gdyby poprzesta¢ na zasadach i przyktadach ich miejsca — znajdzie sie jednak na pewno wiele
blem odprowadzania ciepta generowanego we- zastosowania. O ile jeszcze mozna wyttumaczy¢ istnie-  0soOb, ktore po prostu oming te sekcje podrecznika
wnatrz maszyn staje si¢ czasem wazniejszy od nie rozdzielajacych rozdzialty miniopowiadan, o tyle i przejda do kolejnego rozdziatu.
ilosci dostepnej amunicji. ciezko uzasadni¢ poswiecenie siedemdziesieciu pigciu

stron na fabularny opis wszelkiej broni i ekwipunku,
Jedyne, do czego mozna si¢ przyczepi¢ podczas jaki mozna zamontowac¢ w pojazdach lub uzbroi¢ wen Zasady

lektury fragmentéw ,ze $wiata gry”, to ich obje- Zomhierzy. Oczywiscie, dla fanéw uniwersum BT za-
Podsumowujac jednym zdaniem zasady opisane

w TechManualu, proces tworzenia prawie kazdej
jednostki sprowadza si¢ do wybrania struktury
wewnetrznej, dodania napedu, podstawowego
wyposazenia (jak kokpit, zyroskopy itd.), uzbroje-
nia i opancerzenia oraz dodatkowego ekwipunku
w taki sposob, by osiagnac¢ pewna mase, nie prze-
kraczajac kilku innych ograniczen (np. slotow,
ktéore mozna wykorzysta¢ do montazu broni i
sprzetu). Wyjatki (jak np. piechota) nie r6znig sie
drastycznie od zasad wspdlnych dla wiekszosci
jednostek — w ich przypadku moze co najwyzej
zabraknac jakiegos elementu.

Jesli przyjrze¢ si¢ zasadom blizej, ujawni sie¢ seria
niewielkich réznic, sprawiajacych, ze niemozliwe
jest ujecie zasad budowy wilasnej jednostki we
wspolne ramy. Zupelnie inaczej wyglada proces
obliczania opancerzenia battlemecha, a inaczej
pancerza wspomaganego. W przypadkéw me-
chow wystarczy dopasowac¢ moc silnika — innym
jednostkom trzeba jeszcze dobra¢ réwniez jego
rodzaj (od zwyklych, spalinowych, po fuzyjne).
Podobnie, jak w przypadku zasad opisanych w
Total Warfare, tutaj najmocniej ujawnia sie duzy
stopien komplikacji zasad — zabierajac si¢ za two-
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rzenie jakiego$ pojazdu, mecha czy plutonu pie-
choty trzeba pamietac o licznych, ,drobnych” re-
gutach. Co wiecej, autorzy TechManuala (skad-
inad stusznie) zalozyli, Ze nie ma potrzeby powta-
rzania tekstu z TW — sprawia to, ze czytelnik nie-
raz bedzie musiat siegac po te ksiazke, by przypo-
mnie¢ sobie jaka$ zasade albo sprawdzi¢ dziata-
nie konkretnego elementu ekwipunku. Dla po-
czatkujacego gracza moze to by¢ wyzwanie nie
do przeskoczenia, cho¢ dla fana systemu z pew-
noscia wystarczy kilka, kilkanascie prob, by opa-
nowac caty proces.

Bardzo mocna strong TechManuala (oraz Battle-
techa w ogole) jest olbrzymia ilos¢ dostepnych
opgji. Budujac wtasna jednostke mozna wyspecja-
lizowac ja doktadnie wedle wtasnego zyczenia —
odpowiednio dobierajac predkos¢, rodzaj i liczbe
zamontowanego uzbrojenia, mase pancerza i do-
datkowy ekwipunek — a takze dowolnie mozna
zmienia¢ wszystkie jej parametry (oczywiscie w
pewnych, ograniczonych mechanika granicach).
To idealne rozwigzanie dla graczy niemajacych
zamiaru inwestowania w kolejne Technical Re-
adouty - znajac zasady BT, moga tatwo stworzy¢
dowolng jednostke. Dzigki zréwnowazeniu regut
ryzyko, ze tworzac swoja maszyne mozna zapro-
jektowac¢ o wiele potezniejsza jednostke, niz ofi-
cjalne, jest niewielkie. Korzystajac swiadomie z
zasad mozna zbudowa¢ wyspecjalizowana ma-
szyne i uzy¢ jej potem doktadnie zgodnie z za-
mierzeniami, ale tego typu luk w Battletechu jest
niewiele. Balans mechaniczny dodatkowo wspie-

ra opisany w podreczniku system okreslania ,ceny”
maszyn na podstawie ich Wartosci Bojowej — liczby
ustalanej na podstawie przypisanego do maszyny pan-
cerza, uzbrojenia i specjalnego ekwipunku (a nie, jak
standardowo, na podstawie masy).

Plusy:

Rzetelne opracowanie
Liczba dostepnych opciji
Zréwnowazenie mechaniczne

Jakos¢ wydania

Minusy:

Miejscami bardzo nudny styl tekstu

Zbyt wiele prostych przyktadéw

Rozdziat o ekwipunktu i uzbrojeniu

Wymdg wspierania sie Total Warfare

Twarda oprawa Cena: 145,00z

Podsumowanie

Cho¢ miejscami przegadany, TechManual okazu-
je sie niezbednym podrecznikiem dla wszystkich
fanéow Battletecha, ktérym nie wystarczaja jed-
nostki opisane w zestawie podstawowym i serii
Technical Readout. Nie jest pozbawiony wad, sa
one jednak niewielkie i w ostatecznym rozrachun-
ku nie wptywaja na pozytywna ocene ksiazki. Za-
stanawiajac si¢ nad jej zakupem warto odpowie-
dziec¢ sobie na pytanie, czy mozliwo$¢ budowania
wlasnych jednostek jest az tak istotna? Warto pa-
mieta¢, ze battlemechy to tylko jeden z typow jed-
nostek wykorzystywanych w BT — TechManual
opisuje proces kreacji wielu innych. Dla fana sys-
temu nie pozostaje jednak nic innego, jak siegnac
po portfel i zakupi¢ ten podrecznik (oraz Total
Warfare, bez ktérego TechManual jest bezuzy-
teczny).

Zobacz takze:

- BATTLETECH: INTRODUCTORY BOX SET
(Rebel Times #57)

«  BATTLETECH:
(Rebel Times #58)

- ABADDON (Rebel Times #59)

TOTAL WARFARE
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AN AKOND A detko, ktore Smiato mozemy wyrzuci¢ niedtugo po za-
kupie, gdyz plansza do gry wraz z praktycznym, prze-

U K L A D A N I E zroczystym wieczkiem tworzy estetyczne

. e o y Zreszta nie ma ich wiele: ksiazeczka z zadaniami
WE Z A _ el / - "/l E oraz osiem roznoksztattnych ptytek, ktore uktada
J

si¢ na kwadratowej planszy.

i trwale opakowanie dla wszystkich elementow
zestawu.

Gra wykonana jest solidnie i prezentuje sie
niezle, aczkolwiek nie ukrywam, Ze obie
wspomniane powyzej tamigléwki dostepne
sq w tej samej cenie, a prezentujq si¢ nieco
lepiej. W przypadku Anakondy caly ze-
staw zrobiony jest z plastiku w dwdch ko-
lorach i wyglada to nieprzesadnie zache-
cajaco. Minimalistyczna forma zawsze
znajdzie grono zwolennikow, jednak w
tym przypadku troche przesadzono.

Anakonda to gra lo-

giczna dla jednej osoby,

kolejny tytul z niezwy-

kle bogatej serii tamiglo-

wek Smart Games. Pro-
dukty tej linii cechuja
niebanalne pomysly, so-
lidne wykonanie i ob-
szerny zestaw zagadek o bardzo zréznico-
wanym poziomie trudnosci. Co istotne,
mimo ze czegsto sprawiaja wrazenie bardzo
do siebie podobnych, zazwyczaj kazda z
tych gier ma swoje unikalne cechy, dzigki
ktorym dostarcza odmiennych wrazen.

Sama tamigléwka polega na tym, by
oprocz zapelnienia wszystkich pol plan-
szy réznoksztaltnymi ptytkami zadbac o
to, by znajdujace si¢ na nich fragmenty
tytulowego gada utozyly sie w spdjny
ksztalt od gtowy az po ogon. Kazda z
plytek jest dwustronna, co tylko kom-
plikuje zadanie, poniewaz nie wiemy,
ktore fragmenty w danym zadaniu

maja by¢ czescia weza, a ktdre pozostac
ukryte.

Co oferuje nam tamigltéwka Anakonda? Gra
nalezy do s$redniej potki cenowej (bez trudu
znajdziemy zaréwno skromniejsze, jak i bo-
gatsze zestawy Smart Games), gabarytowo
prezentuje si¢ bardzo podobnie do recenzo-
wanych wczesniej na famach Rebel Timesa
uktadanek Tajemnice Swiatyni oraz Ztam To.

Zapakowana jest w identyczne, mato trwate pu-
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Ksigzeczka z zadaniami (i rozwigzaniami) jest ne schematy i gdy utrwalimy sobie w glowie repertuar ~Mamy tu do czynienia z do$¢ typowa przedstawi-
nieco obszerniejsza, niz to zwykle bywa w przy- ksztaltow dostepnych po obu stronach ptytek, kolejne cielka ,Smartéw”. Nawet jesli zaproponowany
padku Smart Games, i zawiera az 100 zagadek. rozwigzania zaczynajg przychodzi¢ dos¢ szybko. tutaj pomyst nie nalezy do najbardziej btyskotli-
Jak zwykle podzielone sa one na kilka poziomoéw wych i cieszacych oko sposrod bardzo licznego
trudnosci — miedzy najlatwiejszymi a najbardziej Anakonda przeznaczona jest dla graczy w wieku od grona podobnych gier, Anakonda pozostaje sym-
wymagajacymi jest prawdziwa przepas¢. W naj- siedmiu lat wzwyz, jednak z pomoca rodzica fajnie i patyczng forma treningu szarych komorek i solid-
prostszych zagadkach mamy juz utozonye wiek- kreatywnie moga sie bawic przy niej mtodsi. Zostawia- nym produktem w swojej klasie.

szos¢ elementéw i trzeba jedynie pokombinowad, jac do utozenia po dwa albo trzy elementy, $miato moz-

by wlasciwie polozy¢ na planszy trzy lub cztery na podsuwac dziecku zagadki odpowiednie (niebanal-  Dzigkujemy wydawnictwu Granna za przekaza-

plytki. Z kolejnymi zadaniami sprawa si¢ coraz ne, ale rozwiazywalne) np. dla czterolatka. Pod tym nie egzemplarza gry do recenzji

bardziej komplikuje, elementéw do ulozenia jest wzgledem Anakonda zdaje egzamin, aczkolwiek efek- O
coraz wiecej i nasze szare komdrki zmuszone sa towniej wykonane Smart Games z pewnoscia bardziej

pracowac na wyzszych obrotach. Ostatnie zada- zainteresuja dzieci. Zobacz takze:

nia sprowadzaja si¢ do tego, by praktycznie w ca- . TAJEMNICE SWIATYNI (Rebel Times #62)

tosci zapeti¢ plansze: tylko jedno pole jest zajete,

nie mamy w zasadzie zadnych podpowiedzi. Jest © ZLAMTO (Rebel Times #64)

w tym pewne oszustwo, gdyz przy tych ostatnich Plu sy: - BLOKADA (Rebel Times #59)
zadaniach mamy do ulozenia dokladnie te same '

uktady, co w zadaniach wczesniejszych, tyle ze Duzo zadai o zréznicowanym poziomie

tym razem bez podpowiedzi. trudnosci

Zazwyczaj tamigtéwki Smart Games oferuja za-
gadki, z ktérych kazda ma dokladnie jedno roz-
wiazanie. W przypadku Anakondy w najtrudniej- . o . .
szych zadaniach tak oczywiscie nie jest. Skoro za- Trenuje wyobraznig przestrzenna i logicz-

czynamy od prawie pustej planszy, mozemy dojs$¢ ne myslenie

Praktyczne wykonanie

do wielu odmiennych, poprawnych rozwigzan.
Nie oznacza to jednak, ze Anakonda nalezy do fa-

migtowek wyjatkowo tatwych. Jest na tyle wyma- Sa bardziej pomystowe i tadniej wykonane
gajaca, by sympatyka uktadanek logicznych zaja¢ Smart Games
na diuzszy czas, aczkolwiek przebrnigcie przez

kilka trudniejszych zadan sprawia, ze kolejne nie _
sq juz tak zajmujace. Pojawiaja sie w nich podob- Czas gry: 10 minut  Cena: 54,9524

Minusy:

Liczba graczy: 1 Wiek: 7+
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PAN LI STONO SZ EXPRES S Wykonanie gry jest typowe dla produkcji dzieciecych. ciom, ktore jeszcze niekoniecznie ogarniaja cate to

Kolorowe, wesote grafiki, duze obrazki, wszystko do- zamieszanie z liczbami.

stosowane do wieku odbiorcy, czyli dzieci od lat sied-

DOSTA RCZY MY miu. I nie tylko dotyczy to planszy, ale rowniez sporej
liczby kart oraz listow, ktore sa de facto ponumerowa- Pierwsze skojarzenie, jakie miatem po ujrzeniu
nymi prostokatami. W tym przypadku spodobato mi  planszy, to Monopoly dla dzieci. Cztery ulice za-
TO PA N U sie to, ze numery na listach sg identyczne z tymi, ktére petnione domami — jak w Monopoly. Specjalne
mozna znalez¢ na planszy, co ulatwia gre tym dzie- pola na rogach planszy — to samo. Specjalne pola
H U RTOWO rozrzucone po ulicach - jak wyzej. Tyle ze w Panu
Listonoszu mamy zupeinie inng mechanike roz-

grywki, pozbawiona ekonomicznych kombinacji.

Zacznijmy od najprostszego opisania roz-
grywki. Kazdy listonosz ma dwadziescia
cztery ponumerowane listy, ktére musi

dostarczy¢. Na ulicach stoja dwadziescia

Kiedy ma si¢ male dziecko,
trzeba czasem zapomnie¢ o A
Game of Thrones czy Battle-
star Galactica i usiag$¢ do gry,
w ktorej nie liczy sie knucie i
whbijanie noza w plecy. Po-
GAMBIT trzeba tytutu, przy ktorym
pociecha sie¢ u$miechnie.
Na przyktad , symulatora poczty” zatytu-
fowanego Pan Listonosz Express.

cztery ponumerowane domy (po szes$¢ na

kazdej). Gracze rzucaja kostka, prze-

mieszczaja swoje pionki o odpowiednia
liczbe pdl i kiedy stang na polu z budyn-
kiem, ktérego numer pasuje do numeru po-
siadanego listu, musza 6w list dostarczyd,
czyli potozy¢ go na budynku. Gdyby na tym
konczylta sie rozgrywka, Pan Listonosz bylby
nudniejszy od Chinczyka. Dlatego tez dorzu-
cono kilka usprawnien.

No dobra, ten ,symulator poczty” to
oczywiscie stwierdzenie na wyrost.
Pan Listonosz to wesola gra o tym,

jak czterech listonoszy $ciga sie pod-
Pierwsze to rézne pola specjalne na planszy. Sa

tam takie, ktére nakazujg nam rzuci¢ jeszcze raz
kostka i poruszy¢ sie¢ w odpowiednim kierunku.
Sa pola, ktére zmuszaja gracza do zabrania juz
dostarczonego listu z powrotem do puli. Inne z
kolei umozliwiaja dostarczenie listu gdziekolwiek

czas roznoszenia listbw w miastecz-
ku. Cztery ulice, dwadziescia cztery
listy do doreczenia, a do tego masa
przeszkod , ale tezi narzedzi wspomagaja-
cych naszych dzielnych doreczycieli.
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na planszy. Oczywiscie, sa tez miejca, ktdre
utrudniajg listonoszom prace, takie jak zle psy
czy zamkniete furtki. To dodaje pewnego smacz-
ku rozgrywce — wcigz jednak wszystko zalezato-
by od rzutéw kostka, gdyby nie kolejny element
zabawy — karty.

Kazdy z graczy na poczatku swojej tury ciagnie
do trzech kart akgji. Dzigki nim moze przemiescic¢
swdj pionek na dowolne pole danej ulicy, zneutra-
lizowac psa lub zamknieta furtke i dostarczy¢ list
do tak ,bronionego” budynku, doreczy¢ od jed-
nego do trzech listow do dowolnego domu na
planszy, poruszy¢ sie o kilka pol w wybranym
kierunku, rzuci¢ jeszcze raz koscia, a nawet zmu-
si¢ kogo$ do zdjecia listu z planszy. Karty sa
kwintesencja zabawy. To juz nie jest tylko sche-
mat: rzut kostka, przesunigcie pionka, reakcja na
pole, na ktérym stanelismy. Zaczyna si¢ planowa-
nie. Dzigki kartom mozna tworzy¢ cale kombina-
cje, pozwalajace na dostarczenie wigcej niz jedne-
go listu w trakcie swojej tury. Cztery czy piec li-
stow to nie problem z odpowiednimi kartami na
rece.

Nagle Pan Listonosz Express zamienia si¢ w cal-
kiem rozbudowang gre. Pewnie dlatego dolny li-
mit wieku ustalono na siedem lat. Cho¢ jak poka-
zuje doswiadczenie, mlodsze dzieci planszoma-
niakow tez beda w stanie zagra¢. Tu pojawia sie
rzecz kapitalna: zasady mozna dos¢ swobodnie
modyfikowad, bez straty grywalnosci. Oczywiscie
starszy gracz zauwazy, ze nie moze juz wykrecic

jakiegos kombosa, czy pograzy¢ przeciwnika, ale miod-
sze dziecko, zwlaszcza takie, ktdre nie do konca wie,
jak skutecznie uzywac kart, bedzie moglo ptynniej
wejs¢ w rozgrywke. Mozna spokojnie odrzuci¢ kilka
rodzajow kart, a gra niewiele na tym straci i nadal roz-
grywka bedzie ptynna i sympatyczna. W konicu to gra
dla dzieci, a nie szukanie Cylonéw, czy walka o Zela-
zny Tron.

Jedyne, co nieco psuje moje wrazenia z zabawy, to in-
strukcja. Oczywiscie, nie wymagam kilkunastostroni-
cowej ksigzeczki z opisami i przykladowymi turami,
ale po lekturze tych czterech stron, jakie dostajemy w
pudeltku, nadal miatem kilka watpliwosci, ktdre stara-
fem sie samodzielnie rozwiazac. Na szczescie w grach
dla dzieci wiele rzeczy uchodzi ptazem.

Plusy:

Jakos¢ wykonania
Cena
Mozliwosé skalowania zasad

Dos¢ rozbudowana

Minusy:

Kilka niejasnosci w instrukc;ji

Liczba graczy: 2-64 Wiek: 7+

Czas gry: 30 -45 minut Cena: 65,00zt

Za stosunkowo niewielkie pieniadze dostajemy
dos¢ rozbudowang gre, ktéra mozna swobodnie
przeskalowa¢ do mozliwosci dziecka, z ktérym
gramy. Natomiast gdy bawimy sie ,pelna
wersjq”, to moim zdaniem jest to Swietna gra, kto-
ra powoli, acz skutecznie, wprowadzi mlodego
adepta planszowek w $wiat nieco bardziej rozbu-
dowanych tytutéow. Polecam.

O

Zobacz takze:
+  CARCASSONNE (Rebel Times #9)
. PEDZACE ZOtWIE (Rebel Times #16)
« DIXIT (Rebel Times #62)
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DtUGA DROGA
DO KADATH #18

ARKHAM -
OSTOJA
ROZSADKU

Powoli koficzymy nasza podrdz
po Lovecraft Country. Odwie-
dziliSmy juz senne Kingsport,
zapadla dziure Dunwich i zto-
wrogie Mijajac
miejscowosci pokroju Ipswich
czy Newburyport kierujemy sie
ku najwigkszemu z okolicznych

Innsmouth.

PALADYN

miast — Arkham. Mozna $mialo zaryzykowad
stwierdzenie, ze na palcach jednej dioni mozna
policzy¢ opowiadania Mistrza, w ktérych nazwa
miasta nie pada cho¢by w jednym zdaniu. Nieza-
leznie od tego, czy bohaterowie uczestnicza w
wyprawie na Antarktyde, czy badaja tajemnice
zapyziatych wiosek Massachusetts, w jaki$ spo-
soOb sa powiazani z Arkham, trafig do niego lub z
niego przybyli.

Arkham na dodatek jawi si¢ jako ostoja rozsadku
i normalnosci (co jest ogromnie mylnym prze-

$wiadczeniem i powierzchownym pozorem). Jest przy-
ktadem nowoczesnej metropolii, ktora jako jedna z nie-
licznych w Nowej Anglii zdotata si¢ przystosowac do
realiéw lat dwudziestych, nie poddata si¢ rozktadowi i
stagnacji oraz nie popadia w odmety zabobondw
(przynajmniej nie catkiem). S.T. Joshi w swojej biografii
H.P. Lovecrafta pisze, ze Arkham po raz pierwszy zo-
stalo wspomniane na kartach twoérczosci Samotnika z
Providence w 1920 roku w opowiadaniu Picture In the
House, a tuz obok pojawilo si¢ tez stowo Miscatonic.
Od tamtej pory towarzyszylo bohaterom jako synonim
miejsca, gdzie mozna zasiegnac¢ rady, czy z ktorego
mozna sie spodziewad pomocy.

Adve

H'rT:"ITﬁm

ures in
uniry
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Arkham bylo nie tylko siedziba Uniwersytetu Mi-
scatonic, kolebki wielu wybitnych badaczy, na-
ukowcow i meznych ludzi, ktorzy stawali do wal-
ki z nieznanym zlem, ale takze siedziba Towarzy-
stwa Historycznego i przytutku dla obtgkanych.
Towarzystwo Historyczne w Arkham zostalo
wspominane w opowiadaniu Widmo nad Inn-
smouth (1931 r.), zaklad psychiatryczny w Cos na
progu (1933 r.), a pierwsza wzmianka na temat
Uniwersytetu znalazta si¢ w opowiadaniu Her-
bert West — Reanimator (1921 r.). Mozna wiegc po-
kusi¢ si¢ o stwierdzenie, Ze miasto towarzyszylo
twoérczosci Lovecrafta i Mitom Cthulhu nieomal
od samego poczatku i jest jednym z nieodzow-
nych elementoéw twoérczosci HPL i jego nasladow-
cow.

Cho¢ w duzej czesci opowiadan Arkham jest tyl-
ko pewnym hastem, to na szczegolng uwage za-
stuguje opowiadanie Sny w domu wiedzmy. Jako
jedno z nielicznych, jesli nie jedyne, w catosci osa-
dzone jest w Arkham. Okazuje si¢, ze pomimo
swej nowoczesnosci i otwartosci na nauke i wie-
dze, jest takze areng rzeczy strasznych, tajemni-
czych i zdawaloby sie nieprawdopodobnych. Oto
bowiem w jednym z domoéw, posréd katow, ktore
przecza matematyce i geometrii, zalegla sie
wiedZzma i zyje tak od wiekéw. Sktada krwawe
ofiary z dzieci, kontaktujac sie z istotami, dla kto-
rych zdroworozsadkowy i logiczny umyst nie
znajduje wyttlumaczenia. W lasach okalajacych
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miasto odprawia czary, czczac $wieta, jakich ist-
nienia nikt nie podejrzewa. Okazuje si¢ bowiem,
ze nawet nowoczesne miasto jak Arkham nie jest
w stanie uciec przed dziedzictwem, ktére zdaje
sie¢ przesigka¢ ziemie Nowej Anglii. Na to opo-
wiadanie warto takze zwrdci¢ uwage, poniewaz
doskonale oddaje klimat miasta, opisuje jego kre-
te uliczki i spadziste dachy domoéw. Te obrazy na
pewno ozywia kazda przygode, jaka bedzie sie
rozgrywala w miescie.

> F T HLF L L
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Arkham jest do$¢ typowym miastem Nowej Anglii.
Echa Rewolugcji s nadal silnie odczuwalne, podobnie
jak wpltywy proceséw czarownic z Salem czy wydarzen
ery kolonialnej. Znaczna cze$¢ mieszkanicow miasta
(szczegOlnie tych zamozniejszych) potrafi wyprowa-
dzi¢ swoje drzewo genealogiczne od czaséw wojny o
niepodleglos¢ USA, jesli nie od Pielgrzymdéw z Mayflo-
wer. Cho¢ mlodsze od Kingsport czy Innsmouth, pod-
waliny miasta zostaly polozone jeszcze w siedemna-
stym wieku. Zatozycielami Arkham byli , liberalni my-
Sliciele”, ktorzy opuscili Boston i Salem, gdzie sztywne
zasady moralne uniemozliwialy im bezpieczne Zycie.
Posrod zatozycieli miasta mozna znalez¢ takie nazwi-
ska jak Curwen, Armitage czy Whateley, ktore dla
znawcOw prozy Locecrafta beda od razu rozpoznawal-
ne i znajome.

Cho¢ osiemnasty wiek to egzystencja w cieniu King-
sport, Arkham systematycznie si¢ rozrastato i zyskiwa-
fo na waznosci. Nie bez znaczenia pozostawat fakt, ze
przez dtugi czas w miescie funkcjonowata jedyna prze-
prawa promowa przez rzeke Miscatonic. W drugiej po-
lowie osiemnastego stulecia kapitanowie Derby i Orne
postanowili wykorzysta¢ zgromadzone podczas wy-
praw zloto i przeksztalci¢ Arkham w port z prawdzi-
wego zdarzenia. Juz wkrétce przez Arkham poptyneta
rzeka towardéw: cukru, melasy, rumu oraz niewolni-
kow. Miasto bogacito si¢ i zmienialo, jak grzyby po
deszczu wyrastaly kolejne posiadtosci, pojawity sie
brukowane ulice. Podczas Wojny o Niepodlegtosc¢
mieszkanicy miasta, dziatajac pod przywodztwem Der-
bych i Orne’6w, trudnili sie korsarstwem. Miasto wzbo-

gacilo si¢ jeszcze bardziej, a mecenasi ufundowali
Miscatonic College. Pokazna czes¢ jego ksiazko-
wych zbioréw pochodzi z biblioteki, jaka zgorma-
dzit zmarty w 1765 Jedediah Orne.

Niestety, wraz z niepodlegloscia przyszty dla Ar-
kham cigzkie czasy. Port utracil na znaczeniu i w
1808 roku zamknieto placowke celng. Pomimo to
wiek dziewietnasty to okres wzrostu i dalszego
rozwoju. W przeciwienstwie do innych miast Lo-
vecraft Country, pierwsi obywatele Arkham wy-
kazali si¢ dalekowzrocznoscia i nie postawili
przysztosci miasta na jedna karte. Przewidziaw-
szy koniec lukratywnego handlu zamorskiego, Eli
Saltostail zalozyt manufakture sukna. Wkrotce
jego sladem poszli inni i Arkham z miasta porto-
wego zmienilo sie w przemyslowe. W tym tez
okresie pojawil sie pierwszy z miejscowych perio-
dykow: Arkham Gazette (a troche pdzniej dotaczyt
do niego powigzany z Partiag Republikanska Ar-
kham Bulletin). Wiek dziewigtnasty przyniost tak-
ze linig telegraficzng do Bostonu oraz dalszy roz-
wdj college’u.

Podczas wojny secesyjnej mieszkancy miasta sfor-
mowali jedna z kompanii 23 Regimentu Ochotni-
kow z Massachusetts, a dwudziestu siedmiu z
nich poleglo na froncie. Wraz z zakonczeniem
dziatan wojennych miasto powrécito do normal-
nego zycia. Na ulicach pojawity sie latanie gazo-
we oraz dorozki. Miscatonic College zostal prze-
ksztatcony w uniwersytet. Powotano tez policje
miejska, po tym jak pijacka rozroba studentéw
przerodzita sie w uliczne rozruchy. Koniec wieku
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to problemy gospodarcze, powodzie roku 1888 i
zmiana koniunktury odcisnety swoje pietno i wie-
le z firm dziatajacych w miescie juz nigdy powro-
cito do dawnej swietnosci. W 1905 roku ludnos¢
miasta zostala zdziesiatkowana przez epidemie
tyfusu.

Lata dwudzieste to okres ponownej prosperity,
jednak druga rewolucja przemystowa szerokim
tukiem ominela Nowa Anglie. Arkham mialo to
szczescie, ze preznie dzialajacy Uniwersytet przy-
ciagat zar6wno naukowcdw, jak i studentow. Pla-
cowka naukowa stata si¢ sitg napedowaq miasta i
jego nieodlaczna czescia. Jak na standardy Nowej
Anglii Arkham jest bardzo nowoczesnym mia-
stem: wieksza czes¢ mieszkanicéw ma w domach
przylacza gazowe, ponad potowa planuje zakup
odkurzacza. Przybywa automobili, a sklepikarze
narzekajq na zapchane ulice i pojazdy zastaniaja-
ce witryny. Rosnaca liczba samochoddw sprawia,
ze zamkniete zostaly prawi wszystkie linie auto-
busowe Iaczace Arkham z innymi miastami; na-
dal jednak dziata kolej.

Pogoda w Arkham jest dosy¢ wilgotna, a samo
miasto lezy w dolinie rzeki Miscatonic. Od Bosto-
nu dzieli je okoto trzydziestu pieciu kilometrow.
Zimy bywaja mrozne, a jesien przychodzi do$¢
wczeénie. Sniegi leza do marca, a cieplejszych dni
mozna spodziewac sie dopiero w kwietniu. Lata
bywaja upalne i wilgotne, mieszkancy szukaja
przed nimi wytchnienia, wyjezdzajac do miejsco-
wosci letniskowych.

Sklepy i punkty ustugowe otwarte sa od godziny dsmej
do pietnastej, urzedy do siedemnastej, z przerwa na
lunch. Niektore sklepy czy lombardy sa otwarte dtuzej.
Nieliczne placowki czynne sa w soboty. W niedziele
ruch w interesach zamiera, dzialaja jedynie placowki
Western Union — telegrafisci odbieraja przesylki i wia-
domosci, ale ich nie przekazuja. Rzecz jasna w soboty
dziataja knajpki, restauracje i puby, ale w niedziele za-
mykane sa i one.

IRl OF CTHULHU

Znalezienie miejsca na nocleg nie jest trudne, po-
dobnie jak kwatery czy stangji, ale klient dostaje
doktadnie to, za co placi. Jesli przybysz szuka
pracy, znajdzie ja, cho¢ stawki za godzine nie sa
powalajace. Da sie jednak wyzy¢, zwlaszcza bio-
rac pod uwage fakt, ze koszty utrzymania sa tu
znacznie nizsze, niz na przyktad w Bostonie.

Arkham stoi przed podobnymi problemami, co
inne miasta Ameryki lat dwudziestych. Wprowa-
dzenie prohibicji nie tylko nie zlikwidowato pro-
bleméw z alkoholem, ale spowodowato rozkwit
przestepczosci. Szmugiel i wojny gangéw dotkne-
ty takze Nowa Anglie, cho¢ w mniejszym stopniu
niz Chicago. Pospolita przestepczosc¢ jest bardzo
powszechna i ma Scisty zwigzek z bezrobociem.
Cho¢ czasy Wielkiego Kryzysu dopiero nadcho-
dza, bez pracy jest spora czes¢ mieszkanicoOw mia-
sta. Po$réd biedoty dochodzi do wielu aktow kry-
minalnych, a tajemnica poliszynela jest proceder
porwan dzieci. Zadna matka nie pozostawi swej
pociechy bez opieki, zwlaszcza ze znikniecia nasi-
laja sie podczas przesilen. By¢ moze Badacze od-
kryja, ze ma to zwiazek z dziatalnosciqg wiedZmie-
go zboru lub nawet samej Keziah Mason.

Przewodnik po Arkham

Najstarsza dzielnica Arkham jest French Hill,
gdzie swoje domy pobudowali zatozyciele miasta
- wolnomysliciele, ktérzy przybyli tutaj z Salem i
Bostonu, szukajac mozliwosci do zycia z dala od
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okowow religii i zabobonu. Oprdcz niej Arkham
ma osiem innych dzielnic, z ktérych kazda ma
swdj wlasny, charakterystyczny klimat i atmosfe-

re.

- A
. ALAN BIACR

Northside to dzielnica, ktorg mozna okresli¢ jako
zalazek city. Z jednej strony mozna zobaczy¢ w
tam budynki biurowe czy siedmiopigtrowy wyso-
kosciowiec, z drugiej za$ tradycyjne rezydencje
wzniesione w wiktorianiskim czy klasycystycz-

nym stylu. Dzielnica jest interesujaca ze wzgledu na to,
ze mieszcza si¢ tam redakcje obu miejscowych gazet:
Arkham Gazette i Arkham Advertiser. Przy Garrison Street
945 znajduje si¢ Potter’s Field, miejsce spoczynku tych,
dla ktérych zabraklo miejsca na miejskim cmentarzu.
Herbert West wykradat stad ciata dla swoich niecnych
eksperymentéw. Warto zwroci¢ uwage, ze w okolicy
znajduje si¢ siedziba lozy masonskiej, a takze teatr,
tancbuda i knajpa, przystanek autobusowy i stacja ko-
lejowa. Niedaleko od niej podrdznicy znajda Tilden
Arms Hotel, zajazd, ktory za niewiele ponad dwa dola-
ry za dobe oferuje nocleg, czysta posciel i jedzenie.

Downtown to ustugowe i urzedowe serce miasta. Jego
centrum jest Independent Square, a w okolicy znajduja
sie magistrat i przerdézne urzedy, posterunek policji
oraz strazy pozarnej, a takze dwa banki. Wiekszos¢ bu-
dynkéw wzniesiono w polowie osiemnastego wiek,
fasady.
Oproécz instytucji publicznych w Downtown sporo jest

maja one charakterystyczne kolumnowe
budynkéw mieszkalnych z lokalami do wynajecia. Na
skraju miasta, ale jeszcze w obrebie dzielnicy, wznosi
sie do$¢ ponury i smutny budynek Zaktadu Psychia-
trycznego. Placéwka jest dos¢ nowoczesna i stosuje sie
W niej najnowsze osiagniecia medycyny. Na szczegdlna
wzmianke zasluguja tez przystanek autobusowy linii
do Innsmouth, Klub Rotarianski (organizacja dobro-
czynna pracujaca na rzecz ogotu), gabinet chirurga ko-
smetycznego, doktora Sinderwalda oraz biblioteka pu-
bliczna. Jej zbiory nie s tak pokazne, jak uniwersytec-
kie, ale mimo to Badacze znajda w nich kilka peretek
traktujacych o Mitach Cthulhu. Biblioteka jest otwarta
od poniedziatku do piatku w godzinach 11-19 oraz w

soboty od 10 do 14. Downtown mozna znalez¢ tez
kino, siedziby kompanii gazowej i telefonicznej,
poczte oraz instytucje uzytecznosci publiczne;.

Easttown to trzecia z dzielnic, potozona na pdtnoc
od rzeki Miscatonic. Jej zabudowe tworza domy
wzniesione przez zamorskich kupcow, ktoérzy dali
Arkham zazna¢ bogactwa i wielkiego $wiata, za-
nim podupadt handel, a wraz z nim rezydencje
kupieckie. Cho¢ ulice sa szerokie i brukowane, to
wiele z nich wymaga remontu. Korzenie drzew
okalajacych posiadtosci wybrzuszyly kocie tby i
teraz trzeba uwazac¢, aby nie skreci¢ nogi. Na
szczegoOlng uwage zastuguje kilka budynkdéw: ko-
scioly unitarian i baptystow, stacja transformato-
rowa oraz jedyna chlodnia w miescie. Dzielnica
czesto rozbrzmiewa $miechem dziedi,
uczeszczaja do miejscowej szkoty. Easttown jest
tez zalazkiem dzielnicy murzynskiej, nieliczni

ktére

czarnoskorzy obywatele, ktérzy nazywaja Ar-
kham swoim domem, wolg trzymac si¢ razem i
zamieszkuja okolice Whateley Street.

Nasz spacer po Arkham bedziemy kontynuowac
juz niedtugo, odwiedzajac coraz bardziej tajemni-
cze miejsca i egzotyczne dzielnice. Na osobne
omodwienie zastuguje rzecz jasna Uniwersytet Mi-
scatonic, w ktore progi takze zawitamy juz wkrot-
ce.

O
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KICKSTARTER

PO PIENIADZE
DO TLUMU
(czesc ll)

Miesiac temu omowitem, czym
jest  Kickstarter jakie
oferuje mozliwosci. Tym razem

oraz

chciatbym skupi¢ si¢ na tym,
co, jako wspierajacy, mozemy
uzyska¢ w zamian za pomoc w
sfinansowaniu projektow.

DARKEN

Zaczynajac od podstaw: aby
moc wspierac¢ kickstarterowe projekty, musimy
mie¢ konto w Amazon Payments. Sama rejestracja

jest bardzo prosta: wystarczy wejs¢ na strone i
postepowac krok po kroku zgodnie z instrukgje.
Poprzednio napisalem, ze potrzebna jest nam
karta kredytowa. Tak naprawde mozliwosci jest
troche wiegcej: zamiast karty kredytowej mozna
uzy¢ karty wirtualnej lub debetowej (sam takiej
uzywam, cho¢ podobno nie wszystkie dzialaja).
Inaczej jednak sprawa ma si¢ wobec wersji
brytyjskiej, poniewaz ta wersja uzywa wlasnego

przetwarzania moze by¢ gorzej
przystosowana do polskich  kart

platniczych. Niestety, na ten moment jeszcze z niej nie

transakcji i
przyjmowania

korzystatem i nie moge Wam nic doradzi¢ w tej kwestii.

Po zalozeniu konta w Amazon Payments jestesmy juz
gotowi do wspierania projektow. Sam proces ptatnosci
jest niezwykle prosty, Na stronie projektu za pomoca
paru kliknie¢ wybieramy opcje, ktéra nas interesuje. W
zaleznosci od rodzaju produktu, najnizsze wplaty
pozwola nam na uzyskanie podziekowan od tworcow
lub pewne nagrody w formie elektronicznej (PDF z gra
w wersji do druku lub instrukcja), a wlasciwy produkt
(drukowany podrecznik) moze by¢ dostepny np. od
kwoty 25 dolaréw.

Trzeba zawsze bardzo uwaznie przyjrze¢ sie kosztom
wysylki do Polski. Typowa kategoria International to 10-
15 dolarow dodatkowych kosztéow transportu. Z tego
powodu warto zebra¢ wiecej osob chetnych do

ale do kwestii
Opdje
wysyltki zagranicznej moga by¢ oznaczone w
danej opgji (np. add 5$ for shipping in USA and
Canada; 10$ International) lub wydzielone do innej
kategorii (np. INTERNATIONAL ADVENTURER
w przypadku Kickstartera Dungeon Roll kosztuje
29 dolaréw, a cena gry z wysylka na terenie
obrebie USA to dolaréw).

wsparcia danego projektu,
zbiorowych zakupéw wrdce pdzniej.

zaledwie 15

Z wysylka grupowa wiaze sie system add-on,
dzieki okresli¢, jakiego
rozmiaru ma by¢ koszulka lub czy chcemy
dodatkowa kopie gry. Moze on przybra¢ dwie
formy - jedna obstugiwana jest przez serwis
Kickstarter, druga przez samego zalozyciela
projektu. W
ufundowanego projektu otrzymamy ankiete z

ktoremu mozemy

pierwszej na  zakonczenie
pytaniami, co zrobi¢ ze wplaconymi przez nas
pieniedzmi. Ankieta moze przyja¢ bardzo prosta
forme, cho¢ niektdre sg bardzo rozbudowane.
Druga opcja to obstuga dodatkéw poza systemem
ankiet. Moze to by¢ proste zebranie informacji od
wspierajacych (np. wpisujemy swojq nazwe konta
na Kickstarterze i zaznaczamy wybrane dodatki),
dodatkowe
finansowego wsparcia projektu i
dodatkowych nagrod. Zobaczcie, jak to wyglada
Machine of Death, gdzie
przypomina to rodzaj sklepu online (witryna
moze znikna¢ po skoniczeniu zbiorki).

ale takze oferowac mozliwosci

wybrania

na przykladzie

W przypadku
wieloczesciowych zamodwien ich poszczegolne

bardziej = skomplikowanych


http://machineofdeath.net/about/addon
http://www.kickstarter.com/projects/michaelmindes/dungeon-roll-a-dicey-dungeon-delve
https://payments.amazon.com/
http://www.kickstarter.com/
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elementy moga zosta¢ dostarczone osobno.
Powiedzmy, ze kupiliSmy pakiet z ksiazka oraz
gra planszowa. Mozemy wplaci¢ wiecej, aby
otrzymac ksiazke od razu, a gre za trzy miesiace,
albo zaptaci¢ mniej, ale otrzymac obie rzeczy
razem kwartat pdzniej — oczywiscie tylko wtedy,
jezeli autorzy projektu przewidzieli taka opcje.

Moze sie tez zdarzy¢ i tak, ze twdrcy jakiegos
matego projekt nie zaktadali, Ze zainteresuja sie
nim ludzie z Polski. Wtedy warto po prostu
skontaktowa¢ sie z
kontaktowego i poprosi¢ o opcje grupowej
wysyiki do Polski. Uwierzcie mi, autorzy projektu
zwykle zrobia wszystko, aby umozliwi¢ nam
zakup gry.

nimi z formularza

CORE SYSTEM

Kiedy jesteSmy fundatorami,

potwierdzenie platnosci na e-mail. Bedziemy takze

juz otrzymamy
otrzymywac¢ komunikacje dotyczaca projektu, postepu
prac, nowych nagrod, ale i opdznien. Wiele projektéw
posiada tzw. cele rozszerzone (stretch goals), ktdre sg po
prostu dodatkowym progami finansowymi, po ktorych
osiagnieciu odblokowane zostana nowe etapy projektu.
Czesto sa to darmowe elementy dodawane do kazdej
opcji powyzej pewnej kwoty. Swietnym przyktadem
byla zbidrka FATE Core, ktdra zgromadzita 433 tysiace
dolaréw. Wptacajac
przekroczenia kolejnych progéw finansowania gry,

10 dolaréw, w przypadku

otrzymywalismy za darmo wszystkie elektroniczne
dodatki (zwrdécie uwage takze na kalkulator oraz
instrukcje co dostaniemy i za ile). Takie zbidrki to
przyklad prawdziwego profesjonalizmu i radze raczej
wspiera¢ wlasnie takich tworcow.

Kwestia bezpieczenistwa i zaufania.
niczym nie ryzykujemy, wplacajac pieniagdze na dany
projekt, poniewaz nie sa one pobierane od razu, lecz na
zakonczenie projektu, ktéry zebral wymagana sume.

Kickstarter nie gwarantuje jednak, ze wasza wplata

Teoretycznie

pozwoli wam na terminowe otrzymanie produktu.
Wedtug CNN 84% z 50 topowych projektow, ktdre
mialy zosta¢ zrealizowane w okolicach grudnia 2012,
zaliczylo opoznienie. Dodatkowo, jezeli koncowy
produkt nie wyglada tak, jak opisano go na stronie, to
wlasciwie poza narzekaniem na sieci nie jesteSmy w
stanie wiele z tym zrobi¢, chyba ze siegniemy po
rozwiazania przewidziane prawem.

Wiele projektow dotyczacych wydania gier
planszowych i fabularnych to tak naprawde
forma przedsprzedazy. Gwarancja jest nie tylko
zaawansowany postep prac, co zwykle mozemy
zobaczy¢ na zdjeciach, ale takze renoma firmy czy
nazwiska autoréw. Srednio 40-50%
projektow zwykle konczy sie ufundowaniem, ale
wskaznik dla gier fabularnych jest znacznie
wyzszy, bo siega az do 80-90% (6_minuta
wywiadu z Monte Cookiem).

Znane

Na pewno nalezy wystrzegac¢ si¢ stabo opisanych
produktow bez dobrej jako$ci dokumentacji w
postaci grafik lub zdjeé. Oczywiscie mozna sie
zastanawia¢, w jaki sposob osoba zbierajaca
pieniadze na profesjonalne wydanie gry miataby
optaci¢ dobrych ilustratorow. Jezeli jednak ktos


http://www.buzzsprout.com/4646/65423-funding-the-dream-on-kickstarter-ep-98-monte-cook-and-numenera
http://www.buzzsprout.com/4646/65423-funding-the-dream-on-kickstarter-ep-98-monte-cook-and-numenera
http://money.cnn.com/2012/12/18/technology/innovation/kickstarter-ship-delay/index.html
http://www.kickstarter.com/projects/evilhat/fate-core
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nie jest sklonny zainwestowa¢ wtasnych ALMAN ACH N ADZWYCZ AJNY puszczy, czyli przewodnik po najdzikszych zakat-

pieniedzy, aby zakupi¢ przynajmniej jedna kach $wiata dla spragnionych egzotycznych przy-

ilustracje, to dlaczego mielibysmy powierzy¢ mu gdd druzyn. Piaty dodatek, Slawia, podobno kie-
nasze fundusze? Warto sprawdzi¢ autorow D O D AT E K D L A dys$ zostanie wydany.

projektu i oferowany produkt w Internecie. Im

wiecej informacji znajdziecie, tym pewniejsza Z B L AZ OW A N YC H ‘ﬁ
bedzie to inwestycja.

Jeszcze raz podkresle, ze Kickstarter nie jest WYJ A DACZY 3 —
~ Almanach N
LEad) | 4

tradycyjnym sklepem. Traktujcie go jak okazje do
wplyniecia na powodzenie projektow, ktore wam
sie¢ podobaja. O ile czesto zdarza sig, ze produkt
na Kickstarterze jest tafiszy niz w pozniejszej
dystrybucji, to nadal nie jest to powodem, aby
traktowaé ten serwis jak sklep z nowosciami.
Ryzyko ponosi inwestor, wydawca oraz

!
i

Wolsung to polski system RPG w
konwencji steam pulp fantasy. Gra o
zasadach tak brawurowych i nasta-
wionych na akcje, Ze jezeli w trak-
cie przygody bohaterowie moga
ztapac¢ oddech, to jest to nieomylny
znak, ze za chwile przez okno wleci

dystrybutorzy. Tutaj to my jestesmy inwestorami,
dlatego powinnisSmy uwaznie przygladac¢ sie
naszym inwestycjom. Warto tez opowiedzie¢ o sterowiec. Dlatego trudno mi wy-
projekcie  znajomym - czas poswiecony obrazi¢ sobie graczy znudzonych
namawianiu innych do wsparcia inigatywy, a tymi wszystkimi niesamowitosciami Urdy, wolsungo-
ktérej nam zalezy, to tez inwestycja. Dzigki temu wego odpowiednika Ziemi. A jednak tacy istnieja i to

zwiekszamy szanse na to, ze projekt zakonczy sie Wlasnie dla nich powstal Almanach Nadzwyczajny.
sukcesem. (Jakby cokolwiek w Wolsungu bylo zwyczajne).

Zapraszam za miesigc na ostatnia czes¢ opisu
Kickstartera - zajme sie¢ kwestia zbierania Klasyczne I‘OZSZEI‘ZEHIe
funduszy. Omoéwie tez alternatywy dla
najpopularniejszej platformy crowdsourcingowe;j.

Almanach Nadzwyczajny jest najnowszym, czwartym

W kazd dnich 1 té /
dodatkiem do gry. Autorzy systemu zaprezentowali juz AzZCyI Z poprzecilciy SUPTEMErrow mozha

byto znalez¢ nowe zasady i opcje rozwoju bohate-
row, lecz catos¢ zawsze obracata si¢ dookota jed-

O

fanom kampani¢ Operacja Wotan, fenomenalny

Lyonesse — opis stolicy Alfheimu oraz W pustyni i w nego tematu. Tymczasem Almanach... jest kla-
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sycznym uniwersalnym rozszerzeniem - to ze-
staw nowych regul, watkéw, pomystow i opcjo-
nalnych urozmaicen, zebranych na niecatych stu
stronach ksiazki bez jakiegos nadrzednego, tacza-
cego je motywu. Wiekszos¢ dotychczasowych re-
cenzentow i wielu komentujacych uwaza to za
powazna wade dodatku, ktéry ich zdaniem jest
przez to nijaki i sztampowy. Dla mnie natomiast
ten podrecznik jest po prostu wasko sprofilowa-
ny. Jego odbiorca jest doswiadczony, zaawanso-
wany fan Wolsunga, ktéry zna juz zarowno me-
chanike, jak i $wiat gry na wylot i potrzebuje jak
najwiecej nowosci. Almanach... to wyciagniety ze
strychu, wielki kufer: moze i jest tam kilka zupel-
nie nieprzydatnych rupieci, ale kto dobrze poszu-
ka, ten znajdzie w nim co$ dla siebie.

Otwdrzmy wieko skrzyni

Nie liczac krotkiego Wstepu oraz znajdujacego sie na
koncu Suplementu (zawierajacego tylko indeks), Alma-
nach Nadzwyczajny zostat podzielony na cztery roz-
dziaty. Pierwszy z nich (Rasy) jest szczegdlnie warty
uwagi, gdyz zrecznie taczy nowe elementy mechanicz-
ne z ciekawymi informacjami o $wiecie Wolsunga oraz
dziesigtkami pomystéw na przygody i sceny. Do tego
przyzwyczaily nas poprzednie dodatki. Znajdziemy w
nim zatem informacje o wiezi ras z zywiotami (na co z
pewnoscig wielu graczy czekato), w tym nowe atuty
powodujace silniejsze zwigzanie postaci z zywiolem.
Pojawiaja si¢ rowniez dziedzictwa, pozwalajace (za kil-
ka wydanych przy tworzeniu postaci Punktow Do-
$wiadczenia) zagra¢ nietypowq mieszanka ras. Alvarzy,
gobliny i Windianie to dziedzictwa, ktore najbardziej
przypadly mi do gustu, jednak zareczam, ze jest z cze-
go wybiera¢. Kazda z czternastu nowych ras zostata
szczegolowo i barwnie opisana, przedstawiono jej zdol-
nosci i stabosci, nie zabrakto tez kilku koncepgji postaci
i cytatow ze Swiata gry. Tekst wiele zyskuje dzigki to-
warzyszacym mu ilustracjom obrazujacym przedstawi-
cieli dziedzictw. Ten rozdzial to najbardziej uzyteczna
cze$¢ dodatku. Gracze dostali wiele nowych mozliwo-
Sci przy tworzeniu postaci, a Mistrz Gry wyborne tlo
do przygdd, ciekawych konfliktow i niebanalnych scen.

Znacznie stabiej prezentuje si¢ drugi rozdziat podrecz-
nika, Polityka. Opisano w nim najwazniejsze wanadyj-
skie mocarstwa oraz teatry dzialan, czyli szczegdlnie
zapalne politycznie miejsca miedzynarodowych machi-

nacji i planow. W teorii to dobry pomyst i uzy-
teczne uzupeknienie szczatkowych informacji o
polityce z podrecznika gléwnego. W praktyce,
czytajac te czes$¢, czutem sie, jakbym miat przed
sobg akademicki podrecznik o historii dziewiet-
nastowiecznej Europy. Niby to ciekawe, a jakos z
utesknieniem czeka sie konca sekcji i kolejnego
zagadnienia. To chyba wina zbyt wysokiego po-
ziomu szczegdtowosci, kazacego autorom opisy-
wacé strukture organizacyjng Ligi Narodéw. Do
tego dochodza odbite od kalki, nijakie atuty naro-
dowe. Rozdzial nieco ratuja wszechobecne nawia-
zania do naszej historii i kultury, genialne ilustra-
cje oraz jego ostatnie strony. Znalazly sie tam try-
skajace akcja, dynamiczne kampanie oparte o po-
lityczne cele mocarstw, przystosowane osobno dla
Znanych, Stawnych i Legendarnych bohateréw.

Dziesiatki nowych opcji

Ostatnie dwie czesci to krotki rozdziat Profesje i
nieco diuzszy Przybornik. W tym pierwszym
spodobat mi si¢ szczego6lnie pomyst oryginalnego
wykorzystania profesji z podstawki dzieki sparo-
waniu ich z nietypowymi archetypami. Na uzna-
nie zastuguje rowniez przyzwoitej dtugosci lista
specjalnosci, bedacych czyms$ w rodzaju znanych
skadinad klas prestizowych — dzigki nim w bar-
dzo prosty sposéb mozna uczyni¢ swoja postac
jeszcze bardziej wyjatkowa, czyniac ja Alchemi-
kiem, Korespondentem wojennym albo Paparaz-
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zi. Stabszym fragmentem jest lista nowych orga-
nizagji, zdecydowanie mniej ciekawych, niz te z

Lyonesse.

W Przyborniku znajdziemy natomiast kilka no-
wych osiagnie¢ (zorientowanych na relacje spo-
teczne i catkiem nieztych, jezeli interesuje nas taki
styl gry), zestawy gadzetéw kumulujace premie
w miare ich kompletowania oraz przede wszyst-
kim dwa duze podrozdziaty traktujace o sojuszni-
kach i poscigach. Gracze uwielbiajacy dowodzi¢

32

grupkami pomocnikdéw uciesza sie z nowych atutow,
osiagnie¢ i zasad dodatkowych, pozwalajacych im
przerodzic si¢ w prawdziwych strategéw. Ci preferuja-
cy nieco bardziej wysublimowane metody uciesza si¢ z
Kroniki towarzyskiej, wprowadzajacej jako wsparcie
dla graczy postaci z pierwszych stron wanadyjskich ga-
zet. Natomiast ci, ktérzy wola wzigé sprawy w swoje
rece, beda mogli skorzysta¢ z naprawde zaawansowa-
nych i szczegdtowych zasad poscigéw. Zonglerka
znacznikami i pozostatymi elementami mechanicznymi
podczas pogoni staje sie teraz jeszcze bardziej zaawan-
sowana, cho¢ oczywiscie nikt nikogo nie zmusza do ko-
rzystania z tych (naprawde dobrych) regut.

W obu rozdziatach po raz kolejny mocnym punktem sa
ilustracje — to naprawde spory atut tego dodatku.

Plusy:

Spora dawka nowych opcji tworzenia i roz-
woju postaci

Ciekawe zalazki kampanii

Ponadprzecietnie dobre ilustracje

Minusy:

Zbyt szczegodtowy, nudny rozdziat
0 polityce

Podrecznik jest nieréwny pod wzgledem

jakosci tekstu

96 stron, miekka oprawa Cena: 35,00zt

Zreszta wystarczy spojrze¢ na oktadke — jest nie-
zle. Catos$¢ dopetnia nowa, wykonana przez Pio-
tra Jagmina' Rasinskiego karta postaci. Jest bar-
dzo czytelna i estetyczna, wigec od razu mi sig
spodobata.

Steampulpowy bigos

Almanach Nadzwyczajny jest bardzo nieréwnym
dodatkiem. Cze$¢ nowosci w nim zawartych za-
stuguje na aplauz i entuzjazm. Jednak sa tez takie
fragmenty, ktére mozna by z powodzeniem wy-
cig¢, a podrecznik niewiele by na tym stracit (a
moze nawet zyskal). Bede bronit formy suple-
mentu, bo uwazam, ze wiasnie czegos$ takiego
trzeba bylo wielu zaawansowanym graczom i
prowadzacym. Gusta sg zreszta rdzne i jestem
przekonany, ze sg tacy milo$nicy Wolsunga, kto-
rzy zachwycajq si¢ doktadnie tymi fragmentami,
ktére mi si¢ nie spodobaty. Natomiast nie ulega
watpliwosci, ze pod wzgledem tresci ten podrecz-
nik mdgl by¢ bardziej doszlifowany, reprezentujac
poziom znany z poprzednich rozszerzen spod

znaku Magii Wieku Pary.
O

Zobacz takze:
- WOLSUNG: MAGIA WIEKU PARY (RT #28)
- WOLSUNG: LYONESSE (RT #59)
- WOLSUNG: GRA PLANSZOWA (RT #14)



http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-14.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-59.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-28.pdf
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BOHATER MAXX

MAKSYMALNA
DAWKA NAPRO-
MIENIOWANEGO

HEROIZMU

W koncu doczekaliSmy sie -
$wiatto dzienne ujrzat 21. doda-
tek do Neuroshimy, Bohater
Maxx. Od strony technicznej
publikacja utrzymuje standard
tej linii wydawniczej: 128 stron

>
DE99IAL

w czerni i bieli, druk wysokiej
jakosci z powalajaca grafika na
okladce. Tekst przeszedl przyzwoita redakcje,
ktora przepuscita kilka nieistotnych btedéw. Ko-
lejny raz musze pochwali¢ Wydawnictwo Portal
za nielagodzenie jezyka — kiedy trzeba, pojawia
sie¢ mocniejsze stowo, a nie sztuczna i niepasujaca
wersja ugrzeczniona. Ten kierunek zostal obrany
juz jakis$ czas temu i bardzo mnie cieszy,ze Portal
trzyma si¢ go konsekwentnie.

Tres¢ Bohatera Maxx podzielono na dziesie¢ rozdzia-
t6w. Kazdy z nich poswigcono innemu tematowi, po-

dobnie, jak w przypadku poprzednich dodatkéw z serii
Bohater. Réznia sie¢ od siebie objetoscia, ale nie jako-
Scia.

Wyznawcy Molocha to mocne otwarcie, stawiajace
poprzeczke wysoko. Pierwsze skojarzenie jest
bardzo mylace, poniewaz juz po kilku stronach
czu¢ powazne podejscie do tematu. To nie jest
zorganizowana sekta, to raczej ruch $wiatopogla-
dowy - grupa ludzi, znajdujacych si¢ w réznych
miejscach Rozpieprzonych Standéw, majacych po-
dobne podejscie do Molocha i jego maszyn. Jedni
wykorzystujaq Puszki Pandory do utrzymania ma-
szyn z dala od osad, inni sabotujq dziatania Poste-
runku. Jest kilku swiadkow, ktorzy widzieli opie-
kunicze oblicze Molocha, znajda sie tez tacy, dla
ktérych kazda maszyna jest Darem (cze$ci, chemi-
kalia na lekarstwa, bron). Laczy ich jedno — w ich
oczach Moloch nie stanowi zagrozenia dla ludz-
kosci, jest po prostu bytem wyzszym, ktéry prze-
jat paleczke pierwszenstwa i ma ja zaprowadzic
na kolejny stopien ewolucji. Bo jak inaczej nazwac
mutanta przystosowanego do zycia na komplet-
nie skazonym terenie? Gracze, jesli zechca, moga
sie w takiego Wyznawce wcieli¢. Uwazajcie jed-
nak — moze to plan powszechnej indoktrynacji?

Zostan Zakalq Ludzkosci to — jak nazwa wskazuje —
opis i narzedzia do tego, aby z bandy graczy zro-
bi¢ naprawde nielubianych i nieprzyjemnych typ-
kow. Lowcy Niewolnikow, Dilerzy, Sekciarze,
Lowcy Organdéw i kilku innych nieprzyjemnych
jegomosciow. Jesli twoi gracze majg ochote wcie-
li¢ si¢ w role bardzo nielubianych ludzi, ten roz-
dziat jest dla ciebie. Naturalnie mozesz z niego
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skorzysta¢ podczas kreowania ciekawych antago-
nistow dla swojej druzyny — mozliwosci jest wie-
le.

G.A.5.T.R.O. to kolejny generator do kolekgji, tym
razem dla mysliwych i profesji pokrewnych. Za-
miast koncentrowac si¢ na prowadzeniu podcho-
dzenia zwierzyny, prowadzacy moze oddac to na-
rzedzie graczom i zajac si¢ czym$ wazniejszym.
Ich postacie z gtodu nie umrg, a filozofia tworze-
nia tego typu narzedzi gwarantuje, Ze nie zmieni
dramatycznie ich sytuacji materialne;j.

Jak juz postacie si¢ najedza, mozna je posta¢ w
odwiedziny do Krateru Genosite, bardzo ciekawe-
go, ale trudno dostepnego miejsca. Tamtejsza oko-
lica jest tak skazona, ze stan Missisipi przy nim to
prawdziwe centrum rekreacyjne, spa i luksusowy
hotel razem wzigte. Dodatkowo pojawia sie tu
bardzo ciekawy element — balony. Naturalnie to
nie jedyna rzecz, ale reszty nie zdradzam.

Treé¢ kolejnego rozdziatu przyda sie bardzo po
wycieczce do Genosite. Sposob na chorobska zawie-
ra opis kilku sztuczek pozwalajacych na radzenie
sobie z chorobami. Wiedziates, ze chorujac na
Mount Rushmore, mozZesz na jakis czas lekarstwa
zastapi¢ sliwkami? Naturalnie nie takimi zwykly-
mi, ale biatymi, z Neodzungli. Dlaczego na jakis
czas? Naczelna zasada brzmi: ,nie jedz niczego z
Neodzungli”, ale wiadomo - jak mus to mus. Do

tego owe $liwki pomagaja na cere. Tego typu sztuczek
jest wiecej.

Jesli przesadzisz ze Sliwkami lub spodobato ci sie bycie
zakala, mozesz natkna¢ si¢ na panéw w stalowych
ubrankach i mie¢ przez to sporo kiopotow. Jesli jednak
bytes ostrozny, by¢ moze zechcesz do nich dotaczy¢?
Wstap do Stalowej Policji to rozdzial opisujacy tytulowa
organizacjeg, jej zasady, strukture itd. To bardzo ciekawy
rozdzial, wyjasniajacy bardzo duzo rzeczy z nigq zwia-
zanych. Dodatkowym plusem sa narzedzia stuzace do
stworzenia Stalowego Policjanta, czyli operatora i jego
wiernego towarzysza, pancerza wspomaganego. A
moze odwrotnie? Ze Stalowymi Policjantami nigdy nie
wiesz do konca, jak to naprawde jest.

Przewietrz swdj bagaznik to kolejny generator, tym razem
dla handlarzy. Mistrzu Gry, jesli jestes zmeczony cia-
glym nawotywaniem ze strony graczy: ,,a moge im co$
sprzedac?”, wertowaniem list, siegnij do tego rozdzia-
tu. Zaoszczedzisz sobie czasu i nerwow, przy jednocze-
snym spokoju ducha.

Jak juz postacie wszystko wyprzedadza, moze ktoras z
nich postanowi pobawic¢ si¢ w Szamana? Ten fragment
podrecznika zostat napisany z mys$la o wprowadzeniu
do gry pewnych elementéow niesamowitych. Szamani
to dziwna grupa ludzi, obecni sa takze w naszym swie-
cie. Jedni powiedza, ze to szarlatani, inni przypisuja im
zdolnosci nadnaturalne. Jak jest naprawde? W sumie to
ciezko jednoznacznie odpowiedzie¢, ale trzeba przy-
zna¢ — co$ w nich jest. To co$ to Triki, mate wytrychy

mechaniczne, umozliwiajace Szamanom budowa-
nie swojej reputacji. W sumie, jakie to ma znacze-
nie, czy samochdd naprawit mechanik, czy jakis
gos¢, bedacy na haju — wazne, ze dziata.

Reputacja do kwadratu przyda sie, gry druzynowy
Szaman zastynie w $wiecie. To dodatkowe zasa-
dy, uzupelniajace dotychczasowe, pozwalajace
graczom poczué, ze to, co ich postacie robia, nie
pozostaje bez znaczenia. Efekty Reputacji to taki
drobiazg, ktéry uzyty w odpowiednim momencie
moze uratowac grupie tylki. Nic lepiej nie chroni
wnetrznosci przed spotkaniem ze Swiatem ze-
wnetrznym niz reputacja — niebezpiecznych ludzi
si¢ nie zaczepia. Mozna takze tym sposobem zna-
lez¢ pomocnika lub zarobié kilka gambli rozdajac
autografy. Mozliwosci sa nieograniczone.

Ostatni rozdziat traktuje o Pomocnikach — zawie-
ra proste reguly pomocne przy ustalaniu wielu
przydatnych elementow jak Cechy, Umiejetnosci,
Zasoby, typ sojusznika (wiadomo, kumpel mecha-
nik raczej nie pomoze ci rozwiazac¢ sprawy z gan-
giem, z drugiej strony Kizior nie musi ci wystar-
czajaco mocno ufac). Mozna powiedzie¢, ze ten
rozdzial powinien pojawi¢ sie wczesniej, gdyz
kwestie pomocnikdw dopina na ostatni guzik.

Bohater Maxx to jeden z najlepszych dodatkow
do Neuroshimy. Kazdy MG znajdzie w nim co$
uzytecznego, niezaleznie od tego, w jaki sposob i
komu prowadzi. Wiele zawartych w dodatku in-
formacji, obok typowo narzedziowych uspraw-



MARZEC 2013

nien, wyjasnia wiele dotychczas niewiadomych
(np. sposdéb dziatania i strukture Stalowej Policji)
czy dodaje wazne elementy tla (jak Wyznawcy
Molocha). Do tego wydawca dotozyt maty gratis.
Jaki? To niespodzianka, zdradze tylko, Ze jest na-
prawde fajny.

O

Zobacz takze:
NEUROSHIMA HEX (RT #10)
NEUROSHIMA TACTICS (RT #51)
NS: NOWY JORK (RT #54)

Plusy:

Konkrety, konkrety i jeszcze raz konkrety
Jezyk pasujacy do uniwersum gry

llustracje

Minusy:

Kilka btedéw stylistycznych i liter6wek

128 stron, miekka oprawa Cena: 37,00zt
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