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Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania

i adiustacji tekstéw oraz zmiany tytutéw. Ma-

teriatdw nie zaméwionych, nie zwracamy.
Przedruk z gazety dozwolony jest jedynie za

pisemng zgoda wydawcy. Redakcja nie odpo-

wiada za tres¢ reklam i ogtoszen. Wydawca

ma prawo odmoéwi¢ zamieszczenia ogtosze-

nia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sa

sprzeczne z linig programowa lub charakte-

rem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36
pkt 4 Prawa Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komentarze.
Kierujcie je na nasz adres:

sklep@rebel.pl

Gdy w moje rece trafia nowa gra planszowa, rozpoczyna sie rytuat. Jeszcze
zanim otworze pudetko, uwaznie oglgdam oktadke. Potem nawet Kilkukrot-
nie przeglgdam poszczegolne elementy — pionki, karty, kostki i plansze.
LT Wreszcie czytam instrukcje. Zostawiam wtedy gre na jakis czas i dopiero

poznief siadamy z przyjaciotmi do pierwszej partii. MySle, ze nie jestem sam

w tym dziwnym zwyczaju.

Przypomina mi to troche otwieranie butelki dobrego wina. To ciekawe, gdyz na tym podo-

bienstwa z winem sie nie konczg. Niektore gry sgq tak wysokiej klasy, ze sie nie starzejg i
caty czas przyciggajg kolejnych mitosnikow planszowek. Z tego powodu warto poznawac
nawet takie tytuty, ktore swojg premiere miaty w zesztym wieku. | dlatego w Rebel Times

opisujemy zarowno nowosci, jak i klasyke gier planszowych.
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Planszowe bestsellery w REBEL.pl

1 KAMIEN GROMU

2 DOBBLE

3 JUNGLE SPEED

4 CARCASSONNE

5 OSADNICY Z CATANU

6 NIGHTFALL

7 SABOTAZYSTA

8 ROBINSON CRUSOE

9 TIME'S UP

10 WSIASC DO POCIAGU - EUROPA
11 THE RESISTANCE: AGENCI MOLOCHA
12 NEUROSHIMA HEX!: SHARRASH
13 FIGHT! (BRAWL)

14 NEUROSHIMA HEX!

15 DIXIT

16 DIXIT ODDYSEY

17 PAN TU NIE STAL

18 FASOLKI

19 TALISMAN: MAGIA | MIECZ

20

UGA BUGA!

AKTUALNOSCI

Na majowej liscie bestsellerow
prozno szukac¢ glosnych nowosci
lub zaskakujacych zmian w czotow-
ce. Na szczyt listy awansowal Ka-
mien Gromu, gltéwnie za sprawa
obnizki ceny. Poza tym pierwsza
dziesigtka zdominowana zostata
przez statych bywalcéw rankingu,
dopiero na dalszych pozycjach za$ znajdziemy kilka
nowosci i powrotdw. Z wigkszych gier znaczacy awans
odnotowat Robinson Crusoe — wida¢, ze produkt Por-
talu jaki$ czas po premierze wciaz pozyskuje kolejnych
fanow.

AJFEL

NOWOSCI OD GALAKTY

W III kwartale biezacego roku ukaze sie trzecia fala
modeli do figurkowego X-Winga. Tak jak poprzednio
kazda ze stron wzbogaca po dwa nowe modele: duzy i
maty. Sity Imperium uzupetnia TIE Bomber oraz prom
typu Lambda, natomiast do eskadry Rebeliantéw dota-
cza B-Wing i frachtowiec typu Hawk (ten ostatni znany
jest wylacznie fanom gier komputerowych osadzonych
w $wiecie Gwiezdnych Wojen. Natomiast jesienia na-
ktadem Galakty ukaze si¢ polska edycja nowego wyda-
nia gry Runewars. To jedna z licznych planszowek
Fantasy Flight Games, ktérych akcje osadzono w barw-
nym $wiecie fantasy Terrinoth.

MAJ 2013

Wladca Pierscieni: Konfrontacja to jeden z wielu
udanych, klasycznych juz projektow Reinera Kni-
zi. Juz niebawem nakladem wydawnictwa Fanta-
sy Flight Games ukaze si¢ nowe wydanie tej sym-
patycznej planszowki. Gra pojawi sie takze w pol-
skiej wersji jezykowej za sprawg wydawnictwa
Galakta. Nie podano jeszcze doktadnej daty pre-
miery.
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NOWY ZESTAW
WPROWADZAJACY DO
BATTLETECHA

CATANST

Catalyst Game Labs, obecny wydawca Battletecha
— klasycznej, znakomitej hybrydy gry bitewnej i
planszowej, szykuje nowa wersje zestawu wpro-
wadzajacego do gry. Uczciwie rzecz ujmujac In-
troductory Box Set to znacznie wigcej niz zestaw
startowy, zawiera bowiem pokazna kolekcje mo-
deli oraz wszystko, co potrzebne, by cieszy¢ sie
tym tytulem jako autonomiczng gra (ktéra oczy-
wiscie w przypadku wigkszej fascynacji mozemy

rozszerzad, siegajac po kolejne produkty z bogatej serii
podrecznikow, figurek i innych akcesoriow). Poprzedni
zestaw wprowadzajacy, wydany z okazji 25-lecia gry,
miat w zasadzie jedna, za to bardzo istotna wade: bar-
dzo niskiej jakosci figurki. Wedtug zapewnien wydaw-
cy nowy zestaw bedzie si¢ prezentowal pod tym
wzgledem nieporéwnywalnie lepiej. Przekonamy si¢ o
tym jesienia. Na chwile obecna zaprezentowano ilu-
stracje, ktora znajdzie si¢ na nowym pudetku oraz
pierwsze zdjecia przygotowywanych modeli. Wiadomo
juz takze, ze figurki premium z poprzedniego wydania
zastgpione zostang innymi, bardziej rozpoznawalnymi
battlemechami.

NOWY DODATEK DO
SID MEIER'S
CIVILIZATION

Wydawnictwo Fantasy Flight Games zapowiedziato
wydanie Wisdom and Warfare — kolejnego rozszerze-
nia do przebojowej, planszowej adaptacji gry kompute-
rowej Sid Meier's Civilization. Dodatek znaczaco
wzbogaci dotychczasowe rozgrywki, wprowadzajac
dodatkowe reguly i komponenty, w tym dwanascie no-
wych moduléw planszy i okoto 150 dodatkowych kart.
Nie moze oczywiscie zabrakna¢ nowych cywilizacji, na
ktorych czele bedziemy mieli mozliwos¢ stang¢ (bedzie
ich az szes$¢). Rozszerzenie ukaze si¢ w III kwartale
tego roku. Na chwile obecna nie mamy jeszcze infor-
macji ze strony Galakty na temat ewentualnego wyda-
nia polskiej edycji Wisdom and Warfare.

AUGUSTUS
OD HOBBITY.EU

Ruszyta przedsprzedaz polskiej edycji gry plan-
szowej Augustus, w ktorej zarzadzamy prowin-
cgami Cesarstwa Rzymskiego. Uczestnicy roz-
grywki, jako reprezentujacy Augusta zarzadcy,
staraja si¢ zgromadzi¢ jak najwigeksze wpltywy i
bogactwo. Stawka rywalizagji jest tytul wybiera-



nego przez Senat konsula. Augustus w tym roku
zostala nominowana do prestizowej nagrody
Spiel des Jahres. Na sklepowe pdtki trafi w ostat-
nich dniach maja.

DEADZONE
OD MANTIC GAMES

Znane z systemow bitewnych Warpath i Kings
of War wydawnictwo Mantic Games z kazdym
rokiem coraz $mielej poczyna sobie na rynku gier

planszowych. W ostatnim czasie pojawily si¢ kolejne
doniesienia na temat ostatniego projektu tego wydaw-
cy — gry taktycznej Deadzone. Akcja gry osadzona jest
w futurystycznym uniwersum wspomnianej Warpath
(podobnie jak w wydanych wcze$niej Project Pandora
oraz Dreadball). Mamy tutaj potaczenie elementow gry
bitewnej i planszowej, poniewaz tréjwymiarowe ele-
menty makiet pokryte sa siatka trzycalowych kwadra-
towych pdl. Pomyst natychmiast kojarzy sie z Dust
Tactics, aczkolwiek model rozgrywki w Deadzone za-
powiada sie nieco inaczej. Kazdy z graczy staje na czele
grupy wojownikdw przynaleznych do jednej z kilku
dostepnych w grze frakcji. Nalezy spodziewac sie skali
pojedyn- kéw na miare systemoéw skirmi-
sho- wych, czyli przecigtnie

po kilkanascie modeli
na strone. Reguly
Deadzone
beda  obej-
mowaty
tryb  kam-
panii, w
ktorych
charaktery-
styki naszych
modeli rosna
wraz ze zdoby-
wanym w kolejnych
potyczkach  do-
$wiadczeniem.
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ZOMBICIDE

TARANTINO |
RODRIGUEZ
KONTRA
HORDY
ZOMBIE

Odpowiedz na pytanie, na
czym polega fenomen Zombi-
cide, chciatby zna¢ w tym mo-
mencie kazdy tworca, a przede
M wszystkim kazdy wydawca

“ gier planszowych na $wiecie.

Zebrane 3 miliony dolaréw , w
ciemno”, zanim gra i dodatki
zostaly wydane, zrobily wrazenie nie tylko na fa-
nach gier planszowych, ale i ekspertach od pro-
mocji i sprzedazy. Zombicide z sukcesem zostata

TOMASZ SOKOLUK

wydana, i to takze w Polsce. Mozna zatem poszu-
ka¢ odpowiedzi na pytanie, czy z perspektywy
gracza tytul wart jest zagrania.

W najpopularniejszym serwisie o grach zdecydowanie
najwiecej jest ocen 8/10, nastepnie dziewiatki i siodem-
ki, sporo tez maksymalnych ocen. Jednak nie brak tez
pojedynczych gltoséw sceptycznych, co pokazuje, ze
gra nie jest dla kazdego. Ocene gry rozbitem na 10
punktow, kazdy z nich to czastka oceny koncowej. Wy-
stawicie jg sami.

WSPGLPRACUJ,ZBRO SIE
EROZVWLIAJ WYKONCZ JE!

: vl ) ¢
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AUTORZY: RAPHAEL GUITON,
JEAN-BAPTISTE LULLIEN & NICOLAS RADULT

#1 Tematyka. Czy zombie
sie nie przejadty?

Popkultura jest bezlitosna dla zombie. Mordowane sa
w piosenkach, ksiazkach, filmach, serialach, teledy-
skach, komiksach, serialach animowanych, grach wi-
deo, grach fabularnych i grach planszowych. Na telefo-

nach i urzadzeniach przenosnych morduja je na-
wet kwiatki, réwnie popularne, co wsciekle ptaki.
Zombie sa wszedzie, a my chcemy ich wiecej i
wiecej. Kazda zombiemania kiedys sie¢ konczy,
lecz Zombicide z pewnoscig pozostanie jednym z
jej produktéw flagowych obok takich gier jak City
of Horror lub Last Night on Earth. Zombicide
JEST gra przede wszystkim o zombie, nie Zadnym
ttem czy pretekstem. Temat kupujesz wraz z gra.
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#2 Wykonanie. Czy to
tylko gra obudowana
wokot tadnych figurek?

Jakos¢ figurek w Zombicide stata si¢ rownie le-
gendarna, co sama gra. Zastynety dzigeki wysokiej
jakosci, roznorodnosci i drobiazgowosci. Sa tak
szczegotowe, ze da sie pomalowaé kazdy z ele-
mentow, a efekty mozna podziwia¢ w sieci
(http://remytremblay.sculpture.over-blog.com/5-

album-1947292.html). Nie sposéb tez nie zachwy-
cac sie planszami ukazujacymi obraz zombieapo-
kalipsy. Szklo rozbitego kineskopu, tuski po ku-
lach, wnetrznosci na kafelkach fazienkowych, po-

rozrzucane ulotki ostrzegajace przed zagroze-
niem biologicznym, rozdeptany keczup (a moze
krew?) w barze szybkiej obstugi, slady stop
zwlok, ktore powstaly z fotelu dentystycznego i
poszty mordowac.

#3 Kooperacja. Czy gra,
w ktorej nikt nie zwy-
cieza, ma sens?

Nie znajdziesz tu zdrajcy, nie ma tutaj takze poje-
dynczego gracza, ktéry kierowalby przeciwna
frakcja. Nie ma takze jednego zwyciezcy — wygry-
wacie jako druzyna. Walczycie razem we wspdl-

nej sprawie. Zombiecide to kooperacja w czystej posta-
ci. Emocje zwigzane z knuciem, podejrzliwoscia i
oskarzeniami o zdrade zastgpiono tu radoscia i satys-
fakcja z dziatania w zespole. Tak, to jest ta gra, w ktorej
jednym heroicznym czynem mozesz ocali¢ dziewczyne
lub kumpla od pewnej $mierci, by¢ moze samemu przy
tym ginac. Gra nie zostata dopracowana w kwestii nie-
rownych szans na zwyciestwo przy roznej licznie gra-
czy. To tytut dla od 1 do 6 osob, w ktorej kontroluje sie
od 1 do 4 figurek na gracza. We 2, 3 i 6 graczy jest fa-
twiej niz samemu lub przy 4 i 5 graczach.

#4 Nastroj. Czy filmy kla-
sy B sa puste i kiczowate?

Ta gra to egranizacja filméw Quentina Tarantino i Ro-
berta Rodrigueza. Walczycie z hordami zombie za po-
moca wszystkiego, co nawinie si¢ pod reke, od kija
bejsbolowego po koktajle Mototowa. Przemoc, rzez, za-

glada i pastisz. Jesli horror, to gore. Ta gra osiaga
szczyty ludzko-zombiej przemocy, lecz nie prze-
kracza granic dobrego smaku.

#5 Czysta akcja. Czy
gra potrzebuje fabuty?

Cho¢ rozgrywa sie scenariusze, to poza krétkim
zartobliwym wstepem gra w calosci skupia si¢ na
akcji. To w rozgrywce kryje sie prawdziwa esen-
cja zabawy. Zombicide spodoba si¢ graczom, kto-
rzy nie maja potrzeby imersji, nie lubig by¢ roz-
praszani przez zbedna narracje i nigdy nie czytaja
zdan napisanych kursywa na kartach. Cala narra-
Gja ogranicza sie¢ do wyrazen: ,nie, o nie!”, ,0
, ,atal”, ,blagam!” Z drugiej strony
brak narzuconej narracji sprawia, ze powstaje ona

77

zez!”, ,uud...

samoistnie w sposdb naturalny. Im mniej fabuty
w samej grze, tym wigcej tworza jej gracze. Otocz-
ka estetyczna, niezwykta oprawa gry i spektaku-
larna walka o przetrwanie potrafig zdziala¢ nie
mniej niz gotowa linia fabularna. Po kilku par-
tiach bedziecie mieli wlasne wspomnienia, prze-
zycia i anegdoty. To wy jestescie aktorami i rezy-
serami filmu pt. Zombicide.


http://remytremblay.sculpture.over-blog.com/5-album-1947292.html
http://remytremblay.sculpture.over-blog.com/5-album-1947292.html
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#6 Brutalnos¢. Zabija-
nie na czas.

Poza ruchem, przeszukiwaniem i robieniem hata-
su podstawowg akcja, jaka wykonuje si¢ podczas
gry, jest akcja walki. Kazde takie dzialanie to kilka
zombie mniej. Tyle ze potem nastepuje faza zom-
bie, w ktorej horda nieumartych zbliza si¢ coraz
bardziej, a nastepnie faza namnazania zombie. W
miejsce przed chwila zabitych zywych trupéw
pojawiaja si¢ nastepne i nastepne. Im wiecej i
szybciej zabijasz, tym wigcej i szybciej pojawiaja
sie na planszy nowe figurki przeciwnikéw. Jedno-
czesnie z kazdym zgladzonym zombie twoja po-
stac jest coraz lepsza w ich zabijaniu. Ten brutalny
cykl w konicu osiaga apogeum. W punkcie kulmi-
nacyjnym zginiesz lub uciekniesz w ostatniej
chwili.

#7 Mechanika. Czy
mozna poswieci¢ logike
w imie lepszej zabawy?

Mechanike gry ograniczono do minimum. Do-
stepne akcje graczy i faza zombie podporzadko-
wane sg jednemu zatozeniu — wzajemnej elimina-
¢ji. Bohaterowie nie maja nawet statystyk, te w
szczatkowej formie pojawiaja sie jedynie na kar-
tach uzbrojenia. Nie dajcie sie jednak zwies¢

temu, ze prostota mechaniki przeklada si¢ na prostote
rozgrywki. Cho¢ zasady fatwo wyttumaczy¢ i zrozu-

mie¢, to zastosowanie ich w praktyce wymaga przemy-
Slenia. Bez taktycznego rozeznania, wspoétdziatania i
rozwaznego planowania nastepnych ruchéw gra w cia-
gu kilku szybkich rund zmieni nasze postaci w zywe

trupy.

Oczywiscie Zombicide nie jest gra logiczna ani nie jest
specjalnie, nomen-omen, mézgozerna. Nie bez powodu
wielokrotnie uzywam stowa , wspolpraca” — jest to
klucz do zwyciestwa. TestowaliSmy granie samodziel-
ne bez konsultowania swoich ruchéw i wspélnego do-
chodzenia do celu. Zgadnijcie, jak daleko zaszli$my
jako zywi? Jednak to wlasnie pewnie zatozenia mecha-
niki gry wzbudzaja najwiecej kontrowersji i wielokrot-
nie poddawane sa krytyce. W sprzecznosci ze zdro-
wym rozsadkiem sg zasady walki na dystans i prowa-
dzenia auta, w ktorych zawsze wpierw obrywa postac
gracza stojaca w docelowej strefie, dopiero potem znaj-
dujace si¢ tam zombie. Moim zdaniem jest to przemy-
slane rozwiagzanie. Po pierwsze, zapobiega rozdziela-

niu sie graczy, a jesli juz ktos wypusci sie na sa-
motny rajd, reszta musi zadecydowad, czy ryzy-
kowac i ruszy¢ na ratunek. To rozwigzanie ideal-
nie wkomponowuje si¢ w konwencje gry. Po dru-
gie, twdrcy, decydujac sie na te nieszczesne i jakze
nielogiczne rozwiazania, sprawili, ze Zombicide
znacznie zyskata jako gra taktyczna. Kazdy ruch
trzeba bardzo dokladnie planowaé, by nie dopu-
sci¢ do otoczenia samotnika przez horde nie-
umarlych. Po trzecie, na znaczeniu zyskuje bron
do walki w zwarciu, ktora przy braku tej zasady
moglaby by¢ pomijana na rzecz broni dystanso-
wej.

Kolejna kontrowersyjna zasada jest rozdzielanie
si¢ zombie, gdy maja dwie identycznej dtugosci
drogi do widocznego lub najglosniejszego bohate-
ra. Popkultura dotychczas nie znala gatunku
paczkujacych zombie i wigkszo$ci graczy chyba
trudno bedzie przetknac to rozwigzanie. Dla mnie
i dla moich wspolgraczy ta zasada to po prostu
dodatkowy aspekt, na ktéry trzeba uwazac, pla-
nujac kolejne ruchy.

Na koniec rzecz kluczowa w tym, czego oczekuje-
my od mechanik — losowo$¢. Pewna doza losowo-
sci w Zombicide z pewnoscia nie wszystkim
przypadnie do gustu. Kazdy atak to turlanie kos¢-
mi, a kazda faza namnazania zombie to dobranie
kart. Przedmioty takze pojawiaja si¢ w sposéb zu-
pelnie losowy (poza tymi wyciaganymi z bagaz-
nikow aut). Jednak to przede wszystkim losowos¢
w fazie namnazania zombie ma decydujacy
wptyw na gre. Niefortunny dobor kilku kolejnych



kart w tej fazie moze sprawi¢, ze pozornie bez-
pieczny bohater w jednej chwili zostaje pozerany
przez  stado  wyglodniatych  trupow.

#8 Smier¢ postaci. Czy
walka z zombie wyma-
ga ofiar?

W Zombicide, jesli nasza posta¢ ginie, to koniec.
Nie dostajemy drugiej szansy. Nie odradzamy sie
w punkcie startowym ani w szpitalu. Mozemy
bezczynnie patrze¢, jak reszta bohateréw do nas
dotfacza jeden za drugim (zazwyczaj od $mierci
jednego z graczy zaczyna si¢ stopniowa zaglada
wszystkich pozostatych). Osobiscie nie akceptuje
gier, w ktérych kto$ jest wytaczny z gry. Smieré
postaci dodaje realizmu i dramatyzmu, lecz nie
ma nic gorszego, niz ,$mier¢” gracza. Dla mnie
jest to bez watpienia najwigksza wada Zombici-
de, ktora w kolejnych dodatkach jest pierwsza do
poprawki.

#9 Modularnosé. Zrob
to sam?

Zazwyczaj w grach planszowych trudno jest
stworzy¢ wlasny scenariusz, ktory bytby odpo-
wiednio zbalansowany. Od razu na mysl przycho-

Czas gry: 0k.60 minut

Plusy:

Wydanie najwyzszej jakosci

Prostota i dynamizm regut
Nieskonczona regrywalnos¢ dzie-
ki wtashym scenariuszom

Zaplanowana
(2.sezon)

linia wydawnicza

Emocje w czasie gry i po wygra-
nej

Minusy:

Kontrowersyjne zasady strzela-
nia do swoich i paczkowania
zombie

Smieré¢ postaci oznacza koniec
gry dla gracza

Mechanika ,,uderz i rzu¢” dla nie-
ktérych moze by¢ nuzaca

Losowos¢ potrafi zniweczy¢ caty
plan graczy na przetrwanie
Nierowno sie skaluje

Liczba graczy: 1-6 Wiek: 13+
Cena: 299,95z

dzi mi Posiadlos¢ Szalenstwa. W Zombicide to
jednak nic prostszego! Mozemy na stot catkowicie
losowo rzuci¢ kafelki i dotozy¢ kilka punktéw na-
mnazania zombie, by scenariusz byt gotowy! Po
jednej z gier moi wspdtgracze zaproponowali, aby
sprobowac zagra¢ we wlasny scenariusz, gdzie
ratujemy jedna z postaci odizolowana na drugim
koncu planszy, otoczong przez zywe trupy. Wielu
fanéw pragnie gra¢ juz we wlasne przygody, co
widaé po liczbie scenariuszy publikowanych w
Internecie. Naprzeciw tym potrzebom udostep-
niono na stronie gry edytor (http://guillotinega-
mes.com/en/blog-map-editor). Podobnym zabie-
gom mozna podda¢ mechanike gry. Nic nie stoi
na przeszkodzie, by zmieni¢, udoskonali¢ lub
przystosowac gre do wlasnych wymagan za po-
moca kilku domowych zasad.

#10 Kickstarter i Face-
book. Twérca tez gracz?

Gra zyje. Kazdego dnia a portalu spotecznoscio-
wym pojawiaja sie nowe wpisy tworcow Zombi-
cide. Fani dzielg si¢ swoimi wrazeniami, przegra-
nymi i wygranymi, pisza, co chcieliby zobaczy¢ w
dodatkach. Moga wspiera¢ projekt dodatkowymi
funduszami, w zamian otrzymujac m.in. kolejne
postaci i figurki do gry, nawigzujace do znanych
bohateréw popkultury. Gra zyje, a fani zyja nia.
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Powyzsza lista powinna pomo6c wam w ustaleniu
ostatecznego werdyktu i podjeciu decyzji o zaku-
pie gry. Nie jest to decyzja tatwa, przede wszyst-
kim ze wzgledu na cene. Tym bardziej ze Zombi-
cide zdecydowanie nie jest gra dla kazdego. Nie
jest tez gra idealna, czego pewnie niektdrzy mo-
gliby oczekiwa¢ po spektakularnym sukcesie
zbidrki funduszy. Stowa, jakie mi przychodza do
glowy na my$él o Zombicide, to: przyjaciele, wy-
grzew, wycisk, pot, adrenalina, a na koniec
ogromna satysfakcja. Najlepiej opisuje to zdanie,
ktore znalaztem w instrukgi do gry: ,Po do-
$wiadczeniach zdobytych w Zombicide, wasza
paczka stanie si¢ najlepszym zespotem do ekster-
minacji zombie w okolicy”.

Zapewne w niektdrych aspektach gra mogtaby
by¢ lepsza, ale i tak rozgrywka dostarcza niesa-
mowitej frajdy. A fani sami dali najlepsza odpo-
wiedZ na pytanie, czy bylo warto wspiera¢ Zom-
bicide kwota 781 597 dolaréw, oferujac zapowia-
danemu Sezonowi 2. niebagatelna sume 2 225 018
dol.
Dzigkujemy wydawnictwu Black Monk
za przekazanie egzemplarza gry do rezencji

Zobacz takze:
. ZOMBIES!!! (Rebel Times #17)
«  LAST NIGHT ON EARTH
(Rebel Times #32)
- TOUCH OF EVIL (Rebel Times #20)

PIECIU...

BELFORT

GDZIE

ARCHITEKTOW

Do Belfort, miejsca na
pograniczu  krainy  Trolli,
przez  pomylke,  zamiast
jednego, przybywa  kilku

Glownych Architektow,

j ktorych zadaniem jest

WIERZBA zbudowanie zamku.
Architekci rozpoczynajg

wytezong pracg, a najlepszy z nich zostanie
wynagrodzony.

Tak oto przedstawia si¢ tlo fabularne Belfort,
nowej eurogry, ktora w Polsce zostala wydana
przez Lacerte. Dwoch do pieciu graczy staje w
szranki i stara si¢ w jak najlepszy sposob
wykorzysta¢ dostepne surowce i pracownikow,
by w ciggu siedmiu miesiecy zgromadzi¢ jak
najwieksza liczbe punktéw zwyciestwa.

Co w pudetku piszczy

Przy pierwszym otwarciu zawartos¢ pudetka robi
wrazenie. Naszym oczom ukazujg si¢ drewniane
znaczniki symbolizujace trzy rasy robotnikéw,
wlasnos$¢ budynkow i surowce. Do tego jest tam
nietypowa, pieciokatna plansza przedstawiajaca
Belfort, pole surowcow, plansze graczy
(zawierajace Sciggawki) oraz karta kalendarza. Na
doktadke w pudetku znajdziemy takze tali¢ kart
symbolizujacych pozwolenia na budowe oraz
zestaw  zetonow  przedstawiajacych  gildie.
Poszczegdlne  komponenty sa  wykonane
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naprawde solidnie, dzieki
gwarancjg, ze nie rozpadna si¢ po kilku partiach.

czemu mamy

Jedynym, do czego moge sie przyczepié, sa
drewniane znaczniki przedstawiajace robotnikow.
Zanim bedzie mozna rozegra¢ pierwsza partie,
nalezy poswiegci¢ kilkadziesiat minut, mozolnie

naklejajac  symbole poszczegdlnych ras. Nie

takich ,rozrywek” oczekuje od planszowki, za
ktdra zaptacitem ponad sto ztotych.

Fantastyczny wyscig

SZCZUurow

Przed rozgrywka kazdy z graczy otrzymuje
startowy zestaw surowcéw, robotnikow oraz
kart-pozwolen na budowe. Dodatkowo losowana
jest kolejno$¢ graczy i zestaw pieciu gildii.
Pojedyncza partia sklada si¢ z siedmiu miesiecy-
tur. W kazdym miesigcu rozgrywane sa trzy fazy:

rozmieszczania robotnikow, zbierania surowcdéw oraz
wykonywania akcji.

W pierwszej fazie gracze na zmiane rozkladaja po
jednym dostepnym robotniku, wysytajac ich w rézne

miejsca:

@ do  posredniaka, by pozyska¢ kolejnych
robotnikow,

na obszary surowcow, gdzie moga zdoby¢

materialy potrzebne do rozbudowy,

do obozu krdla, by zmieni¢ kolejnos¢ graczy,

@ do gildii lub na karty stojacych budynkow, by
skorzystac ze specjalnych zdolnosci.

Druga faza gry polega na zbieraniu swoich robotnikéw
z poszczegodlnych pdl surowcdw i pozyskiwaniu w ten
sposOb materiatow Roéwniez w tym etapie gracze
otrzymuja dodatkowych robotnikdw, a przebywajacy
w obozie krola moga wplywac na kolejnos¢ w turze.

W trzeciej fazie kazdy z graczy po kolei wykonuje
wszystkie dostepne akcje: wyklada karty
budynkéw i doktada swoje znaczniki w jednej z
pieciu dzielnicc, w ktorych
budowe, handluje surowcami, pozyskuje nowe

chce rozpoczac

pozwolenia na budowe lub wykorzystuje
specjalne akcje dostepne dzigki gildiom i
posiadanym budynkom.

Na konicu trzeciego, piatego i siodmego miesigca
gracze podliczaja punktacje. Punkty mozna
posiadanie najwigkszej
w kazdej z pigciu dzielnic

otrzymac¢ za liczby
budowli
najwigkszej liczby robotnikow danej rasy. Po
gracz, ktory

zwycigstwa,

oraz

trzecim podliczeniu punktagji
punktow
zdobywa klucze do miasta.

zgromadzil najwiecej

Czy warto walczy¢
o0 klucze do miasta?

Zasady Belfort nie sa skomplikowane i zostaly
opisane bardzo przystepnie. Nowicjuszom mozna
wszystko wyttumaczy¢ w ciagu kilku minut, a po
jednej-dwdch turach gra toczy sie ptynnie.

O ile pierwsza i druga faza gry przebiegaja dos¢
szybko, o tyle podczas trzeciej gracz wykonujacy
wszystkie akcje naraz moze doprowadzi¢ do
paralizu rozgrywki. Zdarza si¢ tak zwlaszcza w
koncowych turach, gdy nalezy podliczy¢ surowce
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i zaplanowa¢ rozmieszczenie kilku budynkdw,
jednoczesnie sprawdzajac, w ktérych dzielnicach
najlepiej je postawic.

Z 12 gildii dostepnych przed rozpoczeciem gry
losuje si¢ zestaw pieciu uzywanych podczas danej
partii. Dzieki temu kazda rozgrywka ma
odrobine inny charakter, nie nuzy
graczy
dostosowania strategii do warunkow panujacych
na planszy. Zestawy gildii uzaleznione sa od

wyboru poziomu gry (poczatkujacy, normalny,

powtarzalnoscia i  wymaga od

dla zaawansowanych). Gildie dla poczatkujacych
pozwalaja na  pozyskanie sporej ilosci
dodatkowych surowcow, podczas gdy zestawy
dla zaawansowanych graczy oferuja mozliwosci
negatywnej interakcji  (kradziez
zamiana znacznikéw wiasnosci).

zasobow,

Do zwyciestwa w Belfort wiedzie kilka drdg, ale
niezaleznie od tego, ktdéra z nich obierzemy,
walka miedzy graczami bedzie zacieta do samego
konca. Swiadcza o tym przede wszystkim
nieznaczne roznice w punktacji na koniec
rozgrywki (pod warunkiem, ze kazdy z graczy
pamietat 0
robotnikow).

regularnym pozyskiwaniu

Belfort zdecydowanie przypadnie do gustu
mitosnikom eurogier. Nowa odstona znanych (i
lubianych) mechanizmdéw potaczona ze $wietnym
wygladem  poszczegélnych —elementow  gry
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sprawiaja, ze rozgrywka mija bardzo sympatycznie,
cho¢ potrafi solidnie zagotowac szare komorki.

Dziekujemy wydawnictwu Lacerta za przekazanie

egzemplarza gry do recenzji.

O

Zobacz takze:
TROYES (Rebel Times #44)
PUERTO RICO (Rebel Times #17)
PUPILE PODZIEMI (Rebel Times #57)

Czas gry: 0k.120 minut

Plusy:

Kilka drég do zwyciestwa
Balans rozgrywki
Jakos¢ wykonania komponentow

Wysoka regrywalnos¢

Minusy:

Mozolne oklejanie znacznikow
przed pierwsza partia

Dtugi czas oczekiwania w fazie
akgcji

Liczba graczy: 2-45 Wiek: 12+
Cena: 139,95zt

MAGE KNIGHT

PRZYGODA
INNA NIZ
WSZYSTKIE

OD 14 LAT

(GRAVPIANSZOWA
\ D “OD 1 DO 4 GRACZY

Vlaada Chvatil to projektant
z Czech, ktorego wiekszosci
fanéw planszowek przedsta-
wiac nie trzeba. Wsrod stwo-
rzonych przez niego gier
znajdziemy kilka wielkich
przebojow, na czele z takimi
tytutami jak: Cywilizacja: Poprzez Wieki, Wiad-
cy Podziemi oraz Galaxy Trucker. Rowniez beda-
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ca przedmiotem niniejszej recenzji Mage Knight
(dwa lata temu wydana przez WizKids, od stycz-
nia dostepna w polskiej wersji jezykowej dzieki
wydawnictwu Lacerta) nalezy do tytuléw, ktore
przyniosty Chvatilowi niemaly rozglos. Sama gra,
mimo wysokiej ceny, spotkala sie z bardzo duzym
zainteresowaniem fandw i juz w okresie przed-
sprzedazy polskiej wersji trafita na liste bestselle-
réow Rebel.pl. Co sprawilo, ze tak wielu graczy
postanowilo siegna¢ po Mage Knight, gre duza i
skomplikowana, za ktora trzeba zaptaci¢ blisko
trzysta zlotych? Czy rzeczywiscie mamy tu do
czynienia z ponadprzecigetng, warta wydania ta-
kich pieniedzy produkcja?

Mage Knight to gra przygodowa, ktéra przenosi
nas do petnej magii i niezwyklych stworzen kra-
iny fantasy, gdzie wcielamy sie tytutlowych Ryce-
rzy Magii, niezwykle poteznych bohateréw. Prze-

dzierajac si¢ w glab tajemniczego ladu, realizuje-
my misje, tworzac armie sojusznikéw, pladrujac

podziemia i zdobywajac twierdze. Czasami dziatamy
w pojedynke, czasami wspolpracujemy z innymi Ryce-
rzami, a niekiedy takze prowadzimy bezpardonowaq ry-
walizacje.

Gdy stysze o grach przygodowych, zazwyczaj przycho-
dza mi na mys$l niespecjalnie wymagajace i zazwyczaj
pieknie wydane planszéwki, ktore czesto maja w sobie
tyle magii i uroku, Ze w zaden sposob nie przeszkadza
ogromna rola losowego czynnika wystepujacego w me-
chanice. W tym kontekscie od razu wiec zaznacze, ze
Mage Knight typowa gra przygodowa zdecydowanie
nie jest.

Produkt otrzymujemy w solidnym pudelku $rednich
rozmiaréw, ozdobionym do$¢ przecietna ilustracja.
Znacznie lepsze wrazenie robi to, co zobaczymy, uno-
szac wieczko. Komponentéw mamy tu catkiem sporo:
240 kart, blisko dwie setki rozmaitych tekturowych ze-

tondéw, plansze pomocnicze, dwadziescia modu-
tow, z ktérych bedziemy budowac plansze glow-
na, kosci, plastikowe krysztatki w réznych kolo-
rach, kilka pomalowanych figurek i dwie do$¢ ob-
szerne instrukcje. Pudetko wypelione jest po
brzegi, gdyz umieszczono w nim kilka plastiko-
wych wyprasek, w ktorych wszystkie komponen-
ty maja swoje miejsce. Wszystko prezentuje si¢ na
tyle solidnie, Ze mamy poczucie, ze cena produk-
tu jest adekwatna do zawartosci. Oczywiscie, jesli
ktos lubi wybrzydza¢, to jest sie tutaj do czego
przyczepic: figurki nie sg przesadnie fadne, a pla-
stikowe krysztalki dos¢ tandetne. Nie budzi za-
strzezen natomiast szata graficzna modutéw
planszy i kart oraz trwalos¢ wszystkich elemen-
tow. Ogodlnie rzecz ujmujac, Mage Knight wyda-
na jest naprawde bardzo dobrze.

Wspomniatem, ze w zestawie znajdziemy dwie
instrukcje. Kazda z broszur to po dwadziescia za-
pisanych dos$¢ drobnym maczkiem stron. Pierw-
sza nazwano , Przewodnik”, druga zas , Reguly”.
Poznawanie Mage Knight powinniSmy rozpoczac
od lektury , Przewodnika”. Znajdziemy tam pod-
stawowe zasady zaprezentowane w taki sposob,
ze uczymy sie ich krok po kroku, rozkladajac na
stole elementy gry i rozpoczynajac pierwsza roz-
grywke. Przewodnik dos$¢ drobiazgowo opisuje
kolejne tury rozgrywki i pojawiajace si¢ w nich
nowe elementy regut. Tutaj trzeba sobie otwarcie
powiedzie¢: Mage Knight to gra dos¢ skompliko-
wana, a opanowanie wszystkich zasad wymaga
troche czasu i cierpliwosci.
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Toczac pierwsza, treningowa rozgrywke, prowa-
dzeni krok po kroju przez ,Przewodnik” szybko
jednak dochodzimy do wniosku, ze ukryte w grze
bogactwo mozliwosci warte jest czasu, ktory mu-
simy poswieci¢ na poznanie wszystkich regut.
Przy pierwszym kontakcie Mage Knight potrafi
przytloczy¢ mnogoscia mozliwych do podjecia w
kazdej turze decyzji. Potem jest tylko lepiej.

Druga broszura z regutami podzielona jest na
dwie czesci: najpierw zaprezentowano w skon-
densowanej formie kompletne zasady gry (bez
przykladow i dodatkowych wyjasniery, w ktére
obfitowat ,Przewodnik”). Dalej znajdziemy tam
opis rozmaitych scenariuszy, na podstawie kto-
rych mozna toczy¢ rozgrywki. Dobre zaprezento-
wanie regul w instrukcji to nietatwe zadanie,
zwlaszcza gdy mamy do czynienia ze skompliko-
wang planszéwka (wciaz, niestety, regularnie po-

jawiaja si¢ na rynku gry, ktorych reguty opisano fatal-
nie). W tym kontekscie Mage Knight wypada napraw-
de znakomicie: prezentacja zasad jest obszerna, a jed-
noczesnie rzetelna i przemyslana.

Mechanika Mage Knight to do$¢ ztozony miks rozwia-
zan z roznych gier. Bohatera kazdego z graczy repre-
zentuje plastikowa figurka, ktora przemieszczamy po
modularnej, budowanej w trakcie rozgrywki planszy.
Repertuar dostepnych akcji uzalezniony jest od Kkart,
ktore mamy na reku. Kazdy gracz ma swoja indywidu-
alna talie¢ kart akcji, z ktorej dociaga karty, by pdzniej
zagrywac je i w ten sposob podejmowac swoim bohate-
rem rozmaite dziatania. Ruch, odpoczynek, leczenie,
przeprowadzanie atakow, werbowanie sojusznikow i
inne — wszystko to wiaze si¢ z zagrywaniem odpo-
wiednich kart w réznych kombinacjach. Ich dziatanie
moga dodatkowo wzmacnia¢ punkty many, po ktoére
gracze siegaja do wspolnej puli lub czerpia je z indywi-
dualnych zasobdw. To tak w ogromnym skrocie.

Kraina, po ktorej przyjdzie nam podrézowac, do-
stownie na kazdym kroju roi si¢ od niezwyklych
miejsc, z ktorych kazde oferuje rozmaite mozli-
wosci. Wioski, baszty, magiczne polany, wieze
magow, klasztory, ruiny - to tylko niektore z nich.
Wigkszos¢ z tych lokacji tetni zyciem, napotkamy
wiec na swej drodze rozmaitych przeciwnikéw o
bardzo odmiennych zdolnosciach, jak réwniez
okolicznych mieszkancow, ktorzy by¢ moze ze-
chca do nas dotaczyc¢ i wesprzed nas w wyprawie.

Podczas rozgrywki, dokonujac kolejnych niezwy-
klych czynow, nasz bohater staje si¢ coraz bar-
dziej stawny i potezny. Obok rosnacej stawy
ksztattuje si¢ nasza lepsza lub gorsza reputacja,
zaleznie od tego, jakimi metodami dazymy do re-
alizacji celéw. Zdobywajac punkty stawy, bohater
awansuje na kolejne poziomy, wraz z ktérymi zy-
skuje nowe umiejetnosci i poprawia swoje staty-



styki. Zaproponowany w Mage Knight system
rozwoju postaci jest dos¢ prosty, pomystowo roz-
wiazany i przede wszystkim znakomicie dziata.

Gdy nasz bohater pozyskuje nowe zaklecia, nie-
zwykle przedmioty lub umiejetnosci, nowe karty
trafiaja do jego talii akcji. Mamy wiec tutaj zaszy-
ty popularny mechanizm deck-buildingu, ktory w
przypadku Mage Knight ma wyjatkowy urok. Z
jednej strony mamy karciang, abstrakcyjna war-
stwe, w ktdrej obrebie budujemy rozmaite combo-
sy z kart i dostepnej many, z drugiej zas przektada
si¢ to na konkretne akcje zwigzane z obecnym na
planszy bohaterem, jego przemieszczaniem sie,
przeprowadzaniem atakéw i innych dziatan. Po-
taczenie tych dwoch elementéw dato nadspodzie-

wanie dobry rezultat: podczas rozgrywki naprawde
czujemy klimat podrézy przez magiczng kraing, oble-
zenia twierdz i walki z hordami przerazajacych potwo-
réow, natomiast od strony mechanicznej towarzyszy
tym dziataniom catkiem bogaty repertuar mozliwych
zagran. Z jednej strony mamy nastrdj i emocje znane z
gier przygodowych, z drugiej zas nie brakuje okazji do
solidnego pogléwkowania, by np. szturm przeprowa-
dzi¢ w optymalny, najbardziej skuteczny sposob.

Zatozenia rozgrywki i cele do zrealizowania zmieniaja
si¢ zaleznie od tego, ktéry z dostepnych w Mage Kni-
ght scenariuszy postanowimy rozegra¢. Mamy tu do
dyspozycji warianty zapewniajace dos¢ odmienny ro-
dzaj rozgrywki, na przykfad:
@ pozbawiong wiekszej interakcji rywalizacje, w
ktorej kazdy z graczy stara si¢ by jego bohater
osiagnal najwieksza stawe,

wspdlng wyprawe na podbdj okolicznych
miast, po ktérej wszyscy uczestnicy roz-
grywki zgodnie ponosza kleske lub ciesza
si¢ zwycigstwem,

@ rozgrywke jednoosobowa, w ktorej, by
wygra¢, konkretnych podbojéow musimy
dokonac¢ w okreslonym czasie.

Wariantéw zabawy w Mage Knight jest napraw-
de sporo, podobnie jak towarzyszacych im zasad
opcjonalnych, dzigki ktérym mamy po czesci
wplyw na ztozonos¢ i czas rozgrywki. Napisatem
, PO czesci”, pewne rzeczy sa tu bowiem nie do
przeskoczenia. Po pierwsze, nawet najprostszy
wariant nie czyni Mage Knight gra banalna, trze-
ba poswieci¢ troche uwagi, by sie jej nauczy¢. Po
drugie, czas rozgrywki jest tutaj zazwyczaj dtugi,
a przy wiekszej liczbie graczy rosnie do rozmia-
row, ktdre nie w kazdej grupie beda do zaakcep-
towania. Czteroosobowa rozgrywka Mage Kni-
ght skazana jest na wielogodzinng batalig, niekie-
dy z dluzszymi przestojami wynikajacymi z prze-
prowadzania wigkszych bitew. Za to wyjatkowo
mocna strong gry jest to, ze mechanika dziata bez
zastrzezen przy kazdej liczbie graczy, wilacznie z
rozgrywka jednoosobowa. Gry planszowe cenig
gléwnie za towarzyski wymiar rozrywki, wiec
obecny niekiedy w planszéwkach wariant solo
nie jest dla mnie zazwyczaj ani szczegdlnie pasjo-
nujacy, ani istotny. Mage Knight jest pod tym
wzgledem wyjatkiem. W te gre naprawde mozna
z niemalq frajda zagra¢ samemu, podejmujac si¢
wyzwan, jakie stawia przed nami gra i sprytnie
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wymyslone, napedzajace tempo rozgrywki reguty
wirtualnego wspotgracza.

Niezwykle wazng, mocna strong Mage Knight
jest odmienno$¢ kolejnych rozgrywek. Zmienny
uktad planszy i istot w poszczegdlnych lokacjach,
wspomniane rozne warianty regut, inne zdolnosci
poszczegdlnych bohaterdw — wszystko to razem

sprawi, ze rozegramy wiele pasjonujacych partii
Mage Knight i niepredko dostrzezemy jakiekol-
wiek oznaki rutyny i powtarzalnosci.

Jak juz wspomnialem, gra nie jest pozbawiona
wad. Gdy zechcemy zagra¢ w wigkszym gronie,
bardzo dlugi czas rozgrywki moze sprawic, ze
zdecydujemy sie siegnaé po inna planszowke.
Mage Knight nie nalezy takze do gier, ktdra roz-
pakujemy wraz z przyjaciolmi i po kilkuminuto-
wym przewertowaniu instrukgji rozegramy par-
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Plusy:
tadnie i solidnie wydana

Oryginalna, sSwietnie dziatajaca
mechanika

Mnogos¢ scenariuszy i warian-
tow rozgrywki

Bardzo dobrze dziatajacy tryb
jednoosobowy

Nienaganne ttumaczenie

Znakomita forma prezentacji
regut

Klimatyczna i emocjonujaca

Minusy:

Opanowanie wszystkich regut
wymaga sporo czasu i cierpliwo-
sci

Diugi czas rozgrywki, szczegol-
nie przy wiekszej liczbie graczy

Przekombinowane reguty walki
miedzy graczami
Liczba graczy: 1-4 Wiek: 14+

Czas gry: 0k.180 minut Cena: 275,00zt

tie. Trzeba sobie zada¢ trud przekopania sig¢ przez
dos¢ ztozone reguly, aczkolwiek szybko zdamy
sobie sprawe, ze bylo warto. Niektére zasady wy-
daja sie¢ bardziej skomplikowane, niz to bylo ko-
nieczne. Za niezbyt mocna strone gry uwazam tez
przekombinowane zasady walki pomiedzy gra-
czami. Alternatywa w wariancie rywalizacyjnym
jest nieduza interakcja, a to tez nie wszyscy lubia.
Musze jednak stwierdzi¢, ze wspomniane stabsze
strony Mage Knight sa mato istotne w kontekscie
niesamowitej grywalnos$ci, jaka oferuje ten pro-
dukt. Gra dziata naprawde Swietnie: gwarantuje
emocje, fantastyczny klimat podrézy po krainie
fantasy, a do tego oferuje szeroki repertuar mozli-
wosci i okazje do wysilenia szarych komorek.
Jezeli tylko nie straszne wam bardziej zloZzone
planszéwki, polecam Mage Knight goraco. Vla-
ada Chvatil stworzyt gre niezwykla, oryginalng i
przemyslang, w pierwszym kontakcie przyttacza-
jaca swym bogactwem, pdzniej zas umiejaca zafa-
scynowac i pochtong¢ na wiele niezapomnianych
wieczorow.

Dzigkujemy wydawnictwu Lacerta za
przekazanie egzemplarza gry do recenzji.

Zobacz takze:
RUNEWARS (Rebel Times #32)
DUNGEON LORDS
(Rebel Times #30)
THUNDERSTONE (Rebel Times #31)
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NEUROSHIMA HEX!:
STALOWA POLICJA
| DANCER

KTO ZATAN-
CZY Z TAN-
CERKA?

it ORI

NEURO

THE

DANCE

RUSTAN Hekanssoy

Najwigksza zaleta uniwersum
Neuroshimy jest jego rdéznorod-
nos¢. W tym postapokaliptycznym
$wiecie kazdy znajdzie co$ dla sie-
bie. O ile w grze fabularnej od-
zwierciedleniem tego sg np. Cztery
Kolory (konwencje, w jakich moz-
na prowadzi¢ Neuroshime), o tyle
w grze strategicznej Neuroshima
Hex! funkcje urozmaicenia petnia liczne armie. Obecnie
fani serii moga wybiera¢ spomiedzy jedenastu orygi-
nalnych frakcji. A dwoma pierwszymi Army Packami,
czyli dodatkami zawierajacymi zestaw zetonow do
Neuroshimy Hex!, byly Stalowa Policja oraz Dancer.

DARCANE

Dwie wyjatkowe armie

Ciekawa historia sprawia, ze obie armie przyciagaja
uwage juz na poziomie fabularnego wprowadzenia.
Zetony Stalowej Policji przedstawiaja bowiem zbrojna
grupe fanatykéw, niosacych prawo i terror w powojen-
nych Stanach. Zakute w stalowe pancerze cyborgi nie
znaja litosci i nie wybaczaja. Z kolei Dancer to ztoZony
z trzech mutantek (nazywanych Obiektami) efekt eks-
perymentow Posterunku. Tancerka wydostala si¢ na
wolno$¢ po ataku Molocha i sieje zniszczenie.

Takze wykonanie zestawow stoi na bardzo dobrym po-
ziomie, przynajmniej jak na Neuroshime Hex!. Fioleto-
we tlo zetondéw Stalowej Policji i nasycony pomaran-

czowy Dancera sprawiaja, ze poszczegolne kafle
sa bardziej czytelne niz te z innych frakcji. Wpro-
wadzone po raz pierwszy do gry oznaczenia
(symbole Stalowej Sieci i Odbicia, ikona Egzeku-
tora i Leczenia, zeton Akcji) rowniez nie nastre-
czaja trudno$ci w trakcie rozgrywki. Przyjemne
dla oka sa nawet logotypy obu frakgji, szczegdlnie
nawiazujace do estetyki Dzikiego Zachodu ozna-
czenia Stalowej Poligji.
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Nie zawiedli takze graficy. Dancer, zilustrowany
przez Mateusza Bielskiego, jest niepokojacy i
obcy. Obiekty wygladaja na pozbawione emocji i
jednoczesnie pelne gracji, a przy tym narysowane
dosy¢ szczegdtowo. Z kolei grafiki Stalowej Poli-
¢ji (stworzone przez Piotra Foksowicza) doskona-
le oddaja nastrdj frakcji — jednostki sa zakute w
ciezkie pancerze i dzierza bron duzego kalibru.

Szczegdlne wrazenie robi uzbrojony w miot Egze-
kutor.

Nie ma natomiast co ukrywaé, ze standard wyko-
nania Neuroshimy Hex! pozostawia wiele do zy-
czenia, 0 czym pisatem juz w poprzednich recen-
zjach serii. W Dancerze i Stalowej Policji znaj-
dziemy krzywo wyciete, zbyt cienkie zetony, a

pudelka obu dodatkéw nie nadaja sie do przechowy-
wania w nich kafli, chyba ze wykorzystamy dodatko-
wo woreczek strunowy.

Kodeksy postepowania

Nie spodziewalem si¢ po dodatkach do Neuroshimy
Hex! swietnie napisanych instrukcji, tymczasem po-
ziom tej dotaczonej do Stalowej Policji pozytywnie
mnie zaskoczyl. Jedynie reguly Odbicia mogtyby by¢
napisane nieco jasniej. Inna sprawa, ze instrukcja jest
dos¢ krotka, gdyz armia nie wprowadza powazniej-
szych zmian do standardowych zasad.

Instrukcja z Dancera nie jest juz tak dobra. Tancerka to
najtrudniejsza i najbardziej skomplikowana armia w
grze, wprowadzajaca szereg nowych zasad i wyjatkow.
Dlatego spis regut dla tej frakcji wymaga wrecz kodek-
sowej precyzji i zwazania na kazde stowo. Tymczasem
tekst jest chaotyczny, przez co trudno zrozumiec i przy-
swoi¢ wachlarz zdolnosci Dancera. Wyjatkiem sa
sprawnie wymienione i wyraznie oznaczone sytuacje
szczegllne, zachodzace w przypadku pojedynkéw
Dancera z niektérymi innymi armiami, np. z Vegas.

Skoro juz mowa o Dancerze, to niezwykle budujacy
jest fakt, ze jest to armia fanowska. Jej autorem jest mi-
fosnik Neuroshimy Hex!, Rustan Héakansson. Frakcja
zdobyta uznanie fandomu i stata si¢ na tyle popularna,
ze Portal postanowil ja wyda¢. Tancerka otrzymata nie
tylko nowa szate graficzna, lecz roéwniez drobne po-

prawki wprowadzone przez autora gry, Michata

Oracza. Sa to raczej kosmetyczne zmiany, majace
na celu zrownowazenie Dancera - frakcja jest te-
raz minimalnie slabsza od dostepnego w sieci
oryginatu. Dobrze wiedzie¢, Ze wydawnictwo do-
cenia zaangazowanie fandw w gre.

lus est ars boni et

aequi

Pierwszy chronologicznie dodatek armijny to Sta-
lowa Policja — solidnie zaprojektowana, zréwno-
wazona frakcja, ktora fenomenalnie prezentuje si¢
obok podstawowych zestawéw do Neuroshimy
Hex!. Wnosi unikalne rozwigzania do rozgrywki,
lecz jednoczesénie nie wywraca regut do gory no-
gami, pozwala tatwo przyswoic taktyke frakgji i
osiagna¢ dobre wyniki juz podczas pierwszych
partii.



Najciekawsza nowoscia w tej armii jest Stalowa
Sie¢. To cecha Sztabu, podobna do zwyklego sie-
ciowania, ale dziatajaca na dowolna jednostke
wroga na planszy. Znamienne jest, ze uzycie Sta-
lowej Sieci kosztuje nas Punkt Wytrzymatosci.
Gra Stalowa Policja polega na prowadzeniu bilan-
su zyskow i strat, a utrata Wytrzymatosci w za-
mian za wyeliminowanie wrogiego oddzialu jest
tego dobrym przykltadem. Poza tym Sedziowie
(trzy ruchliwe jednostki Stalowej Policji) posiada-
ja ceche Odbicie, pozwalajaca odbi¢ atak w kie-
runku, z ktérego nadszed!. Przy dobrym ustawie-
niu wprowadza to spore zamieszanie w szere-
gach przeciwnika. Doskonalym narzedziem dy-

wersji jest natomiast Egzekutor, ktéry usuwa do-
wolng jednostke przeciwnika i pojawia si¢ na jej
miejscu.

Stalowa Policja to dos¢ mocno opancerzona i
wspomagana przez liczne moduty armia. Jej naj-
wieksza zaletq jest tatwos¢ ostabienia przeciwnika

- Sedziowie, Egzekutor, Stalowa Sie¢, liczni sieciarze
oraz zeton Terroru maja za zadanie przeszkodzi¢ rywa-
lowi w uzyskaniu korzystnego rozstawienia na plan-
szy. To pierwsza armia do Neuroshimy Hex! grajaca
tak bardzo metagrowo. Niestety Stalowa Policja nie
moze poszczyci¢ si¢ ani wysoka inicjatywa, ani duza
ruchliwoscig. Dlatego wlasciwe rozmieszczanie jedno-
stek na planszy oraz czekanie na odpowiedni moment
z uzyciem Stalowej Sieci sa kluczowe do zwyciestwa.

W pojedynkach Stalowa Policja dobrze radzi sobie z
Vegas, Neodzungla i Smartem, sa to bowiem armie wy-
magajace dobrego rozstawienia zetondw na planszy
oraz czasu na rozwiniecie skrzydet. Potyczki z pozosta-
tymi armiami sg bardziej wyréwnane, ale moja ulubio-
na frakcja do gry przeciwko Stalowej Policji jest Nowy
Jork, ktéry ma wszystko to, czego jej brakuje.

Dance me to the end of
love

Dancer jest inny. W skfad tej armii wchodza jedynie
trzy jednostki, bedace jednoczesnie Sztabem i moduta-
mi. Kazdy z Obiektow ma dziesig¢ Punktéw Wytrzy-
matosci, lecz $mier¢ ktoregokolwiek z nich jest réwno-
znaczna z przegrang Tancerki. Pozostate zetony to Ze-
tony Natychmiastowe — Biwy, Odepchniecia, az dzie-
sie¢ kafli Ruchu oraz nowe zetony Akcji.

Tak powazne ograniczenia Dancera sa z nawiazka re-
kompensowane przez jego specjalne zdolnosci. Obiekty

sa niezwykle silne, atakujag w wielu kierunkach i
wspomagaja si¢ wzajemnie niczym moduly. Jedna
z mutantek posiada tez ceche Leczenie, ktdra
przywraca dwa punkty Wytrzymatosci wybrane-
mu Obiektowi. Ponadto sieciowanie, Przejecie
Kontroli oraz wiele innych zdolnosci specjalnych
pozostatych frakgji nie wyrzadza wigkszej krzyw-
dy Tancerce, ktéra moze uwolni¢ si¢ spod ich
wplywu niewielkim kosztem. Wspomniane wcze-
s$niej zetony Akgji pozwalajg zaatakowac przeciw-
nika bez rozpoczynania Bitwy, a kolejna bardzo
charakterystyczng cecha ofensywna Dancera jest
Taniec, ktéry pozwala (po odrzuceniu dobranych
zetonéw) zamieni¢ miejscami lub obrdcic¢ wszyst-
kie Obiekty.

Dancer jest do$¢ kontrowersyjng frakcja. Interne-
towe dyskusje nie przynosza odpowiedzi na py-
tanie, czy jest to armia zbyt staba i przekombino-
wana, czy jednak zbyt silna i przekombinowana.
Trzecia szkota nie widzi nic zdroznego w tak nie-
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typowym zestawie i jest to chyba najlepsze podej-
scie do Tancerki. Owszem, odpowiednio prowa-
dzony Dancer moze w bardzo krotkim czasie
zmasakrowac Sztab przeciwnika, samemu nie od-
noszac prawie zadnych obrazen. Pamietajmy jed-
nak, ze wystepujacy przeciwko tej armii moze
wykorzystac jej istotne wady i rownie fatwo wy-
eliminowac jeden z Obiektéw. Granie tym zesta-
wem jest zatem bardzo ryzykowne, przede
wszystkim ze wzgledu na powazne braki w obro-
nie Obiektéow. Niefart w dobieraniu zetonéw
moze uniemozliwi¢ Dancerowi zajecie odpowied-
niej pozycji, ktéra w jego przypadku stanowi o
zwyciestwie badz porazce.

Tancerka nie radzi sobie z armiami, ktore sg w
stanie szybko zapetic¢ plansze — Moloch i Smart
to dobre przykiady, szczegélnie ze obie armie sa
catkiem niezle opancerzone. Z kolei Vegas traci w
walce z Dancerem wiekszos¢ swoich atutow i ra-
czej nie ma wiekszych szans przy podobnym po-
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ziomie umiejetnosci graczy. Podobnie nierowng walke
toczy z ta frakcja Neodzungla, gdyz ruchliwy Dancer
moze latwiej przerwac jej Macierz. Mimo to trudno
przesadza¢ wynik bitwy w przypadku tak nieprzewi-
dywalnej armii.

Tylko dla fanéw

Dokupywanie dodatkéw do gry to domena mitosni-
kéw danego tytulu. Jezeli wersja podstawowa sie
sprawdzi, to wraz z kolejnymi rozgrywkami przycho-
dzi ochota na rozszerzenie zasad, skomplikowanie gry

Plusy:

Unikalny, fanowski dodatek
Dancer

Bardzo zbalansowana Stalowa
Policja

Klimatyczne ilustracje
na zetonach

Minusy:

Niewielka wszechstronnos¢
Dancera

Jak zwykle krzywo wyciete zeto-
ny armii
Niska jakos¢ pudetka

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 10+
Czas gry: 30-45 minut Cena: 29,99zt za zestaw

i powiew $wiezosci. Wydawnictwo Portal po réz-
nych eksperymentach zdecydowato si¢ wydawac
dodatki stosunkowo czesto, ale za to w niskiej ce-
nie — i to jest bardzo dobre rozwigzanie, o czym
swiadczy chocby fakt, ze zaledwie kilka tygodni
temu zostat zapowiedziany dodruk Stalowej Po-
licji i Dancera.

O ile Stalowa Policja, podobnie jak Nowy Jork,
to dobry wybdr dla kazdego fana Neuroshimy
Hex! zainteresowanego rozszerzeniem podstawo-
wego zestawu, o tyle Dancer jest juz nieco bar-
dziej klopotliwy. Specyfika gry ta armig sprawia,
ze polecalbym zapozna¢ sie z tym dodatkiem
wczesniej i rozegrac¢ partie lub dwie, a dopiero
potem podja¢ decyzje o zakupie. Styl gry Tancer-
ka nie kazdemu bedzie pasowat.

Zobacz takze:
- DRAKO (Rebel Times #47)

- NEUROSHIMA HEX!: NOWY JORK I
NEODZUNGLA (Rebel Times #67)

- NEUROSHIMA HEX!: DUEL
(Rebel Times #65)
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MALY KSIAZE

ZABAWA W
BUDOWANIE
PLANET

Matego Ksiecia, powies¢ autor-
stwa Antoine’a de Saint-Exupery’e-
g0, Znaja — a przynajmniej powinni
znac — wszyscy. Jest to piekna opo-
wies¢ o mitosci, prawdziwej przy-
jazni i odpowiedzialnosci za dru-
giego czlowieka. Dzieto to dos¢
przewrotne, poniewaz tylko po-

zornie skierowane do miodego odbiorcy. Nalezy odczy-
tywac je bowiem na dwoch ptaszczyznach: pod welo-
nem basni skrywa sie¢ warstwa symboliczna, odwotuja-
ca si¢ do prawd dotyczacych natury ludzkiej. Jest to
ksigzka, ktora laczy pokolenia i zapewnia im, coraz
rzadsza w naszych czasach, ptaszczyzne porozumienia.
Gra planszowa Maly Ksiaze pozwala zas na wspolna i
nieograniczong wiekiem zabawe.

Jesli kiedykolwiek chcieliscie zbudowa¢ planete, najle-
piej w dwadziescia minut, teraz macie ku temu okazje.
Maly Ksiaze to gra, ktéra umozliwia stworzenie wia-
snego Swiata w zaledwie szesnascie rund. Odbywa sie
to w bardzo prosty sposéb. Gracz rozpoczynajacy zaba-
we wybiera jeden z czterech stosow (wnetrza planety,
jej krawedzi wznoszacej, opadajacej lub stos postaci) i
pobiera z niego tyle kafelkow, ilu graczy bierze udziat
w rozgrywce. Nastepnie kladzie je odkryte na $rodku
stotu. Wybiera jeden z nich, umieszcza przed soba i
wyznacza kolejnego gracza. Wybrana przezen osoba
bierze jeden kafelek i wyznacza kolejna. I tak to wygla-
da, az do momentu, gdy wszyscy gracze wezma jeden
z kafelkdw. Ostatni gracz oczywiscie nie ma wyboru w

doborze kafelka i dlatego, aby mu to zrekompen-
sowa¢, w nastepnej rundzie to on jest graczem

rozpoczynajacym. Zabawa toczy si¢ w ten sposob
przez 16 rund i pod koniec ostatniej z nich kazdy
z graczy dysponuje wiasng planeta w ksztalcie
kwadratu o wymiarach 4x4 kafelkow.

Rozgrywka w Malego Ksiecia polega na zbiera-
niu punktéw. Kazdy kafelek zawiera kilka grafik-
symboli: na przyklad réze, rézne gatunki zwie-
rzat, wulkany, latarnie lub wielkie gwiazdy. Same
z siebie symbole te niewiele znacza, ich wartos¢
punktowa wyznaczaja bowiem postacie, ktére
gracze dokladajgq w trakcie rozgrywki do czterech
krawedzi budowanej przez siebie planety. I tak,
tytulowy Maly Ksiaze pozwala na zdobycie
trzech punktéw za kazdy rodzaj owcy (w grze
wystepuja ich trzy rodzaje: biale, szare i
brazowe), Latarnik zapewnia zas jeden punkt za
kazda latarnie. Wszystko polega wiec na odpo-
wiednim polaczeniu pdl planety z postaciami, co
pozwala na zmaksymalizowanie konicowego wy-
niku.
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Oczywiscie nie jest to tatwe, poniewaz inni gracze
z pewnoscia beda podbierali nam korzystne ka-
felki i zostawiali te, ktére pokrzyzujq szyki. Pod-
stawa interakcji negatywnej jest wiec zabieranie
innym osobom pasujacych do ich koncepgji kafel-
kéw. Dodatkowo w grze wystepuja baobaby, kto-
re sa interesujaca bronig obosieczna. Jeden lub
dwa na planecie to nic strasznego, a nawet szansa
na zdobycie duzej liczby punktow (Ogrodnik za-
pewnia po siedem punktow za kazdy, wiec dwa
baobaby daja ich az czternascie). Trzy baobaby to
jednak zta wiadomos$¢, poniewaz dotozenie trze-
ciego powoduje odwrocenie na druga strone
wszystkich kafelkdw z symbolem tego drzewa.
Oznacza to, ze pola te nie punktuja pod koniec
gry. Oczywiscie i na to jest rozwiazanie: postac Pi-

jaka zapewnia trzy punkty za kazdy zakryty w
wyniku dziatania baobabow kafelek. Jesli jednak
akurat go nie posiadamy, mamy prawdziwego
pecha.

W grze wystepuje jeszcze jeden mechanizm, ktory
wptywa na koricowy wynik. Wulkany, bo o nich tutaj
mowa, powoduja, ze ten z graczy, ktéry pod koniec gry
ma ich najwiecej, traci tyle punktéw, ile wulkanéw
znajduje si¢ na jego planecie. Maly Ksiaze jest jednak
dobrze przemyslana gra i bardzo czesto kafelek z wul-
kanem zawiera rowniez inne symbole, ktore moga do-
starczy¢ wiele punktow. Dochodzi wigc jeszcze element
szacowania ryzyka, dopelniajacy obrazu prostej pod
wzgledem zasad, aczkolwiek trudnej do opanowania
gry.

Przygotowanie do rozgrywki zalezne jest od ilosci gra-
czy bioracych w niej udziat. Jezeli jest ich mniej niz pie-
ciu, nie wszystkie kafelki zostana uzyte i cze$¢ z nich
trafi z powrotem do pudetka. Co ciekawe, nie mozna
podejrzec tych, ktore nie zostang wykorzystane i w ten
sposob nigdy nie wiemy, czy niezbedne dla przyjetej
przez nas strategii postacie w ogole biora udzial w
grze. Sprawia to, ze Maly Ksiaze najlepiej wypada w
gronie trzech lub czterech oséb, poniewaz w przypad-
ku maksymalnej liczby graczy znika 6w element nie-
pewnosci, ktory nadaje rozgrywce dodatkowej glebi.

Wariant pigcioosobowy jest najbardziej taktyczny i
praktycznie nie wybacza zadnych btedow. Jezeli zle po-
liczymy potencjalne zyski i straty lub wyznaczymy zig
kolejno$¢ dziatania graczy, istnieje ogromna szansa, ze
nie uda nam si¢ wygra¢. Oczywiscie zakladajac, ze gra-
my w gronie doswiadczonych planszowkowiczow. W
przypadku, gdy do gry zasiadaja dzieci, problem ten
nie wystepuje, poniewaz sg one zafascynowane samym
budowaniem planet i bawig si¢ Swietnie przy kazdej
ilo$ci graczy.

Maly Ksiaze dobrze si¢ skaluje i posiada intere-
sujacy wariant gry dla dwdch osdéb, autorzy
wprowadzili bowiem don element blefu. Dziata
on nastepujaco: gracz A wybiera jeden z czterech
stosow kafelkdéw i pobiera z niego trzy, a nastep-
nie oglada je w sekrecie, dwa odkrywa i kiadzie
na stot, trzeci za$ kladzie obok zakryty. W tym
momencie gracz B musi wybrac jeden kafelek —
moze wybrac¢ zakryty, jednak nie moze go podej-
rze¢. Pomimo faktu, ze na papierze wariant éw
wydaje sie by¢ bardzo przewidywalny, w prakty-
ce jest zupelnie odwrotnie. Grajac nawet z naszy-
mi najlepszymi przyjaciétmi, niejednokrotnie ta-
piemy si¢ na tym, ze nie mamy zielonego pojecia,
jaki kafelek zostat ukryty. Czy jest to co$ nieko-
rzystnego dla nas, czy tez wrecz przeciwnie? Tego

typu pytania towarzysza nam przez cala zabawe i
nie pozwalaja nudzi¢ si¢ nawet przez chwile.




Nalezy wspomniec¢ takze o szacie graficznej, ktora S PAC E c AD ETS

zaczerpnieto prosto z ksigzki. Sktadaja si¢ na nia

oryginalne ilustracje Antoine’a de Saint-Exupery- Zobacz takze:

‘ego, co stanowi dodatkowy atut gry. Jej jedyna | W Ko S M 0 S I E
powazniejsza wada jest to, ze kafelki maja ten- + CARCASSONNE (Rebel Times #9)

dencje do rozwarstwiania sie na rogach i po paru +  SMALL WORLD (Rebel Times #21)

nieuwaznych przetasowaniach moga si¢ nieco . PINGWINY NA LODZIE (Rebel Times N I KT N I E
zniszczy¢. Na szczescie w takiej sytuacji fatwo je #55)

podklei¢ zwyklym klejem biurowym. Wygladaja U SLYS ZY
wtedy jak nowe (testowane).

Matego Ksiecia moge z czystym sumieniem pole- TW O E G 0
ci¢ wszystkim osobom, ktdre szukaja dobrej gry

familijnej, kochaja ksiazke Saint-Exupery’ego lub Plusy:

chca kupi¢ tytut o prostych zasadach, lecz wyma- KRZY KU
gajacej rozgrywce. Jest to doskonata propozycja Oparta na doskonatej ksiazce

zaréwno na niedzielne rodzinne spotkanie, jak i
planszéwkowy wieczor w gronie znajomych.

Do niedawna najbardziej sza-
lonymi grami, w jakie gralem,
byty wszelkie imprezéwki
typu Jungle Speed, Uga Buga
lub Palce w Pralce. Jednak
ostatnio wszystkie te gry prze-
Proste zasady, lecz wymagajaca bita inna: Space Cadets.

rozgrywka Co ciekawe, Space Cadets nie
. . jest gra imprezowa. To duza gra przygodowa, w

Minusy: e o e ,

j gracze musza ze sobg wspolpracowad,

Kafelki majq tendench do roz- wcielajac si¢ w zaloge patrolujacego przestrzen
warstwiania sie statku kosmicznego. W Space Cadets moze grac

Oryginalne ilustracje Antoine'a
= de Saint-Exupery'ego

Familijny charakter

od 3 do 6 0s6b i kazda z nich dostaje swoje wla-
Zbyt przewidywalny wariant dla sne stanowisko, ktérym musi si¢ zajmowad w
pieciu graczy trakcie zabawy.

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 8+

Czas gry: ok. 25 minut Cena: 79,95zt
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Pudetko z gra jest catkiem spore, a wewnatrz mie-
sci sie¢ masa roznych komponentéw: bardzo duzo
kart, tokendw, réznorakie karty stanowisk, kafelki
planszy, kilka kostek, materialowy woreczek, in-
strukcja oraz klepsydra. Pierwszy rzut oka moze
przyprawic o bdl glowy. Elementy sa tak rézne i
nietypowe, ze ciezko powiedzieé, o co tu wiasci-
wie chodzi. Dos¢ fatwo daje sie zidentyfikowac je-
dynie elementy planszy. Dopiero lektura instruk-
qji odstania przed graczami otchtan szaleristwa.

SLPLPPANACTE.

A IDEXN\S

- A GAME BY BRIAN, SYDNEY, & GEOFF ENGELSTEIN - L 4

Jak juz wspomnialem, kazdy z grajacych ma
przypisane odpowiednie stanowisko na statku.
Cho¢ gra¢ moze maksymalnie 6 0sob, to w grze

jest 9 roznych stanowisk, a co za tym idzie 9 ze-
stawow ,planszy gracza” i odpowiednich dla sta-

nowiska elementéw (tokenéw lub kart). Gracze moga
wcieli¢ sie w Kapitana, Sternika, Inzyniera, Operatora
Skoku, Operatora Wiazki Holujacej, Oficera Kontroli
Zniszczen, Oficera Uzbrojenia, Oficera Oston i Oficera
Sensorow. Kazdy z nich dostaje osobny, zupelnie od-
mienny od pozostalych zestaw elementéw. Kazdy ma
tez zupelnie inne zadanie i wykonuje je, wykorzystujac
inng mechanike.

P IFYOUR CREW CAN SUCCESSFULLY WORK TOGETHERTO
® ACCOMPLISHTHE MISSION GOALS,
R 'YOU JUST MIGHT MAKE IT HOME IN ONE PIECE.

LrcAgc:

48620
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Zapewne zastanawiacie si¢ nad jedna rzecza: maksy-
malnie gra¢ moze 6 0sob, a stanowisk jest 9. Jak to po-
godzono? Otoz dla kazdej mozliwej liczby graczy zo-
stalo jasno okreslone, jakie stanowiska dostaje kazdy z
uczestnikow zabawy. Dodatkowo przebieg rundy jest
utozony tak, aby w Zadnym momencie nie doszto do
sytuacji, gdy jeden gracz musi wykonywac dziatania na

dwoch stanowiskach, ktére do niego naleza. Ska-
lowanie gry jest obmyslone idealnie. Ciekawie
rozwiazano tez zamiane stanowisk. Sa momenty,
w ktérych gracze moga zglosi¢ che¢ zmiany swo-
jego przydziatu. Czasem oplaca sie to zrobic, jesli
wida¢, ze gracz wyjatkowo nie radzi sobie z da-
nym zadaniem.

Zacznijmy od Kapitana. Facet ma najtatwiejsze
zadanie. Musi obmysli¢ plan dziatania na dana
ture gry, omowic taktyke z innymi graczami i
ewentualnie powiedzie¢, co kto robi Zle.

Kolejny jest Inzynier - wykorzystujac kwadratowe
kafelki z kolorowymi symbolami musi ulozyc
swego rodzaju puzzle, aby uzyskac jak najwigcej
peinych symboli. Kazdy kompletny rysunek to je-
den punkt energii dla stanowiska, ktére dany
symbol oznacza, do wykorzystania w danej turze.
Zadaniem Sternika jest dopasowywanie predko-
Sci statku do warunkow w przestrzeni oraz do ak-
qji, jaka chce wykona¢ zatoga. Do tego, korzysta-
jac ze specjalnych kart, musi on zaplanowac trase
statku. Kojarzycie gre Roborally? Ruch statku w
Space Cadets uklada sie tak samo, jak ruch robo-
tow w Roborally.

Oficer Oston odpowiada za obrone statku przed
zagrozeniem z zewnatrz. Losuje on pewna liczbe
zetonow i przydziela je do oston chroniacych po-
szczegOlne strony statku. Sita oston liczona jest
metoda pokerowa. Sprawdza sig, jakie pokerowe



uklady stworzyly przydzielone zetony i na tej
podstawie okre$la sig sile tarcz w danym miejscu.
Oficer Uzbrojenia ma podwojna role. Pierwszym
jego zadaniem jest fadowanie torped do wyrzutni.
Kazda torpeda to ukladanka, ktéra gracz musi
rozwigzad. Jesli podota zadaniu, zatadowat torpe-
de. Jedli nie, wyrzutnia pozostaje pusta. Nastep-
nie, jesli udato mu si¢ zatadowac przynajmniej
jedna wyrzutnig, moze oddac¢ strzat (o ile jest do
czego). W tym celu musi pstrykna¢ drewniany
dysk po specjalnym torze. Liczba obrazen zada-
nych przez torpede zalezy od miejsca, w ktérym
dysk sie zatrzyma. Jesli jednak wypadnie on z
toru, torpeda chybia celu.

Oficer Sensoréw odpowiada za namierzanie ce-
low. Udane namierzenie skutkuje zwykle wigk-
szymi obrazeniami zadanymi przez torpedy. Ofi-

cer Sensoréw ma cele przypisane do kart, na ktérych
widnieja rézne ksztatty. W woreczku ukrytych jest
osiem kartonikéw w réznych ksztattach. Aby namie-
rzy¢ cel, musi na slepo wyciagna¢ z woreczka odpo-
wiedni ksztalt, postugujac sie tylko zmystem dotyku.
Dalej mamy Obstuge Skoku. Przez calq gre odpowie-
dzialny za to stanowisko gracz przygotowuje statek do
ostatniego skoku i opuszczenia sektora gwiezdnego. W
tym celu musi zbiera¢ odpowiednie karty, dzieki kto-
rym w kluczowym momencie, gdy rzuci pigcioma ko-
$¢mi, bedzie modgt je ustawic kostki tak, aby wszystkie
pokazywaly te sama liczbe oczek.

Operator Wiazki Holujacej odpowiada za chwytanie
roznych obiektow w przestrzeni. W wigkszosci przy-
padkow beda to krysztaty lub dryfujace kapsuty, ktore
zaloga musi zebra¢, aby wykona¢ misje. Niejednokrot-
nie tez trzeba bedzie uchwyci¢ wrogi statek, aby uta-
twic sobie strzat i zwigkszy¢ zadawane obrazenia. Me-
chanika, jaka wykorzystuje to stanowisko, to ,zwykte”
Memory, w ktérym nalezy dopasowac zetony pod
wzgledem umieszczonego na nich ksztattu i cyfry.

Na konicu mamy Oficera Kontroli Zniszczen. Gracz ten
odpowiada za okreslanie skutkéw wszelkich uszko-
dzen statku, a takze za naprawe uszkodzonych syste-
mow. Okreslanie zniszczen jest w miare proste, wystar-
czy odkrywac karty z odpowiedniej strony statku i sto-
sowac sie¢ do tego, co jest na nich napisane. Naprawa
rowniez polega na odkrywaniu kart z innej talii, jednak
wymaga od gracza zimnej krwi i szczescia, gdyz jak to
zwykle bywa, kiedy chcemy co$ naprawi¢, mozemy ze-
psuc jeszcze bardziej.

To nie wyglada jeszcze tak zle, prawda? No to te-
raz dorzuce ostatni fragment mechaniki, ktéry
sprawia, ze gra w Space Cadets staje na glowie.
Pamietacie, ze wéréd komponentéw wymienitem
klepsydre? Otdz dziatania graczy sa ograniczone
czasowo. Jak wspomnialem, najlatwiej ma kapi-
tan. Jego faza omawiania danej tury trwa trzy mi-
nuty. Reszta stanowisk ma na swoje dzialania az
30...sekund! Dobrze widzicie. 30 sekund na uto-
zenie jak najwigkszej liczby puzzli, zeby zatado-
wac torpedy. 30 sekund na wyciagniecie kilku Ze-
tonow i rozlozenie ich na tarczach tak, aby two-
rzyly odpowiednie pokerowe uktady. 30 sekund
na to, aby na niewielkiej planszy Memory znalez¢
tyle par, by ich suma wystarczyta do holowania
obiektu. 30 SEKUND! Wlasnie w tym momencie
zaczyna sie szaleristwo w Space Cadets.

S M
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To pierwsza gra, z jaka sie spotkatem, w ktdrej
gracz ma ograniczony czas na wykonanie zadania
logiczno-zrecznosciowego, ktére ma wplyw nie
tylko na jego wynik, ale na catg grupe graczy. P6t
biedy, jesli cos mi nie wyjdzie i przegram. Ja
schrzanilem - ja przegrywam. To jest naturalne.
W Space Cadets wystepuje mocniejsza zaleznosc:
ja schrzanitem — wszyscy przegrywaja.

Co istotne, na statek graczy czyhaja w przestrzeni
najrézniejsze problemy. Pasy asteroidéw, ktore
trzeba omija¢; mgtawice, ktore potrafiag uszkodzi¢
kadtub; wrogie statki, ktore beda graczy namie-
rzac i stara¢ si¢ przerobic¢ ich statek na kosmiczny
ztom. Gdzies w tle czai si¢ tez gtowny wrog, zwa-
ny Nemesis, ktory Sciga graczy. Przez pierwsze
rundy nie ma go na planszy, lecz moment, w kto-
rym pojawi si¢ w sektorze, nieubtaganie zbliza si¢
z kazda runda. Dodatkowo kazda kolejna runda
czyni go silniejszym, a gracze nie moga go znisz-
czy¢, a jedynie ostabid.

Niesamowicie ciekawym utrudnieniem sa karty
uszkodzen. Wiekszos¢ zabiera energie przezna-
czong dla danego stanowiska, co juz samo w so-
bie mocno ogranicza. Jednak wyobrazcie sobie sy-
tuacje, w ktorej Oficer Uzbrojenia musi wykonac
strzat, czyli pstrykna¢ dyskiem, majac...zamknie-
te oczy! W dziedzinie utrudniania graczom Zycia
Space Cadets zastuguje na planszowy odpowied-
nik Oskara.

28

W trakcie rozgrywki na stole panuje zwykle czysty cha-
os. Okrzyki przerazenia, $miech, malo cenzuralne
wspomaganie umystowe — to wszystko sktada sie na
niesamowita atmosfere zabawy. Na kazdym graczu cig-
Zy presja czasu i oczekiwanego wyniku. Masz tylko 30
sekund na poprawne wykonanie swojego zadania. Jesli
powinie ci si¢ noga (a w zasadzie reka), przegrywacie.
To nie jest gra dla nieuwaznych osob.

Plusy:

Niesamowity pomyst
Szalone zasady

Mnoéstwo zabawy

Minusy:

Wymaga skupienia i zdolnosci
manualnych

Trudna
tatwo irytuje

Nie dla kazdego

Liczba graczy: 3-6 Wiek: 8+

Czas gry: ok. 90 minut Cena: 225,00zt

Z drugiej strony nie jest to tez gra dla ludzi, kto-
rzy szybko sig irytuja i traktuja rzeczy nazbyt po-
waznie. Nie dos¢, ze sami beda sie kiepsko bawi¢,
poniewaz ciagle bedzie ich denerwowa¢, ze ktos
cos zawalil, to jeszcze bedq draznic¢ reszte graczy.
Space Cadets trzeba traktowac z wielkim dystan-
sem. Zwlaszcza Ze gra jest koszmarnie trudna.
Przynajmniej mi i moim znajomym nigdy nie
udato si¢ z powodzeniem zakonczy¢ nawet naj-
prostszego scenariusza. Kilka osob zniechecito
sig, stwierdzajac, ze gra jest do bani, ale byli tez
gracze, ktédrzy mimo to wcale Space Cadets nie
skreslili.

Jesli mialbym wskazac¢ planszoéwke, ktdra hartuje
charakter, to bylaby to Space Cadets. Mnostwo
smiechu, chaosu i gtupawki, a jednoczesnie trze-
ba mie¢ mocne nerwy. Moim zdaniem jest to gra,
w ktéra przynajmniej raz powinno si¢ zagrac.
Wtedy albo sie ja pokocha, albo znienawidzi. Ja
pokochatem.

O

Zobacz takze:
- UBONGO (Rebel Times #34)

« LAST NIGHT ON EARTH (Rebel Ti-
mes #32)

. BATTLESTAR GALACTICA (Rebel Ti-
mes #17)



http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-17.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-17.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-32.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-32.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-34.pdf

temu. Kolejka zyskata status kultowy, a za jej plecami  Jako wtlascicielom letniska przyjdzie nam rozbu-

ustawiajq si¢ w ogonku: Podaj cegle, Pan tu nie stal! i dowywac i ulepsza¢ domki, ustugiwac klienteli,
LETN I S Ko Mali Powstancy. Troche dalsze dzieje obejmuje Na odwozi¢ ja na pociag i obskakiwaé arystokratow,

Grunwald!, lecz wszystkie te gry taczy jeden wspolny  a wszystko to za kilka nedznych groszy.

HOTELAR- i s i s
STWO W
DWUDZIE-
STOLECIU
MIEDZYWO-
JENNYM

Jakos$ tak sie fajnie dzieje ostat-
nimi czasy, ze coraz wigcej po-

Lata dwudzieste, Ilata
trzydzieste

Dla wielu czytelnikéw zapewne zabawnym be-
dzie fakt, ze socjeta przedwojennej Warszawy jez-
dzita na wakacje do Otwocka, Komorowa lub Jo-
zefowa. To byla daleka wyprawa, odbywana po-

ciggiem, samochodem, a niekiedy takze bryczka.
Z dala od metropolii, posrdd laséw, kryty sie roz-
tozyste wille, gdzie mozna bylo podreperowac
zdrowie, ukoié zszargane nerwy i zregenerowac
nadwatlone sity. Wystarczy siegnac¢ po ,Kariere
Nikodema Dyzmy” Tadeusza Dotegi-Mostowicza
(lub obejrze¢ serial z fenomenalng rola Romana
Wilhelmiego), aby przekonac sig, ze tak byto na-
prawde. Willa Kunickiego w Komorowie to wiej-
ska posiadtos¢, skad wyprawa do miasta jest spo-
rym przedsiewzigciem. Wdzieczny nardd zakupit
marszatkowi Pilsudskiemu wiejski dworek w Su-
lejowku, dzi$ chyba pot godziny kolejka od cen-
ski. Na szczescie robig to w trum Warszawy! Tak, w okresie miedzywojennym
odrobing mniej pomnikowy te okolice byly naprawde odlegle od miasta.
AWM B  sposob, niz to dotychczas mia-  Podobnie rzecz si¢ ma z Letniskiem, nowym tytulem

to miejsce. Najpopularniejsze  wydawnictwa Gry Leonardo. Tym razem przenosimy Gra Karola Madaja bardzo dobry sposéb oddaje
gry z tego nurtu nawiazywaty gtéwnie do historii  si¢ w czasy migdzywojenne i bedziemy prowadzi¢ ducha epoki w. Po pierwsze, temat gry i specyfika
najnowszej, w zabawny sposob opowiadajac 0 o$rodek wczasowy, konkurujac z innymi sanatoriami, fachu hotelarskiego zostaly zgrabnie oddane w
tym, jak wygladato zycie jeszcze kilkadziesiat lat borykajac z pogoda oraz wiecznym brakiem pieniedzy. mechanice, cho¢ na pierwszy plan wybijaja sie

jawia sie¢ gier, ktore pelnymi
gar$ciami czerpig z historii Pol-
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karty. Klimat bije z ilustracji juz na pierwszy rzut
oka. Urszula Michalska, ktéra odpowiedzialna
byta za szate graficzna, celujaco wywiazata sie z
postawionego przed nig zadania. Tu i dwdzie do-
strzezemy znajomy profil (czy mi si¢ wydaje, czy
jeden z dzentelmendw przypomina Janusza Kor-
czaka?) badz sylwetke. Arystokraci, mieszczanie i
starozakonni sg rozpoznawalni juz na pierwszy
rzut oka, nadajac kartom odpowiedniej specyfiki.
Podobnie rzecz si¢ ma z ilustracjami budynkow
(wzorowanych na tych z epoki), samochoddéw
(uwielbiam termin ,dorozka mechaniczna”, jak
okre$lano wowczas samochody-taksowki), sa-
mym projekcie kart czy obwolut. W przeciwien-
stwie do gier Reinera Knizi, gdzie otoczka fabu-
larno-wizualna jest pretekstowa i moze zosta¢ bez
trudu podmieniona, Letnisko prezentuje sie
zgrabnie, tadnie i ze smakiem. To pierwszy plus
gry, za ktdry naleza si¢ ogromne brawa. Przyzwy-
czajeni do pewnego poziomu wydawniczego mo-
zemy zapominac o tej stronie medalu.

Dzentelmeni graja w karty

Wyijasnijmy od razu, Letnisko to gra karciana, a wiec
planszy tu nie uswiadczymy. Kupujac niewielkie pu-
detko z twardego kartonu, w jego wnetrzu znajdziemy
pokazna liczbe kart i zetondw. Nie jest to gra karciana

w rozumieniu CCG czy LCC, bardziej poréwnat-
bym ja do Wsias¢ do Pociagu bez wagonikéw i
planszy, niz do Kamienia Gromu. Karty dziela sie
na kilka rodzajow: letnikdw/pieniadze, dziatki
budowlane, budynki oraz na pociag, ktéry dowo-
zi gosci, i samochdd.

Rozgrywka jest dos¢ prosta: najpierw losujemy
pogode (ciagnac karte lokomotywy), ktéra okre-
Sla, ilu gosci przyjdzie na
wypoczynek.  Nastepnie
odbieramy ich z dworca
(tu przydatny okaze sie
automobil) badZ pobiera-
my przesytke konduktor-
ska lub prébujemy rozbu-
dowac nasze letnisko. Po-
tem kwaterujemy gosci,
zamykamy jeden turnus i
otwieramy drugi, prébu-
jac sie wzbogaci¢ i rozwi-
nac
nie ma lekko: arystokracja
nie zamieszka w drewnia-
kach, a biedny student nie optaci pobytu w pata-
cyku. Musimy dba¢ o odpowiednie warunki dla
kuracjuszy, mie¢ na oku stacje kolejowaq i plano-

interes. Oczywiscie

waé na dwa ruchy naprzod.

W Letnisko zagralem z grupa doswiadczonych
graczy, ktdrzy niejedna planszoéwke mieli za soba.
Usiedlismy, przeczytaliSmy reguly i zaczeliSmy
gra¢ z marszu. Po dwoch czy trzech kolejkach
moi towarzysze zabawy chwycili mechanike,




opracowali strategie, zaczeli wykreca¢ comba.
Chyba im si¢ podobato, gra byta prosta, lecz da-
wala pole do kombinacji. Gorzej, ze pojawito sie
kilka niejasnosci (na spokojnie odszukatem ich
wyjasnienie w instrukgji, lecz w ferworze walki o
letnika byto to trudne), nadal mam jednak watpli-
wosci co do jednego, waznego elementu gry. Trze-
ba przyzna¢, ze w kilku miejscach instrukcja jest
dos¢ ogdlnikowa. I cho¢ mozna rozwiazanie pro-
bleméw wydedukowaé¢ na zdrowy rozum lub
przez analogie, to wolalbym, aby tak nie byto. Nie
zrozumcie mnie zle, daleko jej do betkotu, jakim
byly reguly pewnej gry o penetrowaniu podziemi
— ot zdarzylo sie¢ kilka niejasnosci. Sadze, ze po-
czatkujacy gracze po dwoch lub trzech rozgryw-
kach beda sie dobrze bawic.

Jak juz wczesniej wspomniatem, szata graficzna
jest silng strona Letniska. Chce podkresli¢, Ze jest
naprawde $wietna i jest ogromna zaletg tego pro-
duktu. Ciekawa i fajna rzecza jest ulotka na temat
,kultury willowo-letniskowej” poczatku dwu-
dziestego wieku. Jako historyk zawsze doceniam
takie inicjatywy edukacyjne, jako wielbiciel dwu-
dziestolecia migdzywojennego tym bardziej si¢ z
nich ciesze.

Zobacz takze:
HOTEL SAMOA (Rebel Times #42)
MAFIA (Rebel Times #26)
ABETTO (Rebel Times #65)

Do Ciechocinka?

Letnisko to bardzo udana gra, dajaca sporo zabawy.
Nie jest produktem rewolucyjnym, nie proponuje no-
wej mechaniki czy niespotykanych rozwiazan, lecz za-
pewnia rozrywke i okazje do gimnastykowania szarych
komdrek. Z pewnoscia przypadnie do gustu tym, kto-
rzy lubig potasowac sobie karty albo majq do$¢ ugania-
nia si¢ po lochach za potworami. Letnisko bez trudu
dostarczy godzine zabawy, a stosunkowo prosta me-
chanika jest przyjazna zaréwno dla zaawansowanych,
jak i poczatkujacych graczy. Innymi stowy, kazdy znaj-
dzie cos dla siebie i chyba o to chodzi.

Plusy:

© $wietna szata graficzna

é’ Prosta mechanika

& Skomplikowana rozgrywka

Minusy:

® Mato intuicyjna i miejscami zbyt
ogodlnikowa instrukcja
Liczba graczy: 2-5 Wiek: 8+

Czas gry: ok. 45 minut Cena: 59,95zt

WYZNANIA
PROJEKTANTA GIER

FLAMANDZ-
KIE DOJARKI
KROW

TO TAKI
WORKER PLACEMENT

Ustawiasz swoje zetony do-
jarek na wolnych miejscach
w dostepnych oborach. Co
ture do gry wchodza coraz
lepsze krowy (lepsze w sen-
sie stosunku ,sily dojenia”
dojarek do kanek mleka), a
co 5 tur z Antwerpii przyby-
wa wyslannik ksiecia Flandrii i przyznaje pre-
mie za zestawy jednokolorowych krow. Czy
masz w sobie to co$, zeby zostac najlepsza dojar-
ka Regionu Flamandzkiego?

4

MARCIN WELNICKI]

To temat, ktéry od dawna chciatem poruszy¢. Fla-
mandzkie dojarki. Albo niemieccy listonosze ery
Bismarcka. Albo hodowcy koni w XVI-wiecznych
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Wioszech lub budowniczowie sieci telegraficz-
nych na Dzikim Zachodzie.

Niektore gry uwaza si¢ za suchary nadajace sie je-
dynie do maczania w herbacie, inne nurzajq sie w
fabularnej otoczce niczym owoce w goracym cze-
koladowym fondue (czujecie, Ze jestem glodny?).
Nie raz styszalem, Ze ta czy owa gra ma tematyke
doklejona po fakcie, a inna znowuz bardzo wier-
nie oddaje mechanika realia (?) settingu. To zupet-
ne nieporozumienie. Fabula wigkszosci gier w
mniejszym lub wigkszym stopniu ulega zmianie
(moze lepszym stowem bytoby , dopasowaniu”)
po fakcie. Nie czarujcie si¢ — zazwyczaj ze wzgle-
dow marketingowych. Moze ludzi bardziej inte-

resuja Niemcy, a nie Flandria? Moze w tym roku
w podmiejskiej wsi w Hiszpanii doszto do nie-
przyjemnego incydentu z udzialem dojarki, pary
kastanietéw i francuskiego turysty, przez co do-
jarki staly sie z dnia na dzien faux pas? Trzeba je
zamieni¢ na golarzy owiec? No problem.

Myslicie, ze Wasza ulubiona gra przygodowa, skompli-
kowanie oddajgca mechanicznie problemy udzwigu,
glodu, zmeczenia i zmagan ze zmutowanymi psami,
musiataby by¢ o zombie? Czy bytaby mniej ,wiarygod-
na”, gdyby zamiast apokalipsy zombie ttem byl bunt
maszyn? Albo powstanie Mahdiego? Wszystko to kwe-
stia umownosci. To takie klocki Lego: kazdy element
pasuje do kazdego innego elementu.

Chcecie wiecej przykladow? Stuze unizenie: Agricola i
Koszmar w Arkham. Pierwsza to eurogra o sadzeniu
marchewek i trzymaniu trzody chlewnej w domu (ale
tylko jednego osobnika!), druga to przygodowka o

zmaganiach grupy $miatkéw z bluznierczymi bo-
stwami spoza czasu i przestrzeni™ w matym
amerykanskim miasteczku w latach 20. XX wieku
Naprawde nic nie stoi na przeszkodzie, zeby te
tematyki zamieni¢. W Agricoli rozbudowywali-
byscie pracownie grupy Badaczy (dom), wysylali
ich na rézne misje (wysltanie cztonkéw rodziny do
pracy), zbierali wskazowki, zakazane ksiegi i sta-
rozytne artefakty (faza zbiorow) i okupywali
zmagania z Przedwiecznymi utrata poczytalnosci
(zywienie rodziny). Zamiast umieszczac trzode w
zagrodach, zakopywalibyscie pokonane potwory
na cmentarzu za miastem. Serio, to naprawde jest
takie proste.

Chodzi o opanowanie sztuki przekazywania tre-
sci. Odnajdywania realnych logicznych zwigzkow
i dopasowywania ich do powigzan pomiedzy ele-
mentami gry. Jesli twoérca jest dobrym bajarzem,
sprzeda Wam nawet najbardziej abstrakcyjne me-
chaniki — spojrzcie tylko na niektore z dziwacz-
nych zasad z Wladcow Podziemi. I tyle. Mam na-
dzieje, ze od teraz za kazdym razem, kiedy zoba-
czycie flamandzka dojarke kréw, zdacie sobie
sprawe, ze rownie dobrze mogt by¢ to opasty nie-
miecki golarz owiec.

Nie zgadzasz si¢ z moim zdaniem? Gadam gtupoty?
Napisz do mnie i podziel sig swojq opinig:
bialyatrament@gmail.com.

O



KACIK GIER
HISTORYCZNYCH #1

HISTORYCZNE
KLOCUSZKI

Nietatwo przedstawi¢ historie
w grach. Zwlaszcza jedli maja
by¢ ,lekkie, proste i przyjem-
ne”, a jednoczesnie naprawde
mie¢ z historia cos wspolnego
poza szata graficzna i ogdl-
nym konceptem. Jednym z po-
mystléow na polaczenie tych
dwoch, czesto trudnych do pogodzenia wyma-
gan, sa wojenne gry bloczkowe. Za pioniera, jesli
chodzi o ten typ gier, uchodzi, przynajmniej w

1

RALEEN

naszym kraju, firma Columbia Games. Wypraco-
wala ona pare lat temu pewien szablon, na pod-
stawie ktdrego powstato kilka udanych tytutow.
Dla wiekszosci graczy w Polsce wszystko zaczelo
sie¢ od Hammer of the Scots, czyli tradycyjnego
konfliktu angielsko-szkockiego, szerzej znanego
za sprawq filmu ,Braveheart” i dzielnego Mela
Gibsona, ktdéry wcielat si¢ w posta¢ Williama Wal-
lace’a.

Na poczatku zastandwmy sie, skad wzial sie po-
mysl na tego rodzaju gry i co tak naprawde jest w

ich mechanice (czy mowiac prosciej: zasadach) najwaz-
niejsze. Otéz od wiekow istniaty planszowe gry wojen-
ne wykorzystujace zetony, ktore przede wszystkim
symbolizowaly na planszy jednostki wojskowe (nie wy-
czerpuje to oczywiscie wszystkich funkcji zetonow). W
zwiazku z tym, ze owe gry przedstawiaty historyczne
konflikty i mialy odnosi¢ si¢ do jakiejs konkretnej rze-
czywistosci, pojawiala si¢ koniecznos¢: 1) zaznaczania
strat ponoszonych przez oddziaty; 2) zachowania tzw.
mgly wojny, czyli Zeby przeciwnik nie widziat, jak sa
rozmieszczone nasze sily; 3) co wigcej wiele gier Zeto-
nowych dopuszcza mozliwos¢ tworzenia stosow, czyli
ustawiania kilku jednostek (zetonéw) na jednym polu
(najczesciej pole to ma w tych grach ksztalt szesciokata
foremnego — heksu).

HAMMER
of the SCOT?,

Al ¥
¥ .

Osobno kazdy z tych trzech wymogow latwo
spetni¢. Duzo trudniej polaczy¢ je ze sobg, i to w
taki sposob, by byto to dla gracza wygodne. Klu-
czowym dla gier bloczkowych rozwigzaniem sta-
fo sie bardzo sprawne zespolenie tych elementéw,
a wlasciwie gtownie dwoch pierwszych, czyli od-
dania na planszy strat i mgly wojny. Przy tym
mgta wojny zostata zorganizowana w ten sposob,
ze gracz, ktory kontroluje dang strone konfliktu w
grze, caly czas widzi wszystkie swoje jednostki,
nawet gdy jest ich bardzo duzo, podczas gdy dla
przeciwnika sa one zakryte.

Udato sie wiec uzyskac cos$, co do tej pory wyste-
powato gléwnie w grach komputerowych. Pierw-
szy gracz zostal usadowiony po jednej stronie
planszy, drugi po przeciwnej. Kazdy kwadratowy
bloczek, symbolizujacy jednostke wojskowa, tyl-
ko z jednej strony ma naklejke pokazujaca, co to
za oddzial. Z drugiej strony wszystkie bloczki
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wygladaja tak samo, przez co przeciwnik nie jest
w stanie rozpozna¢, z czym ma do czynienia. Na
tym nie koniec, poniewaz bloczki mozna obracac i
ustawia¢ na okreslonym boku. Dzigki temu
mamy mozliwos¢ oznaczania poprzez obracanie
bloczka czterech poziomoéw strat (niektdre jed-
nostki majg mniej — wtedy po prostu czes¢ bokow
nie jest wykorzystywana). Bok, ktdry jest u gory,
wyznacza aktualng site jednostki. Wszystko to ra-
zem dziala prosto i przejrzyscie.

Taka, jak mozna sadzi¢, byla pierwotna, podsta-
wowa idea bloczkowych gier wojennych. Reszte

mozna uznac za rzecz wtorng. Firma Columbia Games,
ktora wciaz jest wiodacym producentem tego typu gier
osadzonych w klimatach historycznych, wypracowata
dla nich pewien schemat zasad (nie bede go opisywat
w calo$ci z braku miejsca). Zastosowano rozwigzania
wystepujace gdzie indziej. Plansze na ogot sa point-to-
-point (czyli pola na planszy potaczone liniami, wzdtuz
ktorych jednostki moga sie przemieszczac ) albo strefo-
we. Niemal zawsze do kierowania oddziatami stuza
karty, ktore gracze dobieraja na dang ture. Karty zawie-
raja liczbe akgji (ruchéw), ktore gracz moze wykonac¢ w
jednym posunieciu, czasami takze dodatkowo albo za-
miast tego wydarzenia specjalne. Wazna kwestia sa za-
sady walki (o ktérych wspomne za chwile), zaopatrze-
nie oraz zwiazana z tym koncentracja jednostek na
polu. Niektdre z gier, zwlaszcza te dotyczace $rednio-
wiecza, wyrozniaja bitwy polowe i oblezenia. Te ostat-
nie pozwalaja oddzialom, nieraz bardzo skutecznie,
bronié sie przed przewazajacymi sitami.
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Problemem, jaki musiat si¢ pojawi¢ w grach bloczko-
wych, jest zwigkszajaca si¢ wraz z postepem rozgrywki
koncentracja jednostek i okupowanie przez graczy do-

godnych pozydji na planszy. Zasady staraja sie to
ograniczy¢ poprzez rdzne rozwigzania, ktére
okreslitbym jako ,reset”
bloczkéw. Spojrzmy na przyklady. W Crusader
Rex mamy fazy zimowe, podczas ktorych jed-
nostki musza wrocic¢ ,na zime” do miejsc ufortyfi-
kowanych i na ogol musza to byc¢ lokacje na ich

swoisty ustawienia

macierzystych ziemiach. Z kolei w Richard III:
The Wars of the Roses rozgrywka podzielona zo-
stata de facto na trzy czesci: po uplywie kazdej z
nich nastepuje okreslenie wplywdéw politycznych
kazdego z graczy. Ten, ktory ma mniejsze wpty-
wy, musi opuéci¢ Anglie. Na Wyspie pozostaje
jednak czesc¢ jego zwolennikéw (lordow), ktorzy
wracaja do swoich wlosci, do czasu az rozpocznie
si¢ kolejna kampania. Podobny schemat mamy
tez we wspomnianym wczesniej Hammer of the
Scots.

Co daje 6w ,reset”? Bardzo dynamizuje gre. Au-
tor, w zalezno$ci od szeregu innych czynnikow,
jest w stanie wywazy¢ czas poszczegélnych faz
rozgrywki. Gracze musza si¢ spieszy¢ i poniewaz
czesto nie s3 w stanie wykonac wszystkich posu-
nie¢, musza wybiera¢. Wazne sa pozycje uzyska-
ne na koniec danej fazy rozgrywki badz wyparcie
z nich przeciwnika. Oczywiscie stowo ,pozycje”
jest tu bardzo umowne. O co chodzi? Np. w Ri-
chard III lordowie wracaja na koniec danej kam-
panii do swych wlosci. Im wigcej dana strona
wprowadzi lorddw na plansze, tym wiecej bedzie
ich miala na poczatku kolejnej kampanii. Wazne
bywa tez ich rozmieszczenie. Poza tym duza role



odgrywa wprowadzanie nowych jednostek, cze-
sto w rdéznych, rozrzuconych po planszy miej-
scach. Grajac, warto zwraca¢ uwage na te rzeczy,
gdyZz czesto zrozumienie, jak dziataja, stanowi
klucz do zwycigestwa. Nalezy jednak zaznaczy¢,
ze nie wszystkie gry Columbia Games tak szero-
ko postuguja si¢ , resetem”, np. w grze Julius Ca-
esar efekty tego rozwigzania sa ograniczone.

JUILIUS CAESA

CAESAR, POMPEY, AND THE Roman CVIL WAR 49-45 BC

[esri THowmrsos &, GRANT DIsLCLIESH

Pora wreszcie napisa¢ co$ o zasadach walki. Sa
one w wielu grach tego typu bardzo podobne. Z
poczatku, gdy na rynku pojawialy si¢ pierwsze

tytuly Columbii, wigkszos¢ graczy bardzo entuzja-
stycznie przyjela te produkgje. Jednak wraz z wydawa-
niem kolejnych gier z tej serii, ktére niezbyt réznity sie
od poprzedniczek (co nie znaczy, ze nie rdznily sie
wecale), przynajmniej wérdd grywajacych w gry histo-
ryczne nastapito pewne znudzenie tematem. Podobien-
stwa widoczne byly wilasnie w pierwszej kolejnosci w
zasadach walki. Sama prostota rozwigzan takze zaczy-
nata miejscami doskwiera¢. Niczym w przedstawieniu
teatralnym, w ktorym uzyto stabej jakosci dekoragji,
spod catej tej maszynerii zaczeta wyziera¢ dykta.

Sexicariana

THE UNIFICATION OF JAPAN

i

Game Deslgher

G Matthew Calking
GMT Games LLC ©2011

W przypadku nowych graczy, ktorzy wczesniej
nie zetkneli si¢ z tym typem gier, dominowac
beda jednak w wiekszosci zalety. Przygotowanie
rozgrywki zwykle nie trwa diugo, zasady mozna
wytlumaczy¢ przed gra, czas rozegrania partii
takze nie jest zbyt dlugi (3-4 godziny). Nie bedzie
wielka przesada, jesli napisze, ze gra sie ,lekko,
fatwo i przyjemnie”. W odniesieniu do niektdérych
tytuléw nie bez znaczenia bedzie tez estetyka i
pewien historyczny klimat. Szczegdlnie podoba
mi si¢ pod tym wzgledem plansza i bloczki do Ri-
chard III z historycznymi angielskimi herbami,
ktorych grajac dtuzej mozna si¢ wrecz nauczyd na
pamiegc. Z drugiej strony, mozna spotkac graczy
narzekajacych na starsze produkcje Columbii,
gdzie szata graficzna i wykonanie elementoéw nie
zawsze wypadaly najlepiej, zwlaszcza w zesta-
wieniu z ceng gier.

Na koniec zostawitem kwesti¢ historycznosci. Jej
poziom jest oczywiscie dostosowany do stopnia
komplikacji tych gier. Poniewaz sa one z natury
proste, a przy tym Columbia zastosowata dos¢
sztywny szablon podstawowych rozwiazan, to i
Ow poziom nie moze by¢ nazbyt wielki. Najlepiej
wypada chyba Crusader Rex. Wskazatbym tu
duza role miejsc obronnych i ograniczenia wyni-
kajace z zaopatrzenia, a takze limity dotyczace
tego, ile bloczkow mozna przemieszczac¢ drogami
i kierowa¢ do wspolnych atakow. Ciekawe efekty
wprowadzajq takze positki krzyzowcéw przyby-
wajacych pojedynczo, a niekiedy w wigkszych
grupach (poszczegdlne armie krucjatowe).
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Hammer of the Scots i Richard III moze nieco
sztucznie, cho¢ ogdlnie rzez biorac catkiem niezle,
oddaja aspekt obrazowanych konfliktow polega-
jacy na ich ograniczonym charakterze. Przeplata
si¢ on ze sfera polityczno-dyplomatyczna, nieod-
facznie z nimi zwigzana. Najczesciej wojny te nie
polegaty na zniszczeniu przeciwnika, ale na prze-
ciggnieciu jego wasali na swoja strong. Armie nie
byly catkowicie unicestwiane, lecz ostabione mu-
sialy sie wycofywac. Po uzupelnieniu szeregow,
wracaty, by dalej prowadzi¢ walke. Z kolei w grze
Julius Caesar bardzo udanie oddano poczatkowa
podbramkowgq sytuacje Cezara w stosunku do
Pompejusza Wielkiego, a takze panowanie Pom-
pejusza na morzu, ktére, bywa, dtugo ogranicza i
wrecz paralizuje postepy Cezara. Dokladnie tak
to historycznie wygladato. Wspomniane cztery
tytuly nie wyczerpuja dorobku Columbii, lecz na
nich poprzestang, jako ze z tymi grami dane mi
bylo blizej si¢ zapoznac.

Na grach Columbia Games Swiat gier bloczko-
wych sig¢ nie konczy. Jak to nieraz bywa, gdy jed-
na firma odnosi sukces, inni starajq sie go w jakis
sposob powtorzy¢. Tak tez uczynita znana dosko-
nale graczom wojennym firma GMT Games, wy-
dajac w 2011 roku gre Sekigahara: The Unifica-
tion of Japan. Rézni si¢ ona zasadniczo od pro-
dukcji Columbia Games. Najwazniejsza roznica i
innowagja to zastosowanie kart nie tylko do poru-
szania oddzialéw, ale takze do rozstrzygania
star¢, i to w bardzo oryginalny sposob. Jesli znu-

dzily si¢ wam produkty Columbii, a szukacie czegos do
nich podobnego, a zarazem glebszego, Sekigahare
moge wam z czystym sumieniem poleci¢. Wspomne
tez o grze Napoleon’s Triumph, ktéra rowniez wyko-
rzystuje bloczki, jednak jej mechanika wyglada zupet-
nie inaczej niz typowych gier bloczkowych i wlasciwie
nie ma z nimi wiele wspdlnego, moze poza tym pod-
stawowym, wskazanym na poczatku rozwigzaniem.
Jest to pod tym wzgledem tytut zdecydowanie z innej
polki, ktéry rowniez moge zarekomendowac. Przy na-
stepnej okazji postaram si¢ napisa¢ wiecej o tych tytu-
tach, cho¢ zwlaszcza ten ostatni jest dos¢ popularny,
przynajmniej wsrdod mitosnikow gier historycznych,
wiec nie powinniécie mie¢ problemu ze znalezieniem
informacji o nim.

Mam nadzieje, ze udato mi si¢ troche przyblizy¢ tema-
tyke historycznych gier bloczkowych, i to, co w nich
najwazniejsze. Sa one na ogoét zdecydowanie game-o-

riented, czyli wazniejsza jest grywalnosc¢ i wzgled-
na prostota, niz aspekty historyczne, ktére mimo
wszystko takze w nich wystepuja, niekiedy w cie-
kawej formie. Stad gry te moga by¢ odpowiednie
dla stawiajacych pierwsze kroki w $wiecie gier
planszowych i zastanawiajacych sig, od czego za-
cza¢ przygode z historycznymi planszoéwkami.
Dzis, gdy wigkszo$¢ ludzi ma malo czasu na gra-
nie, a do tego czesto mato cierpliwosci (zwtaszcza
na poczatku), sadze, ze moga sie okaza¢ dobrym
wyborem.
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WSPOLNYCH
OPOWIESCI

Wszystko co zapisane po an-
gielsku brzmi madrzej i efek-
towniej, dlatego to nie przasne
,opowiadanie historii”, lecz
,storytelling”

cieszy si¢ w Polsce rosnaca po-

wielkomiejski

DARCANE

pularnoscia. (Wiem, bo spraw-
dzatem Google Trendy). Tak
czy inaczej wyswiechtane ,obraz jest wart wiecej
niz tysiac stow” trafito do $mieci i juz nawet mar-
keting opiera si¢ dzisiaj na dobrej opowiesci. Oka-
zalo sig, ze — uwaga! — ludzie lubia stuchac histo-
rii; historie si¢ zatem opowiada.

Ptf! My, gracze, bylismy pierwsi.

Dorosli z wyobraznia
dzieci

Jest co$ niezwykle pociagajacego we wspdlnym opo-
wiadaniu historii. Kilka osob zbiera sie w jednym miej-
scu i powotluje do zycia nieistniejacy swiat. A potem w
ramach tego swiata zaczynaja dzia¢ sie niesamowite
rzeczy. Wiem dobrze z wlasnego doswiadczenia, ze
jedna osoba w zyciu nie wymysli historii tak specyficz-
nej i wielobarwnej, jak kilkuosobowa grupa. Ciazy nam
na gltowach bagaz doswiadczen, setki obejrzanych fil-
mow i przeczytanych ksiazek, potykane codziennie in-
formagje, reklamy i strzepki rozméw; dopiero wspdlna,
wspoldzielona wyobraznia staje si¢ paliwem dla na-
prawde interesujacej opowiesci. Co wiecej, kazdy jest
zaskoczony jej trescia.

By¢ moze to jest wlasnie gtowne zrodlo uroku
gier fabularnych. W czesci starszych i w wielu
nowszych RPG nadrzednym celem gry jest wia-
$nie zbudowanie historii. Przy czym o ile taki
Swiat Mroku dawal w tym celu jedynie ograni-
czone narzedzia, o tyle nowoczesne gry, takie jak
Polaris, De Profundis, Microscope, Fiasco czy
Itras By od strony mechanicznej skiadaja si¢ wy-
facznie z regut odpowiedzialnych za sktadne snu-
cie opowiesci. Gracze niejednokrotnie zmieniaja
postacie, przejmuja role innych graczy i narracje,
a nawet wchodza w kompetencje Mistrza Gry. Cel
jest bowiem tylko jeden — ciekawa opowiesc.

Niestety gry fabularne wymagaja duzo czasu i
wysitku. Klasyczne tytuly to zwykle co najmniej
godzina przygotowan i kilka godzin zabawy, ale
nawet gry indie pochtaniaja wigcej czasu, niz w
srodku tygodnia sa w stanie znalez¢ doroéli lu-
dzie z rodzing, praca i niepodlanymi kwiatkami
na parapecie. A nie oczekujmy, ze wszyscy starzy
znajomi poswieca sobotni wieczor na wecielanie
sie w brodatych krasnoludéw ratujacych Swiat
przed zaglada.

Na szczescie sa jeszcze gry planszowe — i to takie,
ktore polegaja na opowiadaniu historii! Jeszcze
nie wszystko stracone, twoja wyobraznia nie musi
ustepowac miejsca newsom o sosnowieckim pro-
cesie. Powiem wiecej — niektdre z tych gier daja
catkiem spore pole do popisu. Jezeli zastanawiasz
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sig, jak tu wreszcie zaszpanowac swoja perfekcyj-
na znajomosciag uniwersum Star Treka, by¢ moze
okazja zdarzy sie wlasnie nad jedna z tych gier.

Sposdb na zawieszenie
hiewiary

Co prawda wigkszos¢ gier planszowych (szcze-
golnie tzw. eurogier) urozmaicona jest jakas fabu-
13, ale nie wszystkie pozwalaja na ingerencje gra-
czy w opowies¢. I tak w przepieknie wydanej Ta-
luvie rozbudowujemy wioski na zmienianej
przez wybuchy wulkandéw wyspie, w logicznym
Metro przygotowujemy Paryz do Wystawy $wia-
towej, a w skomplikowanej Grze o Tron gramy o
tron. To jednak jedynie tto, osadzenie mechaniki
w przyjaznym i interesujacym srodowisku.

Krok dalej w kierunku storytellingu sa gry, w kto-
rych co prawda rozwdj akcji zalezy od dziatan
graczy, ale cala fabufa oscyluje dookotfa jasno
okreslonego, niezmiennego scenariusza. Szcze-
golnie czesto sa to gry kooperacyjne (np. Ghost
Stories) i te polegajace na budowaniu talii (np.
Kamien gromu, Rune Age). Bardzo czesto sa to
tytuly posrednio albo nawet bezposrednio (D&D:
Wrath of Ashardalon) inspirowane grami fabu-
larnymi. Dostarczaja z pewnoscig duzo satysfak-
qji, szczegdlnie ze to czesto gry dla zaawansowa-
nych i wytrwatych fanéw gier planszowych. Ich
niepodwazalng zaletg jest poza tym wysoki sto-

pien immersji — dzigki realnemu wptywowi na prze-
bieg historii duzo tatwiej zaglebic sie w plastikowo-kar-
tonowy swiat ukazany na stole i zapomnie¢ o reszcie
$wiata.

Stopniem posrednim
planszéwek a grami zorientowanymi stricte na opo-
wies¢ jest Dixit — francuska gra w skojarzenia. Tytut
doczekat si¢ juz serii dodatkéw i osobnej, w pelni gry-

pomiedzy powyzsza kategorig

walnej wersji (Dixit Odyssey) i jest ceniong na calym
$wiecie. Rozgrywka polega na dopasowywaniu luz-
nych skojarzen do wieloznacznych, onirycznych ilu-
stracji na kartach. Idea gry jest przedstawianie pozosta-
tym uczestnikom zabawy takich stéw, zdan czy caltych
historii, by znalezli dla nich mozliwie najwiecej cieka-

wych znaczen, a jednoczesnie by mieli problem w
zidentyfikowaniu wtasciwej karty. Sztuka polega
zatem na rozpoznaniu semantycznej siatki uzy-
wanej przez naszych znajomych. Moéwiac pro-
Sciej, im lepiej znamy wspdtgraczy, tym lepiej do-
pasujemy do nich wypowiadane hasta oraz tym
fatwiej zrozumiemy ich zagadki.

Kilka swietnych gier

Swietng gra nastawiona na wspoéttworzenie histo-
rii jest seria Gloom. Ta nietypowa, bo wykorzy-
stujgca przezroczyste karty gra utrzymana jest w
konwencji czarnego humoru i polega na czynie-
niu naszych bohateréw jak najbardziej nieszcze-
sliwymi. Mozemy przy tym przeszkadza¢ rywa-
lom, zsylajac na ich postacie mile wydarzenia.
Waznym elementem gry jest opowiadanie historii
kontrolowanej przez nas nieszczesnej rodzinki w
miare zagrywania kolejnych kart. Dzieki temu
Gloom skupia uwage wszystkich graczy, co jest
raczej wyjatkiem wsrdd karcianek. Tworzone hi-
storie sa zwykle pokrecone, pelne dziwacznych
zwrotdw akgji, ale przede wszystkim bardzo roz-
norodne, gdyz zagrywane karty mozna interpre-
towac niezwykle szeroko.

Skoro jestesmy przy czarnym humorze, to do-
brym wyborem jest ktérys z zestawdéw Czarnych
historii. Zabawa polega tutaj co prawda nie na
tworzeniu, lecz na odkrywaniu gotowej opowie-



sci dzieki zadawanym narratorowi pytaniom, ale
postanowilem uwzglednic ja w tym zestawieniu.
Kazdy kto zagral w Czarne historie wie bowiem,
jak fatwo wersja wydarzen graczy odbiega od za-
pisanej na kartoniku rzeczywistosci i jakie nie-
prawdopodobne sploty wydarzen sa przez nich
analizowane. Poza tym skoro na poczatku pisa-
fem o wspoldzielonej wyobrazni, nie sposob nie
wspomnie¢ o Czarnych historiach.

Absolutna klasyka w tym gatunku jest natomiast
Once Upon a Time, u nas znana pod tytulem
Dawno, dawno temu. W tym wypadku gracze
rowniez dysponuja kartami, ale konwencja jest
juz basniowa — petno tu rycerzy, zamkow, zacza-
rowanych lasow, wiedzm i oczywiscie ksiezni-
czek. To gra wrecz stworzona do gry z dzie¢mi,
ale znam tez starsze osoby, ktdre sa jej wielkimi
mitosnikami. Dodatkowa zaleta Once Upon a
Time s3 ilustracje przywodzace na mysl ryciny ze
starych ksiazek z basniami — dla mnie ich oglada-
nie byto mitym, nostalgicznym przezyciem. Nic
dziwnego, ze wielu prowadzacych gry fabularne
wykorzystuje je do wymyslania scenariuszy. Gra
ma zreszta wiele klonow, ktore przenosza prosty
mechanizm snucia historii dzigki ilustracjom i po-
leceniom na niektorych kartach w nieco inne rejo-
ny estetyki.

Mila odmiang wérdd gier karcianych sa Story Cu-
bes — trzy zestawy po dziewie¢ szeSciennych ko-
Sci, stuzace do tworzenia (wspdlnie badz same-
mu) historii. Bardziej niz gra to narzedzie do im-

prowizagji, przydatne w pracy pedagogicznej, grach fa-
bularnych i jako lekki przerywnik na planszéwkowych
maratonach, ale nie zmienia to faktu, ze zabawa ze Sto-
ry Cubes jest bardzo przyjemna. Na kazdej sciance
znajduje si¢ inny piktogram — prosty rysunek majacy
stanowi¢ punkt zaczepienia dla narratora. Sposobdéw
na opowiadanie jest wiele, przykladowo mozemy rzu-
ci¢ wszystkimi kostkami, utozy¢ je w dowolnej kolejno-
Sci i stworzy¢ tym samym zarys historii do przedsta-
wienia przez wspolgracza. Stosunkowo niska cena i
kieszonkowe rozmiary czynia z tych kostek tytut god-
ny polecenia.

Wykorzystanie tej czy innej gry polegajacej na
tworzeniu opowiesci bedzie nie tylko dobrym
¢wiczeniem dla wyobrazni i sposobem na ode-
rwanie sie od codziennosci, ale rowniez szansa na
dobre poznanie wspotgraczy. Planszéwki i gry fa-
bularne to rodzaj gier towarzyskich, z definicji za-
tem powoduja wejscie w interakcje i zacieSnienie
sie¢ wigzow nad zastawionym plansza i zetonami
stolem. Ale opisane w tekscie gry dzieki bardziej
intymnemu doswiadczeniu pozwalajg ,czyta¢ w
myslach” pozostatych grajacych. Uzewnetrzniony
ciag skojarzen, rzucane pomysty i reakcje na roz-
wdj historii daja niepowtarzalna szanse na zrozu-
mienie drugiego cztowieka. Brzmi to moze pate-
tycznie, ale tak rzeczywiscie jest i to naprawde
mita odmiana od nieco sptyconego kontaktu
przez ekrany dotykowe smartfonow.
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