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Koniec sierpnia to ten okres roku, ktérego szczerze nie cierpie. Przede wszyst-
kim zapowiada on, ze powoli zaczyna sie jesien. Dni sg co prawda nadal dosc¢
ciepte, jednak nocami czuc¢ juz w powietrzu ten charakterystyczny chtéd, ktdry
zwiastuje szarg i deszczowg pogode. Koniec sierpnia to rowniez koniec wakacji,
co gdy bytem nieco mtodszy napawato mnie prawdziwym smutkiem. Na stu-
diach wygladato to co prawda nieco lepiej, jednak wrzesien i tak uptywat mi na
wariackich papierach, a czasu byto coraz mniej. Kiedys potrafilismy w sierpniu
grywac po cztery lub piec sesji tygodniowo. To byty czasy! A teraz? Trzy sesje w
miesigcu to juz niebywaty sukces. Eh, starosc¢ nie radosc.

W tym roku jednak koniec sierpnia jest dos¢ optymistyczny, a to za sprawg Polconu, ktory odby -
wa sie tym razem w Warszawie. Jezeli bedziecie w poblizu, zapraszamy do Rebelowego stoiska.

Z pewnoscig bedziecie mogli zamieni¢ z nami kilka stéw i zagra¢ w catg mase gier. Tych zas, kté-

rzy zostajg w domu, gorgco zachecam do lektury najnowszego numeru naszego pisma. Nie wy -
petni on co prawda konwentowej pustki, jednak przynajmniej tyle mozemy dla was zrobic.

Do zobaczenia za miesigc!
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edycja przebojem wdarla si¢ do pierwszej dzie-

Planszowe bestsellery w REBEL.pl

1 TALISMAN: MIASTO ——— sigtki. Wraz z dodrukami wrocito na liste kilka
57 uznanych tytuléw z planszowa Gra o Tron na

2 MASKARADA ele.

3 KOLEJKA

; v DUZE NOWOSCI
GRA O TRON gl DLA X-WINGA

5 =
SABOTAZYSTA Wydawnictwo Fantasy Flight Games zdradzito

] RELIC _ 4 . plany dotyczace czwartej fali modeli do gry figur-
‘Not final product. N B kowej X-Wing. W grze pojawig sie¢ statki niespo-
7 JUNGLE SPEED Al s X tykanych dotad wielkosci, duze jednostki dosko-
- nale znane fanom gwiezdnej sagi Georga Lucasa.
HANABI Wraz z nimi mechanika X-Winga rozszerzona zo-
9 WSIASE DO POCIAGU: EUROPA . stanie o n‘oxive tryby rozgr'ywkl, w tym now§ re-
guly turniejowe pozwalajace na uzycie duzych

10 OSADNICY Z CATANU jednostek.

11 MAGE KNIGHT BATTLELORE POWRACA

12 KOLEJKA: OGONEK BattleLore, popularna gra z serii Command &

Colors Richarda Borga, doczeka si¢ nowej edycji.
Za poprzednie wydanie odpowiedzialna byta fir-

13 DIXIT W sierpniowym zestawieniu best-
selleréw sporo nowosci i powro-

14 ROBINSON CRUSOE tow. Na czele rankingu Miasto, ma Days of Wonder, druga edycja ukaze si¢ nato-

czyli duzy dodatek do popularnej miast nakladem Fantasy Flight Games (FFG po-

15 SMALL WORLD gry przygodowej Talisman: Magia siada licencje na ten produkt juz od kilku lat, cze-
i Mi : . .._ go owocem jest m.in. linia wydawnicza Bitwy
16 FIGHT! (BRAWL) ! Miecz. W SL}mle. o n‘1c zaskak'u]q Westeros). Nowe wydanie BattleLore to z jednej
AJFEL cego, Magia i Miecz i dodatki do : yda ' Jedne]
17 CARCASSONNE niej to stali bywalcy tej listy. Druga strony te same zalozenia (mita dla oka gra figur-
lokata to nowos¢ od REBEL.pl, czy- kowa o bitwach w $wiecie fantasy — lekka hybry-
18 PEDZACE ZOLWIE li Maskarada autorstaw Bruno Faiduttiego. Podobnie 4@ Planszowki i prostego bitewniaka), z drugiej
jak Talisman duzym zainteresowaniem nabywcéw cie-  Strony czekaja nas dosc istotne zmiany, zaréwno

L TIME'S UP

szy sie oparta na tej samej mechanice Relic — jej polska W fabularnej otoczce, jak i samej mechanice roz-

20 DIXIT 2
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grywki. Akcja BattleLore przeniesiona zostanie
do $wiata Terrinoth znanego z wielu innych gier
FFG (m.in. Descent, RuneWars, Runebound i
Rune Age).

ARMIE STAREGO
SWIATA NA TEK-
TUROWYCH DYS-
KACH

Skoro jestesmy przy licznych za-
powiedziach Fantasy Flight Ga-
mes, nie sposdb pomina¢ kolejnej
gry, ktoérej akcja osadzona zostata
w swiecie Warhammera Fantasy.
Warhammer: Diskwars to reedycja

gry sprzed kilkunastu lat (pierwotnie niemajacej zwiaz-
ku z Warhammerem). Tytul przeniesie nas wprost na
pole wielkiej bitwy, w ktorej Scieraja sie fantastyczne
armie niezwyklych istot. Jednostki w grze sg symboli-
zowane przez roznej wielkosci tekturowe dyski, na kto-
rych widnieja charakterystyki poszczegdlnych istot.
Przemieszcza si¢ je (obracajac na druga strong) niczym
w grze bitewnej: po plaskiej powierzchni pozbawionej
siatki pdl, za to z oznaczonymi specjalnymi rodzajami
terenu. W grze spotkamy armie i jednostki doskonale
znane fanom Warhammera bitewnego, wiacznie z naj-
wiekszymi bohaterami Starego Swiata.

WIEDZMIN IGNACEGO
TRZEWICZKA

Niedawno pojawila si¢ gar§¢ przeciekdw na temat naj-
nowszej gry planszowej Ignacego Trzewiczka (51. Stan,
Stronghold, Robinson Crusoe). Wraz z planowana na
przyszlty rok przez studio CD Projekt RED, nowa gra
komputerowa z serii The Witcher
ll ukaze sie takze gra planszowa o tym
samym tytule. Na chwile obecng
wiegkszos¢ informacji na temat tego
projektu to spekulacje i wnioski opar-
te o nieliczne zdjecia komponentow.
Z cala pewnoscia bedzie to jednak
, niebanalna gra przygodowa o umiar-

kowanym progu wejscia. Oprocz tra-
dycyjnego wydania gra ukaze si¢ takze
w wersji na iPady.

KROL | ZABOJCY
OD GALAKTY

King & Assassins (Krol i Zabdjcy) to dwuosobo-
wa gra planszowa autorstwa tukasza ,Wookie-
'g0” Wozniaka. Jeden z uczestnikow zabawy kie-
ruje krokami krola, zmierzajacego do swego pata-
cu, oraz stojacych na strazy przybocznych, stara-
jacych sie zapewni¢ wladcy bezpieczenstwo. Za-

daniem jego rywala jest przeprowadzenie udane-
go zamachu na kréla, zanim ten bezpiecznie do-
trze do patacu. Do swej dyspozycji ma grupe
mieszkancéw przemierzajacych ulice miasta. Po-
srod mieszczan znajduje sie trzech zamaskowa-
nych zabojcdéw, ktorzy tylko czekaja, aby zadac
cios tyranowi. Ta interesujaco zapowiadajaca sie
planszéwka wydana zostanie nakladem Galakty
pod koniec tego roku.

O
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Rozstrzygniecie
konkursu
na karte

Z zyczeniami

Znamy juz zwyciezcow konkursu na najciekaw-
szg karte urodzinowa z okazji dziesieciolecia skle-
pu Rebel.pl. Tak, to juz dziesie¢ lat. Az trudno
uwierzy¢, ze czas az tak bardzo gna do przodu,
prawda? Serdecznie dzigkujemy wszystkim oso-
bom, ktére wziely udzial w naszej zabawie i
przedstawiamy te prace, ktére podbily nasze ser-
ca.

Miejsce pierwsze po raz pierwszy zajela najbar-
dziej solidna kartka, jaka kiedykolwiek dostarczy-
fa nam Poczta Polska.

Miejsce pierwsze po raz drugi — naprawde ciezko byto
nam wyloni¢ zwyciezce — przypadio oryginalnej grze
planszowej Wyscig o tort.

Miejscem pierwszym po
raz trzeci, tym razem w
kategorii ,Dzieci”, zo-
stal uhonorowany nie-
zwykly i bardzo pomy-
trzech

stowy zestaw

gier.

Dwa drugie miejsca
zajety  dwie
styczne gry planszo-
we: REBELIA i Dru-
zyna REBEL. Ta dru-
ga dotarla do nas w
zabezpieczonym  pli-

fanta-

ku PDF, wigc nie mozemy jej tutaj zaprezentowac.

Za$ drugie miejsce w
kategorii ,Dzieci”
zdobyly dwie prace:
Kartka z Planszusiem
i Z6tw Tadzio zrobio-
ny z masy solne;j.

Ponadto rozdaliSmy kilka nagrod dodatkowych i
wyroznien. Ze szczegdlami naszego zwariowane-
go konkursu mozecie zapoznac sig, przegladajac
nasza strong internetowa.

O
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DESCENT:
LEGOWISKO JASZCZURA

UBOGA
SMOCZYCA

& L EGOWISKO JASZCZURA
L8 JIE

W 61. numerze Rebel Timesa
recenzowalem nowa, druga
edycje gry planszowej De-
scent, nie szczedzac jej po-
chwal w kontekscie poréwnan
do pierwszego wydania. Juz

w chwili premiery wiadome bylo, Ze ta gra ma swietny
potencjat, lecz z czasem potrzebne jej beda dodatki.
Pewne byto réwniez to, ze wydawca nie kaze nam na
nie dlugo czekad, jako ze pierwsze zapowiedzi pojawi-
ty sig, nim wiekszos¢ graczy zdazyta sie nacieszy¢ ze-
stawem podstawowym. Dzisiaj czekamy na The Troll-
fens, czyli trzecie rozszerzenie gry, natomiast drugi do-
datek, czyli Labyrinth of Ruin, niedawno trafil na skle-
powe potki (edycja polska wkrétce). Legowisko Jasz-
czura (Lair of the Wyrm), czyli pierwsze rozszerzenie
Descenta, jest dostepne juz od pewnego czasu, i to wia-
$nie jemu poswiece w tym miesigcu uwage.

Zestaw otrzymujemy w niewielkim pudetku, adekwat-
nym do dos¢ skromnej zawartosci. Wewnatrz znajdzie-
my dziesie¢ figurek, siedemdziesiat kart i szes¢dziesiat
tekturowych elementéw (w tym dwanascie nowych
moduléw planszy). Do tego oczywiscie dochodzi in-
strukcja wraz z ksiega przygod. Biorac pod uwage cene
zestawu, lista komponentéw jest niestety bardzo
skromna. Podobnie jak w przypadku zestawu podsta-
wowego calo$¢ wydana zostata bardzo tadnie i solidnie
— ciezko tu sie do czegos przyczepic. Przepraszam, tra-
dycyjnie brak figurek poplecznikéw. Fabula tego do-
datku kreci sie¢ wokdt stynnej, poteznej smoczycy Va-
lyndry, ktéra ma na planszy reprezentowac¢ kawatek
tektury zamiast efektownej figurki.

Zarowno jesli chodzi o poplecznikéw z zestawu pod-
stawowego, jak i tych z dodatkow, figurki dla nich juz
niebawem bedzie mozna naby¢ w osobnych zestawach
(wraz z dodatkowymi kartami i znacznikami), co oczy-
wiscie wiazac sie¢ bedzie z odczuwalnymi dla portfela

dodatkowymi kosztami (Descent to gra z zaloze-
nia skazujaca fanow na regularne wydatki). Ze-
stawy z figurkami poplecznikéw to jednak temat
na inng okazje, wroémy do Legowiska Jaszczura.

Wspomniane dziesie¢ nowych figurek to dwdch
bohaterow oraz dwa nowe rodzaje potworow.
Oczywiscie nie sg one w stanie znaczaco wplynac
na podstawowy zestaw, aczkolwiek kazde intere-
sujace urozmaicenie, badz to bestiariusza, badz
repertuaru heroséw jest mile widziane. W przy-
padku Legowiska Jaszczura zaréwno bohatero-
wie, jak i potwory, wprowadzaja do gry gars¢ no-
wych, ciekawych opcji. Wraz z bohaterami dosta-
jemy talie dla dwoch nowych klas: czempiona i
geomanty. Rozszerzaja one archetypy z zestawu
podstawowego, a zatem poszerzaja takze repertu-
ar mozliwosci czesci starych bohateréw. Wraz z
nowymi potworami zasady gry rozbudowane zo-
staty o jeden nowy rodzaj stanu, jakim jest podpa-
lenie. TakZe mroczny wiladca za sprawa Legowi-
ska Jaszczura dostaje kilka nowych opgji. Sa to
przede wszystkim nowa klasa w talii (podczas
kampanii) oraz karty poglosek. Te ostatnie ubar-
wiaja wydarzenia podczas kampanii, sg takze
sposobem na wprowadzenie do niej dodatko-
wych przygod dotaczonych do dodatku. Legowi-
sko Jaszczura nie oddaje bowiem do naszej dys-
pozycji nowej kampanii, lecz pozwala lekko roz-
budowad juz istniejaca (t¢ z zestawu podstawo-
wego badz tez inng z przyszlych dodatkow).
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Wraz z nowymi przygodami w grze pojawiaja si¢ mieszczenia (umieszczang obok planszy po odkryciu) dowane, pomystowe i grywalne — oby kolejne
takze dwa nowe relikty. Jezeli rozgrywamy kam- oraz zaledwie szes¢ kart talii sekretnych pomieszczen. rozszerzenia utrzymaty ten poziom!

panie, Legowisko Jaszczura wprowadzi dodatko-  Kolejne dodatki maja ten element dalej rozwijac.

wo drobne urozmaicenia do talii przedmiotow Nie jest mi fatwo jednoznacznie oceni¢ Legowi-
sklepowych. Wszystko to jest fajne i mile widzia- sko Jaszczura. Troche mam poczucie, jakby byt
ne, jednak sa to naprawde drobiazgi, ktére wzbo- Cho¢ nieprzesadnie urozmaicone, sekretne pomiesz- on szykowany w pospiechu, by jak najszybciej li-
gacaja gre w bardzo matym stopniu. Nowoscia, czenia naleza do najistotniejszych nowosci w Legowi- nia wydawnicza drugiej edycji Descenta nie byla
ktora wplywa na rozgrywke w sku Jaszczura (obok nowych klas, bohate- pusta. Wszystkiego mamy tu jak na lekarstwo. Z
troche bardziej odczu- réw i potwordw) i pomyst ten zrealizowa- drugiej strony jednak to, co otrzymujemy, obeszto
walnym zakresie, sg se- ny zostat catkiem zgrabnie. Dochodzi do sie¢ bez wpadek, chybionych pomystéw badz nie-
tego pie¢ nowych scenariuszy, ktore moze- przemyslanych rozwigzan. W zasadzie wszystkie
my rozegra¢ osobno lub wlaczy¢ do do- elementy zestawu sa fajne i dobrze wplywaja na
wolnej kampanii. O ile towarzyszaca im hi-  gre, tyle Ze w bardzo matym stopniu, a rozszerze-
storia przebudzonej smoczycy Valyndry nie kosztuje tyle, co niejedna dobra, samodzielna
nie jest szczegolnie btyskotliwa i porywaja- gra planszowa.

ca, o tyle same scenariusze sa zdecydowa-

nie mocng strong tego dodatku. Sa rozbu-

kretne pomieszczenia.
Jak pamietamy z zesta-
wu podstawowego, w
talii przeszukiwania byta
jedna znienawidzona
przez graczy karta ,Nic”
(trudno o bardziej przykre

znalezisko). Teraz w jej Relacja ceny do zawartosci to najwigeksza wada

tego produktu. Dla fandw serii jest to rzecz mimo
wszystko godna polecenia, poniewaz elementy
wprowadzone w Legowisku Jasz-
czura, na czele z sekretnymi
pomieszczeniami, w kolej-
nych dodatkach beda roz-
wijane. Poza tym nowe
klasy badz to bohate-
réw, badz mroczne-
go wiladcy, to takze
elementy, ktore wykorzy-

miejsce pojawia si¢ ,Tajne
przejscie”, czyli urozmaice-
nie dowolnego scenariusza.
Sekretne pomieszczenia moga
by¢ rézne, po odkryciu
takowego  ciggniemy
karte z nowej talii se-
kretnych pomieszczen,
by poznad specjalne reguty
oraz ewentualng nagrode, ktora
mozna otrzymac po zbadaniu takie-
go miejsca (i zwykle pokonaniu kilku
dodatkowych potworow). Legowi-
sko Jaszczura zawiera jedna
dwustronna ptytke tajnego po-

stywa¢ bedziemy zardéwno
w kampanii z zestawu pod-
stawowego, jak i w tych opublikowa-
nych w przysztosci. Niemniej osoby grajace w
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Descenta okazjonalnie i wybidrczo siegajace po
pojedyncze scenariusze, z czystym sumieniem
moga sobie Legowisko Jaszczura odpuscié, po-
niewaz dodatek ten nie urozmaici rozgrywek w
stopniu adekwatnym do jego ceny.

O

Zobacz takze:
SUPER DUNGEON EXPLORE (RT#70)

DESCENT: JOURNEYS IN THE DARK
(RT #61)

WRATH OF ASHARDALON (RT #44)

Plusy:

Kilka elementéw sympatycznie
wzbogacajacych zaréwno kam-
panie, jak i rozgrywanie poje-

dynczych scenariuszy

Dodatkowych bohaterow i po-

twordéw nigdy za wiele

Piec¢ ciekawych scenariuszy
Minusy:

Mato tego wszystkiego...

... a kosztuje niemato

Wiek: 14+
Cena: 134,95zt

Liczba graczy: 2-5

Czas gry: 0k.120 minut

10

HIDE & SEEK PIRACI

GRA
W CHOWANE-
GO
Z PIRATAMI

Smart Games to
popularna, nie-
bogata
réznego
typu tamiglowek
przeznaczonych

zwykle
seria

dla graczy w réz-

nym wieku. Po-
dejmuja rézna tematyke, zdarzaja sie
tytuly mniej lub bardziej innowacyj-
ne. Produkty tej serii laczy kilka
wspolnych cech: sg solidnie i efek-
townie wydane, a kazdy zestaw za-
wiera duza kolekcje zagadek podzie-
lonych na rézne poziomy trudnosci.
Z najprostszymi zagadkami poradza
sobie dzieci, podczas gdy te najtrud-

niejsze wymagaja pogltowkowania takze przez
dorostych.

Lamigléwka Hide & Seek Piraci to typowa
przedstawicielka linii Smart Games, ma wiec
wszystkie wymienione wyzej cechy. Gra przenosi
nas w niezwykly swiat pirackich wypraw, bezlud-
nych wysp i ukrytych na nich skarbow.

Lista komponentéw zestawu nie jest diuga:
mamy tutaj cztery réznoksztattne ptytki przedsta-
wiajace bezludne wyspy oraz plansze zawierajaca
cztery kwadratowe wglebienia, w ktérych wspo-
mniane plytki mozna na rozmaite sposoby uto-
zy¢. Cata gra wykonana jest z wysokiej jakosSci



http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-44.pdf
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plastiku, natomiast pod plansza znajduje sie prak-
tyczna szufladka, wewnatrz ktorej mozemy scho-
wacé ptytki wraz z instrukcja. Dzieki temu zestaw
mozna wygodnie spakowac w podrdz.

Wewnatrz wglebienl na planszy znajduje sie sze-
reg symboli: rozne rodzaje zaglowcow, todzie i
ukryte skarby. Zaleznie od tego, w jaki sposob
utozymy cztery plytki na poszczegdlnych miej-
scach, jedne symbole zostang przykryte, inne zas
pozostana widoczne. I wiasnie o to chodzi w
Hide & Seek: rozmiesci¢ ptytki w taki sposob, by
na planszy pozostaly widoczne tylko te symbole,
ktorych wymaga od nas rozwiazywana zagadka.

Dolaczona do zestawu ksigzeczka zawiera az 48
zadan podzielonych na cztery poziomy trudnosci.
W najprostszych zagadkach mamy podpowiedzi,
w jaki sposob powinny by¢ obrdcone wszystkie
plytki. Wraz z kolejnymi zadaniami podpowiedzi
tych jest coraz mniej, natomiast w przypadku naj-
trudniejszych musimy sobie radzi¢ juz bez tego
typu pomocy. Zaréwno w przypadku dzieci, jak i
starszych graczy, famigltowka ta stanowi solidny,
sympatyczny trening wyobrazni przestrzennej,
spostrzegawczosci oraz logicznego myslenia.
Mimo ze Hide & Seek Piraci nie nalezy do naj-
trudniejszych Smart Games, z pewnoscig zapewni

rozrywke na dlugi czas.

W 57. numerze Rebel Timesa pisalem o niemalze
blizniaczym produkcie, czyli Hide & Seek Safari
— identyczne zasady, podobny zestaw zagadek i

tudzaco podobne wykonanie. Gtéwna rdéznica to oczy-
wiscie temat, w jaki ubrano famigtowke: zamiast bez-
ludnych wysp — skupiska lesne; zamiast pirackich okre-
tow i skarbow — rézne gatunki zwierzat. Poszczegdlne
gry maja takze inne rozmieszczenie elementéw oraz
inne ksztatty ptytek, a co za tym idzie kolekcja zadan
do rozwiazania takze jest zupelnie inna. W zaden spo-
sob nie da si¢ wskaza¢ wyzszosci jednego produktu
nad drugim. Tematyka to wylacznie sprawa gustu, a
reguly, cena i jako$¢ wykonania pozostaja dokladnie te
same.

Odmienne ksztatty elementéw ukfadanki i inne zada-
nia sprawiaja, ze Safari to tamigléwka troche bardziej
wymagajaca. Piraci to lepsza propozycja dla dzieci w
wieku pieciu lub szesciu lat, chociaz przy najlatwiej-

Plusy:

tadne i praktyczne wykonanie

Walory edukacyjne

Duza liczba zadan o zréznicowa-
nym poziomie trudnosci

Minusy:

Najtrudniejsze zadania nie sa
$ zbyt wymagajace na tle podob-
nych produktdw serii
Liczba graczy: 1+ Wiek: 5+

Czas gry: 0k.10 minut Cena: 79,95zt

szych zadaniach réznice w trudnosci nie sg ude-
rzajace. Za to po rozwigzaniu najtrudniejszych za-
dan, Piraci pozostawiaja lekki niedosyt (o ile
oczywiscie wczesniej zmagalisSmy si¢ z innymi
smartami na najwyzszych poziomach trudnosci).

Przy okazji Piratdw musze natomiast wspomniec
o tym, co zauwazylem takze podczas zetknigcia z
Safari, mianowicie prawdziwym magnetyzmie, z
jakim ta tamiglowka przyciaga maluchow. Gra
sprawdza sie znakomicie w zabawach z dzie¢mi
w wieku przedszkolnym, nawet jesli z zagadkami
radza sobie przy lekkiej pomocy rodzicow. Hide
& Seek potrafi mlodsze dzieci zainteresowac na
dtuzej niz smarty teoretycznie bardziej innowacyj-
ne i atrakcyjne (przynajmniej wizualnie), na przy-
klad Pingwiny na lodzie lub Blokada. Te ostatnie
beda lepsza propozycja dla nieco starszych gra-
Czy.

Dziekujemy wydawnictwu Granna
za przekazanie egzemplarza gry do recenzji

O
Zobacz takze:
- HIDE&SEEK SAFARI (RT #57)
IQ FIT (RT #60)
. KAMUFLAZ: BIEGUN POLNOCNY
(RT #61)
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BLOOD BOWL: MENE-
DZER DRUZYNY

CZASAMI SIE
WYGRYWA,
CZASAMI
PRZEGRYWA,
A CZASAMI Gl-

Dwie druzyny na murawie, a
kazda z nich ma tylko jeden
cel — przenies¢ pitke poza
polowy
zdoby¢
naszym

linie koncowgq
przeciwnika i
przylozenie. W
Swiecie na tym schemacie
opieraja sie¢ rugby i futbol
amerykaniski. W znanym z Warhammera Starym
Swiecie ta gra jest znana jako Blood Bowl.

mozna dzieki

WIERZBA

Zwyciezy¢ przejeciu  pitki i

zdobyciu punktéw, lecz réwnie dobrze mozna
wylaczy¢ z gry wszystkich zawodnikéw druzyny
przeciwnej. Prawie wszystkie chwyty sa dozwolone, a
sedziowie rzadko wtracaja si¢ w przebieg rozgrywki.
Czy Twoja druzyna wygra dzieki genialnej taktyce,
wszechstronnym zawodnikom, a moze nieczystym
trickom? Wszystko zalezy od Ciebie — menedzera

druzyny.
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GRUCHOT KOSCI, JEK
POTURBOWANYCH, RYK
URADOWANYCH FANOW

Blood Bowl: Menedzer Druzyny jest gra karciana
przeznaczong dla 2-4 graczy. Kazdy z nich wciela
sie w szefa druzyny, ktorego zadaniem jest
zespolu do
sezonie.

poprowadzenie
nadchodzacym
posiadajaca najwieksza liczbe fandéw, a wygrane

zwycigstwa w
Zwyciezy druzyna

mecze beda jedynie srodkiem do osiggniecia tego
celu.

Gracze losuja lub wybieraja swoje druzyny
sposrod szesciu dostepnych. W sklad startowej

ekipy = wchodzi 12 kart  zawodnikow
dysponujacych réznymi warto$ciami Stawy
(wspotczynnik  odpowiadajacy za site i
doswiadczenie) oraz umiejetnosciami  (np.

podanie, unik, sprint czy oszustwo). Kazda z
druzyn posiada inng specyfike i
zupelnie inny styl gry. Przykladowo: ludzie
stanowia bardzo przecietna, cho¢ zrownowazona
pod kazdym wzgledem druzyne, za to Chaos
nastawiony jest na ostra konfrontacje i duza ilos¢
oszustw.

wymusza

W kazdej kolejce losowane sa karty rozgrywek,
po czym gracze po kolei dotaczaja do meczow
zawodnikow i wykorzystuja ich umiejetnosci,
takie jak atak (dzieki
kontuzjowa¢ zawodnikéw przeciwnika) badz
oszustwo  (moze Stawe, dac

ktoremu mozemy

zwigkszy¢
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dodatkowych fanéw lub wyrzuci¢ oszukujacego
zawodnika z danego meczu). Do poszczegolnych
rozgrywek moga dotaczy¢ maksymalnie dwaj
gracze. Wyjatek stanowi turniej — w trakcie
rozgrywki pojawig si¢ trzy takie karty — w ktérym
moze wzia¢ udziat dowolna liczba graczy.

dodatkowe punkty Stawy. Strona, ktéra w danej
rozgrywce zgromadzi wieksza liczbe punktow Stawy,

wygrywa spotkanie i zdobywa nagrody zapisane na
karcie meczu. Podobnie wygladaja turnieje, z ta
roznicg, w nich nagrody otrzymuja wszyscy uczestnicy
(w zaleznosci od zajetego miejsca).

Po wylozeniu na stét wszystkich zawodnikow
rozpoczyna sie¢ faza sprawdzania wyniku. W
poszczegdlnych meczach obliczane s sumy
Stawy zawodnikow kazdej ze stron. Dodatkowo,
jesli jednemu z zawodnikéw udato sie przejac
pitke, gracz

kontrolujacy  go otrzymuje

WYGRANA CZYNI
MISTRZA

Wygrana w meczu umozliwia rozwdj druzyny.
Pierwszy z graczy przystepujacych do meczu moze
wybra¢, ktore z nagrdd zapisanych na karcie bardziej
mu odpowiadaja poprzez ustawienie zawodnika po
odpowiedniej

stronie karty meczowej. W razie

wygranej otrzymuje on wszystkie wskazane
nagrody. Z puli nagréd mozna otrzymac:

1. Dodatkowego zawodnika — dociagamy karte
zawodowca z oddzielnej talii i dotaczamy go
do zespotu. Gwiazdy z reguly dysponuja
spora Stawa oraz ciekawymi kombinacjami
umiejetnosci.

2. Rozwinigcie personelu — czyli dociggniecie
karty z talii wspdlnej dla wszystkich, w ktdrej
znajdziemy ogolne ulepszenia: dodatkowych
fanow na koniec gry za spelnienie
okreslonych celéw, medykéw zdolnych
uleczy¢ kontuzjowanych zawodnikéw lub
czarodziejow, ktérzy moga zaatakowac

przeciwnikow.

3. Rozwiniecia druzyny - kazdy zespdét ma
talie ktore
wzmacniaja konkretny styl gry druzyny. 2-3
tego typu wulepszenia potrafia odmieni¢
przebieg rozgrywki,

rowniez wlasng ulepszen,

4. Fanow, ktérzy popra nasz zespdt i przybliza
go do zwyciestwa w rozgrywkach.

Zabawa toczy sie dos¢ szybko, a gracze zmuszeni
sa stale dostosowywac swoja strategie i taktyke
do zagrywek przeciwnikdw oraz wylosowanych
kart ulepszen. Czasem korzystniej jest odpusci¢
tylko po to, by
zagwarantowacd sobie zwycigstwo w rozgrywkach

kilka meczéd4w na starcie,
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dajacych nowych zawodnikéw lub ulepszenia
druzyny, dzieki ktérym
odpowiedniego rozpedu na dalszej kolejki.

nabierzemy

WLACZ SIE DO WALKI O
PUCHAR KRWI

Blood Bowl: Menedzer Druzyny to lekka i
przyjemna gra karciana, w sam raz na udane
popotudnie  ze
rozgrywka zajmuje ok. 60-90 minut. Mimo

znajomymi.  Pojedyncza
mozliwosci grania w 2 i 3 osoby gra najwiecej
napiecia i najlepsza zabawe oferowala podczas
starcia czterech druzyn.

Blood Bowl: Menedzer Druzyny charakteryzuje
sie¢ spora losowos$cia, jednak doswiadczenie
obniza¢ i rozsadnie
zawodnikow.

gracza
wykorzystywac
Niestety nie mamy wpltywu na karty ulepszen,
ktére dociaggamy — mozemy przez kilka kolejek
bezskutecznie polowac na konkretna karte, ktora

pozwala ja
otrzymanych

w danym ukladzie gwarantowataby zwyciestwo.
Z drugiej strony, losowo$¢ oraz duza liczba kart w
taliach gwiazd i ulepszen personelu oferuja spora
regrywalnos$é. Praktycznie kazda z odbytych
rozgrywek byla zupetnie inna.

Z lekkim sercem moge poleci¢ te gre kazdemu
milosnikowi tematycznych, niekolekcjonerskich
karcianek. Niestety, instrukcja jest odrobine zbyt
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skomplikowana, jednak po pierwszej partii wszystko
staje sie jasne.

Zobacz takze:
51. STAN (RT #38)

CHAOS IN THE
(RT #27)

WARHAMMER INVASION_(RT #30)

OLD WORLD

Plusy:

Szybka, lekka karcianka

Wysoki poziom wykonania
poszczegdinych elementéw

Wysoka regrywalnos¢

Humorystyczne teksty
na kartach

Minusy:

$ Kiepska instrukcja

Wiek: 14+
Cena: 109,95zt

Liczba graczy: 2-4
Czas gry: 0k.90 minut

QUARRIORS:
QUARTIFACTS

KEEP ON
ROLLIN'
BABY...

Kiedy podrzucitem moim zna-
jomym pomyst, ze zainwestuje
w Quarriors!, pukali si¢ w czo-
o, pytajac, kto bedzie w to
gral. Teraz kostki sg nieodtacz-
nym elementem planszowych

spotkan. Nie ma opgji, zeby
nie zacza¢ od radosnego turla-
nia. Z tego powodu zaczatem kupowac kolejne
dodatki. O jednym mieliScie okazje przeczytac
miesigc temu, a teraz czas na kolejny.

Quarriors! Quartifacts, to czwarty i jak na razie
ostatni dodatek do szalonego dice buildingu. Do-
datek ten jest nie tylko duzy pod katem liczby za-
wartych w nim kart i kostek, lecz i najwazniejszy
z dotychczas wydanych ze wzgledu na nowa me-
chanike. Quartifacts daje graczom 11 nowych
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kart i 46 nowych kostek oraz tylko jedna, lecz za
to kosmiczng nowa mechanike.

Zaczne od zasad, poniewaz nie jest ona tylko
nowgq zdolnoscia, jaka pojawia si¢ na kilku kar-
tach, a zupelnie nowym sposobem na wykorzy-
stanie kreatur i zdobywanie punktéw. Nowa me-
chanika to tytulowe Quartifacts, czyli quartefak-
ty. W dodatku dostajemy trzy rézne quartefakty
w czterech wersjach kazdy. W
zasadzie karty nie przedsta-
wiaja faktycznych artefaktow, a
wyprawe po nie. Stad tez
mamy Holy Quail, Exqualibur i
Tri-Clops Skull. Cztery wersje
kazdego z nich to: Hunt for,
Quest for, Search for i Expedition

for.

Ciekawostka jest fakt, ze wersja
Expedition for dla kazdego qu-
artefaktu, moze by¢ wykorzy-
stywana w grze tylko wtedy,
gdy gramy ze wszystkimi po-
przednimi dodatkami,
Rise of Demons, Quarmaged-
don i Quest of the Qladiator.
Spowodowane jest to tym, ze
nagrody, jakie mozna dosta¢ w
tej wersji, korzystaja z zasad
wprowadzonych w poprzed-
nich dodatkach. Zastanawia
mnie tu jedynie kwestia Quar-

czyli

s MIKE ELLII:ITT AND ERIC M. LANG

mageddonu. Nie posiadam co prawda tego rozszerze-
nia, jednak wydaje mi si¢, ze tam zadnej nowej mecha-
niki wymagajacej dodatkowych kosci nie bylo — przy-
najmniej tak wynika z lektury instrukcji. Jedyne co
moze dotyczy¢ tego dodatku, to zdolnos¢ Immunity,
ktora faktycznie si¢ tam pojawila, a jest uzywana na
pewnych quartefaktach. Tyle Ze do jej uzycia wystarczy
przeczytac¢ kilka zdan w instrukcji Quarmageddonu,
ktora jest dostepna w Internecie (chociazby na BGG).
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Moim zdaniem spokojnie mozna uzywac wszyst-
kich kart, jesli do gry wykorzystamy tylko Rise of
Demons i Quest for the Qladiator.

A zatem w dodatku dostajemy quartefakty i mo-
zemy je zdobywac. W zaleznosci od liczby graczy
uzywamy jednego, dwodch, lub wszystkich trzech
quartefaktow. Kazdy z nich ma swdj poziom
(Holy Quail 1, Exqualibur 2, Tri-Clops Skull 3), ktory
ma znaczenie przy przydzielaniu do niego stwo-
row; punkty Glory, ktdre dostaje si¢ za , ukoncze-
nie” wyprawy, a takze zestaw szesciu nagréd. Do
kazdej karty sa przydzielone tylko dwie kosci,
lecz cato$¢ jest tak zaprojektowana, zeby te kosci
rotowaty, a nie siedziaty stale u graczy.

Aby rozpocza¢ poszukiwanie quartefaktu, po wy-
rzuceniu kreatur, gracz moze zdecydowad, aby
zamiast wrzucac je do obszaru Ready, wystac je na
wybrang karte quartefaktu. Jesli wybierze karte,
przy ktdrej nie ma potwordéw przeciwnikow, roz-
poczyna po prostu poszukiwania przedmiotu. Je-
sli idzie tam, gdzie ktos juz jest, najpierw musi
walczy¢ na normalnych zasadach z pierwotnymi
poszukiwaczami. Kiedy wysylamy monstra na
poszukiwania, musimy wystawi¢ ich taka liczbe,
aby suma ich poziomdéw byla co najmniej réwna
poziomowi quartefaktu. Inaczej druzyna bedzie
za staba i nie podota przeciwnosciom losu na wy-
prawie.
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Jesli stwory przetrwaja calg kolejke, wyprawa
konczy sie sukcesem. Gracz otrzymuje punkty
Glory podane na karcie quartefaktu, a takze ma
prawo do rzutu koscia. Jesli na karcie nie ma juz
zadnej kosci (poczatkowo sa dwie), moze zabrac
jedna od gracza, ktéry w danym momencie ja
przetrzymuje. Na kazdej Sciance kostki qu-
artefaktu jest inna nagroda. Trzy z nich
sa jednorazowe: dodatkowe Quiddity,
mozliwo$¢ wyciagniecia z woreczka do-
datkowych kosci lub zdolnos¢ specjalna.
Po ich wyrzuceniu gracz wprowadza je
w zycie i oddaje kos¢ na karte. Trzy ko-
lejne nagrody symbolizuja magiczne
przedmioty, ktore mozna daé¢ swoim
kreaturom. Taka kos¢ trafia do obszaru
Ready i moze zosta¢ podlaczona do na-
szego potwora.

Quartefakty, jak juz wspomniatem, nie
sa po prostu kolejnymi kartami i kostka-
mi w zestawie. To zupelnie nowe mozli-
wosci podczas rozgrywki. Gracze moga
wybra¢, jak wykorzysta¢ swoje kreatury
i w jaki sposob zdobywac punkty. Z tego
wzgledu

twdrcy postanowili nieco
zwiekszy¢ progi punktowe potrzebne do
zwyciestwa, jesli w grze uzywane sg qar-
tefakty, w zwiazku z czym dodano nowa

plansze z punktacja, ktéra teraz siega az do 25

punktow.

Co natomiast z reszta kart, jakie otrzymujemy? W do-
datku sa dwa czary. Pierwszy z nich, Quasar, w swoich
tanich odstonach pozwala na niwelowanie obrazern, ja-
kie sa zadawane przez przeciwnika w trakcie ataku, na-
tomiast jego drozsze wersje pozwalaja na zamiane
stwordw w obszarach Ready lub dociaganie dowolnej

kosci z woreczka.

Qi DESIGNED BY\

~ MIKE ELLIOTT AND ERIC M. LANG

S P |
W e THE S4SF QRARRIORS GAMETO FLRE-C g
{i?:ﬂl ;:‘:é;m‘ WANE T GITE FOURSELF 1 WiGH FI 4]

r-.ﬁ-.-
AGES 14+

Drugi czar, Misdirection, pozwala na po-

wstrzymywanie wrogich kreatur przed atakowaniem
badZ uczestniczeniem w questach, blokuje docigganie
kosci, zmusza przeciwnika do przerzutu swoich kostek
lub ich odrzucenia z Active Pool do Used Pool.

Wsrdd pieciu nowych stowréw na uwage zastu-
guje War Pegasus, ktory w swojej najsilniejszej
wersji pozwala atakujacemu na wybdr, w jakiej
kolejnosci beda przydzielani obroncy. Ciekawe
tez sa Swarming Pixies, uzalezniajace swojq sile od
tego, co dzieje si¢ na stole (na przyklad ile kosci
zostalo zabranych z obszaru Wilds lub ile
kreatur w danej chwili wyruszyto na qu-
esty). Manxome Minotaur to kreatura stwo-
rzona do roznoszenia wrogéw w pyl. Nie
moze by¢ zniszczona, jesli nie zostala za-
atakowana przez co najmniej dwa stwory;
mozna tez podbij jej atak lub chwilowo za-
mienic¢ jego wartos¢ z obrona. Oczywiscie
to kosztuje, gdyz trzeba za Minotaura za-
ptaci¢ 8 lub 9 Quiddity. Z kolei Ancient
Guide kladzie nacisk na obnizanie kosztu
kolejnych wzywanych kreatur, z okazjo-
nalnym docigganiem i przerzucaniem ko-
stek. Ostatni stwor, Knight of Quamelot,
moze wspomoc nieco pozyskanie nagrody
z wyprawy po quartefakt lub zniszczy¢
jedna ze stabszych od niego kreatur na
stole.

WiZKIDS

Na koniec zostata jeszcze nowa kostka Ba-
sic, czyli Squire. Jest to kostka typowo pomocni-
cza. Kosztuje 1 Quiddity, ma poziom 0, wartos¢
ataku 0 i 3 obrony. Jej zdolnoscig jest to, ze mozna
oprocz niej kupic jeszcze jedna kos¢ z Wilds (lecz
nie kolejnego Squire), a jak bedziemy mieli szcze-
Scie w rzucie, to dostanie bonus podnoszacy atak
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DARK MINIONS

i obrong o 1 poczas wyprawy po quartefakty. Tak  dacja dla tego dodatku. Tym bardzej, ze kosztuje on
czy inaczej, sam nigdzie nie pdjdzie z uwagi na
zerowy poziom — w koncu to giermek.

mniej niz poprzednie duze rozszerzenia do Quarriors!,
a daje moim zdaniem wiecej niz one.

Pod wzgledem wykonania Quartifacts nie odbie-
ga od reszty gier z linii Quarriors. Troszke dener-
wuje fakt, ze kostki quartefaktow sa wigksze od
kosci czaréw i kreatur. Nieco zaburza to porzadek
w pudetku. Jedli chodzi o sama jakos¢ kostek, to
problem wybrakowanych elementéw chyba nie
zniknal, poniewaz w moim egzemplarzu znowu
sporo bylo kiepskich zlobien, pecherzykéw po-
wietrza i stabego wypelnienia farba. Jednak juz
si¢ do tego przyzwyczailem i uznaje to za czes¢
,uroku” Quarriors. Mimo wszystko jest to nadal
irytujace.

Quarriors! Quartifacts to jak na razie najlepszy
dodatek do ko$cianej sagi. Nie tylko wprowadza
do gry nowe kostki i mechanike, lecz takze daje
zupelnie nowe mozliwosci zdobywania punktow
podczas rozgrywki. Do tej pory decyzyjnos¢ do-
stepna dla gracza w jego turze nie byta oszatamia-
jaca. Obecnie ma si¢ wigkszy wplyw na to, co
dzieje si¢ na stole. Wysta¢ potworki po artefakt,
czy przeszkodzi¢ komus w zdobyciu takowego?
A moze zostawic¢ je na standardowy atak lub tez
cze$¢ zostawid, a cze$¢ wystac (choc¢ to zdarza sig
rzadko i jest z reguly mato optacalne)? Same qu-
artefakty tez wprowadzity do gry powiew swie-
zosci. Gra z typowego fillera awansowata na ty-
tul, w ktdry ludzie chcg po prostu gra¢, poniewaz
im sie¢ podoba. To powinno by¢ swietng rekomen-

O

Zobacz takze:
QUARRIORS (RT #69)
RISE OF THE DEMONS (RT #70)
THUNDERSTONE (RT #31)

Plusy:

Nowe kostki

Swietna nowa mechanika

Wykorzystuje mechaniki
z poprzednich dodatkéw

Cena

Wiecej decyzji do podejmowania
w trakcie gry

Minusy:

$ Znowu kiepsko wykonane kostki

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 14+

Czas gry: ok. 30 minut Cena: 119,95zt

NA POHYBEL

WSZYSTKIE-

MU, CO DO-

BRE | PIEK-
NE!

Nie ma chyba zbyt wiele gier,
w ktorych gracze wcielajq sie
w tych ztych, aby niszczy¢ i
pladrowa¢ wszystko, co do-
bre i piekne. Na szybko do
glowy przychodza mi tylko
Dungeon Lords i Chaos in
the Old World. Teraz do tego
,ztego” zestawu doszla nowa gra zatytulowana
Dark Minions.

W grze wydanej przez Z-Man Games gracze
wcielaja si¢ w podtych Panow Ciemnosci badz in-
nego zta panoszacego sie tu i éwdzie. Owi Pano-
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wie Ciemnosci (a moze czasem takze i Panie) pa-
taja wrodzona nienawiscia do wszystkiego, co
piekne, dobre i cywilizowane. Szczegdlnie za$ nie
znosza miast, ktére co chwile wyrastaja w sa-
siedztwie ich siedzib. Pewnie draznig ich gwa-
rem, rozedmianymi buziami dzieci i strzelistymi
wiezami, ktorych kilka zawsze ktos musi w takim
miescie postawié. Dlatego tez za punkt honoru
postawili sobie starcie z powierzchni ziemi
wszystkich wiez i miast. Jako ze jest ich kilku, to
uznali, ze mozna z tego zrobi¢ catkiem fajne za-
wody. Oto co wymyslili.

Do zawodow przystepuje od trzech do pieciu graczy.
Kazdy z nich ma pewna startowa pule wrednych i po-
kracznych stug zwanych minionami [ang. stugus, pacho-
tek, np. Toudi z ,, Gumisidw” - przyp. red.]. Owe stugi beda
stanowi¢ w trakcie rozgrywki migso armatnie, pozwa-
lajace na niszczenie przybytkow spokojnych ludzi (lub
tez elfow, krasnoludéw badz inszego talatajstwa). Gra-
cze beda wysyla¢ swoje stugi do miast i wiez i beda je
w ten sposob niszczy¢.

Aby wysta¢ miniony na wyprawe, Wiadca Ciemnosci,
bedzie musiat rzuci¢ specjalnymi kos¢mi, ktore okresla,
ile stug mozna wysta¢ w teren. Liczba i rodzaj kosci za-
lezy od umownego poziomu Wtadcy, jaki ten ma w
trakcie rozgrywki. Wiadomo, ze umowny to poziom,
gdyz prawdziwy Wladca Ciemnosci jest niesamowicie
potezny (,it's over 9000!” i te sprawy). Kazdy z tych
poziomow okresla, jakimi kosémi Wtadca rzuca by wy-
sta¢ stugi na misje.

Kosci sq w trzech kolorach: czarnym, czerwonym
i bialym. Rozniaq sie oznaczeniami wartos$ci na
sciankach. Czarne kostki majg cyfry od 2 do 6
oraz wartos¢ specjalng +1. Na czerwonych znaj-
dziemy cyfry od 3 do 8. Natomiast biale majg na
sciankach same specjalne wartosci: +1, +2 oraz
symbol czaszki. Wynik rzutu oznacza, ile stug
dany Witadca moze wysta¢ w bdj, lecz tylko do
jednego celu. Rzuca si¢ zawsze trzema kosémi i
gdy otrzymamy wyniki, na przyklad 3, 2, 5, to
kazdy z nich przypisujemy do osobnego celu. Ce-
lem moze by¢ wieza w miescie badZ samo miasto,
lecz tutaj jest pewne ograniczenie: jesli wystato si¢
w danej turze stugi z jednej kostki do zniszczenia
wiezy, to stug z drugiej kostki nie mozna wystac¢
do kolejnej wiezy w tym miescie ani nawet do sa-
mego miasta. Na szcze$cie w kazdym momencie
gry mamy do dyspozycji trzy miasta wraz ze zbu-
dowanymi w nich wiezami.

Pewnym obejsciem powyzszej zasady sa wyniki
specjalne ze znakiem plusa. Pozwalaja one na po-
wiekszenie wyrzuconej wartosci na innej kostce o
uzyskang wartos¢. Tak wiec 6semka z kosci czer-
wonej i +2 z biatej daja razem 10 stug do wystania
w boj.

No dobrze, wiemy, jak okresla sie liczbe wysyta-
nych stug, a co si¢ dzieje potem? To proste. Kazda
wieza i miasto ma okreslong liczbe, ktora moze-
my nazwac wytrzymatoscig. Oznacza ona, ilu mi-
nionéw jest potrzebnych, aby dany obiekt znisz-




SIERPIEN 2013

czy¢. Oczywiscie wieze wytrzymuja znacznie
stabsze ataki niz cate miasto, dlatego tez wieze
nalezy niszczy¢ pojedynczym atakiem - czyli
przydziela¢ jednorazowo co najmniej tyle minio-
now, ile wynosi wytrzymato$¢ wiezy. Natomiast
miasta to inna historia. Ich wytrzymatosc jest spo-
ra, stad tez nie ma co myslec¢ o jednym miazdza-
cym ataku, a raczej o czyms w stylu oblezenia, w
ktérym beda braly udziat stugi wszystkich zainte-
resowanych zawodnikéw.

Tylko po co niszczy¢? Oczywiscie pomijajac te
wrodzona nienawis¢. Otdz, zdobywajac wieze,
Wiadcy Ciemnosci moga zwiekszac¢ swoj umow-
ny poziom. W grze sa trzy typy wiez: biale, czar-
ne i szare. Podniesienie poziomu nastepuje po od-
daniu ,,do banku” kom-
pletu trzech wiez w
roznych  kolorach.
Dlatego tez nie
optaca sie ich
trzyma¢ u
siebie = w
nieskon-
czonos$¢ po
zdobyciu.
Wyzszy poziom
oznacza  lepsze
kostki, ktérymi sie
mozliwos¢
sil-

rzuca i
przeprowadzania
niejszych atakow.

Z kolei miasta przekladajq sie na punkty zwyciestwa.
Podczas przydzielania tej nagrody po upadku miasta
pod uwage branych jest kilka czynnikdw. Przede
wszystkim liczba stug, ktore braty udziat w oblezeniu
w momencie podania si¢ miasta. Pelna pule zgarnia
oczywiScie ten Wladca, ktéry miat w tym momencie
najwiecej pokrak pod murami (ataki na wieze w da-
nym miesScie si¢ nie licza). Swoja dziatke dostaje tez
drugi w kolejnosci Wtadca oraz ten, ktorego atak spo-
wodowal przekroczenie masy krytycznej paskud pod
miastem i w efekcie jego upadek.
Nalezy pamiegtad, ze wszystkie miniony uzyte do zdo-
bycia wiezy badZ oblezenia miasta gina, gdy atak do-
chodzi do skutku i trafiaja w lepsze miejsce — czyli na
cmentarz. Pozostaja
tam do momentu,
gdy Wiadca
przeznaczy

jeden  z
rzutéw
koscig,
lub  spe-
galny ze-
ton

przy-
kitad w
miescie)

na przywrdcenie czesci swoich padtych stug do
zycia. A predzej czy pozniej na pewno to zrobi, i
to nie ze wzgledu na to, Ze jest bardzo do swoich
minionéw przywigzany. Po prostu Wiadca bez
pokrak to Wladca przegrany, ktéry moze od razu
zabiera¢ zabawki i zmyka¢ z piaskownicy.

Dla zaawansowanych Wyznawcéw Zta dopusz-
czono mozliwo$¢ wykorzystania prastarych istot,
zwanych Demonicznymi Lordami lub, po barba-
rzynsku, Overlordami. Lordowie ci siedza sobie
spokojnie z boku i czekaja na wynajecie — to takie
demoniczne sity specjalne. Wynajecie ich to oczy-
wiscie przypisanie don odpowiedniego rzutu ko-
scig. Cze$¢ z tych demonow daje wymierne ko-
rzysci juz w momencie ,zatrudnienia”, przyno-
szac ze soba dodatkowe miniony badz inne do-
bra. Jednak na ogot maja one za zadanie wspoma-
ga¢ zawodnika specjalnymi zdolnosciami. Tylko
trzeba uwazaé, bo niektéorym demonom trzeba
placi¢ co ture, zeby chciaty pozosta¢ w naszej stu-
zbie. Brak zaptaty na czas i demon wraca do Ot-
chtani, uwazajac, Ze nie ma co marnowac czasu na
Mrocznego Sknere. Demondw jest sporo i sg zroz-
nicowane, dzigeki czemu wprowadzajag do za-
awansowanej wersji gry niezwykle ciekawy i nie-
zle pomyslany element.

Jak wida¢, sama idea tych Mrocznych Zawodow
jest prosta. Wiadcy Ciemnosci turlaja kos$émi,
przypisuja je do odpowiednich celow i wysylaja
miniony, zdobywajac wieze i miasta. Wieze za-
mieniaja na poziomy, co pozwala na wysylanie
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TOKAIDO

wigkszej liczy stug, a miasta na punkty zwycie-
stwa. Do tego moga pojawic¢ si¢ Demoniczni Lor-
dowie do wynajecia, ktére sa w stanie mocno

Dark Minions szczerze polecam, zwlaszcza Ze gra jest
dos¢ tania. 90 ztociszy jak na tak fajna pozycje, to pra-

wspomoc zawodnikéow w ich dazeniu do zwycie-
stwa, oczywisScie za odpowiednia cene.

Jesli chodzi o wykonanie elementéw gry, to mu-
sze przyznac, ze jest to calkiem porzadna rze-
mieslnicza robota. Do dyspozycji zawodnicy do-
stajg mndstwo drewnianych znacznikéw minio-
now, a do tego mase zetondéw i kafelkéw oznacza-
jacych wieze i miasta. Karty Demonow sa wyko-
nane bardzo fajnie. Ilustracje sa przekonujace i
klimatyczne. Kolorystycznie cata gra jest stono-
wana, przewazaja szaro-brazowe kolory (nie licze
biatych i czerwonych kostek), jednak doskonale
wpasowuje si¢ to w klimat.

Sama rozgrywka jest niestychanie wciagajaca. Po-
mimo sporej losowosci jest tu tez miejsce na odro-
bine taktyki i kombinowania. Co wiecej, rozgryw-
ka nie jest specjalnie dtuga — trwa okoto godziny.
Na czas rozegrania partii wptywa na to takze do-
danie do gry Overlordow — bez nich po prostu
turla si¢ kostkami, a po wiaczeniu ich do gry jest
nieco wigcej kombinowania.

Zobacz takze:
- TROYES (RT #44)
- KING OF TOKYO (RT #55)
CLAUSTROPHOBIA (RT #28)
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wie jak za darmo.

Plusy:

Wykonanie
Pomyst

Prostota

Karty Overlordow

Cena

Minusy:

® brak

Liczba graczy: 3-5 Wiek: 10+

Czas gry: ok. 60 minut  Cena: 89,95zt

O

ZEN NAD
PLANSZA DO
GRY

Antoine Bauza jest wybitnym
projektantem gier planszo-
wych, znanym dzigki 7 Cu-
dom Swiata oraz Ghost Sto-
ries. Jego zainteresowanie
Dalekim Wschodem jest wy-
raznie widoczne w tematyce
wielu jego gier (Hanabi, Ta-
kenoko, Mystery Express), lecz zwieniczeniem tej
fascynacji moze by¢ Tokaido — gra o podrozy
przez dawna Japoni¢. Mozna si¢ zastanawiac, czy

minimalistyczna estetyka Tokaido jest wyrazem
przekonan projektanta, czy tez jest to jedynie za-
bieg marketingowy wykorzystujacy popularnos¢
tego trendu. Prawda zapewne lezy gdzie$ posrod-
ku, co nie zmienia faktu, ze to jedyna znana mi
gra planszowa swiadomie czerpiaca z filozofii
zen.
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SWI ETE W E D ROW AN I E tekturowych monet i kilku zestawdéw kart. Rozgrywka wet siedmiu i wiecej punktow zwyciestwa. Liczba

skupia si¢ na przemieszczaniu wedrowca po podzielo- punktéw zalezy od wczesniej zebranych kart, dla-

nej na 53 pola planszy. Poza kilkoma obligatoryjnymi tego optaca sie kolekcjonowa¢ karty z jednej lub

Tokaido to nazwa szlaku faczacego Edo oraz Kioto  przystankami gracze moga dowolnie planowac trase dwoch wybranych grup. Biorac pod uwage, ze na

— dwa najwazniejsze miasta feudalnej Japonii. Na do Edo. Kazde pole przyporzadkowane jest jednej z jednym polu moze w danym momencie sta¢ tylko

tej pie¢setkilometrowej trasie znajdowaty sie pie¢-  dziewieciu kategorii: do wyboru mamy Wioske, w kté-  jeden pionek, mamy ograniczona liczbe ruchdw i

dziesigt trzy urzedowo wyznaczone przystanki, rej kupujemy Pamiatki; Farme, pozwalajaca zarobic¢ kil- tym samym jeszcze przed gra musimy okresli¢,

w ktorych podrozni mogli nabrac sit przed dalsza  ka monet; trzy rodzaje punktow widokowych pozwala- na ktdrych polach zalezy nam najbardziej. Jak wi-

droga. Na przemierzajacych trakt czekaty malow- jacych kolekcjonowac¢ karty Panoramy; dajace wy- da¢, mechanicznie Tokaido jest gra polegajaca na

nicze krajobrazy, gorace zrédla, $wiatynie szinto i tchnienie Gorace Zrédta; Spotkania pozwalajace po- kolekcjonowaniu zestawéw kart, w ktorej gracze

oczywiscie inni pielgrzymi. znaé innych podréznych; Swiatynie, gdzie mozemy uczestnicza w swego rodzaju licytacji — zajmujac

ztozy¢ datek ze swoich monet oraz Gospody. Tych upragnione, lecz potozone dalej pole, zmniejsza-

ostatnich jest pie¢ i po dotarciu do kazdej z nich gracze my liczbe dostepnych nam przesuniec pionka, po-

IMORE BAIES - NAAE czekaja, az wszyscy znajda sie na jej polu. Fabularnie niewaz wykonujacym ruch jest zawsze ten gracz,
symbolizuje to wspdlny positek na szlaku, mechanicz- ktorego pionek jest ostatni na trasie.

nie jest to zas moment wyréwnania tempa gry.

Zadaniem mechaniki nie jest jednak stworzenie
ciekawych taktycznie sytuacji i doprowadzenie
uczestnikdw do bolu glowy. Tokaido jest prosta
planszéwka, w ktoérej nawet niedoswiadczeni gra-
cze osiagna przyzwoity wynik punktowy (wy-
starczy przesuwac pionek na najblizsze wolne

< = = ; pole i co najmniej raz odwiedzi¢ Swiatynie). Zasa-
[ = - _dy maja tu wyraznie inne zadanie — ich funkgdja

| - x : . . /. .
_ L \ jest symulowanie podrozy, zachecenie graczy do
M ‘ zanurzenia si¢ w $wiat gry. Dlatego jestem prze-
. konany, ze punkty zwyciestwa maja w Tokaido
[ o drugorzedne znaczenie. Podobnie jak na gdérskim

szlaku, gdzie wazny jest nie czas dojscia do celu,
Nastroj takiej wielodniowej wedréwki wzdluz lecz sama wedrowka i zdobycie szczytu, tak i tu-
wybrzeza Oceanu Spokojnego zostal sprawnie  Wiekszo$é przystankéw pozwala na zdobycie karty z  taj niezwykle przyjemna, leniwa i relaksujaca roz-
przedstawiony w Tokaido za pomoca planszy, odpowiedniej kategorii i tym samym od jednego do na- grywka jest celem samym w sobie. To podejscie
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zgodne z filozofia zen, co dowodzi, ze tytul jest
wierny swoim zatozeniom nie tylko w warstwie
graficznej.

UCZTA DLA
OKA 1 DUCHA

Wykonanie Tokaido zaskakuje od samego poczat-
ku, jeszcze zanim otworzymy pudetko. Caly ze-
staw jest smakowitym potaczeniem minimalizmu
z feerig barw i réznorodnos$cia godna japonskiej
kultury. Nietypowe, biate pudetko i plansza kon-
trastuja z soczystymi kolorami pdl i kart. Karty
Potraw powoduja, ze mamy ochote na wizyte w
japonskiej restauracji, a szczegdtowe karty Po-
droznikdw i Spotkan stanowia przekrdj przez
spoteczenistwo stanowe dawnej Japonii. Szczegol-
na uwage zwracaja Panoramy, ktore pozwalaja na
zebranie malowniczego obrazka rozciagnietego
na kilka kartonikow. Ilustrowana, zgrabnie napi-
sana instrukcja i wysoka jakos¢ uzytych materia-
tow dopetniaja catosci. To przepigknie wydana
gra, jedna z najtadniejszych planszéwek w mojej
kolekgji. Jedynym mankamentem, jaki udato mi
sie znalez¢, sa zbyt plytkie przegrodki na karty w
pudelku, przez co w trakcie przenoszenia zesta-
wu elementy moga si¢ wymieszac.

W konsekwengji partia w Tokaido przynosi niesa-
mowite wrazenia estetyczne, dostarcza satysfakcji
z obcowania z nietypowgq gra oraz umozliwia za-
glebienie si¢ w $wiat dawnej Japonii. Gra¢ mozna

wrecz od niechcenia, mimochodem zdobywajac punk-
ty, a cieszac si¢ z kolekcjonowanych Panoram, Pamiatek
i Spotkan. O ile przed rozpoczeciem partii gracze po-
dejmuja wazne decyzje, wybierajac jednego z dziesieciu
Podréznikéw (kazdy zaczyna z inng liczba monet i ma
unikalna zdolno$¢) oraz grupy kart, ktdre beda kolek-
cgjonowag, o tyle w trakcie zabawy rzadko kiedy trzeba
si¢ zastanawiac nad kolejnym ruchem. Dzigki temu gra
umozliwia toczenie rozmow nad stotem i jest idealna
na luzne spotkania w gronie rodziny lub przyjaciot.
Druga zaleta takiego stylu rozgrywki jest dynamika
Tokaido — nikt tu nie przedluza gry, zastanawiajac sie
kilka minut nad ruchem, i zwykle po 30-40 minutach
partia sie konczy.

——
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Gra jest tym samym dobrym wyborem dla poczatkuja-
cych, szczegolnie w wariancie bez Podroznikdw. Nawet
osoby, ktére do tej pory nie mialy okazji zagra¢ w no-
woczesne gry planszowe, bez problemu zrozumieja
proste zasady i na rownych prawach usiada do gry z

zaawansowanymi fanami planszéwek. Natomiast
nastawieni na rywalizacj¢, podejmowanie trud-
nych decyzji i bezpardonowa walke o zwyciestwo
gracze moga czuc sie zniecheceni tak bezstresowa
rozgrywka — cho¢ dla mnie byta to bardzo mita
odskocznia od wymagajacych tytutéw.

Nie napisalem jednak, Zze partia w Tokaido jest
nudna i pozbawiona emocji. Oprécz kolorowych
przystankow, ktére mozemy odwiedzi¢ w trakcie
podrézy, gra oferuje roéwniez mozliwos¢ zdoby-
wania osiagnie¢, rozliczanych pod koniec we-
drowki. Wydajac najwiecej na jedzenie, staniemy
sie Smakoszem; poznajac najwigksza liczbe no-
wych 0séb — Gaduta; Kolekcjonerem zostanie oso-
ba z najwigksza liczba Pamiatek; Kuracjuszem
ten, kto odwiedzit najwiecej Goracych Zrédet.
Dodatkowe punkty (maksymalnie az dziesie¢) za-
pewnia najwyzszy datek na Swiatynie. Zbieranie
Pamiatek i Panoram okreslonego rodzaju, a takze
iScie epikurejska zasada zmuszajaca do prébowa-
nia zawsze nowych dann w Gospodach, urozma-
icaja rozgrywke dzieki niewielkiej dawce losowo-
sci. Nie jest natomiast prawda, jak twierdza auto-
rzy niektorych recenzji, ze poziom losowosci To-
kaido jest wysoki i ma znaczacy wpltyw na roz-
grywke.

Czekajace na wedrowcdw niespodzianki przy
trzeciej lub czwartej partii przestaja niestety za-
chwyca¢ swoja nowoscia. Gdy juz poznamy
wszystkie karty i sprobujemy zagrac kilkoma roz-
nymi Podréznikami, gra traci troche na swoim
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uroku. Pomaga nieco wariant ,Droga powrotna”,
w ktérym podrézujemy w druga strone, z Edo do
Kioto, lecz nadal jest to ta sama trasa i te same
karty do zebrania. Podobnie jedynie czasowym
urozmaiceniem jest specjalny wariant dla dwdch
graczy, wykorzystujacy trzeciego, neutralnego
podréznika (cho¢ trzeba przyznaé, ze zostat za-
projektowany bardzo sprawnie i dostarcza nawet
wiecej emogji, wprowadzajac nowy element do
rozgrywki). Nawet najpigkniejszy szlak, pokony-
wany ktorys raz z kolei, moze sie opatrzy¢ — po-
dobnie jest z Tokaido. Na szczescie po pewnym
czasie rozgrywka znowu zaczyna pociagac i tytut
mozna sobie od$wiezy¢. Nie zmienia to jednak
faktu, ze regrywalnosc tej planszowki jest do$¢ ni-
ska.

Tokaido jest mimo to produktem wyjatkowym
zaréowno pod wzgledem projektu i wykonania,
jak i samego pomystu na gre. Wykorzystuje ro-
mantyczny mit wedréwki, sprawnie mieszajac go
z japonska stylistyka i duchem zen. Zmieszczenie
takiej ilosci znaczenn w grze planszowej jest nie
lada wyczynem i za to autorowi Tokaido naleza
si¢ szczere gratulacje.

Zobacz takze:
7 CUDOW SWIATA (RT #51)
GHOST STORIES (RT #37)
SEASONS (PORY ROKU) (RT #63)
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Wyjatkowa szata graficzna

Gra utrzymana w estetyce filo-
zofii zen

Lekka, leniwa i dos¢ krotka roz-
grywka

Minusy:

Gra moze sie znudzi¢ juz po Kkil-
ku partiach

Zbyt ptytkie przegrodki na karty
w pudetku

Bardzo proste zasady moga sie
nie spodobaé¢ doswiadczonym
graczom

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 8+
Czas gry: ok. 45 minut Cena: 129,90zt

LE HAVRE

UWE ROSEN-
BERG NA NIE-
ZNANYCH
WODACH

Uwe Rosenberga z pewnoscia
mozna nazwac¢ ikong $rodo-
wiska fandéw gier planszo-
wych. Status 6w zapewnit so-
bie przede wszystkim Agrico-
lIa, ktora swojego czasu zde-
tronizowata w rankingu ser-
wisu BoardGameGeek Puerto
Rico (a obecnie ustepuje pola wylacznie Zimnej
Wojnie 1945-1989). Sukces jego grom, podobnie
jak i w przypadku Reinera Knizi, zapewniaja
przede wszystkim bardzo dobrze przemyslane
zaleznosci oraz duza liczba mozliwych strategii,

ktore pozwalaja na odniesienie koricowego sukce-
su. Rosenberg projektuje gry, w ktore za kazdym
razem gra si¢ nieco inaczej. Oczywiscie polegaja
one gldwnie na maksymalizowaniu zyskow i mi-
nimalizowaniu strat, jednak kolejne rozgrywki
rzadko kiedy pozwalajq na zastosowanie tych sa-
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mych taktyk w celu uzyskania identycznych re-
zultatéw.

Interesujacym elementem jest synergia
pomiedzy poszczegolnymi budynkami.
Niektdre z nich maja symbol wedkarza
lub mtota, czasami naleza tez do okre-
slonego rodzaju budowli. Jezeli gracze
posiadaja na wtasnos¢ kilka takich bu-
dynkow, akcje, ktére w ich obrebie wy-
konuja, sa o wiele korzystniejsze. Na
przyktad towisko zapewnia trzy ryby
plus jedna dodatkowa rybe za kazdego
wedkarza widniejacego na budynkach
danego gracza, a wartos¢ Ratusza na
koniec gry jest zalezna od tego, ile in-
nych budynkéw publicznych i rzemiesl-
niczych posiada gracz na wtasnos¢.

Swojego czasu Agricola Rosenberga zupelnie nie
przypadta mi do gustu. Krytykowalem ja za kilka
rozwiazan, ktére do mnie nie przemawialy. Ba,
oskarzatem ja nawet i o to, Ze jej mechanika jest
wadliwa, poniewaz pozwala na zbyt fatwe zdoby-
wanie punktéw za pomoca jednego tylko zagra-
nia. C6z, dzisiaj moja ocena Agricoli bylaby z
pewnoscia o wiele wyzsza, poniewaz gry tego
twdrcy maja to do siebie, ze nalezy rozegra¢ w nie
co najmniej kilkadziesiat partii, aby w pelni doce-
ni¢ ogrom oferowanych mozliwosci. Czym zatem
urzeka Le Havre? SprawdzZmy.

MATEMATYKA
CZY TEMATYKA?

Tematyke Le Havre moéglbym spokojnie pomina¢, po-
niewaz w przypadku eurogier stanowi ona wylacznie
tto dla zastosowanych rozwigzan mechanicznych. Tym
razem gracze wcielaja si¢ w role przedsiebiorczych
mieszkancoéw tytutowego portu we Francji i poprzez
skup najrézniejszych surowcdéw, ich dalsza obrdbke,
wznoszenie oraz kupowanie budynkéw i inwestowanie
w statki, staraja si¢ dorobic jak najwiekszej fortuny. Cel
gry jest prosty — ten z graczy, ktory zarobi podczas roz-
grywki najwiecej pieniedzy, zostanie zwyciezca.

Plansza do gry, dos$¢ czytelna, przedstawia port.
W Le Havre wystepuja rowniez okrety i budynki
portowe, jednym z surowcow sa ryby... Dlaczego
zatem twierdze, ze tematyka gry jest pomijalna i
nie wplywa w najmniejszym stopniu na wrazenia
plynace z rozgrywki? Przede wszystkim z tego
powodu, ze juz po kilku chwilach przestajemy
zwracac na nig uwage. Le Havre polega na kalku-
lowaniu, kalkulowaniu i jeszcze raz kalkulowa-
niu. Wszystko jest tutaj potencjalnym zyskiem lub
strata, kazdy ruch nalezy dokladnie przeanalizo-
wa¢é, poniewaz czesto wystarczy popetni¢ jeden
glupi blad, aby przekresli¢ sobie szanse na zwy-
ciegstwo. W takich warunkach klimat bardzo szyb-
ko przestaje mie¢ znaczenie, a jego miejsce zajmu-
je matematyka. W przypadku eurogry nie jest to
oczywiscie wada, trzeba réwniez uczciwie przy-
znaé, ze zaraz po przygotowaniu do rozgrywki
tytul przedstawia sie bardzo klimatycznie. Po
prostu bardzo szybko przestaje si¢ na ten jego
aspekt zwraca¢ uwage — analityczne mys$lenie bie-
rze gore.

STRUKTURA ROZGRYW-
KI

Rozgrywka dzieli si¢ na liczbe rund zalezng od
liczby graczy. Kazda runda sktada si¢ z siedmiu
tur, podczas ktérych uczestnicy zabawy wykonu-
ja swoje akcje. Co ciekawe, podczas kazdej rundy
poszczegdlni gracze moga wykonac roézna liczbe
akcji, poniewaz umieszczaja swdj znacznik na
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pierwszym wolnym polu portu. Oznacza to, ze —
szczegOlnie przy wiekszej liczbie grajacych — w
niektorych rundach wykonaja tylko jedna akcje.
Jest to o tyle wazne, Ze podobnie jak przypadku
Agricoli pod koniec kazdej rundy nalezy sie¢ wy-
zywié, a liczba potrzebnych do tego surowcow
stale wzrasta. Z tego powodu podstawowym za-
daniem kazdego poczatkujacego przedsiebiorcy
jest zapewnienie swojemu biznesowi mozliwosci
nakarmienia pracownikéw. Bez szybkiego roz-
wigzania tego problemu reszta gry bedzie polega-
ta wylacznie na ciaglych prébach zbilansowania
potrzeb zywnosciowych.

Kazda tura rozpoczyna si¢ od dotozenia na stra-
gany miasta zasobow wyszczegdlnionych na po-
szczegdlnych polach portu. Bardzo dobrym po-
mystem jest losowe roztozenie owych pdl na po-
czatku rozgrywki. W ten sposob kazda gra jest
nieco inna, poniewaz poszczegélne surowce
wchodza do gry w innej kolejnosci, a regrywal-
nos¢ Le Havre wzrasta. Nastepnie aktywny gracz
ma do wyboru jedna z dwoch akcji. Moze pobrac
ze straganu wszystkie surowce jednego typu lub
odwiedzi¢ ktérys z budynkéw i wykonac zwiagza-
na z nim akcje. Odwiedzajac budynek, obstawia
si¢ jego pole i w ten sposdb blokuje mozliwos¢
jego uzycia przez innych graczy. Co prawda nie
mozna uzywac go z tury na ture nie przenoszac
sie¢ wczesniej do innego miejsca, jednak mozna w
ten sposob blokowac¢ budynek przez wiele tur,
pobierajac po prostu zasoby ze stragandw, co nie
wymaga ich obstawiania. Jest to dos¢ denerwuja-

ce rozwigzanie, poniewaz w pewnych momentach gry
mozna po prostu uniemozliwi¢ skorzystanie komus z
kluczowego dla jego strategii miejsca i w ten sposéb
pozbawi¢ go mozliwosci odniesienia zwyciestwa. Co
gorsza, nie istnieje zaden sposob, aby temu zapobiec.
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Po co jednak korzysta¢ z budynkéw? To w nich bo-
wiem toczy si¢ wigkszos¢ gry. Jedne budynki pozwala-
ja budowa¢ inne (za odpowiednig liczbe surowcow),

inne pozwalajq przetwarzac posiadane surowce w
ich bardziej zaawansowang postac (np. dzieki Pie-
karni mozemy ze zboza wypiec chleb) lub produ-
kowa¢ badz wydobywac ich podstawowga postac
(gling, zelazo, drewno). Kazdy budynek ma réw-
niez okreslona warto$¢ wyrazona we frankach,
ktora dodaje sie do koricowego kapitatu kazdego
z graczy. Dodatkowo, jezeli posiadamy dane miej-
sce na wlasnos¢, inni gracze musza — podobnie
jak w Caylusie — zaptaci¢ nam za mozliwos¢ sko-
rzystania z niego. Drobnym minusem jest tutaj
fakt, ze zazwyczaj oplaty te sa do$¢ niskie, wiec
trudno oprzec¢ na nich strategie prowadzenia roz-
grywki. Ot, od czasu do czasu wpadaja nam ja-
kies drobne kwoty, ktore pozwalajg zbilansowac
potrzebng pod koniec rundy liczbe jednostek
ZyWnosci.

Podczas swojej tury gracze moga podjac jeszcze
jeden rodzaj dziatania, mianowicie bez straty akcji
wolno im dokona¢ zakupu lub sprzedazy danego
budynku badz okretu. W Le Havre mozna je bo-
wiem wybudowa¢, ptacac surowcami, lub kupic¢
za posiadang gotdwke. Ta druga opcja jest o wiele
drozsza, jednak znacznie wygodniejsza, dodatko-
wo pozwala omina¢ braki w surowcach lub blo-
kowanie budynkdw, ktdre to sytuacje w przypad-
ku gier cztero- lub piecioosobowych zdarzajg sie
dos¢ czesto.

Niezwykle istotnym elementem rozgrywki sa
rowniez okrety, bez ktdrych posiadania nie da sig¢
w Le Havre wygra¢. Zapewniaja one swoim wta-
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nieco na swojej glebi, stajac sie tatwiejsza i bar-
dziej przewidywalna.

Scicielom stala obnizke wymagan zywnoscio-
wych, ktore nalezy optaca¢ pod koniec rund.
Wielko$¢ tej bonifikaty zalezy od liczby graczy
oraz rodzaju statku (drewniany, zelazny lub stalo-

czasu. Petna rozgrywka w Le Havre zajmuje bowiem
niekiedy nawet od czterech do pigciu godzin (w wa-
riancie dla czterech i pieciu graczy). Niestety, w prakty-
ce czas rozgrywki w wariancie skroconym, w przypad- Co ciekawe, w Le Havre mozna zagra¢ nawet sa-

wy; kazdy kolejny zapewnia wyzsze profity). ku wigkszejilosci graczy, to i tak okoto trzech godzin. memu, lecz bez punktu odniesienia w postaci do-
chodow osiaganych przez innych graczy nie ma
to zbyt wiele sensu. Moze to stanowi¢ jednak do-
skonaly sposdb na zapoznanie si¢ z zasadami gry.

Handlowa¢ czy prowadzi¢ gospodarstwo rolne?

Niewazne jak wydajnie gracze sa w stanie pozy-
skiwa¢ zywnos¢, czy to fowiac ryby, wypiekajac
chleb lub przerabiajac bydio na steki — bez stat-
kéw wczesniej czy pozniej zabraknie im tych za-

Pod wzgledem czasu zabawy gra najlepiej wypada w
wariancie dwu lub trzyosobowym, poniewaz przeciet-
nie partia trwa wtedy okoto dwoch godzin, jednak traci

sobow, a wtedy pozostaje wyltacznie zaciagnie po-
zyczek z banku, ktore pozwola odzyskac finanso-
wa réwnowage. Ich zaciagniecie to jednak znak,
ze co$ poszto zle, poniewaz czesto prowadza one
do niekontrolowanej spirali dtugow. Odsetki, za-
cigganie kolejnych pozyczek na ich pokrycie, ko-
lejne deficyty Zywnosciowe i nowe pozyczki itd.
Dodajmy, ze kazda nieoptacona pozyczka to pod
koniec gry powazna strata finansowa, ktéra w za-
sadzie przekresla jakakolwiek mozliwo$¢ odnie-

Plusy:

Proste zasady, skomplikowana

rozgrywka

Dobrze sie skaluje

Mechanizm optat za budynki za-

Le Havre to bardzo dobra gra, ktéra przypadnie
do gustu wszystkim milosnikom tytutéw ekono-
micznych. Brakuje jej co prawda btysku geniuszu
obecnego w Agricoli, jednak trudno oczekiwac,
aby kazda gra Rosenberga byta az tak wielkim hi-
tem. Le Havre jest z pewnoscia gra bardziej dyna-
miczna i wybacza nieco wigcej bledow. Czas roz-
grywki jest jak na mdj gust zbyt diugi, jednak
przy tak rozbudowanej grze jest on usprawiedli-
wiony. Dodatkowym atutem niech bedzie fakt, ze

sienia zwyciestwa. Okrety to rdwniez sposdb na pozyczony z Caylusa w przypadku polskiej wersji gry otrzymujemy za

darmo dodatek Le Grand Hameau, ktéry dodaje

do rozgrywki duzo nowych budynkow.
Dziekujemy wydawnictwu Lacerta

za przekazanie egzemplarza gry do recenzji

O

zarabianie pieniedzy, poniewaz pozwalajg prze-
wozi¢ dobra, kiedy tylko w grze pojawi si¢ budy-
nek Armatora, chociaz ten aspekt ma o wiele
mniejsze znaczenie dla przebiegu rozgrywki.

Synergia pomiedzy budynkami

Darmowy dodatek
Le Grand Hameau

Minusy:

SKALOWANIE

Le Havre $wietnie si¢ skaluje. Dziata dobrze przy
kazdej liczbie graczy oraz w przypadku wariantu
pelnego oraz skréconego. Ten drugi, poprzez
mniejsza liczbe rund, ma w teorii stanowi¢ alter-

Zobacz takze:
MERKATOR (RT #48)
GOA (RT #64)

AGRICOLA: CHtOPI | ICH ZWIERZY-
NIEC (RT #62)

Denerwujaca mozliwosc
blokowania pol

Dtugi czas rozgrywki

natywe dla osdb, ktére nie dysponuja duza iloscia
Liczba graczy: 1-5 Wiek: 12+

Czas gry: ok. 240 minut Cena: 149,95zt
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SPRAWDZMY
W INSTRUKC]I

...A INSTRUKCJA
MILCZY

Wiasnie siedze nad druga wer-
sja ostatecznej instrukcji do
»Slaviki 2”7 (tytul wciaz moze
ulec zmianie...) i co chwile na-
chodza mnie powazne dylema-
ty natury technicznej. Moze
zabrzmi to zabawnie, lecz nie
bralem udzialu w pisaniu -
opartej na moich zasadach - instrukcji do pierw-
szej gry z serii. Zapoznalem sie z nia po fakcie i
cho¢ ogolnie jestem z niej zadowolony, to kilka
rzeczy wymusilo na mnie odruch drapania sie w
potylice. Tym razem trzymam reke na pulsie,
jednak rodzi to innego rodzaju problemy.

4

MARCIN WELNICKI]

Stan faktyczny bowiem jest juz, ze tak powiem,
zastany, a sytuacja ,mechaniczna” skomplikowa-
na. Nie wiem, ilu z was si¢ orientuje, ale mam
wyksztalcenie prawnicze, ktore na zawsze wypa-
czyto moj stosunek do instrukgji. Instrukcje sg ni-
czym akty prawne. Jedne lepsze, drugie gorsze,
bardziej lub mniej szczegdtowe, lecz przede
wszystkim podlegajace réznym interpretacjom.
W zwiazku z tym instrukcje musza by¢ we-

wnetrznie niesprzeczne, a takze niesprzeczne w ra-
mach serii (Slavika wiasnie staje si¢ seria). Musza nie
tylko w klarowny sposéb wykladac zasady, lecz takze
stosowac sie do regut utylitarnej logiki (od ogétu do
szczegoOtu, jasne zasady nastepstwa czynnosci i takie
tam). Musza pomagac¢ graczom odnalez¢ prawidlowa
interpretacje. Inaczej zapanuje chaos.

Nie lubimy tu chaosu.

Dlatego wystepujac w roli autora instrukcji do gry —
lub jej thumacza — biore na siebie dodatkowa odpowie-
dzialnos¢. Gre wymysli¢ i komus$ ja wytlumaczy¢ to
jedno, a co innego spisac¢ broszurke, ktdra sama bedzie
musiala broni¢ integralnosci ducha zasad , w terenie”,
bez wsparcia projektanta-tatusia, ktéry w razie po-
tkniecia naprowadzi wszystkich na wiasciwy kurs. Ide-
alna instrukcja powinna by¢ zatem... no ¢4z, idealna.
Antycypowac pytania i problemy, ktére moga wynik-
nac podczas pierwszej rozgrywki typowego gracza.

Mozecie si¢ domysli¢, jak to wyglada w praktyce —
zwlaszcza w przypadku gry karcianej z duza liczbg in-
terakcji pomiedzy elementami. Interakcji, dodam, kto-
rych czesto nie mozna przewidzie¢ nawet po stu roz-
grywkach.

Problem z instrukcjg do Slaviki 2 jest jednak inny —
wspomnialem o nim we wstepie. Istnieje juz bowiem
ksiazeczka z zasadami do pierwszej Slaviki, a ja staje
przed wyborem: réwnamy z ziemia i piszemy od
nowa, ,czyscimy” czy zostawiamy, jak jest. CzyScimy.
Chociaz...
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Clou przedsiewzigcia to sztuka naprawiania bez
psucia. Trzeba ujednolici¢ stownictwo, uwazajac,
zeby nie wyeliminowac¢ subtelnych réznic w wor-
dingu kart. Trzeba wprowadzi¢ Sciste zasady na-
stepstwa akgji, tak, aby nie bylo juz watpliwosci,
ze ,walka dobra ze zlem trwa od dolozenia do
krainy ostatniej karty potwora az do wylosowania
nowej karty krainy”, a , punktowanie” rozpoczy-
na si¢ w momencie zwyciestwa bohaterow. Trze-
ba wprowadzi¢ odnosniki. Przenies¢ niektore za-
sady w miejsca instrukcji, w ktérych spodziewam
sig, ze gracz bedzie ich szukal. Trzeba poprawic
stylistyke i interpunkcje.

Kiedy juz zrobie to wszystko, bede musiat si¢ za-
ja¢ problemem numero dos: jak duzo wyjasnia¢ w
instrukcji. Z poczatku to brzmi troche $miesznie,
prawda? Jak duzo wyjasnia¢? Wyjasnia¢ wszyst-
ko! Ano nie do konica. Slavika 2 to prosta gra kar-
ciana o czasie gry zamykajacym sie w okolicy 45
minut (tym razem serio, przysiggam!). Rozgryw-
ka jest prosta, a gra mala, sprzedawana w przy-
stepnej cenie. To wszystko rodzi pewne oczekiwa-
nia: jasnosci i prostoty.

Slavika 2 to jednak gra o sprytnym laczeniu réz-
nych efektow kart. Niektore kombinacje s proste,
inne alpejskie. Podam wam przyktad. Lowca to
nowa postaé, ktéra pozwala zakry¢ jedna karte
potworéw w krainie. Gracz umieszcza Lowce na
stole i zakrywa jednego potwora. Potwor traci
swoja site i zdolnosci, lecz nadal zajmuje jedno
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miejsce. Proste jak konstrukcja cepa. Co, jesli inny
gracz zagra pozniej karte Szeptuch i postanowi
kopiowa¢ zakrytego potwora? Czy kopiuje jego
zdolnosci i site, czy moze nie ma czego kopiowac?
Czy w takim razie w ogdle moze kopiowac tego
potwora? A jesli Lowca zostanie usuniety z kra-
iny, to czy zakryty potwor zostanie odwrocony?
Jesli zostanie odwrdcony, to co si¢ stanie z Szeptu-
chami? Proste jak budowa prostownika.

Odpowiedzi na te wszystkie pytania mozna wy-
prowadzi¢ z podstawowych zasad rzadzacych
poszczegdlnymi zdolnosciami, jednak nadal beda
to swoiste , meta-reguly” i gracze moga do nich
podchodzi¢ z niepewnoscig, dopoki nie otrzymaja
,oficjalnej” odpowiedzi od autora, wydawnictwa
lub nie znajda jej na wlasna reke w FAQ. Zatem
czy powinienem rozwiaé te watpliwosci od razu?
Opisa¢ kazda mozliwa interakcje? Czy nie zabije
w ten sposob rozrywki graczom, ktérzy sami
chcieli wymysla¢ coraz smielsze, pomystowe
kombinacje? Czy prosta instrukcja nie specznieje i
nie zamieni si¢ w gruby kodeks kazuistycznych
przypadkow i czy sama swa opastosccia nie be-
dzie odstraszac¢? Moze od razu sporzadzi¢ odreb-
ny arkusz ,typowych pytan i odpowiedzi”?

Dumam, dumam i wydumac nie moge. A uwierzcie
mi, Slavika 2 to bardzo prosta, intuicyjna, szybka
gra. Strach pomyslec, ile nieprzespanych nocy spedze
nad instrukcjq do Troi...

O

ECLIPSE PHASE:
SUNWARD - THE INNER
SYSTEM

TRANSHUMA-
NIZM ZA FIRE-
WALLEM cz.2

Po dosc¢ dtugiej przerwie Paladyn powraca z
kontynuacja swoich przemyslen na temat
uniwersum Eclipse Phase. Tym razem sku-
pia sie na analizie planet wewnetrznych,

znajdujacych sie miedzy Stoncem a pasem
planetoid lezacym za orbita Marsa. Zainte-
resowanych pierwsza czescia cyklu zapra-
szamy do zapoznania sie z 63. numerem pi-

Ziemia jest wspomnieniem. Koleb-
ka ludzkosci i transhumanizmu za-
mienila si¢ w radioaktywny grobo-
wiec. Stata si¢ pustkowiem, gdzie
zeruja nedzni przedstawiciele tych,
ktérym nie udato sie uciec. Powin-
niSmy o niej zapomnie¢ — chociaz

PALADYN

nie, nadal jesteSmy jej mieszkarnca-
mi, choc¢by tylko umystowo. Gdyby
tak nie byto, nie dzielilibySmy Uktadu Stonecznego na

dwie czes¢, zalezne od polozenia Ziemi. Strefa
wewnetrzna, ta ktorej ,stolicg” jest niegdys Nie-
bieska Planeta, sklada si¢ z planet skalistych:
Merkurego, Wenus, Ziemi oraz Marsa. Lata po
Upadku odcisnety na nich swoje pietno, mimo to
zasiedliliSmy je, nagieliSmy do naszych potrzeb i
wykorzystujemy wedle woli. Taka juz jest cecha
transludzkosci, ze bierze wszystko, czego potrze-
buje, niewazne jak trudne to zadanie.

Podrecznik Sunward opisuje wspomniane plane-
ty wewnetrzne, skaliste ciata niebieskie potozone
po wewnetrznej stronie pasa planetoid rozciagaja-
cego si¢ miedzy Marsem a Jowiszem. Owa grani-
ca jest pozostatoscia po okresie, kiedy formowat
sie¢ Uktad Stoneczny. W jej sklad wchodzi materia,
ktora nie zostala Sciagnieta silq grawitacyjnag two-
rzacych sig¢ protoplanet i teraz krazy po przestrze-
ni pod postacia planetoid. Nie mozna ich nie do-
cenia¢, zderzenie z nawet niewielkim odlamkiem
skalnym moze zniszczy¢ statek kosmiczny, a naj-
wieksze z asteroid pasa moga by¢ zaliczane do
grupy planet karfowatych.

Podrecznik podzielony zostal na dwie zasadnicze
czesci: pierwsza opisuje planety, panujace na nich
warunki zycia oraz to, co si¢ dzieje na poszczegol-
nych $wiatach. Druga przedstawia reguty, dzieki
ktorym mozemy zmodyfikowaé rozgrywke tak,
aby odzwierciedlata specyfike kazdej z planet. W
zasadzie popelniam tu pewne uogoélnienie, ponie-
waz planety to ledwie poczatek: autorzy nie zapo-
mnieli o stacjach orbitalnych, habitatach o plane-
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toidach. Podobnie jak w przypadku podrecznika
podstawowego opgji jest wiele, a kazda z nich cie-
kawa i rodzaca pomysty na przygody.

Whbrew tytutowi podrecznika, nasza podrdz roz-
poczynamy od Stonica, kierujac si¢ ku granicy
strefy wewnetrznej. Kazde z ciat niebieskich opi-
sane jest w podobny sposob: najpierw zapoznaje-
my sie z jego ogolna charakterystyka: warunkami
panujacymi na orbicie lub powierzchni, historig
zasiedlenia, powdd zainteresowania si¢ planeta
przez transludzkosc oraz szczegoly dotyczace
tego, co sie tam dzieje. To szczegdlnie ciekawy
fragment kazdego opisu, pokazujacy nam zywy
swiat, w ktorym Scieraja si¢ interesy i tocza pod-
skorne konflikty. Mimo Ze transludzko$¢ osiagne-
ta wyzyny rozwoju technicznego, to w gruncie
rzeczy pozostaje taka sama. Upadek Ziemi nikogo
niczego nie nauczyt.

Pierwsze na liscie jest Stonice. Tak, nawet ono nie
pozostato wolne od wplywu transludzkosci. Cho¢
ladowanie na jego powierzchni nadal nie jest
mozliwe, to na orbicie kraza planetoidy, wykorzy-
stywane przez zaréwno ludzi i jak i przemienione
istoty. Co zwrocilo mojg uwage w tym rozdziale?
Przede wszystkim wykorzystanie Stonca jako
broni. Pomystow jest kilka, a kazdy bardziej nie-
prawdopodobny od  poprzedniego,
wszystkie sa dos¢ realistyczne i niebezpieczne.
Gdyby komus udato sig¢ je zrealizowac, bez trudu

jednak

zmiottby ludzkos¢ (niewazne czy trans-, czy nie)
z powierzchni Wszech$wiata. Drugi pomyst to

mieszkancy Stonca: usprawnione ewolucyjnie delfiny i
wieloryby. Eclipse Phase podobat mi si¢ dlatego, ze au-
torzy mieli nie tylko swietne pomysly, lecz takze ze wy-
ciggali z nich logiczne wnioski. Idea inteligentnych del-
findw jest zabawna. Pojawila sie juz nawet w Blue Pla-
net, jednak w Eclipse Phase rozwinieto ja, zadajac so-
bie chocby takie pytanie: skoro stworzenia te postuguja
si¢ sonarem, to jak wplywa to na ich spoteczenstwo?
Czegos$ takiego brakuje w innych grach, tutaj dostaje-
my odpowiedz (sfera intymnosci badz prawdomoéwno-
Sci jest u tych stworzen diametralnie inna, niz u ludzi) i
poznajemy jej wplyw takze na stosunki z ludzmi.
Oprocz baz Solarian Slonce jest tez wazne dlatego, ze
na jego orbicie znajduje si¢ planetoida z brama do tune-
lu czasoprzestrzennego, ktéry prowadzi w odlegly
skraj galaktyki.

Drugi w kolejnosci jest Merkury. Jesli orbita okotosto-
neczna mogla wydawac sie odrobing idylliczna, tutaj
mamy do czynienia z twarda i nieprzyjemna rzeczywi-
sto$cia. Korporacje, wyzysk, , kapitalizm bez ludzkiej
twarzy”, koszmarne warunki zycia i bieda to chleb po-
wszedni mieszkancow tej planety. A jednak, nie wszy-
scy, ktérzy tam zyja, sa wigZniami korporacyjnego kon-
traktu. S tacy, dla ktérych spalona promieniami storica
planeta jest synonimem wolnosci. Merkury zwrdcit
uwage bossow tym, ze w jego wnetrzu znajduja sie
ogromne poklady metali. Byly tak duze, ze skionity hi-
perkorporacje do ogromnych inwestycji w kopalnie,
habitaty, sprzet. Naktady te optacily sie i szybko zacze-
ty przynosic¢ krociowe zyski. Dodatkowo Merkury stat
sie pierwszym producentem antymaterii, a takze...
wiezieniem. Nieprzyjazne warunku utrudniaja, jesli nie

uniemozliwiajg ucieczke, stad wielu przestepcow,
chorych psychicznie badz niewygodnych poli-
tycznie nieszcze$nikow trafia na Merkurego. Jesli
ogladaliscie Kroniki Riddicka, przypomnijcie so-
bie Krematorie — tak wtasnie wyglada Merkury.

»
ECLIPSE) PHASE

Jednak kopalnie, tagry i antymateria to jedynie
czes¢ z merkurianskiej panoramy. Uzupetniaja ja
walki hiperkorporacji, akcje szpiegowskie i zaku-
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lisowe manewry. Jesli doda¢ do tego nomadodw,
ktérzy podrdézuja na ruchomych platformach po
powierzchni planety, bedziemy mieli jej pelniej-
szy obraz. Ci koczownicy wydobywaja metale w
biedaszybach, handluja, kradng i koegzystuja z
niewolnikami ogromnych konglomeratéw ekono-
micznych. Cho¢ biedni, s wolni od schematu i
wyscigu szczurdw, jednak czy przecietny gryzi-
piorek z open space’u ma dos¢ odwagi, aby zamie-
ni¢ wygodna zalezno$¢ na trudna swobode?

Druga planeta jest Wenus, pierwszy $wiat, ktory
wylamal si¢ z jednolitego konglomeratu trans-
ludzkosci i stanowi sam o sobie. Jego powierzch-
nia wyglada niczym przedsionek piekiet, lecz at-
mosfera daje warunki do zycia. Wykwitly tam
liczne aerostacie, gdzie zyja ludzie, a takze pro-
wadza interesy, angazuja si¢ w zagrywki politycz-
ne i nielegalne dziatania. Wenus jest nowym po-
graniczem, istnym Dzikim Zachodem Ukladu
Stonecznego. Kazda nielegalna rozrywka badz
uzywka jest do kupienia w ktéryms$ z ciemniej-
szych zakatkow stacji. Bogaci oddaja sie sportom
ekstremalnym lub przyjemnosciom, ktére nawet
w przyszlosci wydaja sie bezecne. Biedniejsi albo
pomagaja im w znalezieniu coraz bardziej udziw-
nionych rozrywek, albo prébuja ugrac cos dla sie-
bie. Jakby nie do$¢ tego, Wenus jest areng rozgry-
wek politycznych, ktérych wynik moze zawazy¢
na losie i przysztosci transcztowieka.

To wszystko rozgrywa sie na pokladach aerosta-
qji, ktore kraza w gérnych warstwach atmosfery.

Na dole sprawy maja si¢ zupelnie inaczej — jak? Tego
nikt do konica nie wie. Ogromne ci$nienie atmosferycz-
ne, skltad chemiczny powietrza i warunki na po-
wierzchni sprawiaja, ze mato kto i co jest w stanie prze-
trwac tam dtuzej niz kilka minut. Pogloski méwig o ob-
cych, pozostatosciach TITAN-6w i ukrytych komplek-
sach badawczych. Terraforming Wenus nie zostat do-
konczony i siostrzana planeta Ziemi raczej nie bedzie
jej przypominac. Proces stal si¢ tez zarzewiem jej secesji
i wszystko wskazuje na to, ze nowe spoleczenstwo nie
chce odtwarza¢ wzorow i btedow, ktore doprowadzity
do Upadku.

Dalej na liscie powinna by¢ Ziemia, lecz te zostawiam
na deser. Najblizsza jej ludzka placoéwka jest Luna,
zwana niegdys Ksiezycem. Podczas Upadku byta stacja
ewakuacyjng, na ktora trafiali uciekinierzy z Ziemi.
Dziesig¢ lat, jakie uptyneto od tamtych wydarzen, nie
zatarto wspomnien. Co gorsza, Luna jest na pierwszej
linii frontu wojny, o ktdrej nie wiadomo, czy na pewno
sie¢ skoniczyla. Ludzie Zzyja w napieciu i niepewnosci, sa
nieufni wobec obcych i odmiennych. Powierzchnia
Luny nadal kryje wiele zlowrogich pozostatosci po ata-
kach TITAN-ow: roje nanobotow, plag, uspionych
agentow. Jeden zainfekowany w ciggu kilku godzin
zdotal zarazi¢ cate, kilkutysieczne miasto. Jedynym
sposobem zapobiezenia rozprzestrzeniania si¢ plagi
byto zréwnanie Nowego Mumbaju z ziemig — zgineto
kilkadziesiat tysiecy ludzi. Mieszkancy Luny zyja stto-
czeni w podziemnych kompleksach, bojazliwie oglada-
ja sie przez ramie i zastanawiaja, czy przybysz nie
przywlokl ze soba jakiej$ zarazy. Caly czas widza tez

Ziemig, otoczona kordonem laseréw i stacji bojo-
wych nieprzerwanie obserwujacych zniszczona
planete.

Ostatnia planeta opisana w Sunward jest Mars.
Czerwona Planeta wyglada w nim tak, jak mozna
by sie spodziewac i przywodzi na mysl oryginal-
na Pamie¢ absolutna. Pustynny krajobraz jest z
wolna przemieniany w kraing, ktora bedzie przy-
jazna ludziom. Koryta starych rzek zaczynaja wy-
pelnia¢ sie woda i by¢ moze za kilkadziesiat lub
kilkaset lat mieszkanicy Marsa beda mogli space-
rowac¢ po jego powierzchni bez kombinezonow
termicznych i masek tlenowych. Na razie jednak
trwa praca, ludzie haruja w pocie czota i zyja w
kiepskich warunkach. Niektorzy nie chca czekac i
pragna przyspieszy¢ proces terraformingu, inni
maja dos¢ mglistych obietnic dostatniej egzysten-
Gi dla przyszlych pokolen. Mars jest tyglem, w
ktorym $cieraja sie i zlewaja rézne ideologie, frak-
cje i pomysty na przysztos¢ Czerwonej Planety.
Otwartym pozostaje pytanie: co to oznacza dla
reszty transludzkosci?

Na koniec opisu planet pozostawitem Ziemie. To
najlepszy punkt podrecznika, rozdziat, w ktérym
zarowno Eclipse Phase, jak i autorzy gry pokazali
pazur. Dowiadujemy sig, jak doszto do upadku
Btekitnej Planety i kto skazat ja na zaglade. Na
mnie szczegdlne wrazenie zrobil opis Exodusu:
zaprojektowanej na szeroka skale ewakuacji ludzi
z planety, ktéra dostawata sie pod wtadze TITAN-
ow. Wizja tysiecy ludzi w portach kosmicznych,
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apokaliptycznego chaosu, odlatujacych , ostatnich
arek” jest powalajaca. A to dopiero przedsmak
tego, co nas czeka dale;j.

Zaleta Eclipse Phase jest to, ze gdy autorzy mo-
wia ,,A”, to nie pozostawiaja nas w prézni i doda-
ja do tego ,,B”. Skoro planeta zostata zniszczona
w wojnie nuklearnej i przeorana rojami zdzicza-
tych nanobotéw, to co sie stato, gdy opad? radio-
aktywny pyt, a nad polami bitew zapadta cisza?
Jaki los spotkat tych, ktérzy, wbrew oficjalnej pro-
pagandzie, zostali porzuceni na pastwe losu? Jak
wyglada teraz Europa, co sie dzieje w Afryce, i ja-
kie procesy zachodza pod odtwarzajacymi si¢ lo-
dami Arktyki? Co najwazniejsze, skoro TITAN-i
znikneli, to dlaczego kazdy statek, ktory znajdzie
si¢ na orbicie Ziemi, niewazne czy opadajacy na
planete, czy z niej uciekajacy, jest traktowany jak
wrdg i niszczony? Okazuje si¢ bowiem, ze Ziemia
nie jest pusta. Nie zamienita si¢ tez w postapoka-
liptyczne pustkowie. O, nie. Jest od tego bardzo
daleka i rdwnoczeénie o wiele bardziej niebez-
pieczna. Powrét do domu, ktdry postuluja niekto-
rzy, bedzie wyprawa, ktéra odmieni kazdego. Je-
sli tylko ja przetrwa.

Ostatnie dwa rozdzialy podrecznika to opis pasa
planetoid, ktéry oddziela planety wewnetrzne od
zewnetrznych oraz mechanika. Pierwszy omawia
ciala niebieskie mniejsze od planet i zawiera kilka
ciekawych lokacji, drugi zas przedstawia mecha-
niczne aspekty problemoéw, miejsc i warunkdw, ja-
kie zostaly opisane w rozdziatach po$wieconych

poszczegdlnym planetom. Tu warto zaznaczy¢, ze wy-
raznie rozdzielono opis swiatéw od zasad, dzigki cze-
mu nie musimy skaka¢ po podreczniku, aby poréwnac
reguly i nowe umiejetnosci.

Jezeli miatbym oceni¢ Sunward w kilku zdaniach, to
napisatbym, ze to Swietny podrecznik. Wypchany cie-
kawymi pomystami, kreuje interesujacy i wciagajacy
swiat. Kazda strona to ze trzy pomysly na przygody,
prozno szukac rozwigzan sztampowych badz ogranych
chwytéw. No dobrze, moim zdaniem Mars jest zbyt
przewidywalny, lecz i on ma swoje ciekawe ,zahaczki”.
Pomysty na zycie w koronie stonecznej, opis zdewasto-
wanej, a jednak odradzajacej sie¢ Ziemi badz w aerosta-
cie Wenus sa po prostu swietne. Podrecznik jest napisa-
ny ciekawym, cho¢ trudnym jezykiem i caly czas trzy-
ma , klimat”.

Nawet jesli nie zamierzacie prowadzi¢ Eclipse Phase,
ten dodatek bedzie ciekawym zZrédlem inspiracji do
wlasnych przygdd lub po prostu dobra lektura. To
rzadkos¢, aby podrecznik do gry fabularnej czytato sie
z wypiekami na twarzy, a zareczam, Sunward trzyma
W napieciu.

Zainteresowanych zapraszam tutaj, skad mozecie legal-
nie pobra¢ plik PDEF: http://robboyle.files.word-

press.com/2010/05/ps21200_ep_sunward.pdf

O

192 strony, twarda oprawa Cena: 129,95z

KACIK GIER
HISTORYCZNYCH #4

ORZEL |
GWIAZDA

Czesto bywam proszony o po-
lecenie jakiej$ gry historycz-
nej. Gléwnie przez osoby, kto-
re wczesniej nie miaty z taki-
mi produkcjami
Ostatnio zrobitem sobie bilans

stycznosci.

i wyszlo mi, ze jednym z tytu-

16w, ktore najczesciej polecam,
jest gra Orzel i Gwiazda wydawnictwa Leonar-
do. Stad tez uznaltem, ze warto przyjrzec sie temu
tytutowi blizej. Nie tak dawno temu gra ukazata
sie takze w wersji angielskiej pod tytulem Strike
of the Eagle” (wyd. Academy Games). W niniej-
szym tekscie skupie sie na polskiej edycji, jako ze
ta jest mi lepiej znana i bardziej si¢ upowszechni-
fa. Na konicu znajdziecie pare stdw o rdéznicach
miedzy wersja zachodnig a polska.
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OGOLNIE O GRZE

Orzel i Gwiazda przedstawia wojne polsko-bol-
szewicka z 1920 roku, podczas ktérej doszto do
stynnego ,Cudu nad Wisly”. Dzigki wyprowa-
dzonemu znad Wieprza natarciu marszatka Joze-
fa Pitsudskiego Polakom udato si¢ rozerwac front
nacierajacych na Warszawe wojsk sowieckich i
wyjs¢ na tyly poélnocnego zgrupowania Armii
Czerwonej pod dowodztwem marszatka Tucha-
czewskiego. Doprowadzito to do catkowitej kleski
Sowietow. Zwyciestwo to, uznawane za jedng z
najwazniejszych bitew w historii, powstrzymato
marsz na Zachdd niesionej przez komunistow re-
wolugji i uksztalttowato granice II Rzeczypospoli-
tej.

Gra przedstawia cala wojne polsko-bolszewicka,
podzielong na odzwierciedlajace tydzien etapy.
Pola symbolizujg miasta i obszary o duzej po-
wierzchni. Drewniane bloczki przedstawiaja dy-
wizje i brygady polskie oraz sowieckie. Jednym
sfowem, mamy tu skale operacyjno-strategiczna.
Plansza jest w konwengji point-to-point, czyli pota-
czonych liniami pol.

Obok drewnianych bloczkow pojawiaja sie takze
zetony, gltownie stuzace jako markery. Orzetl i
Gwiazda wykorzystuje tez karty, nie jest jednak
typowa gra card driven. Bardzo waznym elemen-
tem rozgrywki sa wydawane jednostkom rozka-
zy, ktore okreslaja kolejnos¢ wykonywania przez

strony ruchow i rozstrzygania walk. Duzy wptyw na te
sekwencje ma takze inicjatywa — decyduje ona o kolej-
nosci dziatan obu stron. Rozgrywka toczy sie na dwoch
frontach, potudniowym i pétnocnym, rozdzielonych
biatoruskimi bagnami, przez ktére w paru miejscach
mozna sie przeprawiad, jednak ktore na ogol tworza
bariere rozdzielajaca wojska obu stron.

WARSTWA GRAFICZNA
| WYKONANIE

Gra byla druga produkcja wydawnictwa Leonardo
(pierwsza byta Hannibal Barkas). Jesli chodzi o polskie
gry poswiecone wojnie polsko-bolszewickiej, réwniez
byla to druga produkcja, po znakomitej ongis grze Rok
1920 (wyd. Encore) Jarostawa Flisa. Tamta gra zasadni-
czo si¢ jednak od Orla i Gwiazdy réznita — byta na hek-

sach i wykorzystywala zetony, a zatem inny
uklad planszy; po drugie, nie bylo ani drewnia-
nych bloczkow, ani kart.

Jesli chodzi o oprawe graficzna, autorowi (i zara-
zem wydawcy) Robertowi Zakowi z poczatku nie
wszystko tutaj wyszlo. Byly problemy z wydoby-
waniem niektorych zetondéw z ramek, czes¢ gra-
czy narzekala tez na szate graficzng i wyglad
planszy. Autor staral si¢ naprawic¢ swoje potknie-
cia, dosytajac rozne poprawione elementy itp. Nie
bede wchodzit w szczegoty, chciatem tylko zasy-
gnalizowad, ze nie wszystko bylo tutaj w porzad-
ku, chociaz w mojej ocenie gra sie¢ obronita —
zwlaszcza biorac pod uwage niezbyt wysoka
cene.

Do pudetka trudno miec¢ zarzuty. Przede wszyst-
kim jest duze i solidne. Ilustracja na nim moze nie
zachwyca, jednak pasuje do tematyki gry. W nie-
ktorych egzemplarzach wieczko nie zsuwa sig
bezproblemowo na denko — i to by bylo na tyle.
Najstabiej prezentuje si¢ plansza. Co prawda jest
na tekturce (chociaz nie catkowicie sztywnej — jak
np. w Napoleon’s Triumph) i to stanowi jej gtow-
na zalete, jednak podzielona zostata na dwie cze-
Sci, ktore trzeba ze soba potaczy¢. Do tego pokry-
to ja odblaskowym lakierem — i to byt chyba naj-
wiegkszy blad, jesli chodzi o ten element. Ilustracja
planszy niektorym niezbyt sie podoba. Mnie oso-
biscie nie powala, cho¢ nie wypada jako$ szcze-
golnie zle. Najlepiej od strony graficznej i wyko-
nania wygladaja karty.
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MECHANIKA GRY

Orzel i Gwiazda jest gra bloczkowa, wydawatoby
sie na pierwszy rzut oka majaca wiele wspolnego
z grami Columbia Games. Kiedys, rozmawiajac z
autorem, dowiedzialem sie, ze istotnie, gry Co-
lumbii byly pewna inspiracja dla rozwigzan jego
dzieta, jednak to, co ostatecznie stworzyl, bez
watpienia stanowi nowa jakosc¢ i zupetnie odreb-
ng mechanike.

Kluczowym rozwigzaniem sa tajnie rozkazy wy-
dawane jednostkom. Jest ich kilka: 1) Forsowny
marsz do pola, 2) Forsowny marsz z pola, 3)
Marsz zwykly z pola, 4) Marsz zwykly do pola, 5)
Obrona, 6) Uzupelnienia, 7) Przewo6z koleja, 8)
Rozpoznanie. To, ile rozkazéw gracz moze wydac
swoim jednostkom, zalezy od tego, czy i jaka kar-
te zagra z puli posiadanych na rece. Kazda z kart
ma opcje pozwalajaca zagra¢ ja ,na rozkazy”
Standardowo gracz ma jeden dowolny rozkaz i je-
den rozkaz ,,Rozpoznanie”. Sq one reprezentowa-
ne przez specjalne, okragle markery (zetony po-
mocnicze).

Podczas kazdego posuniecia gracze wydaja roz-
kazy naprzemiennie. Rozpoczyna gracz nieposia-
dajacy inicjatywy, potem jeden rozkaz wydaje
gracz posiadajacy inicjatywe, nastepnie znowu je-
den rozkaz wydaje pierwszy gracz itd., az skon-

czg im sie zetony rozkazoéw. Dzigki takiemu mechani-
zmowi, przy rownej liczbie rozkazéw gracz posiadaja-
cy inicjatywe wydaje rozkaz ostatni. Ma wiec rozezna-
nie, ktérym jednostkom przeciwnik wydat rozkazy, a
ktorym nie, i moze do tego dostosowac swoje zagrania.
Jesli jedna ze stron jest w stanie wydac¢ wigcej rozka-
zOw, to zyskuje tym samym przewage.

Nastepnie rozkazy sa wykonywane, poczynajac od
tych ,najszybszych”. W pierwszej kolejnosci mamy
wiec marsze forsowne, dalej marsze zwykle, a potem
pozostale rozkazy z ruchem kolejowym na koncu. Naj-
pierw wszystkie swoje rozkazy tego samego szczebla
wykonuje gracz z inicjatywa (czyli kolejnos¢ jest tu od-
wrotna niz przy wydawaniu rozkazéw). Sprawia to, ze
gracz z inicjatywa moze dopas¢ przeciwnika, zanim ten
zdazy odskoczy¢. Z kolei, jesli chce sie wycofaé, moze
umknac¢ przeciwnikowi, zanim ten zdazy zwiaza¢ go
walka. Duze znaczenie ma wybor miedzy marszem for-
sownym a zwyklym. Ten pierwszy pozwala poruszy¢
si¢ dalej i szybciej (przed marszami zwyklymi), lecz
jednostki maja w walce mniejsza site. Bywaja jednak sy-
tuacje, ze lepiej jest wykonywac ruch w drugiej kolejno-
sci, bo dzigki temu mozna zareagowac na posunigcie
przeciwnika, podczas gdy on niekiedy nie bedzie miat
juz takiej mozliwosci. Rozkaz ,,Obrona” daje korzystna
modyfikacje podczas walki, gdy bronimy zajmowane-
go pola, i utrudnia oskrzydlenie oddziatu. Pozostale
rozkazy dziataja zgodnie z ich nazwami.

Sam rozkaz nie okresla graczowi szczegdtowego sposo-
bu wykonania go — dopiero w chwili, gdy jego Zeton
jest odkrywany, grajacy decyduje, gdzie konkretnie za-

mierza sie ruszy¢ lub ktéra jednostke zamierza
zaatakowadé. Mamy tu wiec potaczenie wczesniej-
szego planowania — ktére jednak ma ograniczony
charakter — z po6zniejszym, kombinacyjnym roz-
grywaniem ruchow i walk, gdy gracz ma juz cze-
Sciowe informacje na temat zamiaréw i posuniec
przeciwnika, np. widzac czes$¢ jego rozkazow.
Czasami te informacje beda szczatkowe lub nie
bedzie ich w ogdle, innym razem gracz moze
mie¢ niemal peinie¢ wiedzy o planach i dziala-
niach przeciwnika. W mechanizmie tym splata sie
zatem wiele elementdw, takich jak blef, planowa-
nie i czysto szachowa taktyczna rozgrywka. Pola-
czenie to wypada znakomicie i jest wyjatkowo
udane. Tworzac gre nielatwo zgrac¢ kilka r6znych
elementow i taki efekt uzyskac.

Z wydawaniem rozkazéw wiaza sie karty. Maja
one kilka opcji zagrania. Po pierwsze, jak juz byto
wspomniane, mozna je zagra¢ dla uzyskania w
danym posunieciu wigkszej liczby rozkazéw. Od
razu powiem, ze w praktyce jest to najczesciej
wykorzystywany sposob. Po drugie, mozna za-
gra¢ wydarzenie zawarte na karcie. Po trzecie,
kazda karta ma punkty uzupetien wojsk i mozna
ja zagrac, by zwiekszy¢ swoja pule uzupelnien. Po
czwarte, karty sluza takze do rozstrzygania walk
— gra nie wykorzystuje bowiem kostek. Rozstrzy-
ganie walki przebiega w ten sposob, ze obaj gra-
cze dociagaja ze stosu po jednej karcie i dodaja do
sity swoich wojsk tyle punktdw, ile wskazuje czer-
wona liczba zamieszczona na karcie — dociagganie
karty zastepuje rzut kostka. Alternatywnie, za-
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miast dociagac karte ze stosu, gracz moze zagrac
ja z reki. Wtedy, po pierwsze, wie, jakiej wartosci
karty uzywa. Po drugie, poniewaz zagrat jq z reki,
dodaje do jej wartosci 1 punkt. Zagrywanie karty
z reki zamiast ze stosu miato do pewnego stopnia
wyeliminowac losowos¢, jednak procedura ta jest
kosztowna, jako Ze na rece na ogodt graczom raczej
brakuje kart niz majg ich w nadmiarze. Stad tez
takie zagranie rzadko jest stosowane. Istnieje tez
mozliwo$¢ zagrania wydarzenia z karty jako kar-
ty bitewnej (jesli dane wydarzenie jest tego rodza-
ju). Istnieja tez wydarzenia do zagrania jako reak-
cja. W sumie kazda karta moze by¢ wiec zagrana
na bardzo wiele sposobow.

Jesli chodzi o opcje zagrywania kart ,,na wydarze-
nia” i ,na uzupeinienia”, to korzysta si¢ z nich
czesciej, niz z zagrywania karty z reki do walki
(na punkty). Wydarzenia potrafia niekiedy sporo
zamieszad, np. pozwalajg wyda¢ dodatkowe roz-
kazy badz zmieni¢ inicjatywe na danym froncie
(ktéra normalnie mozna uzyskac tylko poprzez
zwyciestwa militarne). Duzo takich kart maja Po-
lacy. Szczegdlnie cenne bywaja wydarzenia po-
zwalajace dociggna¢ dodatkowe karty, np. karta z
marszatkiem Tuchaczewskim. Réwnie wartoscio-
we potrafig by¢ karty bitewne. Oddano za ich po-
moca dziatanie réznych typéw sprzetu, jak np.
polskie czotgi badZ lotnictwo, a po stronie sowiec-
kiej samochody pancerne oraz ckm-y na taczan-
kach. Wystepuja tutaj rowniez karty specjalne, np.
»Rajd pancerno-motorowy” i ,,Zagon kawalerii”,
pozwalajace niespodziewanie wyjs¢ na tyly wro-

gich oddziatéw i odcig¢ im odwrét, co w razie przegra-
nej wiaze si¢ z wielkimi stratami, a czesto unicestwie-
niem kilku jednostek. Niektore karty pozwalaja anulo-
wac rozkaz przeciwnika, sg tez takie odcinajace zaopa-
trzenie .Mozliwosci jest sporo, a wszystko to sprawia,
ze kazda rozgrywka jest inna.

Sposob oddania strat w walce bardzo przypomina gry
Columbia Games — polega na obracaniu bloczkéw bo-
kiem, o 90 stopni. Kazdy bloczek moze mie¢ do 4 punk-
tow sily; tozrézniono przy tym piechote i kawalerie.
Jednak sama procedura walki jest juz zupelnie inna niz
u Columbii, gdyz poza losowym elementem w postaci
dociagniecia karty ze stosu (badz dorzucenia z reki) lub
zagrywania kart jako wydarzen bitewnych, wynik zale-
zy wylacznie od zaangazowanych sit, flankowania, roz-
kazu ,,Obrony”. Wiecej w tym elementu blefu niz loso-
wosci. Nie znamy tez czesto skltadu atakujacych od-
dziatdéw, aczkolwiek i tutaj mozna go przynajmniej cze-
$ciowo pozna¢, choc¢by za pomoca rozkazu ,Rozpozna-
nie”, lub zapamietac¢ z poprzednich walk, o ile przeciw-
nik nie pozmienial znaczaco ustawienia. Na koniec
strony poréwnuja sile oddzialéw wraz ze wszystkimi
modyfikacjami, i ten, kto ma wigksza, zwycieza. W
przypadku remisu zwycieza obronca.

Rozkazy i ich tajne wydawanie oraz karty z réznymi
opcjami zagrania stanowia trzon mechaniki gry. Sg to
takze elementy, ktdre ja wyrdzniaja. Plansza point-to-po-
int, mgta wojny (bedaca efektem wielu rozwiazan) i
sposOb oddania strat sa w porownaniu z nimi tlem.
Poza tym wspomnie¢ nalezy o duzym znaczeniu za-

opatrzenia i o manewrowym charakterze dziatan,
o czym dale;j.

GRA A HISTORIA

Charakterystyczna cecha wojny polsko-bolsze-
wickiej byto duze znaczenie manewru na polu bi-
twy i w dziataniach operacyjnych. Bralo sie to
stad, Ze obie strony dysponowaty ograniczonymi
srodkami i nie byty w stanie nasyci¢ frontu woj-
skiem w takim stopniu jak podczas zakornczonej
dwa lata wczesniej I wojny swiatowej. Zaréwno
bolszewicka Rosja, jak i odradzajaca si¢ Polska
byly wtedy jeszcze mtodymi panstwami, ktérych
sity zbrojne dopiero sig¢ rodzity. Ich terytoria i go-
spodarki byly zrujnowane niedawnym wielkim,
swiatowym konfliktem. W zwigzku z tym nie
dysponowaly i nie bytly w stanie wystawi¢ wiek-
szej ilosci nowoczesnych rodzajow sprzetu i
uzbrojenia. W rezultacie konflikt przebiegat zu-
pelnie inaczej niz Wielka Wojna, duze znaczenie
odgrywata konnica i manewr.

Mechanika rozkazéw i duze znaczenie flankowa-
nia (atak z dwoch i wiecej pdl) dobrze oddaja te
ceche wojny 1920 roku. Rozkazy nadaja grze dy-
namiki i jednoczesnie sprawiaja, Ze jeden biad
czesto duzo kosztuje i ciezko go odrobi¢. Gdy ble-
déw popelimy kilka, moze to przechyli¢ szale
rozgrywki na jedna ze stron i przesadzi¢ o zwy-
cigstwie. Ogolnie gra raczej nie wybacza btedow i
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trzeba grac¢ bardzo uwaznie, co jest pochodng ma-
newrowego charakteru dziatan.

Dobrze oddano takze ograniczony charakter za-
sobdw, jakimi dysponowaty obie strony. Mozemy
dosyla¢ uzupelnienia, lecz wszystko ma swoje
granice. Pojawia si¢ tzw. krotka kotdra — niewiel-
ka liczba kart musimy obstuzy¢ jednoczesnie roz-
kazy dla wojsk, wsparcie w krytycznych momen-
tach walki oraz trafiajace si¢ od czasu do czasu
warte zagrania wydarzenia, a do tego jeszcze
uzupelnienia. O ile nie zyskaliSmy dodatkowych
kart, zawsze zabraknie nam srodkow. W prakty-
ce, jesli przeciwnik naciera, a nie zerwalisSmy z
nim zupeinie kontaktu, czesto ciezko jest zrezy-
gnowac z zagrania karty na rozkazy. Sa jednak na
planszy pozycje, ktére pozwalaja na chwile ode-
tchna¢ i na ktérych wydanie wojskom pojedyn-
czego rozkazu (na caly front) wystarcza.

Watpliwosci, jakie pojawiaja si¢ w odniesieniu do
gry — cho¢ tylko ze strony bardziej doswiadczo-
nych graczy — dotycza ukladu pdl na planszy i
jego historycznosci oraz podziatu pola gry na
dwie czesci przez bialoruskie bagna. W pierw-
szym przypadku kwestionowany byl zwlaszcza
przebieg linii kolejowych. W odniesieniu do ba-
gien, do pewnego stopnia przeszkadza sztucz-
nos¢ stworzonego podzialu — owszem, byly one
powazna bariera i rzeczywiscie dzielily calo$¢
frontu na dwa teatry operacyjne, jednak mozna
dyskutowa¢, czy az w takim stopniu, jak to wyni-
ka z planszy.

Wreszcie przyznam, ze z poczatku ciezko mi bylo zaak-
ceptowac rozwiazanie polegajace na tym, ze znaczna
cze$¢ wojsk w ogdle nie dostaje zadnych rozkazow —
poniewaz nie mozna ich wydac¢ wszystkim oddzialom
— 1 wskutek tego zostaje rozbita. Wydawato mi sie to
nierealistyczne, przeciez kazdy oddziat dostawal roz-
kazy ze sztabu lub bezposrednio od swojego dowddcy.
Tutaj nieraz kilka dywizji jest rozbijanych tylko dlate-
go, ze nie dostalo zadnego rozkazu. Co wiecej, w kaz-
dym posunieciu bardzo wiele jednostek nie dostaje w
ogole rozkazéw. Ten element, zwlaszcza gdy brac¢ do-
stownie, wypada troche abstrakcyjnie. Jednak ogolna
idea dziatania systemu jest przekonujaca.

Plusy:

Oryginalna i dopracowana me-
chanika rozgrywki

Tematyka
Minusy:
Kiepsko wykonana plansza

Grafiki nie wszystkim przypadna
do gustu
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 12+

Czas gry: ok. 180 minut Cena: 159,95z

Kolejna watpliwo$¢ dotyczy warunkéw zwycie-
stwa i przebiegu rozgrywki w poréwnaniu z wy-
darzeniami historycznymi. W Orle i Gwiezdzie
walki czesto tocza sie bardziej na wschod. Nie do-
chodzi do spektakularnego wdarcia si¢ Rosjan az
pod Warszawe, a jesli juz, to zwykle oznacza to,
ze czas konczy¢ gre, poniewaz jedna ze stron
znajduje si¢ w takim stanie, Ze wkrdtce nie bedzie
co zbiera¢. Nie zdarzyto mi si¢ powtorzy¢ na tere-
nie chocby zblizonym geograficznie do tego,
gdzie mialo to miejsce historycznie, manewru
marszatka Pitsudskiego. Zamiast tego nieraz woj-
na rozstrzyga sie gdzie$ pod... Wilnem lub na po-
tudniu w okolicach Kamienca Podolskiego. Row-
niez same warunki zwycigstwa, gdyby nie liczy¢
strat, sa takie, Ze opanowanie obszaréw do wyso-
kosci Wilna jest w stanie dac¢ stronie sowieckiej
zwycigstwo. Powyzsze pisze na podstawie do-
$wiadczen z rozgrywek kampanijnych. Na to, ze
kampania rozstrzyga sie wczesniej, wpltyw ma
takze charakter rozgrywki — czesto jeden biad de-
cyduje o wszystkim.

SCENARIUSZE

Gra zawiera trzy scenariusze czastkowe, do roze-
grania mniej wiecej w trzy godziny, oraz scena-
riusz kampanijny. Scenariusze czastkowe wydaja
si¢ raczej wprowadzeniem i nie sa zbalansowane,
za to wypadaja lepiej od strony historycznej. Sce-

nariusz kampanijny, zdecydowanie dluzszy
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(przynajmniej osiem godzin gry, cho¢ czasami
rozgrywka skoniczy sie wczesniej), pozwala po-
czu¢ wszystkie smaczki i glebie mechaniki gry.
Zmuszeni jestesmy planowac dtugofalowo, nabie-
raja znaczenia uzupelnienia, zbyt szybkie wy-
krwawienie wojsk skutkuje powaznymi konse-
kwencjami itd. — roznic mozna by wskazac jesz-
cze kilka. Najistotniejsza wydaje si¢ wigksze zba-
lansowanie rozgrywki jako catosci, chociaz w rdz-
nych okresach gry przewage na okreslonym od-
cinku frontu moze mie¢ jedna strona, by pdzniej,
wraz z nadejsSciem positkéw przeciwnika, sytu-
acja radykalnie sie zmieniata.

W Orla i Gwiazde mozna gra¢ w dwie osoby, jed-
nak lepiej sprawdza si¢ ona przy czterech, kiedy
kazdy kieruje potowa sit (frontem ponocnym
albo potudniowym). Catos¢ dobrze dziala takze
przy trzech grajacych. W zasadach przewidziano
element rywalizacji miedzy dowoddcami sowiecki-
mi (gdy ta strona bedzie kierowaé wiecej niz je-

STRIKE iz EAGLE

;.

den gracz), jednak w praktyce niezbyt si¢ on sprawdza.
Jesli chodzi o gre kampanijng na dwoch — jest to wy-
zwanie, chocby z uwagi na liczbe jednostek, i opcja ta
przeznaczona jest bardziej dla doswiadczonych graczy.
Ma jednak jedna zalete: kierujemy catoscig sit i nikt
nam nie bedzie w stanie niczego popsuc.

PARE StOW O ZAGRANICZ-
NEJ WERS]I GRY

Anglojezyczng wersje gry pod tytulem Strike of the
Eagle wydato Academy Games. W 2012 roku gra (w tej
wersji) uzyskala prestizowa nagrode Origins. Jest to
bodaj pierwsze takie wyrdznienie dla polskiego autora
historycznych gier wojennych. Czym roézni si¢ ta edycja
od polskiej? Przede wszystkim usunieto szereg zasad
specjalnych dotyczacych okreslonych jednostek. Od-
dziaty zostaly ujednolicone — pozbawiono je historycz-
nej numeracji i nazw. Celem bylo usprawnienie rozsta-
wienia gry. Pono¢ czas rozstawienia spadt dzieki temu
z 30 do okoto 5 minut (dotyczy rozstawienia scenariu-
sza kampanijnego). Dodano cze$¢ planszy na potudnie
od Warszawy. Doszly takze bloczki dowddcow i zasa-
dy z nimi zwigzane — pomyst wyszedt od wydawcy
gry. Poza tym zmieniona zostala grafika. Wyeliminowa-
no tez mankamenty edytorskie trapigce poprzednia
wersje. Jesli chodzi o kompatybilnos¢ obu wydan, zda-
niem autora nie ma wigkszych problemow.

PODSUMOWANIE

Bardzo wysoko oceniam te gre przede wszystkim
za jej mechanike. Zarzuty dotyczace grafiki i wy-
konania schodza na dalszy plan. Doceniam auto-
ra i pracg, ktdra wykonat, tym bardziej ze jest to
jedna z niewielu oryginalnie polskich gier — opra-
cowana przez polskiego projektanta, zawierajaca
oryginalne zasady, przedstawiajaca bliski nam
fragment historii, wydana przez polskie wydaw-
nictwo i z polska instrukcja. Niebagatelnym argu-
mentem byta takze niezbyt wygoérowana cena. Te-
raz, wraz z pojawieniem si¢ edycji amerykanskiej,
to ostatnie uleglo zmianie, za to polepszyla sig¢ ja-
ko$¢ wykonania. Co$ za cos.

O

Zobacz takze:
- KACIK GIER HISTORYCZNYCH #1

(RT#68)

- KACIK GIER HISTORYCZNYCH #2
(RT #69)

- KACIK GIER HISTORYCZNYCH #3
(RT #70)
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