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mieszczenia ogtoszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sq sprzeczne
z linig programowa lub charakterem pisma oraz interesem wydawcy [art.
36 pkt 4 Prawa Prasowego].

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

sklep@rebel.pl
www.wydawnictwo.rebel.pl
dotacz do nas na

Facebooku:

https://www.facebook.com/REBELDpl

Sklep Rebel.pl ma juz dziesiec lat. Wiem, czesto powtarzam, Ze kolejne lata mijajq bardzo szybko,
lecz tak po prostu jest. Jednym z moich pierwszych zakupdw byli Osadnicy z Catanu i Runebound.
Byly to dla mnie gry przetfomowe, ktére wyznaczaty nowe standardy planszowkowej rozrywki. Po-
dobnie jak pierwsza edycja Descenta i Tides of Iron, w ktore potrafitem zagrywac sie godzinami. Ja-
kie$ osiem lat temu Rebel.pl zaczat by¢ rowniez liderem, je$li chodzi o gry fabularme. To wfa$nie tu-
taj udato mi sie kupi¢ Kult: Beyond the Veil, ktory dzisiaj jest juz biatym krukiem. Ech, fezka sie w
oku kreci.

Szesc lat temu Ajfel i ja postanowilismy dotaczy¢ do Rebeliantow i zaproponowalismy, ze zrobimy
im pismo. Artur Jedlinski zgodzit sie i dat nam ogromny kredyt zaufania. Powiem wiecej — bez Nataniela nie bytoby Re-
bel Timesa. Specjalne podziekowania nalezg sie rowniez Magdalenie Jedlinskiej, czyli Sasance, ktéra nadzoruje wszyst-
kie tematy zwigzane z pismem od strony administracyjnej. Cata ekipa Rebela jest zresztg niezwykle pomocna | zawsze
mozna na nich liczy¢. Zresztg sami o tym wiecie najlepiej, robigc zakupy i otrzymujgc pancernie zapakowane przesytki.

Sto lat druzyno! Niech kazdy kolejny rok przynosi wiecej sukcesow i $wietnych planszéwkowych tytutow w rodzaju Small
World.

Do zobaczenia za miesigc!
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Lista planszowych bestsellerow
sklepu REBEL.pl w tym miesiacu
wyjatkowo ustabilizowana. Po gar-
Sci premier na targach w Essen cze-
kamy na szal przedswiateczny.
Tymczasem w listopadowym zesta-
wieniu tylko jedna nowos¢ - CV od
wydawnictwa Granna, poza tym
mniejsze lub wigksze przesuniecia
w gronie nowosci sprzed miesigca i statych bywalcéw
rankingu. Na czele niezmiennie pozostaje List Milosny
- sympatyczna gra imprezowa, na ktorej popularnosé
niewatpliwie wplyw ma takze bardzo niska cena.

AJFEL

TRZECIA KAMPANIA
W DESCENCIE

Wydawnictwo Fantasy Flight Games zapowiedziato
wydanie drugiego duzego rozszerzenia do najnowszej
edyqji planszéwki Descent: Journeys in the Dark. Co
oznacza, ze do rozegrania dostaniemy kolejng, trzecia
kampanie. Pierwsza (z zestawu podstawowego) toczy-
ta sie w jednej z baronii Terrinoth, druga za$ kampania
(dodatek Labyrinth of Ruin) przenosita bohateréw do
zaginionych ruin Sudanii. Dodatek Shadow of Nere-
khall zaoferuje nam jeszcze inna scenerie - tym razem
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miejscem akcji beda ciemne uliczki i wnetrza bu-
dynkéw tytulowego, okrytego zla stawa miasta.
Dodatek wzbogaci oczywiscie rozgrywki o no-
wych bohateréw i potwory, ciekawie zapowiada-
jaca sie nowa klase Mrocznego Wladcy oraz o ko-
lejne klasy dla poszczegélnych archetypéw boha-
ter6w. Nie zabraknie réwniez masy nowych mo-
dutéw planszy prezentujacych scenerie Nerekhall
i szeregu innych elementéw, a takze nowinek w
regutach. Najbardziej interesujaco zapowiada sie
mechanika wplywéw, pozwalajagca Mrocznemu
Wiadcy okresla¢ na rézne sposoby fabularne wat-
ki i lojalnos¢ niezaleznych bohateréw na poczatku
scenariusza.
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TRZESAWISKA TROLLI
OD GALAKTY

Skoro jestesmy juz przy Descencie, niebawem po-
siadacze polskiej edydji tej gry beda mogli sie cie-
szy¢ kolejnym dodatkiem w naszym rodzimym
jezyku. Trzesawiska Trolli (czyli polska edycja
dostepnego od pewnego czasu Trollfens) to mate
rozszerzenie gry, podobne pod wzgledem liczby
komponentéw do Legowiska Jaszczura. Dodatek
powiekszy nasza kolekcje o dwéch nowych boha-
terow, nowe potwory, karty klas, rozszerzenie
wystepujacych w grze efektow oraz kolejnego
groznego poplecznika. Pieg¢ nowych scenariuszy
wzbogaci jedng z rozgrywanych kampanii lub tez
postuzy za samodzielng minikampanie. Dodatek
powinien trafi¢ do sprzedazy jeszcze w tym roku.

ROZSEERZENIE

PRZEPOWIEDNIE ,
W KALENDARZU MAJOW

Fani planszowki Tzolk’In: Kalendarz Majéw juz nie-
bawem beda mogli uatrakcyjni¢ swoje rozgrywki ele-
mentami dodatku. Rozszerzenie nosi tytul Plemiona i
Przepowiednie (Tribes & Prophecies). Znajdziemy w
nim przede wszystkim zestaw elementéw dla pigtego
gracza oraz trzynascie wyjatkowych zdolnosci ple-
mion, dzieki ktérym kazdy gracz posiagdzie jeden przy-
wilej, z ktérego tylko on bedzie mégt skorzysta¢ pod-
czas gry. Dochodzi do tego trzynascie przepowiedni, z
ktérych wybrane trzy stanowi¢ beda dla nas podczas
rozgrywki dodatkowa okazje i sposéb na powiekszenie
dorobku punktowego. Podobnie jak podstawowa gra,
dodatek ukaze sie po polsku nakladem wydawnictwa
REBEL.pl.

PANIELE TASCINI_ SIMONE LUCIANI

MOUNT EVEREST OD REBELA

Mount Everest to kolejny planszowy projekt
Adama Katuzy opowiadajacy o trudach gorskiej
wspinaczki. Tym razem wcielamy sie w zaharto-
wanego himalaiste i przewodnika, ktéry ma po-
prowadzi¢ pozbawionych umiejetnosci i do-
Swiadczenia turystow na szczyt tytulowego Mo-
unt Everestu, a potem bezpiecznie sprowadzi¢ ich
z powrotem na dot. Posiadacze gry K2 moga tak-
ze uzy¢ planszy z Mount Everest i zagra¢ z uzy-
ciem regul tej pierwszej. Recenzje gry mozecie
przeczyta¢ w tym numerze Rebel Timesa.
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CV OD GRANNY

CV to najnowsza gra w ofercie wydawnictwa
Granna, ktora juz zdazyta wskoczy¢ na liste rebe-
lowych bestselleréw. Opowiada ona o budowa-
niu... wlasnej historii. Krok po kroku pozyskuje-
my nowe umiejetnosci, relacje, wymarzong prace
i tak dalej - mozliwosci jest wiele, i to od nas zale-
zy, kim zostaniemy. Zwyciezy ten z graczy, ktéry
najlepiej zrealizuje swoje zyciowe plany, tworzac
imponujacy uklad kart przedstawiajacych jego
curriculum vitae. 85 kart daje niezliczone kombina-
gje zyciowych przypadkéw, szczesliwych trafow,
sukceso6w i porazek. Zbieraniu kart towarzysza
rzuty efektownymi kostkami, na ktérych widnieja
rézne symbole. To wiasnie kosci obrazuja szcze-
Sliwe i pechowe sytuacje w zyciu, ktére pociagaja
za sobg odrzucanie i dobieranie kart na reke. Cie-
kawy pomysl, tadne wydanie i odmienne roz-
grywki, za kazdym razem tworzace

inne historie zycia.
Gra trafi-
ta juz do
sprzeda-

zy.

PLEBISCYT GRA ROKU
ROZSTRZYGNIETY

Znamy juz tegorocznych zwyciezcow plebiscytu Gra
Roku 2013, organizowanego przez serwis GamesFana-
tic.pl. Dziewiata edycja plebiscytu przybrata nieco inng
forme niz poprzednie i glosowanie kapituly wytonito
zwyciezcow w dwoéch kategoriach. Tytul Planszowej
Gry Roku 2013 otrzymata Small World, wydana po
polsku przez Wydawnictwo REBEL.pl, natomiast tytut
Zaawansowane]j Planszowej Gry Roku 2013 otrzymata
kooperacyjna planszéwka Robinson Crusoe: Adventu-
re on the Cursed Island gliwickiego Wydawnictwa
Portal. Laureatom gratulujemy!

WIKINGOWIE:
WOJOWNICY POLNOCY

DRAKKAREM PO
CORKI THANOW

,O, Wikingowie! To na pod-
stawie tego serialu?” Gdybym
za kazdym razem, kiedy sty-
szalem takie zdanie, wypo-
wiedziane na konwencie Fal-
kon, otrzymatl zlotéwke, nie-
zle bym sie wzbogacil. Pomi-
mo ze gra Tomasza Kaznocha
i Tomasza KaZzmierskiego nie ma z serialem Wi-
kingowie wiele wspélnego, moment jej wypusz-
czenia na rynek zostal bardzo dobrze przemysla-
ny. Nadchodzi bowiem moda na skandynawskich
wojownikéw, a planszowych tytutéw o tej tema-
tyce jest chwilowo niewiele.

W nowej grze wydawnictwa Rebel.pl gracze
wecielaja sie w role Jarlow walczacych o panowa-
nie nad Pétnoca. Tytul Konunga Pétnocy zdobe-
dzie ten z nich, ktéry jako pierwszy ztupi znajdu-
jace sie na planszy wsie i przywiezie do swojego
portu corki thanéw. Nie bedzie to oczywiscie za-
danie tatwe, poniewaz przyjdzie zmierzy¢ sie z
innymi Jarlami, z przerazajaca Bestia Morska, a
takze z niepomyslnymi wiatrami. Czas zatem na-
ostrzy¢ topory i wyruszy¢ w droge.
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Podstawowym mechanizmem, ktéry wyrdznia
Wikingow sposréd innych tytuléw, sa zasady ru-
chu. Na kazdym polu planszy znajduja sie styli-
zowane na runy ikony kierunkéw, ktére informu-
ja, jaka karte wiatréw nalezy zagra¢ z reki, aby
wykona¢ ruch. Na kazdej karcie znajduja sie dwa
z czterech wystepujacych w grze symboli badz
symbol uniwersalny, ktéry pozwala poruszyc¢ sie
w dowolng strone. W trakcie tury gracz moze
przesunac sie o tyle pdl, ile posiada kart oznaczo-
nych odpowiednimi symbolami. Pod koniec tury,
jako ostatnie dzialanie, mozna wiostowag, co po-
zwala poruszy¢ sie o jedno dodatkowe pole w do-
wolnym kierunku.

Poczatkowo takie podejscie do przemieszczania
drakkaréw wydaje sie zbyt losowe, jednak szybko
okazuje si¢, ze zostalo ono dobrze przemyslane.
Bardzo rzadko zdarza si¢ bowiem sytuacja, w
ktérej nie mozemy wykona¢ zadnego ruchu.
Oczywiscie czasami karty wymuszaja na nas wy-
branie dtuzszej drogi, lecz gdyby bylo inaczej, gra

bardzo szybko stataby sie nudna. Plansza jest bowiem
zbudowana symetrycznie, co sprawia, ze do kazdej
wsi, z ktérej porywa sie niewiasty, i do kazdego z por-
tow dystans jest taki sam. Rzadko zdarza sie, aby
szczesliwe dobranie kart pozwolilo na uzyskanie zde-
cydowanej przewagi nad przeciwnikami. Przyczyniajag
sie do tego w duzym stopniu karty wydarzen, ktére
pozwalajg pokrzyzowac szyki innym graczom.

Mozna powiedzieé, ze Wikingowie sa w duzym stop-
niu gra karciang, poniewaz wiekszos¢ dziatant podej-
muje sie poprzez zagrywanie kart. W grze wystepuje

RAINGOWIE

WOIOW

pie¢ akcji standardowych, ktére nie wymagaja
kart, jednak wiekszos¢ efektow pochodzi wlasnie
z nich. Gracz moze w trakcie swojej tury wykonaé
tylko jedna akcje standardowa oraz zagra¢ do-
wolna liczbe kart. Takie rozwiazanie sprawia, ze
zostaje zachowana réwnowaga i nie dochodzi do
sytuacji, w ktérej jedna osoba dominuje nad prze-
biegiem rozgrywki. Dla przykfadu, jesli jeden z
Jarléw uzbroi sie po zeby, nie bedzie w stanie w
trakcie swojej tury atakowac¢ innych bez kofica,
poniewaz atak jest akcja standardowa. Inni gracze
zyskuja tym sposobem troche czasu, aby mu uciec
lub diametralnie zmieni¢ sytuacje panujaca na
stole.

Niestety, w przypad-
ku kart nie ustrzezo-
no sie kilku btedéw.
Karty wiatréow nie sg
zbyt czytelne. Poczat-
kowo gracze nie ra-
dza sobie z szybkim
rozpoznaniem odpo-
wiednich ikon na
planszy i pierwsze
tury zabawy trwaja
doé¢ diugo. Czesto
zdarzaja sie tez po-
myftki, poniewaz
symbole sa do siebie
podobne. Na szcze-
Scie po pewnym cza-
sie ich rozpoznawa-
nie staje si¢ intuicyj-
ne, jednak na poczat-
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ku potrafia nieco odstraszy¢. Innym problemem
sa niejasne opisy na niektérych kartach - koron-
nym przykladem jest tutaj Sztorm, ktéry pozosta-
wia watpliwosci, czy gracz nim dotkniety moze
przesunac¢ swoj drakkar, czy tez nie.
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Reakcja: Zagraj po dowolnym rzucte
a kostig.

Rzut musi zosta¢ powtérzony.

Wikingowie charakteryzuja sie wysokim pozio-
mem interakcji. Za sprawa wielu kart reakcji oraz
mozliwosci zagrania jednego wydarzenia w turze
innego gracza nikt nie siedzi bezczynnie, czekajgc
na swoja kolejke. W kazdym momencie gry panu-
je zazarta rywalizacja, a mozliwos¢ odniesienia

zwyciestwa bardzo czesto przepada, nim zdazymy do-
trwac¢ do wlasnego ruchu. W tej grze dowiezienie bra-
nek do portu to prawdziwe wyzwanie, szczegdlnie
wtedy, gdy brakuje nam juz tylko jednej porwanej cor-
ki.
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“ Reakgja: Po wiostowaniu wtasnym R
drakkarem.
Rzu¢ K6. Sukees: mozesz ponownie
jeden raz wiostowac.

Drakkar kazdego z graczy dysponuje trzema miejsca-
mi, ktére mozna obsadzi¢ zaloga za pomoca kart boha-
terow. Najogolniej rzecz ujmujac, sa to postaci, ktoére
ulatwiaja zycie. Niektére z nich sprawiaja, ze lepiej ra-
dzimy sobie w walce, inne pozwalaja na interakcje z
graczami, jeszcze inne pomagaja w efektywniejszym
wykorzystaniu dostepnych zasobéw. Kazda porwana

corka staje sie automatycznie czlonkiem zaltogi,
zatem niekiedy trzeba wyrzuci¢ za burte do-
$wiadczonego woja, aby zwolni¢ dla niej miejsce.
Czesto zdarza sie, ze ktos wpada na pomyst, aby
za jednym zamachem porwaé wszystkie trzy nie-
wiasty i wygrac¢ gre jednym, dlugim kursem, lecz
w praktyce nie jest to juz takie proste. Istniejg bo-
wiem Kkarty, ktore pozwalaja pozbawi¢ gracza
czlonkéw zalogi, a jezeli i to zawiedzie, zawsze
pozostaje walka.

Starcia rozwiazane sa w Wikingach w bardzo
prosty sposob. Ograniczaja sie do rzutu koscia
szeScioécienng, zmodyfikowania wyniku i ustale-
nia w ten sposéb koricowego rezultatu. Zasada
jest banalna: wszelkie rzuty wykonywane w grze
przy wyniku 1-3 koncza sie porazka, a przy 4 i
wyzej sukcesem. Starcie pomiedzy dwoma drak-
karami to sytuacja wyjatkowa, poniewaz wynik
6+ zapewnia dodatkowa korzys¢ w postaci upro-
wadzenia czlonka zalogi. Jest to wiec jeden ze
sposobow na zabranie komus$ coérki. W przypad-
ku zwyktego sukcesu lub porazki zwyciezca za-
biera pokonanemu losowo jedna karte z reki, do-
biera kolejng ze stosu i przesuwa drakkar prze-
granego o jedno pole w dowolnym, dozwolonym
kierunku.

Starcia z Bestia Morska rozpatrywane sa w po-
dobny sposob, a zwyciestwo oznacza dobranie
dwoch kart ze stosu oraz przesuniecie Bestii na
dowolne, dozwolone pole planszy, tj. nie port i
nie miejsce, na ktérym znajduje sie juz drakkar.
Potwoér morski staje sie elementem kontrolnym,
poniewaz mozemy za jego pomocg opdzniac¢ po-
stepy przeciwnikéw. Plansza skonstruowana jest
bowiem w taki sposéb, ze pelno na niej réznego
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rodzaju waskich gardet, ktére wymuszaja walke z
blokujaca je bestia.

Ow prosty mechanizm rozstrzygania star¢ - rzut
kostka i jego modyfikacja - jest czesto postrzega-
ny jako wada Wikingéw, poniewaz nie wzbudza
wérod graczy zbyt duzych emocdji. Jest to zwyczaj-
ny rzut rozstrzygniecia na zasadzie: ,wyszto lub
nie”. Sam preferuje mechaniki rozstrzygania kon-
fliktéw, ktére uzywaja puli kosci i bardziej rozbu-
dowanych mechanizméw wplywania na wynik
starcia. Oczywiécie spowalnia to nieco rozgryw-
ke, zmusza do liczenia i kalkulowania, lecz w re-
zultacie jest o wiele bardziej emocjonujace. W Wi-
kingach postawiono jednak na dynamike zabawy
i trzeba przyznad, ze szybki rzut wpisuje sie bar-
dzo dobrze w ogdlny obraz rozgrywki i nie domi-
nuje jej przebiegu. Emocje sa tutaj bowiem budo-
wane poprzez niespodziewane zwroty akgji, wy-
nikajace z kart wydarzen i reakgji, a nie przez roz-
budowane starcia. Mimo to niektére osoby moga
poczu¢ sie zawiedzione zbytnim uproszczeniem
tego aspektu gry.

Wikingowie to szybka i dynamiczna gra, ktéra
mozna rozegra¢ w maksymalnie péttorej godziny,
chociaz zazwyczaj partia koriczy sie szybciej. Za-
sady mozna wyttumaczy¢ w dziesie¢ minut i bez
probleméw zasigé¢ do pierwszej rozgrywki. Na
szczescie proste mechanizmy nie oznaczaja banal-
nej rozrywki i zapewniaja naprawde szerokie
pole dla réznego rodzaju dziatan. Jezeli lubicie
gry z wysokim poziomem interakcji, w ktérych
do samego korica nie wiadomo, kto zwyciezy, po-
winniécie da¢ temu tytutowi szanse.

O

Zobacz takze:
CYKLADY (RT#31)
DRAGON'S ORDEAL (RT #29)
KUPCY | KORSARZE (RT #43)

Plusy:

Nowatorskie zasady ruchu
Wysoki poziom interakcji
Czeste zwroty akciji

Dynamiczna rozgrywka

Minusy:

Mato czytelne ikony wiatréow

Niejasny opis niektérych kart

Dla niektorych zbyt proste zasady staré¢

Liczba graczy: 3-4 Wiek: 14+
Czas gry: ok.75 minut Cena: 99,95zt

CO;

ZARZADZANIE
ZANIECZYSZ-
CZENIEM

(giochix:it

ﬁf)ﬁ'&'iﬁ

Vital Lacerda to tworca, ktory
dal sie poznaé¢ planszéwkowi-
czom przede wszystkim jako
autor Vinhos - $wietnej, zto-
zonej gry ekonomicznej opo-
wiadajacej o produkcji wina.
Dwa lata po Vinhos doczeka-
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lismy sie kolejnego, interesujacego projektu tego
tworcy: gry CO,, podejmujacej trudny temat za-
nieczyszczenia §rodowiska i eksploatowania Zro-
det ,zielonej” energii.

Gre otrzymujemy w solidnym szarym pudetku,
ktérego jedyna ilustracja sa ciemne plamy wydo-
bywajace sie z komina symbolicznie naszkicowa-
nej fabryki. W podobnej, oszczednej stylistyce za-
projektowane zostaty
wszystkie elementy zesta-
wu. Mimo Ze nie wypelnia-
ja one pudetka po brzegi,
lista komponentow CO,

jest spora: mamy tu solidna
plansze, talie kart, sporo
tekturowych = zZetonéw i
jeszcze wiecej drewnianych
znacznikéw o réznych ko-
lorach i ksztaltach. Gra jest
niezalezna jezykowo: jedy-
ne napisy pojawiajace sie
na elementach to nazwy
kontynentéw i miast. Tylko
dotaczone do zestawu kar-
ty pomocy napisane zosta-
ly w jezyku angielskim. In-
strukcje otrzymujemy za$
w pieciu jezykach (w tym
polskim).

Jakos$¢ wykonania nie budzi zastrzezen: sa trwale, so-
lidne, estetyczne wykonane. To porzadny, wysoki stan-
dard wspolczesnych planszéwek. Jak juz wspomnia-
lem, szata graficzna CO, jest dos¢ charakterystyczna i

nie kazdemu zapewne przypadnie do gustu. Duzo pro-
stych symboli, stonowane barwy, prostota, czytelnos¢ i
nienaganna estetyka, bez krzykliwych oznaczen i wat-
pliwej jakosci obrazkéw. Dla mnie osobiscie pomyst na
oprawe graficzng gry jest strzalem w dziesiatke: dobrze
koresponduje z tematyka i pozwala stwierdzi¢, ze

mamy do czynienia z solidng, nowoczesna plan-
szO6wka ekonomiczng.

W pierwszym kontakcie CO, wydaje si¢ ciezka,
wymagajaca gra. Masa znacznikéw réznego prze-
znaczenia, plansza pelna rozmaitych toréw i pol z
dziwnymi symbolami. Lektura instrukcji utwier-
dza w przekonaniu, ze CO, to gra zlozona i nieta-

twa: przygotowanie do rozgrywki opisano w po-
nad dwudziestu punktach; dalej
mamy opis przebiegu gry, po-
dzielonej na dekady i fazy; faza
operacyjna podzielona jest na
rundy, w ktérych mamy akcje
obowiazkowe i opcjonalne. Tro-
che to wszystko w pierwszym
kontakcie przytlacza i moze
przerazi¢, jednak juz pierwsza
partia skutecznie weryfikuje po-
glad na temat ,cigzkosci” CO,.

Wszystkie oznaczenia na zeto-
nach, kartach i planszy okazuja
sie¢ by¢ bardzo wygodne, sama
mechanika bardzo intuicyjna, a
przyswojenie  sobie  zasad
wbrew poczatkowemu wraze-
niu wcale nie stanowi wielkiego
wyzwania. Czy to znaczy, ze
gra ma slaba instrukcje? Na
pewno nie, reguly bowiem za-
prezentowano tutaj w logiczny i
uporzadkowany sposob, nie na-
trafifem takze na kiepsko wyja-
$nione elementy. To po prostu
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jedna z tych gier, ktére w praktyce okazuja sie
by¢ znacznie latwiejsze do opanowania, niz sie to
poczatkowo wydaje.

Uczestnicy rozgrywki kontroluja firmy energe-
tyczne, ktore staraja sie zapanowac nad postepu-
jacym zanieczyszczeniem Srodowiska, opracowu-
jac projekty nowoczesnych inwestycji zwigzanych
z dostarczaniem czystej energii oraz podejmujac
trud realizacji tychze projektow. Powstrzymanie
wzrostu zanieczyszczenia atmosfery wymaga do-
starczenia Zrodel zielonej energii w takiej ilosci,
by pokry¢ zapotrzebowanie poszczegélnych re-
gionéw Swiata. Potrzeba do tego doswiadczenia i
technologicznych zasobéw, w zwigzku z czym re-
gularnie, w réznych czesciach $wiata, organizo-
wane s3 kongresy energetyczne, dajace firmom
szanse wymiany do$wiadczen.

Kluczowe w rozgrywce jest takie zarzadzanie
wlasnym przedsiebiorstwem, by nie tylko po-
wstrzymaé¢ widmo ekologicznej katastrofy, lecz
takze, aby na realizacji swych przedsiewzie¢ po-
rzadnie zarobié.

To, co w CO, urzeka, to dos¢ silne powigzanie

podjetej tematyki z mechanika gry - rzecz niecze-
sto spotykana w grach ekonomicznych. Jak juz
wspomnialem, rozgrywka podzielona jest na
ustalong liczbe dekad, w ktorych ramach kazdy z
graczy rozgrywa po kilka rund. Temat gry kreci
sie wokot budowy ekologicznych elektrowni ba-
zujacych na surowcach odnawialnych. Kazdy z

przedstawionych na planszy regionéw $wiata ma okre-
Slone, rosnace zapotrzebowanie na energie. Jesli gracze
nie zapewnia dostatecznej ilosci czystej energii, niedo-
bory uzupelnione zostang przez elektrownie konwen-
cjonalne, ktére w zatrwazajacym tempie przyczyniajg
sie do wzrostu zanieczyszczenia atmosfery. To z kolei
moze doprowadzi¢ do katastrofy ekologicznej w jed-
nym z regionéw, a nawet globalnej kleski, co oznacza
przegrana wszystkich uczestnikow rozgrywki, nieza-
leznie od liczby zgromadzonych punktow.

Mimo zZe wszyscy gracze wspdlnymi sitami musza
dbac¢ o utrzymanie zanieczyszczenia CO, na bezpiecz-

nym poziomie, zmagania podczas gry dalekie sa od
rozgrywki kooperacyjnej. Unikniecie ekologicznej kata-
strofy lezy we wspdlnym interesie wszystkich, lecz jed-
noczesnie, realizujac kolejne inwestycje, gracze pilnuja
przede wszystkim swoich intereséw.

Wozniesienie kolejnej ekologicznej elektrowni nie jest
prostym zadaniem. Najpierw jeden z graczy musi
przygotowac projekt. Jest to akcja, dzieki ktorej wladze
jednego z regionéw dostaja od nas plan inwestycji, w
zamian za co my zyskujemy dotacje (pieniadze, zasoby
technologiczne lub wsparcie badan). Kazda forma do-
tacji jest potrzebna podczas realizacji projektow, ponie-
waz wzniesienie elektrowni wymaga zaréwno ponie-
sienia kosztow budowy, jak i posiadania sztabu odpo-
wiednio do$wiadczonych w danej dziedzinie naukow-
coOw.

Gotowy projekt jeden z graczy moze ,uruchomic¢”, co
oznacza realizacje spraw formalnych i przygotowanie

infrastruktury. Ta akcja wiaze sie z otrzymaniem
profitow uzaleznionych od rodzaju wykorzysty-
wanej w danym przypadku energii (inne zyski sa
z recyklingu, inne z energii stonecznej, jeszcze
inne z zimnej fuzji itd.). Gdy w regionie znajduje
sie juz uruchomiony projekt, jeden z graczy, w ra-
mach swojej akcji, moze podjac sie¢ budowy, czyli
ostatniego etapu inwestycji. Wigze sie to z ponie-
sieniem odpowiednich kosztéow oraz wymaga
spelnienia warunkéw wzgledem technologicz-
nych zasobéw i poziomu doswiadczenia w danej
dziedzinie. Nagroda za realizacje tego zadania
jest wzrost poziomu do$wiadczenia naukowcéw
oraz punkty. Te ostatnie oczywiscie maja decydu-
jace znaczenie podczas wylaniania zwyciezcy ca-
tej rozgrywki.

Kolejnym etapom realizacji inwestycji towarzyszy
kilka dodatkowych elementéw. Doswiadczenie
naszego zespolu naukowcéw jest niezbedne, by
moc konczy¢ inwestycje. Dlatego nalezy zadbac o
to, by précz pracy nad projektami nasi naukowcy
brali takze udziat w §wiatowych kongresach ener-
getycznych.

Dodatkowym $rodkiem zwiekszajacym repertuar
dostepnych opcji sa ré6znego rodzaju karty. Karty
lobbowania dajg nam mniejszy lub wiekszy przy-
wilej (do wyboru: wiekszy za wykonanie przed-
stawionej na karcie akcji lub mniejszy zupetnie za
darmo). Kazdy gracz ma do dyspozygji kilka ta-
kich kart. Karty celé6w Narodéw Zjednoczonych
to nagrody w formie punktéw zwyciestwa dla fir-
my, ktéra jako pierwsza zrealizuje okreslone na
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karcie zadania (zbudowanie elektrowni danego mu bez problemu wprowadza sie do zabawy nowych cydowanie najlepsze wrazenie wywarly na mnie
rodzaju). Te karty leza odkryte obok planszy w  graczy. Przyjemnos¢ ptynaca z rozgrywki poteguje nie- partie trzy- i czteroosobowe z racji optymalnego
ogolnodostepnej puli. Oprécz tego wystepuja w  naganna estetyka wykonania wszystkich elementéw i  zestawienia ztozonosci i braku przestojéow z dtu-
grze takze karty indywidualnych celéw firm, kt6- stonowana, czytelna szata graficzna. Mechanika dziala goscig rozgrywki. Wariant jednoosobowy nato-
re przez cala rozgrywke sa zakryte przed rywala- bez zastrzezen, chociaz trzeba takze zaznaczy¢, ze ni- miast pozostawia lekki niedosyt, sprowadzono go
mi. Kazdy gracz dysponuje jedna taka karta i czym szczegdélnym nie zaskakuje. Prézno tu szuka¢ no- bowiem do préby zgromadzenia jak najwiekszej
moze ja wykorzysta¢ na dwa sposoby: w dowol- watorskich, wyjatkowo btyskotliwych rozwigzan. Re- liczby punktéw przed osiggnieciem krytycznego
nym momencie wymieni¢ na pienigdze lub za- guly s3 jednak przemyslane, spéjne i fajnie wspoétgraja poziomu globalnego zanieczyszczenia. Proby ro-
chowac do konca gry. W tym drugim przypadku z podjeta przez CO, tematyka. zegrania partii solo okazaly sie w moim odczuciu
otrzyma dodatkowe punkty, jesli zrealizowat opi- mato porywajace.

sany na karcie cel.

Gra przeznaczona jest dla 1-5 0s6b i trzeba przyznaé, ze

w kazdym wariancie dziala poprawnie. Niemniej zde- Jak wida¢, zastrzezen do CO, mam niewiele. To
solidnie wykonana i bardzo dobrze dziatajaca gra
Plu sy: ekonomiczna, przy ktérej z jednej strony dobrze
beda sie bawi¢ wieloletni koneserzy eurogier, z
drugiej za$ nie musza sie jej ba¢ mniej doswiad-
Wysoka jakos¢ wykonania czeni planszéwkowcy. Polecam CO, osobom szu-
kajacym ciekawej rozgrywki, w ktorej nie trzeba
znaé dziesigtek specjalnych regulek, za to szare

Stonowana szata graficzna komorki pracuja na wysokich obrotach.

Ciekawy temat

ET— -

Dzigkujemy wydawnictwu
||| || ""H Lacerta za przekazanie egzemplarza

Dobrze dziatajagca mechanika gry do recenzji

B03353: 930136

Minusy:

Zobacz takze:
Mato interesujacy wariant jednoosobowy - TZOLK'IN: KALENDARZ MAJOW (RT #67)
ciekawa. Jak juz wspominatem, reguly opanowuje

sie zaskakujaco szybko, a okazji do ruszenia glo- LE HAVRE (RT#71)

wa przy wyborze akgji nie brakuje. Jednoczesnie Diugie przygotowanie do rozgrywki - GOA (RT #64)
gra nie wymaga od nas poznania niezliczonej ilo-

Sci specjalnych efektéow kart/zetonéw, dzieki cze- Liczba graczy: 1-5 Wiek: 12+

14

Rozgrywka w CO, jest dos¢ dynamiczna i bardzo

Czas gry: ok.120 minut  Cena: 185,00zt
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SUBURBI A Planszéweczlfa.pl. D.o partii m?Ze zasiaé¢ od 1 do 4 ZBUDUJ SWOJE MI ASTO

graczy, starajacych sie stworzy¢ dochodowe miasto o
nieskazitelnej reputacji, przyciagajace rzesze nowych Kazdy gracz startuje z takiej samej pozycji - po-
S I M C ITY mieszkancow. siada dzielnice sktadajaca si¢ z przedmiescia, par-
ku miejskiego i fabryki. Podczas gry dostepne sta-

NA PLANSZY ARCHITEKTURA ~ PRZESTRZEN] 12 *oteine core moenicore katelki kiore mor-
DLA POCZATKUJACYCH m budowy, placac koszt danego

obiektu.

Solidne pudetko z gra zawiera mnéstwo wyprasek

M ik z planszami, heksagonalnymi kafelkami przedsta-
(S l @ wiajgcymi osiedla i budynki oraz zetonami celow

oraz monet. Dodatkowo kazdy z graczy znajdzie w

= ~  nim swoja plansze startowq (zawierajaca tory przy-
chodu i reputacji) oraz zestaw znacznikéw w jednym
z czterech koloréw. Ze wzgledu na duza ilos¢ ele- . PARK
mentéw oraz brak jakichkolwiek przegréodek we- M'Ejsm
wnatrz pudetka jedynym mozliwym sposobem "Q
przechowywania gry jest wykorzystanie worecz- Q @ Q"
kow strunowych.

Kafelki dziela sie na miesz-
kalne, biurowe, miejskie
oraz przemystowe. W zalez-
nosci od swoich cech moga
wplywaé na sgsiadujace z nimi
lub posiadane na planszy ele-
menty okreSlonego rodzaju.
Dlatego tez umiejscowienie
kafelka przed-
stawiajgcego

MODNA

. 23 kaidy “%  RESTAURACIA dany obiekt
sasiadujqcy

Wraz z gra otrzymujemy krétka instrukcje oraz bro- jest bardzo
szure objasniajacg dziatanie poszczegolnych kafelkow. wazne.

W tym miejscu warto odnotowa¢ pierwszy, ogromny
plus gry. Instrukcja zostala napisana i przettuma-
czona catkiem nieZle, a zasady da sie wyjasni¢ w
ciagu kilku minut. Spora w tym zastuga Swietne-

go projektu symboli znajdujacych sie na elemen-

FABRYKA

Up."
J
Yo N

(1) zakazdg
=~ nastepna
Restauracje

n-

§ W momencie,
S - gdy obiekt zo-

tach gry. Juz po pieciu minutach zaden z graczy nie |1 Welefl staje dolaczony do zabudowy

powinien mie¢ najmniejszego problemu z rozpozna- e wplywa na poziom przychod(’m;

Suburbia to gra planszowa niem poszczegélnych symboli i odczytaniem dziatania (decydujacy o ilosci pieniedzy
symulujgca rozwéj miasta, danego kafelka. otrzymywanych co ture z banku) oraz na poziom
stworzona w 2012 przez Teda reputagcji (liczba punktéw zwyciestwa na ture). Po
Alspacha. Jej polska edycja zainkasowaniu przychodu oraz przesunieciu

’ ukazala sie w 3 kwartale 2013 pionka na torze punktacji uzupetniana jest pula

r. jako debiut wydawniczy

WIERZBA
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dostepnych budynkéw, po czym swoja ture roz-
poczyna nastepny gracz.

Na torze zwyciestwa zaznaczone sa czerwone li-
nie. Na poczatku nie ma ich zbyt wiele, przybywa
ich wraz z liczbg posiadanych punktéw. Po prze-
kroczeniu kazdej z linii gracz obniza przychéd
oraz reputacje swojego miasta o 1 poziom, co
dos¢ skutecznie spowalnia lideréw starajacych sie
zbyt wczesnie odskoczy¢ od reszty graczy.

Kafelki dziela si¢ na podstawowe (fabryka, park
miejski, przedmiescia), dostepne w ograniczonej
liczbie, oraz na zestawy A, B i C (wielkoé¢ zesta-
woéw zalezna od liczby grajacych). Na poczatku
wykltadane sa kafelki z zestawu A, a wraz z roz-
wojem rozgrywki na stot trafiaja kolejne. W zesta-

" GOSPODARSTWO ~

- i .

za kazda
Restauracje

wie C ukryty jest zeton ,jeszcze jedna tura”, po ktérego
odstonieciu gracze rozgrywaja ostatnia kolejke i podli-
czaja punkty zwyciestwa.

Przed gra rozdawane sa réwniez cele (np. najwieksza
liczba budynkéw przemystowych badZz najmniejsza
iloé¢ pieniedzy) - czeé¢ z nich jest jawna i wszyscy gra-
cze moga o nie konkurowag, lecz kazdy z graczy otrzy-
muje réwniez jeden tajny cel. Po ostatniej turze gracze
rozstrzygaja, czy udalo im sie zrealizowac poszczegoél-
ne cele, co skutkuje dodatkowymi punktami zwycie-

stwa.

0 MODNA °
RESTURACJA

7

za kazda
nastepna

"

Restauracje

NIE OD RAZU KRAKOW ZBU-
DOWANO...

Walka miedzy graczami jest z reguly bardzo za-
cieta. Gracze, ktérzy odpuszczaja rozw6j docho-
déw i staraja sie jak najszybciej nabi¢ punkty
zwyciestwa, szybko dostaja zadyszki i zmuszeni
sa oszczedzaé. Réwnoczesdnie ci, ktorzy dbaja o
rozbudowe ekonomii kosztem reputacji, moga sie
mocno zdziwié, jedli zaspia w wyscigu do po-
dium. Potrzeba doswiadczenia z kilku rozegra-
nych partii, by wyczu¢ odpowiedni moment do
rozpoczecia wyscigu o zwyciestwo.

Duza pula kafelkéw, z ktérych jedynie czes¢ zo-
stanie wylosowana i wykorzystana w danej roz-
grywce, w polaczeniu z jawnymi i ukrytymi cela-
mi sprawia, ze kazda partia jest catkowicie niepo-
wtarzalna. Strategia inwestycji w dzielnice biuro-
we, ktéra sprawdzila si¢ w jednej grze, w kolejnej
moze okazac sie zupelnie nieskuteczna, poniewaz
rozlosowany zostal cel oferujacy dodatkowe
punkty zwyciestwa za najmniejsza liczbe obiek-
tow biurowych. Losowanie kafelkéw powoduje
wiele niewiadomych, lecz sprawia réwniez mno-
stwo frajdy, poniewaz gracze musza na biezaco
korygowac swoja strategie i dopasowywac ja do
obecnej sytuacji.

Wersje rozgrywki dla jednego gracza kojarza mi
sie z rozbudowanym pasjansem. Suburbia dla
dwoch graczy jest z kolei dos¢ przewidywalna ze
wzgledu na zestaw dostepnych kafelkéw - mozli-
wosci przeszkadzania konkurentowi nie sa zbyt
duze. Gra nabiera rumieficow dopiero przy 3-4
graczach, gdy upragniony kafelek, na ktérego za-



kup nas nie sta¢, najprawdopodobniej zostanie
podebrany przez innego gracza.

W tym momencie warto réwniez wspomnie¢ o
dwoch kafelkach, ktére moim zdaniem naruszajg
rownowage gry. Agencja PR oraz Kasyno znosza
negatywny efekt progéw na torze punktow zwy-
ciestwa, przez co staja sie fakomym kaskiem. Nie-
stety, ze wzgledu na losowy dobér kafelkéw, ra-
czej nie wystarczy ich dla kazdego, natomiast
gracz, ktéremu (czesto fartem) uda sie je pozy-
skad, otrzymuje solidng przewage. Dla mnie roz-
wigzanie tego problemu jest proste - wystarczy
grac bez tych obiektow.

Jesli macie ochote na solidng, prosta, lecz oferuja-
ca sporo mozliwosci i wysoka regrywalnos¢ stra-
tegie ekonomiczng, to z czystym sercem moge po-
leci¢ Suburbia. Jesli na dodatek jestescie fanami
komputerowego Sim City, to z cala pewnoscia
nie mozecie przejs¢ obok tej pozycji obojetnie.

O

Zobacz takze:
CARCASSONNE (RT #09)
PUERTO RICO (RT #17)

LE HAVRE (RT #71)

6396968 &5

-
[ =y

Wysoka regrywalnos¢
Proste zasady
Intuicyjne symbole

Solidna strategia

Minusy:

Niezagospodarowane wnetrze pudetka

Dwa rodzaje obiektéw moga
zepsuc rownowage
Liczba graczy: 1-4 Wiek: 8+
Czas gry: ok. 90 minut  Cena: 139,95zt
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WIEZOWCE W BUDOWIE

Z GLOWA
W CHMURACH

Czy zbudowanie wiezowca z
dziewieciu drewnianych kloc-
kéw moze by¢ wyzwaniem?
Okazuje sie ze tak. Wiezowce
w budowie to kolejna pomy-
stowa tamiglowka z bogatej
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linii Smart Games, dostepnej w Polsce dzieki wy-
dawnictwu Granna.

W solidnym pudelku znajdziemy podstawke,
dziewie¢ klockéw oraz dwie figurki budowni-
czych - wszystko wykonane z wysokiej jakosci
drewna. Oproécz tego do zestawu dolaczona jest
ksigzeczka z krotka instrukcja oraz bogata kolek-
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cja zagadek do rozwigzania. Gra prezentuje sie $wiet-
nie: elementy sa kolorowe, mile dla oka, a przy tym ich
trwalos¢ i jakos¢ uzytych materialéw nie budza naj-
mniejszych zastrzezen.
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W tamigléwce chodzi o to, by z kilku klockéw
wybudowaé wiezowiec o okreslonych wymia-
rach, to znaczy odpowiedniej wysokosci i szero-
kosci, z prostymi $cianami i ptaskim dachem. M6-
wigc najprosciej: ustawione na sobie réznoksztalt-
ne klocki majg utworzy¢ okreslonych wymiarow
prostokat. Kazda zagadka okreéla, ktore z dzie-
wieciu dostepnych klockéw mamy uzy¢ oraz ob-
szar, jaki ma wypelni¢ nasz budynek. Polozenie
niektérych klockéw mamy juz okreslone na star-
cie, naszym zadaniem jest odpowiednie ustawie-
nie pozostatych. To jednak nie wszystko. Na na-
szej konstrukcji stoi jedna lub dwie figurki bu-
downiczych. Wykonujac zadanie i dostawiajac
kolejne klocki, musimy owe figurki przemiesz-
czaé tak, by na koncu znalazly sie na dachu na-
szego wiezowca. Figurki nie moga opuszczaé bu-
dynku podczas rozwigzywania zagadki, nato-
miast wspinaé sie moga tylko o jeden poziom w
gore.

Rozwigzanie kazdej zagadki to przemy$lana se-
kwencja ruchéw figurek i dostawieri klockéw do
juz wzniesionej konstrukcji. Wiezowce w budo-
wie to lamigléwka dwuwymiarowa: rézno-
ksztaltne elementy uklada si¢ pionowo, w jednej
plaszczyznie (jak w Tetrisie).

Jak to zwykle w produktach linii Smart Games
bywa, w zestawie dostajemy bogata kolekcje za-
dan do rozwiazania, ktére podzielono na kilka
poziomoéw trudnosci (dokladnie szesédziesiat za-
dan na pieciu poziomach). Przy najtatwiejszych
operujemy jedna figurka i musimy dostawi¢ zale-
dwie dwa lub trzy klocki. Najtrudniejsze zagadki
to dwie figurki budowniczych do przemieszcza-
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nia i wieksza, bardziej skomplikowana budowla ne starszych dzieci wskazalbym wtasnie Wiezowce w DC COMIC S

do wzniesienia. budowie, ktére mozna naby¢ w tej samej cenie.

Wiezowce w budowie posiada wszystkie najlep- D EC K' B U I LDI N G GAM E
sze cechy popularnych ,smartéow”: jest swietnie Dziekujemy wydawnictwu

wydana, potrafi zaja¢ graczy w réznym wieku, Granna za przekazanie egzemplarza D E C K P E L E N
éwiczy szare komorki i wcigga. Prosty i spraw- gry do recenzji

dzony pomyst wzbogacono oryginalnym urozma- O

iceniem w formie przemieszczanych po klockach S U P E R B O H AT E
figurek. Nie stanowi to jakiego$ specjalnego Zobacz takze: -
J 4

utrudnienia, jest raczej sympatycznym detalem,
dzieki ktéremu Wiezowce w budowie réznia sie » PINGWINY NA LODZIE (RT #35) ROW
od licznych tamigléwek stworzonych o ten sam - BLOKADA (RT #59)

lub podobny pomyst. Po takie jednoosobowe gry . ANAKONDA (RT #66)
logiczne sigega sie chetniej i powraca do nich cze-
Sciej. Podobnie bylo z recenzowanymi wczesniej
Pingwinami na Lodzie i Blokada, lecz byly to i
produkty znacznie bardziej wymagajace, adreso- P|USY-
wane do starszych dzieci, w przypadku najtrud-
niejszych zagadek stanowiace nie lada wyzwanie
dla dorostych. Wiezowce w budowie to propozy-
cja prostsza, w ktorej fatwiejszych zadan moga sie
podjaé dzieci cztero- i piecioletnie. Mamy tu tad- % Oryginalny pomyst
ne, kolorowe, drewniane klocki, ktérymi maluchy
chetnie sie bawia, ¢wiczac przy tym przestrzenna
wyobraznie, spostrzegawczoé¢ i logiczne mysle-
nie.

o Wysoka jakos¢ wykonania

Duzo zagadek o réznych
stopniach trudnosci

Wiezowce w budowie to kolejna, solidna fami-
glowka dla dzieci (i nieco starszych) w ktorej
trudno doszukiwac sie wad badZ niedociggniec. :
Jezeli szukamy rozwijajacej zabawki dla najmlod- Mlnusy:
szych, warto wzia¢ ten produkt pod uwage; re-
cenzowang w 53. numerze RT lamigtéwke Auto
polecatbym jako pierwsza, natomiast dla odrobi-

& Walory edukacyjne

Deckbuildingi atakuja Swiat.
Dominion zaczal ten
tryumfalny pochéd, a kolejne
gry (np. Thunderstone i
Nightfall) go kontynuuja.
Oczywiscie tworcy gier staraja

brak

Liczba graczy: 1+ Wiek: 5+
Czas gry: ok. 10 minut  Cena: 99,95zt
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sie skorzysta¢ z trendu, w zwiazku z czym
powstaja nastepne gry tego rodzaju. Jedna z nich
jest DC Comics Deck Building-Game. Gre
zaprojektowali Ben Stoll i Matt Hyra z
Crypotozoic Entertainment. Stworzyli oni nowy
»silnik” dla  deck-buildingu, nazwany Cerberus
Engine i wstawili w jego ramy bohateréw i
ztoczyncow ze $wiata DC.

Zaraz, chwila, jaki ,silnik dla deck-buildingu”?
Przyznaje, ze mam z tym okresleniem
pewien problem. To chyba po prostu

tadniejsze okreslenie mechaniki i zwig-

zanych z nia elementéw wystepuja-

cych na kartach oraz uktadu pola gry.

Kazdy z graczy, dostaje badz losuje
swoja posta¢, superbohatera ze $wiata
DC, ktéry bedzie jego alter ego podczas
rozgrywki. Nie chodzi tylko o tadna
buzke lub odlotowy kostium. Kazdy z
superbohateréw ma przypisang zdol-
nosé¢ specjalng, z ktorej gracz moze
korzysta¢ w trakcie gry. Zdolnosci te
dotycza réznych dzialann dostep-
nych podczas rozgrywki i zapew-
niaja np. dodatkowe punkty mocy
badZz mozliwos$¢ dociggania dodat-
kowych kart. Cho¢ owe zdolnosci
wygladaja calkiem zwyczajnie, to
w pewien sposéb wplywaja na spo-
s6b prowadzenia gry przez danego gra-
cza i na to, jakie karty bedzie kupowat

BATHAN

do decku w trakcie zabawy. Na przykiad Super-

man dostaje dodatkowa moc za kazda unikalng

karte super mocy, ktora zagra. Stad tez gracz, kto-

ry dostanie tego superbohatera, bedzie si¢ starat

DC ..
coMIcS

. !-_f"“- AQUAMAN

kupowa¢ najpierw super moce, zanim siegnie po inne
karty. Batman z kolei ma premiowane zagrywanie kart
ekwipunku i gracz skupi sie zapewne na nich.

Karty na polu gry sa ulozone w litere T. Krétsza czes¢
tego ukladu tworza trzy kupki kart. Na jednej znajduja
sie karty super mocy Kick, ktére mozna kupi¢, by doda-
waly mocy. Na trzeciej sa karty Weakness, ktore robig za
zapychadlo decka, a takze zapewniaja ujemne punkty
zwycigstwa na koniec
gry. Pomiedzy nimi
znajduje sie kupka z
Super tbotrami, kto-
rych nalezy pokona¢
w trakcie rozgryw-
ki.

'DF.C'K-BLHLDlNG GAME

SAME
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Dluzsza czeé¢ tego ukladu to pie¢ kart wyktadanych z

tak zwanego ,gléwnego decku”, zwana Line-Up. Tam

znajduja sie wszystkie inne karty, ktére gracze beda

kupowaé, by wzmocni¢ swoja talie. Znajdziemy
tam bohaterow (m.in. Zatanna, Catwoman i Ro-
bin) oraz szumowiny (m.in. Pingwin, Doomsday,
Riddler i Two Face. Oprocz tego w decku znajduja
sie super moce, ekwipunek i lokacje (m.in. Ar-
kham Asylum, Batcave i Watchtower). Na kazdej
karcie znajdziemy zestaw najpotrzebniejszych in-
formacji. Sa to: jej koszt w punktach mocy, war-
tos¢ w punktach zwyciestwa, a takze opis dziata-
nia i przynaleznos¢ do jednej z osmiu kategorii
(Super Power, Equipment, Hero, Villain, Location,
Weakness, Super Villain i Starter).

Rozgrywka w zasadzie jest standardowym dec-
k-buildingiem. Gracze ciagna ze swojej talii piec
kart i zagrywaja je, a potem wykorzystujac zdol-
noéci swojej postaci oraz dzialanie kart, komple-
tuja moc, by kupowac kolejne karty z obszaru
gry. Gléwna réznica miedzy DC Comics Dec-
k-Building Game a innymi tego typu grami jest
fakt, ze mozna kupi¢ dowolna liczbe kart ze stotu.
Po prostu gracz moze wzig¢ wszystko, na co go
stac.

Kolejne réznice wynikaja réwniez ze specyfiki
Cerberus Engine. Chodzi o wykorzystanie ata-
kéw przez karty Lotréw i Super Lotréw oraz
karty Defense, ktorymi mozna sie przed ata-
kami broni¢. Kazdy Super Villain, oprécz
pierwszego (ktorym zawsze jest Ras Al
Ghul), ma tak zwany First Appearance At-
tack, ktéorym uderza w graczy w chwili,
gdy pojawia sie na stole. Te ataki zawsze
sa bardzo bolesne i skutkuja zwykle odrzuceniem
calej reki, zablokowaniem zdolnosci specjalnych
superbohatera badZ oddaniem kart przeciwni-
kom. Atakowa¢ potrafia tez szeregowi zloczyrncy,

- |
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jednak ich ataki sg nieco stabsze, a do tego sa ak-
tywowane za kazdym razem, gdy karta tego typu
zostanie zagrana z reki. Przeciwdziata¢ atakom
mozna za pomoca wspomnianych kart z oznacze-
niem Defense. Zazwyczaj karte taka nalezy odrzu-
ci¢ z reki, lecz za to mozna dociagnaé dodatkowe
karty. Obrona potrafi oplaci¢ sie podwdjnie.

musialo mie¢ wiasne? Na szczeg6lng uwage zastuguja
ilustracje na kartach. Sg po prostu rewelacyjne. Kazdy
bohater i lotr wyglada jak zywcem wyijety z kart ko-
miksu. Na rewersie kart znajdziemy symbol Cerberus
Engine - pono¢ wszystkie gry oparte na tej mechanice
beda mialy takie wtasnie , plecki” kart, dzieki czemu
bedzie je mozna swobodnie ze soba taczy¢. Cho¢ praw-
de méwiaé nie wyobrazam sobie wymieszania kart DC
Comics z Lord of the Rings (Cryptozoic zrobil tez dec-
k-building na podstawie Wladcy PierScieni). Na pew-

no jednak bez problemu bedzie mozna wymie-
sza¢ ze soba wszystkie gry o superbohaterach.
Zapowiada sie takze, ze dodatki do DC Comics
beda réwnie dobrze sprawowac sie jako samo-
dzielne gry.

DC Comics Deck-Building Game to jedna z tych
gier, ktére potrafia bardzo szybko trafi¢c w gust
graczy, zwlaszcza fanéw komikséw DC. Cho¢ gra
sie Swietnie, nawet jesli wspoélgracze komiksoéw

Celem gry jest zebranie na koniec partii jak naj-
wiekszej liczby punktéw zwyciestwa. Rozgrywka

koniczy sig, gdy zabraknie kart w gléownym decku
lub gdy pokonani zostana wszyscy Super Lotrzy.
Kazda karta, oprécz startowych, warta jest okre-
Slong liczbe punktéw. Wyjatkiem sa karty Weak-
ness, ktére maja wartos¢ ujemna (-1). Karty z
glownego decku maja stosunkowo niska wartos¢,
cho¢ niektore potrafig nabija¢ punkty zdolnoscia-
mi specjalnymi. Najwiecej punktéw sa warci
oczywiscie Super Zloczyncy, jednak zawsze trze-
ba pamietaé, ze odpowiednia kompozycja kart z
glownego decka moze przechyli¢ szale zwycie-
stwa (na przyklad 5 x Suicide Squad).

Pewnga bolaczka gry jest to, ze czesto okazuje sie,
ze kupujac jednego z ostatnich Super Zloczyn-
cOw, nie bedziemy go w stanie zagra¢, gdyz po-
zostali Lotrzy zejda ze stotu, zanim trafi on z di-
scardu na nasza reke. Pozostawia to pewien nie-
dosyt, cho¢ o ile wiem, twoércy gry opracowali
pewne modyfikacje rozgrywki, ktére w pewnym
stopniu eliminujg ten problem. Niestety, nie mia-
tem jeszcze okazji ich przetestowac.

Gra zostala wydana bardzo porzadnie. Pudetko
ma odpowiednie przegrédki na rézne rodzaje
kart, cho¢ zastanawiam sie, jak bedzie wygladata
sprawa dodatkéw: ile z nich zmiesci si¢ w pudet-
ku podstawki czy tez kazde rozszerzenie bedzie

Plusy:

Bohaterowie ze swiata DC

Rewelacyjne ilustracje

Sprawnie dziatajagca mechanika
Cerebrus Engine

Stosunkowo niedroga

Fanowskie karty w sieci
Minusy:

Moze sie znudzi¢, jesli nie bedzie statego
naptywu dodatkéw z nowymi kartami

Problem z zagrywaniem Super totréw pod
koniec gry
Liczba graczy: 2-5 Wiek: 15+
Czas gry: ok. 45 minut Cena: 139,95z

nie znajy; wystarczy wiedzie¢, kim sa Superman i
Batman, a tych superbohateréw zna wigkszos¢ z
nas. Gre polecam kazdemu mito$nikowi deck-buil-
dingu, a takze fanom komikséw. Dodatek jest juz
w planach, a w sieci mozna znalez¢é mnéstwo fa-
nowskich kart, ktére sa calkiem sensowne - po-
trzebna jest tylko drukarka i dobry papier.

Zobacz takze:
«  THUNDERSTONE (RT #31)
«  MARVEL HEROES (RT #05)
- RUNE AGE (RT #50)
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FOOTBALL CLUB

PRAWIE JAK RE-
PREZENTACJA

POLSKI

Nie sadzitem, ze kiedy$ zoba-
cze, jak pitka nozna - niezwy-
kle dynamiczna dyscyplina
sportowa - zostanie przenie-
siona na plansze. Oczywiscie,
jak zapewne spora czes¢ z
was, w szkole gralem w dwie
odmiany pitki noznej na kartce
papieru. Jedna, w ktorej

~pstrykato” sie dlugopisem, i druga, polegajaca na ry-
sowaniu podan i strzaléw, ktére mogty odbija¢ sie od
innych linii. Jedna wymagata dobrego dilugopisu, a
druga zmystu taktycznego i umiejetnosci przewidywa-
nia ruchéw przeciwnika. I to wlasnie ta druga wersja
zostala w pewien sposéb przeniesiona do $wiata gier
planszowych. Cho¢ oczywiscie z duzo wiekszym naci-
skiem na odwzorowanie tego, co dzieje sie na boisku w
trakcie meczu.

Football Club jest gra, w ktorej wcielamy sie w kapita-
na druzyny pilkarskiej i musimy pokierowaé poczyna-
niami zawodnikéw naszego zespotu. W pudetku, ktére
moze niektérych odstraszy¢ doé¢ siermiezng oprawa
graficzng, znajdziemy wszystko, co potrzebne do roze-
grania meczu. Sa pionki pitkarzy, jest pitka, kartki (z61-
ta, czerwona i biafa(!)), kostki oraz oczywiscie plansza
przedstawiajaca boisko - co ciekawe, dwustronna.

Mam pewne zastrzezenia co do wykonania gry. Po
pierwsze: pionki. Wbrew tytulowi nie mamy tu do dys-
pozydji klubéw, lecz reprezentacje. Nie bytoby w tym

nic zlego, gdyz réznica miedzy dostepnymi ze-
spotami polega tylko na innej fladze naklejonej na
krazek przedstawiajacy zawodnika. Problemem
jest jednak to, Zze w polskim wydaniu gry nie ma
reprezentacji Polski. Kiedy zajrzalem do pudetka,
znalazlem w nim pionki z flagami Hiszpanii,
Wrtoch, Niemiec i Portugalii. Dlaczego zabraklo
Polski?

Po krotkim szperaniu w Internecie znalazltem od-
powiedz. Jest Polska, lecz w innej wersji gry! W
sklepach sa dostepne dwa wydania Football
Club: jedno z zespotami, ktére wymienilem po-
wyzej, i drugie, w ktérym znalazly reprezentacje
Gregqji, Polski, Czech i Rosji. Jak sie dowiedzialem,
ma to odzwierciedla¢ grupy z Euro 2012, lecz
moim zdaniem jest to strasznie dziwne i nieprze-
mys$lane zagranie. Dlaczego w takim razie w skle-
pach sa tylko dwie wersje gry, co daje odwzoro-
wanie jedynie dwoch grup z oémiu? Nie lepiej
bylo przygotowac jedno wydanie z wieksza licz-
ba reprezentacji? Pionki to zwykte krazki z nakle-
jonymi flagami, nie sadze, ze dorzucenie
kilku(nastu) mocno podniostoby cene gry.

Drugim mankamentem sa wzmiankowane wyzej
trzy kartki. Sg to po prostu trzy niewielkie kawat-
ki kolorowego papieru kredowego. Ich wytrzy-
malosc jest taka jak éniezki w piekle. Trzy tektur-
ki o tych samych wymiarach raczej ceny by nie
podniosty, a wygladatyby i sprawowaly sie za-
pewne duzo lepiej.
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PrzejdZzmy jednak do sedna recenzji. Gracze, po
wybraniu reprezentacji, okreslaja, na jakim bo-
isku chca gra¢. Jak juz wspomniatem, plansza jest
dwustronna. Boiska r6znig si¢ rozmieszczeniem
kilku p6l okreslajacych, gdzie bramkarz wybija
pitke oraz siatka czarnych
i czerwonych linii wska-
zujacych mozliwosci
przemieszczania zawod-
nikéw i podawania pitki.
Wedlug zamystu tworcy
jedno boisko jest , podsta-
wowe”, a drugie ,za-
awansowane”. Kazdy do-
staje  jedenastu graczy
(plus rezerwowych), kto-
rych nalezy rozstawic sie
na boisku; dziesieciu bie-
ga w polu, jeden stoi na
bramce. Ustalamy, kto ma
pitke i zaczynamy gre.

Mechanika jest banalna.
Gra toczy sie na czas,
dwie potowy po 10 lub 15
minut. Grajacy wykonuja
swoje posuniecia naprze-
miennie. Gracz, ktéry nie
rozgrywa w tym momen-
cie swojej tury, rzuca
dwiema kostkami. Wynik
pokazuje, ile ,ruch6w” ma jego przeciwnik. Jeden
ruch to przebiegniecie zawodnikiem (z pitka lub
bez) po czarnej linii Iaczacej dwa sasiadujace
punkty boiska. Moze to tez by¢ podanie pitki
wzdluz czarnej linii badZ wzdtuz linii czerwonej,

ktora taczy potozone dalej od siebie punkty i symboli-
zuje dlugie podanie. Jesli chcemy wykona¢ jakie$ bar-
dziej skomplikowane rzeczy, np. okiwaé przeciwnika
(czyli przejs¢ przez pole, na ktérym stoi pionek druzy-
ny przeciwnej) musimy wyda¢ wiecej punktow ruchu.

Tak samo odebranie przeciwnikowi pitki kosztuje wie-
cej niz zwykle przejécie z jednego pola na drugie.

I to tyle. Podstawa mechaniki Football Club sprowa-
dza si¢ do rzutu ko$émi i obliczenia optymalnej trasy
dla naszych pitkarzy i pitki. Calos¢ jest skonstruowana

w taki sposéb, aby odzwierciedli¢ mozliwie naj-

wieksza liczbe sytuacji, jakie moga sie zdarzy¢ na

boisku. Mamy u wiec faule, gdy zawodnik jednej

druzyny skonczy ruch na polu zajmowanym

przez zawodnika z druzyny przeciwnej. Sa rzuty
karne, rzuty wolne, rzuty rozne i spalone. Jest
nawet sytuacja, gdy gracz moze by¢ ukarany
za gre na czas. Tworca gry pomyslal chyba o
wszystkim i opisal wspomniane sytuacje bar-
dzo doktadnie, a jednoczesnie przystepnie.
Co prawda niektére moga nieco dziwié, na
przyktad rzut karny za podanie do bramka-
rza, jesli ten nie bedzie mégt wybié pitki, czyli
w domyséle zlapie ja, lub tez rzut karny, kiedy
bramkarz interweniuje w polu bramkowym i
nie da rady wroci¢ na linie bramkowa.

Problem tylko w tym, ze stosunkowo rzadko
przyjdzie nam sie z takimi sytuacjami zmie-
rzy¢é. We wszystkich rozgrywkach, w jakich
bralem udzial, nikt nie bawit sie w granie cata
druzyna. Nie mialo to sensu. Znacznie efek-
tywniejsze byly samotne rajdy jednym za-
wodnikiem przez boisko. Podania zdarzaty
sie rzadko, faule jeszcze rzadziej, a wszystkie
rzuty wolne badz karne byly niczym yeti -
kto$ o nich styszat, lecz nikt nie widzial. Przy-
znam szczerze, ze naszly mnie w pewnym
momencie watpliwosci. Czy to my czego$ nie
zauwazyliémy i gramy Zle, czy tez po prostu
twoérca wespot z testerami nie zauwazyl, ze jego
praca wlozona w identyfikowanie boiskowych
sytuacji i wpasowanie ich w mechanike poéjdzie
na marne, poniewaz wygodniej bedzie graczom
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oming¢ cala te otoczke i zastapi¢ ja biegiem na Gwozdziem do trumny gry jest tez cena. Nie chodzi o

bramke. to, ze jest za wysoka - 75 zlotych to nie jest majatek, MOUNT EVEREST
cho¢ w tym przypadku to nieco za duzo. Sek w tym, ze

Problemem jest tez losowos¢. Nawet gdyby czlo-  w zblizonej cenie znajdziemy mnéstwo ciekawszych i WI L K KOZ A

wiek chciat zagrac taktycznie, podaniami, pokom-  duzo lepiej zrobionych gier. )

binowa¢, to w jednej chwili moze dosta¢ po kost-
kach od... kostek. Kilka niskich rzutéw w obliczu = I K AP U ST A
wysokich wynikéw u przeciwnika i jedyne co zo-

staje z taktyki, to wyciaganie pitki z siatki. Plusy.

Wtasnie z powyzszych powodéw mam spory
problem z Football Club. Ta gra to swietny przy- Pitka nozna na planszy
padek produkcji, ktéra ma olbrzymi potencjal,
lecz co$ sie zepsulo na ostatniej prostej, zapewne

gdzie$§ w okolicach testow prototypu. Oczywiscie Stara sig odwzorowac jak najwicej

mozna probowac grac stosujac wszystkie przewi- boiskowych sytuacji
dziane przez zasady zagrania, lecz ja czutem przy

tym pewien dyskomfort. Po co sie tak stara¢, kie- Prosta mechanika
dy najlepsze efekty przynosza najprostsze roz-

wigzania?

Niedroga
Do tego dochodzi dziwny podzial na grupy Mi-
strzostw Europy 2012, ktéry dodatkowo jest nie-
kompletny. Moze to spowodowac, ze dobrze be-
dzie sie sprzedawac tylko potowa nakladu gry, ta
z Polska reprezentacja. Zreszta przygladalem sie Wykonanie
przez dluzszy czas sytuacji w Rebel.pl i faktycz-
nie, ,polska” wersja zostala wyprzedana, a ,nie-
miecka” caly czas jest dostepna od reki.

Minusy:

R REBEL.,, |

Reprezentacja Polski tylko w jednym
z wydan gry Gdy pierwszy raz ustyszalem

o Mount Everest, poczulem

Gra premiuje proste rajdy na bramke rozczarowanie. Spodziewatem

Zobacz takze: zamiast gry kombinacyjnej sie bowiem, ze bedzie to kolej-

ny dodatek do popularnego

DREADBALL (RT #69) W trakcie gry nie doswiadczymy wiekszo- K}; Nie Zrozumdﬁ I};mie Zleg_
RALLYMAN (RT #53) §ci sytuacji boiskowych opisanych w in- K2 to jedna z lepszych gier w
SNOW TAILS (RT #39) strukcji mojej kolekcji, a Broad Peak

Liczba graczy: 2 Wiek: 5+

Czas gry: 20-90 minut Cena: 75,00zt


http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-39.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-53.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-69.pdf
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powinna by¢ stawiana za wzoér wszystkim planu-
jacym stworzenie dodatku. Bylo mi jednak szko-
da, ze Adam Katuza wybral bezpieczne rozwija-
nie serii zamiast bardziej ryzykownego, lecz przy-
noszacego ciekawsze efekty stworzenia zupelnie

nowej gry.

Na szczescie okazalo sie, ze Mount Everest jest
czym$ pomiedzy. Z jednej strony bazuje na me-
chanice poprzedniczki, a nawet umozliwia wyko-
rzystanie planszy wraz z zasadami K2. Z drugiej
strony jest samodzielna gra, wprowadzajaca licz-
ne elementy nieobecne w Everescie. K2 to tytul
trudniejszy, o wiekszej liczbie zmiennych, na kto-
re musimy zwraca¢ uwage. Nadal wspinamy sie
na szczyt, pamietajac o aklimatyzacji, kartach ru-
chu i zetonach ryzyka, lecz tym razem zatozenia
sa zupelnie inne. Kierujemy bowiem nie himala-
istami, lecz przewodnikami, prowadzgcymi tury-
styczna wycieczke na szczyt najwyzszej gory
Swiata.

NA PIERWSZY RZUT OKA NIC SIE
NIE ZMIENIA

Pod wzgledem graficznym Mount Everest jest dzie-
dziczka K2 oraz Broad Peak. Oprawga graficzna tytulu
zajmowal si¢ co prawda nie tylko Jarek Nocon, lecz
takze Bartlomiej Fedyczak, mimo to zadnych wiek-
szych zmian w stosunku do K2 nie wida¢. Logo, paleta
koloréw oraz niektére elementy gry (na przyklad re-
wersy zetonéw ryzyka) zostaly nieco ods$wiezone.
Zmienil si¢ format pudetka, ktére ma teraz standardo-
we wymiary 30 cm na 30 cm. Piktogramy i inne znaki
na planszy, kartach i zetonach pozostaly natomiast ta-
kie same, natomiast ilustracje, cho¢ nowe, utrzymane
sa w blizniaczo podobnym stylu.

Z r6znic pomiedzy wygladem K2 i Mount Everest naj-
bardziej rzuca si¢ w oczy zmiana okragltych, potaczo-
nych linami z karabinkami pdl na duze strefy, wyod-
rebnione za pomocg obramowania. Cho¢ jest to zmiana
wymuszona przez mechanike gry (przede wszystkim
rozkladane obozy), oceniam ja pozytywnie. Plansza
wyglada dzieki temu nowoczeéniej, jest tez 1zejsza gra-
ficznie i bardziej przejrzysta w odbiorze.

Nie bedzie zatem zaskoczeniem, gdy napisze, ze po-
ziom wydania Mount Everest nie odbiega od najwyz-
szych europejskich standardow. Dostajemy spo6jny gra-
ficznie produkt z realistycznymi, szczegélowymi ilu-
stracjami, $wietnie odwzorowujacymi realia himala-
izmu. Co jednak wazniejsze, projektant graficzny odro-
bil prace domowa na piatke. Poszczegélne elementy
gry sa czytelne, ich rola jest zrozumiata, a najwazniej-
sze zasady zostaly w przystepny sposéb przedstawione

na planszy i kaflach w taki sposéb, by zagladanie
do instrukcji stanowilo wyjatek. Kazde pole, na
ktérym stawiamy zeton lub pionek, jest wystar-
czajaco duze i odcina sie od tta. Dodajmy do tego
wysoka jakos¢ uzytych materialéw i otrzymamy
planszéwke, ktéra z chluba mozna prezentowaé
w Essen. Oparcie si¢ na spusciznie K2 bylo ru-
chem gwarantujacym sukces, przynajmniej pod
wzgledem szaty graficznej.
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TEMATYKA GRY SLISLE PO-
WIAZANA Z ZASADAMI

punkty; kolejne trafia do nas, jezeli turysta wréci bez-
piecznie do bazy u stop gory. Jezeli ktérys z klientéw
umrze, otrzymamy punkty ujemne - i bedzie ich wiecej
niz tych za wejécie na szczyt.

Nowoscia sa natomiast strategicznie rozkladane
obozy, pozwalajace ,przechowywac” i aklimaty-
zowaé klientéw; butle tlenowe, ktére mozemy
uzywac tylko w obozach, a ktére w genialny spo-
s6b pozwalaja wplywac nam na ksztaltt naszej ta-
lii; kafle lodospadu, przez ktére musimy przejsc,
a ktore kryja nieprzyjemne niespodzianki; limit
butli tlenowych i ich zréznicowane dzialanie na
poszczegodlnych pietrach; wreszcie sami przewod-

Gry Adama Katuzy wyrézniaja sie miedzy inny-
mi $cista zaleznoscia pomiedzy tematyka i regula-
mi. OczywiScie taka relacja wystepuje w wiekszo-
Sci eurogier. U Adama Katuzy czuc jednak wyraz-
nie, ze wspinaczka wysokogorska nie byta jedy-

W trakcie rozgrywki bedziemy musieli pamieta¢ o nie-
spotykanej w poprzednich planszéwkach Katuzy licz-
bie czynnikéw. Aklimatyzacja klientéw; zmienna pogo-
da na poszczegdlnych pietrach gory; ograniczona licz-

nie pretekstem i jest dziedzing znang autorowi.

Najwyzsza gora Swiata
nie jest najwiekszym
wyzwaniem - nie w ska-
li o$miotysiecznikéw -
lecz nietypowym celem
turystycznych ~ wycie-
czek. Mimo niebezpie-
czenistwa i astronomicz-
nej ceny na szczyt wcho-
dza dziesiatki, czasem
setki os6b rocznie. Ten
fenomen stara sie oddac
Mount Everest. Do na-
szej dyspozycji trafia
dwéch  zaprawionych
przewodnikéw, ktérych
zadaniem jest doprowa-
dzi¢ na szczyt mozliwie
najwieksza liczbe tury-
stow 1 niedo$wiadczo-
nych we wspinaniu sie
w  Himalajach alpini-
stow. Za kazda osobe na
szczycie otrzymamy

ba kart ruchu; limit osiemnastu tur, w ktérych musimy
sie zmieSci¢; zetony ryzyka - to zmienne znane z K2.

nicy, ktérzy moga zabra¢ ze sobg ograniczone
kombinacje butli tlenowych, obozu i klientéw.

Wiekszos¢ z tych czynnikéw jest od sie-
bie zalezna i musimy zaplanowa¢ na
kilka ruchéw do przodu, jak poradzié
sobie z klopotami, ktore czekaja nas w
przyszitosci. Kazda podjeta decyzja to
inne problemy. Wiecej butli tlenowych
zwieksza szanse na przetrwanie, lecz
ogranicza mozliwe do zdobycia punkty
zwyciestwa. Jezeli lepsze karty ruchu
zostawimy na poéozniej, mozemy miec
problem z przebyciem lodospadu. A
jakby tego bylo mato, na nasze dziatania
nakladaja sie ruchy innych graczy, kt6-
rzy moga zablokowaé¢ nam droge na
szczyt Mount Everestu. W gruncie rze-
czy mechanika gry przypomina fami-
glowke z koza, wilkiem i kapusta - tyl-
ko dalece bardziej skomplikowang i
wielowymiarowg, a do tego w rozsad-
nym stopniu losow3.
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DOBRZE ZAPROJEKTOWANA
ROZGRYWKA

sze plany moze pokrzyzowac inny gracz, pogoda
(szczegodlnie w wersji zimowej) lub lodospad.

pami, wymieniajac sie niesionym ekwipunkiem lub
prowadzonymi klientami, rozkladajac obozowiska i zo-
stawiajac w nich czeé¢ turystow. W ogdle rozgrywka
wyglada tutaj niczym prowadzenie zakrojonej na sze-
roka skale strategicznej operacji w warunkach ciaglego
zagrozenia. I rzeczywiscie, Mount Everest jest bardzo
strategicznag planszéwka. Odniostem wrazenie, ze klu-
czem do wysoko punktowanego zwyciestwa jest zapla-
nowanie swoich ruchéw na wszystkie osiemnascie tur
do przodu - oczywiscie z uwzglednieniem faktu, ze na-

Nie da sie przeoczy¢, ze jest to tytul wymagajacy
o B . - i to pod wieloma wzgledami. To zdecydowanie
Rzeczywiécie losowos¢ rozgrywki jest w tym ty-
tule pod kontrola. Pogode znamy na pie¢ dni do
przodu, kart ruchu jest wystarczajaco mato, by z
duzym prawdopodobienistwem spodziewaé sie
dociagu. Zakryte kafle lodospadu to raczej uroz-

nie jest gra dla poczatkujacych, im polecam fami-
lijne K2. Nie jest to réwniez tytul dla mlodszych,
cezure wiekowq 10+ zamienitbym raczej na 13+.
Mount Everest wymaga ponadto calkiem sporo

maicenie niz znaczgcy czynnik losowy. Z kolei ze-
ton ryzyka wybiera sie spomiedzy trzech odkry-
tych, co pozwala zaplanowac¢ taki spos6b wykla-
dania kart ruchu, by zeton przypadl nam w naj-
dogodniejszym momencie.

Wspomnialem wczesniej o butlach tlenowych,
ktére wplywaja na nasza talie - i faktycznie, in-
trygujacym etapem rozgrywki jest proces przebu-
dowywania talii. Poczatkowo do dyspozycji
mamy tylko karty ruchu. Dopiero uzycie butli tle-
nowych w obozie pozwala nam na usuniecie z ta-
lii wybranej karty ruchu i wlozenie na jej miejsce
karty aklimatyzacji. Mamy wybor, ktéra karte
aklimatyzacji spomiedzy szesciu o wartosciach 1,
2 oraz 3 wkomponujemy w talie, przy czym za-
kres wyboru zalezy od wysokosci, na ktdrej sie
znajdujemy. Im wyzej, tym tlen jest bardziej po-
mocny, a nasz wybor swobodniejszy.

Ciekawy jest tez zestaw dostepny kart ruchu. Kil-
ka z nich pozwala tylko na zejscie w dét, sporo
jest tez poreczowek, przydatnych raczej przy
schodzeniu niz wchodzeniu. Taki dobér kart na-
gradza realistyczne zachowanie przewodnikow -
bardziej optaca sie zdobywaé Mount Everest eta-

Plusy:

Wysoka jakos¢ wydania i ilustracji,
znana z K2

Wyzszy stopien trudnosci
Ograniczony czynnik losowy

Strategiczny wymiar gry

Minusy:

Kolejna ,himalajska” gra Adama Katuzy

Brak trybu solo

Do wygodnej rozgrywki potrzeba duzo
miejsca
Liczba graczy: 2-5 Wiek: 10+

Czas gry: ok.90 minut Cena: 129,95zt

miejsca (przy pieciu osobach przynajmniej metra
kwadratowego powierzchni) i odpowiednich fun-
duszy - koszt 130 zlotych stawia te gre na sred-
niej poélce cenowej. Nie mam jednak watpliwosci,
ze to kolejne dzielo Adama Kaluzy godne polece-
nia i warte wydanych pieniedzy.

Zobacz takze:
. K2 (RT #38)
. JASKINIA (RT #62)
- TOKAIDO (RT #71)

27


http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-38.pdf
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WRESZCIE JAKAS
KONTROWERSJA!

...ALBO | NIE; ZALEZY CO
KOGO BULWERSUJE

Pisanie felieton6w stanowi dla
mnie duze wyzwanie. Chcial-
bym kazdego miesiaca opisa¢
Wam co$ nowego, zmuszajace-
go do myslenia, a to nie jest la-
twe - czasem mysli kraza wo-
kol jakiegos tematu niczym
sepy i nie chca odpuscié. Nie-
omal uraczylem Was dzis ko-
lejnym artykulem o fabulach i klimacie w grach;
niby od innej strony, a jednak mialem wrazenie,
jakbym sie powtarzal. Wiec skasowalem tamten
plik i postanowilem podejs¢ do problemu nie-
szablonowo. Dzi$ szef kuchni serwuje polemi-
ke. Ten lead-in zaczyna sie robi¢ nieznosnie
dlugi, zatem przejde do meritum: na blogerskim
agregacie Znadplanszy.pl pojawil sie niedawno
artykul o recenzjach pt. ,Patrzeé¢ zlym okiem”
Rafala Kimli. Jest w nim sporo rzeczy, z ktérymi
mozna sie zgodzié, oraz wiele innych, ktére na-
lezaloby podwazy¢ (przeczytajcie, warto); jeden
cytat przywolal mi na usta zlodliwy usmiech - i
tym wlasnie cytatem chcialbym sie zaja¢. To tyl-
ko pretekst do szerszej dyskusji. Oto on:

4

MARCIN WELNICKI

,Chcesz uscisnaé¢ sobie reke z Ignacym Trzewicz-
kiem, Filipem Miluiskim albo Adamem Katuza? Nic
bardziej prostego, wystarczy pojawi¢ si¢ na Pionku,
Avangardzie albo innej tego typu imprezie. Gorzej,
jesli tydzien wczesniej zmasakrowales Jaskinie, skry-
tykowales jakos¢ wydania Winter, czy stwierdziles ze
Kolejka tak naprawde to totalny szajs, ktérego sprze-
daz napedza jedynie sentyment do lat mtodosci. Wte-
dy tak jako$ glupio im w oczy spojrzeé, a atmosfera
nie jest zbyt przyjemna”.

MARCIN W EENICIKI

No c6z. Jesli naprawde napisates w recenzji, ze
,Kolejka” badz inna gra to totalny szajs, to rze-
czywiscie glupio autorowi w oczy spojrzec.
Wstyd to naturalna reakcja, kiedy czuje sie, ze
zrobilo sie co$ zlego. Wylalo sie kubet pomyj w
sieci - satysfakcja byla, na sercu jako$ 1zej i humor
lepszy - lecz, kurcze, na zywo by sie tego tak nie
powiedziato, prawda?

Moze to powinien by¢ test dla wannabe krytykow,
dziennikarzy badz recenzentéw. Czy powiedzial-
bym to samo autorowi w twarz, czy moze ugryzi-
bym sie w jezyk?

Wiecie, recenzent powinien sta¢ murem za swoim
zdaniem. Jesli gra mu sie nie podobala, to mu sie
nie podobata, niech nie robi dobrej miny do - par-
don - zlej gry. Jesli zalezy mu na przypodobaniu
sie autorowi czy wydawcy - poniewaz dalej chce
dostawac egzemplarze recenzenckie, chce pozo-
sta¢ w dobrej komitywie, lub tez boi sie, co ludzie
powiedza - to moze nie powinien sie zajmowac
tym, czym si¢ zajmuje, i zostac np. strusiem.

Natomiast autor ze swojej strony powinien kon-
struktywna krytyke przyjaé ze zwieszona glows,
jakby przyjmowal pokute. Zgadza sie z opinia
badz sie nie zgadza, jego sprawa, w najgorszym
razie straci troche czasu, w najlepszym uslyszy
co$ wartosciowego i bedzie mogt sie poprawié -
zalezy od pokory. Jesli jednak autor ma watte ego
i sie obraza... No c6z, takie ryzyko recenzenckie-
go fachu: albo méwi sie to, co sie uwaza, czasem



http://rafalkimla.znadplanszy.pl/2013/11/08/patrzec-zlym-okiem/
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tracac czyja$ sympatie, albo jest sie klakierem,
cmokierem lub cwaniakiem.

Oczywiscie recenzent robi sobie pod gore, kiedy
~jedzie” po tytule jak po lysej kobyle, nie przebie-
rajac w stowach. Stad bierze sie wiele przypad-
kow wspomnianego przez Rafata Klime spusz-
czania wzroku - z formy, nie tresci (pozostaje
jeszcze temat rzetelnosci, nie tkne go jednak na-
wet dziesieciometrowym kijem). Forma bierze sie
z kultury, ktérej czesto brak.

Pewien recenzent - lub recenzentka, co by tozsa-
moéci nie zdradza¢ - obsmarowywat ,Slavike” z
gory do dotu i z lewa na prawo. Fair enough. Tyl-
ko mozna bylo sie obejs¢ bez barwnych epitetow i
poréwnan. Co prawda nauczylem sie tego i owe-
go o nowoczesnym polskim slangu, jest to jakas
wartoé¢ dodana, niemniej jednak niesmak pozo-
stal. W kazdym razie ten sam recenzent - badz re-
cenzentka, mamy w koricu réwnouprawnienie -
przyszed! do mnie jaki$ czas pdézniej po wywiad.
Zapytalem go, co sadzi o grze. Takie wycofywa-
nie sie z zajetej pozycji ostatni raz mialo miejsce
pod koniec epoki lodowcowej. Czulem sig, jak-
bym ogladatl teledysk ,Return to Innocence”
Enigmy (co miodszych po zrozumienie wysylam
na YouTube).

Inna recenzentka - lub recenzent, czemu nie -
przeprowadzila ze mna wywiad droga elektro-
nicznga. Dostata, co chciala, i stuch po niej zaginat.
Ani potwierdzenia odbioru maila, ani daty termi-

nu publikacji, ani tekstu po redakcji do autoryzacji. Ja-
ki miesigc pdzniej dostalem pozbawiony tematu mail
(od innej osoby z redakcji) z surowym linkiem do wy-
wiadu wrzuconego dwa dni wczeéniej do sieci. Zadne-
go innego zdania badz rownowaznika - ani stowa. Tyl-
ko link.

Nie dziwie sie, ze kiedy owa recenzentka - lub, co row-
nie prawdopodobne, recenzent - spotkata mnie na jed-
nym z konwentéw, nie miata nawet odwagi si¢ przed-
stawi¢. Czlowiek nabywa odruch wstydu w procesie
socjalizacji. Jesli go czuje, to zazwyczaj co$ jest na rze-
czy.

PS.

W przyszlym miesiacu, z okazji zblizajacej sie premiery
drugiej ,Slaviki” (, Réwnonoc” - tak obecnie brzmi pla-
nowany tytul tego samodzielnego dodatku - zmierza
ku nam niczym John Cleese do zamkowej bramy w
,Monty Pythonie i Swietym Graalu”) chcialbym poroz-
mawiac o, eee, ,,Slavice”.

PPS.

Postaram sie takze znalezé dwunastometrowy metro-
wy kij. Zrobimy sobie §wiateczny double-feature.

IDEE FIXE

NOSTALGIA
RETROPUNKA

CHLOPIEC, KTO-
RY CHCIAL ZYC W
PRZYSZLOSCI

Pewnego razu, w czasach gdy
muzyki stuchato sie z kaset, a
zamiast pisania esemesow
spotykalo sie z ziomkami na murku, lezatem
ztozony choroba. W najmniej spodziewanym
momencie pojawil sie listonosz i przyniost paczke
z zaméwionym niemal rok = wczedniej
Cyberpunkiem 2020. Zaczatem lekture i
wsigkalem. Od tej pory mogtem nie tylko czytac o
tym, co miato nas spotka¢ za ¢wier¢ wieku, lecz
takze samemu tworzy¢ i rozgrywaé przygody!
Wpierw w podrecznikowym Night City, a pdZniej
réwniez w Polsce. Szybko okazalo sig, Ze nie ja
jeden chccialbym zobaczy¢ futurystyczng gre w

znajomych  realiach. Fanowskie  materialy
drukowane w Magii i Mieczu, Portalu i
Legendzie sugerowaly wyraznie, ze polscy

gracze chca zobaczy¢ swoj kraj w estetyce
niebezpiecznej przyszlosci. Jak sie okazuje,
niektérzy z nich nigdy nie porzucili tej mysli. Jej
efektem jest Idee Fixe.
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NIESWIEZE WIZJE

Wizja Cyberpunka 2020 z czasem sie zestarzala.
Juz wiemy, ze Swiat bedzie wygladat inaczej, niz
go sobie wyobrazano w latach 80. i 90. XX wieku.
To byl glowny powdd, dla ktérego z czasem
zaczalem patrze¢ na podrecznik z nostalgia, lecz
bez checi dalszego prowadzenia. W koricu
nadeszly nowe, lepsze zamienniki, ktére braty
pod uwage to, co dzialo sie aktualnie na $wiecie i
jaka wizja przyszioSci przewazala akurat w
literaturze.

Wyobrazcie sobie moje zdziwienie, gdy od
pierwszych stron Idee Fixe poczulem sie niczym
przeniesiony w  przyszlosé-ktorej-nie-bedzie.
Nieco pachnace stechlizng wyobrazenie tego, jak
moga wygladac realia 2045 roku. Poczynajac od
kontrowersyjnego pomystu autoréw — wojny z
obcymi — majacego uzasadni¢ zgromadzenie
ludzkoéci w miastach (jakby male znaczenie
mialy rzeczywiste powody: ekonomia i
demografia), az po wyrazng obawe przed
militarng ekspansjg islamu i naiwne spojrzenie na
rozwoj technologii. Im dalej zaglebialem sie w
podrecznik, tym bardziej rosta liczba przekleristw
na godzine.

TAK JUZ SIE ,
NIE PISZE ERPEGOW

Pierwsze, co napotkamy w Idee Fixe, to
podrecznik  historii.  Zabieg, = przyznajmy,
kontrowersyjny, jako ze dla wielu czytelnikéw

ten rodzaj publikacji wykracza poza ramy interesujacej
lektury. Majace ozywia¢ go komentarze postaci ze
Swiata gry (zabieg bardzo podobny do tego, jaki
znajdziemy w Shadowrunie) nie podotaly temu
zadaniu, same bowiem wydaja sie suche i miejscami
nudniejsze, niz owo fikcyjne opracowanie do historii

najnowszej. Kluczowym tematem dla tej czesci
podrecznika jest szary potlmrok: ludzkos¢ w
przyszloSci spotykaja niemal same kataklizmy.

Okazjonalna humorystyczna wstawka, jak chocby
wynaleziony w Polsce olej rzepakowy, ktérego
sprzedaz przysporzyla ojczyZnie ,Siedem Lat
Tlustych” nlknle wsrod nudnego tekstu.

idee ﬁxe L

Palska 2045

g J‘l“mw. 4

Nastepnie autorzy wuraczyli nas atlasem
geopolitycznym. Tu musialem cofnaé¢ sie do
okfadki i sprawdzi¢, czy wciaz na niej widnieje
podtytul Polska 2045. Jak sie okazuje, zanim
dojdziemy do opisu naszego kraju, musimy
przebi¢ sie przez rozdzial o najwazniejszych
Swiatowych  korporacjach  (zawierajacy tak
przydatne szczegoély, jak nazwiska prezeséw i
listy firm-cérek). Dopiero potem mozemy
poczytaé o gtéwnym miejscu akcji.

Tutaj wcale nie jest lepiej. Stopiert ogoélnosci
tekstu sprawia, ze niewielkie jest jego przelozenie
na poézniejsza gre. Przede wszystkim nie
odpowiada on na pytanie, jak wlasciwie zyja
ludzie w przeludnionych miastach futurystycznej
Polski? Co postaci graczy moga tam robi¢? Kogo
moga spotkaé, z jakimi przeciwnosciami sie
zmierzy¢? Skrupulatnie opisane sily policyjne i
skrécony przeglad polskiego prawa w 2045 roku
nie s3 informacjami kluczowymi dla Mistrzéw
Gry. Zaréwno tutaj, jak i w kolejnych rozdziatach,
przedstawiajacych najwigksze polskie metropolie,
straszliwie brakuje migcha — charakterystycznych
postaci i miejsc, ktére utatwityby prowadzacemu
i graczom zanurzenie si¢ w wyobrazonym
Swiecie. Dostajemy za to sporo statystyki
(powierzchnia kraju; liczba ludnosci; procent
energii dostarczanej przez elektrownie olejowe),
ktéra nijak sie ma do stworzenia wiarygodnej
wizji.
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POD MASKA

Jesli opis Swiata zawiddl, to moze mechanika to
nadrobi? Ot6z niekoniecznie. Testy opieraja sie na
rzucaniu k10 i dodawaniu cechy lub umiejetnosci
w  nadziei przebicia poziomu trudnosci.
Zadziwiajace, jak bardzo rozwiazanie to
przypomina zasady CP2020. Kuriozum sa tutaj
tzw. testy pewne, rzucane trzema kostkami i
zakladajace odrzucenie skrajnych wynikow. Jesli
jednak co$ jest pewne, to po co na to rzucac?

see ve Mcefte: mg g
—— oy g =
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Phamepy e granie w sdew e s e dreme kammann pelreamne

Komilsy

Tworzenie  postaci to

klasyczny
punktowy, dajacy graczom spora dowolnos¢ w
kreacji bohateréw. Moga oni przebiera¢ w
licznych umiejetnosciach, niekiedy dodatkowo

system

podzielonych na waskie specjalizacje (kto
zgadlby, ze specjalizacjami Czytania i pisania

moga by¢ Kaligrafia, Stenografia oraz Szybkie czytanie?).
Autorzy oferuja rowniez zestaw zalet i wad, majacych
ubarwié¢ postaci. Czasem wywoluja przy tym peten
zaklopotania us$miech, na przyklad wymieniajac
posérod wad ceche Catkowity biseksualizm.

Brakuje w rozdzialach poswieconych mechanice
wystarczajacej  liczby  przykladéw  jej  uzycia.
Szczegblnie w przypadku rozdzialu o walce, ktéry az
prosi sie¢ o dodatkowe wyjasnienia. Sytuacji nie
poprawia fakt, ze zasad jest sporo: osobne reguly do
poscigdw, hakowania, obserwacji, strzelania i walki
wrecz. Nadmienie jeszcze, ze niektoére
zZ umiejetnosci maja nazwy dosé
nieintuicyjne — patrze na ciebie,
Sobieradku (co jest inna nazwa na
Powigzania).

" SWIAT AD 2045

SKLEP Z ZABAWKAMI

Podrecznik zamyka cze$¢ poswiecona

gadzetom. Tutaj stylistyka retro
wydata mi si¢ nadzwyczaj wyrazna.
Wezmy  choéby  telekomunikacje:
zapomnijcie 0 wszechobecnej,

bezprzewodowej sieci i wynalazkach w
stylu Google Glass. Tutaj toporne
smartgogle  stuzag  gléwnie  do
wyswietlania celownika pistoletu, a
podiaczone sa do niego kablem (sic!/).
Komputery w wiekszosci wygladaja jak nasze,
natomiast dane przenosi sie na dyskach optycznych.
Technologia tanich, pojemnych nos$nikéw (pamieci
flash) prawdopodobnie nigdy zostala wynaleziona w
Swiecie Idee Fixe. Autorzy milczeniem pomijaja tez

socjologiczne aspekty powszechnego dostepu do
sieci, np. istnienie serwiséw spotecznosciowych.
Liczne ulepszenia ciala opieraja sie zaréwno na
bionice, jak i wszczepianym w ciato metalu.

Jednym z wiekszych zawodéw byla dla mnie
technologia obcych. Ot6z wyobraZcie sobie, ze
poklosiem wygranej wojny z najezdZcami z
innego systemu gwiezdnego jest catkowity zakaz
pracy nad ich technologia. Wait, what?! Co wiecej,
zakaz ten wydaje sie by¢ respektowany —
naukowcy pracujacy dla  wielonarodowych
korporacji najwyrazniej podporzadkowali sie
temu drakonskiemu prawu, ignorujac
mozliwosci, jakie niostoby  wykorzystanie
niesamowicie Zaawansowanej technologii.
Artefakty pozostale po wojnie opisane sa
nadzwyczaj skrétowo i nie sa zbyt inspirujace.

Te czes¢ podrecznika zawiera obowigzkowa dla
futurystycznych gier sekcje zwang przez fanéw
weapon porn. W niej znakomite ilustracje Roberta
Adlera prezentuja zasoéb sprzetu stuzacego do
wyrzadzania krzywdy bliznim. Wybdér jest jednak
stosunkowo nieduzy i raczej nie wykracza poza
uzbrojenie znane ze wspoéiczesnosci.

STYL PONAD TRESCIA
(WYDANIE)

Podrecznik robi dobre pierwsze wrazenie:
twarda, I$nigca okladka skrywa kredowy papier
wnetrza, a dzieki szytemu grzbietowi przetrwa
niejedng dyskusje na sesji. Wnetrze prezentuje sie
niezle, cho¢ nieco spartarisko: zawarto$¢ to
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przede wszystkim geste bloki wyjustowanego
tekstu, co kilka stron ozdobione ilustracjami (w
wiekszosci dobrymi) autorstwa Olafa Ciszaka.

Kontrowersyjny jest dla mnie sposob zlozenia
podrecznika. Szczegdlnie chodzi tu o dwie
rzeczy: uzycie Georgii do tekstow akapitowych
(kr¢j ten zostal stworzony do czytania z ekranéw
komputerowych, a nie druku i przez to wydaje
sie zbyt ciezki) oraz zastosowanie niezwykle
cienkiej odmiany kroju Lato (mity polski akcent —
jego autorem jest *tukasz Dziedzic) do
nagltéwkow. To powoduje, ze hierarchia waznosci
informacji zostaje zaburzona i niepotrzebnie
wydiuza czas wyszukiwania informacji, gdy
posérod ciezkich akapitéw staramy sie wylowié
niepozorne nagtowki traktujace o ich zawartosci.

PODSUMOWANIE

Idee Fixe to gra sp6zniona o jakie$s dwie dekady.
Gdyby opublikowano ja w latach dziewiecdzie-
siatych ubieglego wieku, to miataby szanse zrobi¢
furore i zaspokoi¢ fantazje polskich graczy o

Ky

przyszlosci ich ojczystego kraju. Niestety, wyglada na
to, ze 6w system, majacy traktowacé o futurystycznej
Polsce, rozminal sie z celem o kilka parsekéw. Tym sa-
mym trudno go dzisiaj bra¢ zupelnie na powaznie. Ani
zawarto$¢ merytoryczna, ani rozwigzania mechaniczne
nie uzasadniaja jego zakupu. Szkoda.

O

Zobacz takze:
«  ECLIPSE PHASE (RT #63)
INTERFACE ZERO (RT #55)
- ROBOTICA (RT #35)

Plusy:

Swojskie realia

Solidne wydanie
Minusy:

Nudne i mato przydatne opisy Swiata
Nieaktualny juz w momencie publikac;ji
Wtérna mechanika

Niewielka liczba przyktadéw

400 stron, twarda oprawa Cena: 58,50zt

KACIK GIER
HISTORYCZNYCH #7

MUSKET & PIKE

System Musket & Pike po-
Swiecony jest bitwom XVII
wieku (i kofica XVI wieku). W
tym okresie piechota wigkszo-
Sci panstw europejskich dzie-
lita sie¢ na dwie kategorie Zot-
nierzy: muszkieterow - zol-
nierzy uzbrojonych w bron
palna, ktérych gléwnym zada-
niem bylo prowadzenie ostrzatu, oraz pikinieréw
- zolnierzy uzbrojonych w piki i na ogét nosza-
cych pancerze, ktérych gléwnym zadaniem byla
walka wrecz i zapewnienie ostony muszkieterom
(zwlaszcza przed atakiem wrogiej kawalerii). Zol-
nierzy z obu tych grup laczono w oddzialy, w
ktérych ramach wspoétdziatali. Stad wlasnie na-
zwa systemu, oddajaca ten, chyba najbardziej
charakterystyczny, element wojskowosci tego
okresu.

Na system sklada sie szereg gier, wydawanych
przez firme GMT Games poczawszy od 2002
roku: This Accursed Civil War (2002) - wojna do-
mowa w Anglii; Sweden Fights On (2003) - p6z-
na wojna trzydziestoletnia; Under the Lily Ba-
ners (2005) - bitwy wojny trzydziestoletniej sto-


http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-35.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-55.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-63.pdf
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czone przez Francuzéw; Gustav Adolf the Great:
With God and Victorious Arms (2006) - bitwy z
Polakami oraz ze wczesnej fazy wojny trzydzie-
stoletniej, stoczone przez Gustawa Adolfa; No-
thing Gained but Glory (2010) - bitwy z II poto-
wy XVII wieku w rejonie Baltyku; Saints in Ar-
mor (2013) - wczesna faza wojny trzydziestolet-
niej i bitwy stoczone w okresie , duniskim wojny
trzydziestoletniej. Ponadto ukazywatly sie rozsze-
rzenia, m.in. w magazynie Vae Victis.

Musket & Pike to klasyczna hekséwka przedsta-
wiajaca bitwe w skali taktycznej, z rozwinietym
systemem dowodzenia. Celem autora bylo dosé
wierne oddanie realiow XVII-wiecznego pola bi-
twy, w zwigzku z tym zanim zasigdziemy do gry,
czeka nas lektura liczacej niemal 30 stron instruk-
qji (do tego playbook i tym podobne uzupelnienia).
Zasady nalezy przeczyta¢ uwaznie. Z wlasnego
doswiadczenia moge powiedzie¢, ze gdy przed
paru laty zaczynatem gra¢ w ten system, nie do-
czytawszy instrukcji; potem rozgrywka bardzo
nam sie dluzyta i w przyszlosci nie popelnialem
juz tego bledu, starajac sie zawsze od$wiezaé so-
bie reguly przed gra (obecnie, po wielu rozgryw-
kach, mam je juz w znacznej mierze opanowane,
cho¢ i tak niejednokrotnie potrafia jeszcze zasko-

czyd).

Jednym z najistotniejszych elementéw zasad jest
podzial kazdej z walczacych armii na skrzydta.
Zwykle mamy centrum oraz prawe i lewe skrzy-
dlo. Czasami jednak wystepuja dodatkowe zgru-
powania wojsk traktowane jako skrzydia. Kazda

ze wspomnianych grup oddzialéw ma swojego do-
wodce skrzydla (Wing Commander). Ponadto kazda z
armii ma jeszcze dowddce armii (Army Commander),
cho¢ dodam od razu, ze w niektérych scenariuszach hi-
storycznych dowoédca armii nie wystepuje. Dowodcy
skrzydetl wydaja podlegtym im oddziatom rozkazy; do-
stepne sa cztery: 1) Atak (Charge), 2) W gotowosci
(Make Ready), 3) Odpieranie szarzy (Receive Charge), 4)
Zbieranie oddziatéw (Rally).

VOLUME VI of tbhe MUSKET&PIKE BATTLE SERIES

The BATTLES of
White Mountain, 1620

Wimpfen, 1622 TN
Brian Berg Askley Hansen Héchat, 1622 Ben Hall
and David Ekberg Flearus, 1622

Stadtlohn, 1623
Lutteram Barenberge, 1626

GMT

AN GMT Games LLC ©2012

W zaleznosci od tego, jaki rozkaz otrzymalo dane
skrzydlo, musi ono postepowac w okreslony spo-
sob. Jesli nasze oddzialy otrzymaly rozkaz
»Atak”, musza w kazdym swoim ruchu przybli-
zy¢ sie do najblizszego oddzialu przeciwnika
przynajmniej o 1 pole, az do zwarcia z nim, nie
moga natomiast przeprowadzac reorganizacji. Z
kolei, jesli otrzymatly rozkaz ,Zbieranie oddzia-
t6w”, moga sie porzadkowa¢, natomiast nie moga
sie przybliza¢ do przeciwnika. Podobnych ograni-
czen jest wiecej. Istotne jest m.in. to, Ze bez rozka-
zu ,Atak” nie mozna wchodzi¢ w sgsiedztwo
przeciwnika i tym samym nie mozna go atako-
wad, chyba ze sie juz stoi na polu sasiadujacym z
oddzialem wroga.

Rozgrywka podzielona jest na tury (etapy). Na
poczatku aktywowane sa zgrupowania (skrzydta)
z rozkazami , Ataku” i dalej w kolejnosci od naj-
aktywniejszych rozkazéw do tych najmniej ak-
tywnych. Gracze aktywuja swoje skrzydia na-
przemiennie, zaczynajac od tego z grajacych, kto-
ry ma najwiecej najaktywniejszych (,najwyz-
szych”) rozkazéw. Mozliwe jest uzyskanie przez
skrzydlo dwoch kontynuacji (czyli dwoch kolej-
nych aktywacji). Im ,wyzszy” rozkaz, tym wiek-
sza jest na to szansa. Mozliwe jest tez przechwy-
tywanie aktywacji przeciwnika. Tutaj réwniez im
~wyzszy” rozkaz, tym wieksze na to szanse. Jesli
sie to powiedzie, gracz przechwytujacy wykonuje
ruch przed skrzydlem przeciwnika, ktére albo
wykonuje pézniej swoja aktywacje, albo (w przy-
padku, gdy byla to kontynuacja) koriczy dziata-
nie. Jesli przechwyt sie nie powiedzie, za pierw-
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szym razem dowoddca taki traci mozliwosé uzy-
skania kontynuacji, a za drugim razem w ogdle
traci swoja aktywacje.

Mam nadzieje, ze nie pogubiliécie si¢ do tej pory.
Zasad tego rodzaju jest jeszcze kilka. Cho¢ na po-
czatku moze to wygladaé¢ zawile, w praktyce
dziata dos$¢ prosto. Znacznie trudniej przyzwy-
czai¢ sie do ograniczen, jakie narzucaja poszcze-
golne rozkazy. Szczegdlnie jesli kto§ grywal
wczesniej w gry wojenne, gdzie takich restrykcji
nie byto. Istotne jest to, ze wszystkie wspomniane
procedury: kontynuacje, przechwyty i zmiany
rozkazow, nie sa automatyczne, lecz wymagaja
rzutu kostka. Stad moze nam sie nie udaé¢ zmienié
rozkazu i wtedy mamy problem, gdyz np. nasze
oddzialy nacieraja, chociaz my wcale nie mamy
na to ochoty. Z kolei innym razem moze si¢ zda-
rzy¢, ze bedziemy chcieli ruszy¢ szybko do ataku,
a nie mozemy zmieni¢ rozkazu i nasi wojacy beda
stali w miejscu i przygladali si¢ przeciwnikowi.

Druga cecha charakterystycznag Musket & Pike
jest szybkie wyczerpywanie sie¢ oddziatéw w wal-
ce wrecz, do czego wielu graczom réwniez moze
by¢ z poczatku trudno sie przyzwyczaié. Po kaz-
dym starciu, niezaleznie od tego czy i jak bardzo
wygraliSmy (o przegranej walce nawet nie wspo-
minam), nasze oddzialy dezorganizuja sie, a po
dwoch walkach, nawet catkowicie wygranych, ich
formacja jest ztamana (Formation Broken) i oddziat
taki nie moze sie dalej poruszaé, a w walce ma
ujemne mdyfikatory. By z powrotem przywroéci¢
oddzialy do stanu pelnej sprawnosci bojowej,

trzeba je zreorganizowaé. To wymaga zmiany rozkazu.
Zwykle stajemy wtedy przed trudnym wyborem: ata-
kowa¢ tymi oddzialami, ktére nam pozostaly (tzn.
wcigz utrzymuja formacje), czy tez wstrzymac atak i
porzadkowac tych zdezorganizowanych. Na ogét ciez-
ko wykonywa¢ jedno i drugie jednoczesnie (jedynym
wyjatkiem jest tu dowddca armii, ktéry moze porzad-
kowa¢ oddzialy, nawet gdy dane skrzydlo ma przy-
dzielony rozkaz ,Atak”). Trudno sie¢ do tego przyzwy-
czai¢, poniewaz w wielu grach na og6t, jesli zaczniemy
atak, to mozemy naciera¢, dopéki mamy ochote, nato-
miast tutaj czesto po jednej walce nawet najlepsze jed-
nostki sa w takim stanie, ze ciezko jest kontynuowac
natarcie.

Powyzszych probleméw nie napotykamy, gdy zamiast
walczy¢ wrecz, zdecydujemy sie polegac na ostrzale (z
muszkietéw i pistoletéw). Wowczas podstawowym
efektem walki sa straty oddzialéw przeciwnika w
punktach sity. Gdy przekrocza one pewien poziom
(Casualty Treshold), morale oddzialu automatycznie
spada i musi on przechodzi¢ testy za kazdym razem,
gdy poniesie kolejne straty. Szereg innych okolicznosci,
takich jak salwa ogniowa, moze powodowac¢ dodatko-
we testy morale. Zasady przewiduja kilka sposobéw
prowadzenia ognia, oddajacych 6wczesng taktyke ka-
rakolu (u nas pojecie to odnosi sie gtéwnie do kawale-
rii, na zachodzie takze do piechoty). Polegala ona na
tym, ze po oddaniu salwy przez pierwszy szereg, zol-
nierze z kolejnego szeregu wychodzili przed pierwszy,
oddawali salwe, po czym podchodzil kolejny szereg
(Advancing Fire - ogiefi w natarciu), lub tez po oddaniu
salwy pierwszy szereg cofat sie na tyl jednostki, a strze-
lat kolejny itd. (Retreating Fire - ogien w odwrocie). Te i

szereg innych smaczkéw starano si¢ w zasadach
oddadé, co w wiekszosci sie udato.

Ewidentng staboscia strony historycznej tej czesci
regul jest natomiast wysokos¢ strat, jakie ponosza
oddzialy od ognia muszkietéw (a takze pistoleto-
wego). Zwlaszcza w odniesieniu do kawalerii sa
one bardzo wysokie. Czesto 1-2 ostrzaly brygady
piechoty wystarczg, by catkowicie zniszczy¢ jed-
nostke kawalerii, np. polskiej husarii, ktéra nie-
opatrznie znajdzie si¢ przed linia muszkieterow.
Historycznie wygladalo to nieco inaczej. Ogient
broni recznej nie powodowat na ogét zbyt duzych
strat, szczeg6lnie w przypadku kawalerii, nato-
miast oddzialywat na morale - doprowadzat do
zalamywania sie szarz. Wystarczy spojrze¢ na
niektore bitwy, np. wojsk polskich z armia Gusta-
wa Adolfa w wojnie o ujscie Wisty, by przekonac
sig, ze straty od ognia broni palnej, jakie mamy w
grze, sa zdecydowanie zawyzone.

Rozwiagzaniem, ktére zmierza do szczegdétowego
oddania realiéw pola bitwy, lecz w praktyce spra-
wia¢ moze sporo probleméw, sa liczne markery
(zetony pomocnicze), stuzace do oddania: 1) sta-
nu formacji oddzialéw; 2) stanu morale oddzia-
téw; 3) liczby oddanych salw pistoletowych (tyl-
ko kawaleria); ponadto wiele innych, np. szarze
(momentum), przechwyty, salwy ogniowe. Glow-
ne znaczenie majg jednak tylko trzy pierwsze z
wymienionych, gdyz znajduja sie one stale na od-
dziatach, a nie sa kladzione chwilowo i zaraz
zdejmowane (jak np. zeton momentum). Z jednej
strony ich uzycie buduje realizm rozgrywki i
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znaczna cze$¢ tych markeréw jest potrzebna, jesli
zasady maja dobrze symulowa¢ XVII-wieczne bi-
twy. Z drugiej strony, wskutek tego, ze markeréw
jest duzo, szybko dochodzi do oblozenia nimi
znacznej czeéci oddzialéw, co moze utrudniaé
graczom orientacje w sytuacji. Niepotrzebne i nie-
wiele wnoszace wydaja sie tu zwlaszcza zetony
salw pistoletowych kawalerii.

Czescia zasad, ktéra w zdecydowanej wiekszosci
oceniam pozytywnie, s reguly dotyczace szeroko
rozumianej reakcji. Chodzi o mozliwo$¢ reagowa-
nia na posuniecia przeciwnika podczas jego akty-
wagdji (a takze w czasie wykonywania poscigow i
wycofan). Jesli wroga jednostka zajdzie nasz od-
dzial od boku, mozemy go obrécic. Jesli podejdzie
od frontu, mozemy ja ostrzela¢. W pewnych oko-
licznosciach mozemy wycofaé¢ wojsko przed wal-
ka. Wreszcie rodzajem reakcji jest takze prze-
chwyt kawaleriag wykonujacej ruch jednostki. Jaz-
da ma tu teoretycznie spore mozliwosci, gdyz
przechwytywaé mozna oddzialy znajdujace sie w
odlegtosci do 4 pdl od jednostki, i to nie tylko
przed jej frontem, lecz takze po bokach. Duzo za-
lezy od rozkazéw, jakie wydano danemu skrzy-
dltu. Wplywaja one w istotny sposéb na szanse
udanego przechwytu. Tutaj jednak nalezy doda¢,
ze zasady te niestety sa nieco losowe i w mojej
ocenie zanadto utrudniaja oskrzydlenie przeciw-
nika.

Jeszcze pare stow o zasadach dotyczacych artyle-
rii. Ogolnie rzecz biorgc w tamtym okresie w bi-
twach polowych byla ona bardzo statyczna, a to z

uwagi na duzy ciezar dzial i ograniczone mozliwosci
ich przemieszczania. Nie dotyczyto to tylko dzial naj-
1zejszych. Zasady systemu dobrze to oddaja. Stworzo-
no tez rozbudowane reguly widocznosci, ktére réwniez
oceniam pozytywnie. Uwzgledniono m.in. wplyw na
widocznos¢ stromych i fagodnych stokéw. W dos¢ uda-
ny sposob przedstawiono takze wspétdziatanie artyle-
rii i piechoty (tworzenie stoséw, przegrupowania na
wspolnym polu).

Ogolnie rzecz biorac, zasady systemu dobrze oddaja
wiele niuanséw XVII-wiecznego pola bitwy. Mozna

mie¢ do nich sporo zastrzezen, lecz takowe zgla-
szaja gtéwnie bardziej zaawansowanych graczy.
Z poczatku wejécie w system moze by¢ trudne z
uwagi na przyzwyczajenia, jakie wiekszo$¢ z nas
wynosi z innych gier, lecz po zapoznaniu sie z
Musket & Pike i prze¢wiczeniu szeregu rozwia-
zan, docenimy poniesiony trud.

Nie da sie ukry¢, ze nie jest to seria gier dla
wszystkich. Jedli kto$ szuka szybkiej, wartkiej roz-
grywki, moze sie latwo zniecheci¢, poniewaz
XVII-wieczne pole bitwy zazwyczaj takie nie
bylo. Oddzialy szybko tracity szyk, potem trzeba
bylo je dlugo zbieraé, zanim ponownie wiaczyly
sie do walki itd. Rozgrywka wymaga umiejetno-
Sci planowania, czesto poptaca zachowywanie re-
zerw (co stabo oddaje wiele gier wojennych). Cza-
sami podczas rozgrywki moze takze dawac o so-
bie zna¢ losowos¢, szczegdlnie podczas rozstrzy-
gania walk, stad tez nie jest to chyba dobry sys-
tem dla notorycznych pechowcéw, chociaz w po-
rOwnaniu z innymi grami stosujgcymi systemy
aktywacji oddzialéw (np. seria Great Battles of
History autorstwa Richarda Berga) i tak Musket
& Pike wypada pod tym wzgledem zadowalaja-
co.

Jeszcze pare stéw o szacie graficznej i wykonaniu
elementéw gier. I cho¢ nie wszystkie z wymienio-
nych na poczatku recenzji tytuléw mialem w re-
kach, to zasadniczo mamy do czynienia ze stan-
dardem wydawnictwa GMT Games. Dostajemy
porzadne, tekturowe pudelka, sztancowane zeto-
ny oraz mapy na ,miekkim” papierze. Pod
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wzgledem graficznym Zzetony i mapy moze nie
powalaja na kolana, lecz i nie prezentuja sie Zle. Z
kolei zetony sa one nieduze i w ich przypadku na
fajerwerki graficzne nie byto miejsca.

I wreszcie na sam koniec bardzo istotna, jak sa-
dze, informacja. W przypadku wielu zachodnich
gier wojennych problemem dla polskich graczy sa
zasady, ktore na ogét dostepne sa tylko po angiel-
sku. W przypadku systemu Musket & Pike, dzie-
ki zaangazowaniu jednego z naszych kolegoéw,
Michata Pielaszkiewicza, reguly gry zostaly rok
temu przettumaczone (w porozumieniu z wy-
dawca) i sa do pobrania za darmo na Portalu Stra-
tegie. Dzieki temu mozecie zapoznaé sie z nimi
przed zakupem wybranej gry z systemu Musket
& Pike i ocenié, czy wam odpowiadaja.

Zobacz takze:
KACIK GIER HISTORYCZNYCH #1 (RT#68)
KACIK GIER HISTORYCZNYCH #2 (RT #69)
KACIK GIER HISTORYCZNYCH #3 (RT #70)

Plusy:

Daleko posuniety realizm rozgrywki

System rozkazéw i podziat armii na skrzydta
Zasady oddajace szybkie wyczerpywanie sie
oddziatéow podczas walki

Zasady reakcji (reagowanie na dziatania
przeciwnika podczas jego aktywacii)

Dostepne polskie ttumaczenie intrukcji

Minusy:

Stosunkowo duza liczba przepiséw
do przyswojenia

Zasady przewiduja zbyt duze straty od
ostrzatu pistoletowego i muszkietowego

Duza liczba markeréw, ktéra powoduje, ze
tatwo straci¢ orientacje podczas rozgrywki

Zasady o przechwycie (kontrszarzy)
kawalerii

Troche zbyt duza losowos¢ walki wrecz



http://portal.strategie.net.pl/
http://portal.strategie.net.pl/
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-70.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-69.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-68.pdf

JUZ ZA MIESIAC KOLEJNY NUMER
W numerze miedzy innymi:
TEZEUSZ: MROCZNA ORBITA
JUNGLE SPEED SAFARI

7 RONIN
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