Miesigcznik Mito$nikéw Gier

NUMER 77, luty 2014

W NUMERZE ROWNIEZ:

: e Glass Road e Myrmes
"8 * e 1QLink e Rise of the Ancients
o ' e Mutant Chronicles e . The Walking Dead: The Board Game

ilustracja z gry Firefly: The Game




(I){Dedakcj |

Cztowiek uczy sie przez cate zycie. Owa maksyma okazata sie niezwykle trafna w trakcie
TargéwEdukacyjnych, ktére odbyty sie w pofowie lutego w Lublinie. Rebel zrobit na nich
wystrzatowe stoisko, przy ktorym mozna byto usigsc i pogra¢ w takie klasyki jak Maty Ksigze
i Jungle Speed. Targi edukacyjne, jak to targi edukacyjne: duzo stoisk z ulotkami i mtodziezy
wwiekurdéznym, ktérasnujesiezeznudzongmingizbierakolejnefiszkiowyborzedrogizawodowej.
Innymi stowy, wesoto jak na pogrzebie. Tu jednak pojawia sie Rebel, caty na biato, zatem impreza
powinna nieco sie rozkrecic. Mozna wszak zagra¢ w planszowki, dobrze sie przy tym
bawigc. Jest tylko jeden maty problem: mtodziezy to nie interesuje. Oczywiscie zda-
rzajg sie wyjqgtki, jednak ogdlna tendencja jest taka, ze gry planszowe nie wzbudza-
jg zachwytu. Natomiast — tutaj zaczyna sie nauka — u dorostych, ktorzy przechadza-
jg sie po targach, wywotujq prawdziwg fascynacje. Podchodzq, pytajq céz to takiego
idlaczego nie chiriczyk. A kiedy wyttumaczyc im zasady, grajq do upadtego. Co na to mtodziez?
Nic. Nadal przechadza sie ze znudzong ming, przyglgda sie starszym i mechanicznie zbiera
kolejne swistki papieru, ktore i tak wywali do kosza. Tak sobie mysle, ze trudno byc¢ dzisiaj mfo-
dym. Przynajmniej ja bym sie strasznie meczyt, majgc wiecznego focha.

Dobra mtodziezy, nie nudze juz dtuzej. Mitej lektury!
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Uktad na liscie bestselleréw Rebel.pl
w lutym zaburzyty noworoczne wy-
przedaze, stad m.in. wysokie lokaty Ga-
lapagos i dodatku do Rattusa. Mamy
takze sporo gorgcych nowosci: Arkana

Mitosci Edycja Premium, Warhammer:
Diskwars, Caverna, Ewolucja oraz be-
dagca w przedsprzedazy polska edycja
World of Tanks: Rush. Szczyt listy kolejny
miesigc zajmuje Dobble, staty bywalec
rankingu.

Lista bestsellerow na kolejnej stronie.




CZOLGI OD REBELA

Interesujgco wyglada pierwsza w tym
roku zapowiedz wydawnictwa Rebel.
pl: World of Tanks: Rush. Tytut gry
wiele zdradza: mamy tu do czynienia
z karciankg inspirowang jedng z naj-
popularniejszych gier online, adre-
sowang przede wszystkim do fanéw
bitew pancernych. Ci, ktérzy grali
w wersje online, poczujg sie jak
w domu za sprawg znajomej termino-
logii i Swietnych ilustracji tych samych
artystow, ktoérzy pracowali przy wersji
oryginalnej. Gra pozwoli nam objac¢
dowddztwo nad oddziatami czotgow,
artylerii i wsparcia i prowadzi¢ je do
boju przeciwko sitom nieprzyjaciela.
Pluton czotgdw zbudujemy, wybierajac
odpowiednie pojazdy sposrdd setek
dostepnych maszyn przypisanych do
czterech nacji. Za zwyciestwa i zreali-

zowane misje, bedziemy otrzymywac

medale, ktérych powinnismy zgroma-

dzi¢ jak najwiecej. Gra ukaze sig na ';:

4 przetomie kwietnia i maja tego roku.

BLIZSZE 1 DALSZE PLANY LACERTY

Wydawnictwo Lacerta ogtosito wstepne plany na rok
2014. Obok kilku dodrukéw nie zabrakto interesuja-
co zapowiadajgcych sie nowosci. W pierwszej potowie
roku mozemy spodziewac sie polskich edycji sSwiet-
nych eurogier ekonomicznych: Gliick Auf oraz Caverna,
a takze pierwszego dodatku do Pandemii. W dalszej kolej-
nosci planowane sg nastepne godne uwagi produkcje: po-
twierdzone jest juz wydanie Glass Road (w potowie roku),
natomiast kilka tytutéw, w tym bardzo oczekiwany przez
polskich fanow Lost Legion (dodatek do Mage Knight)
czeka na potwierdzenie ze strony partnerow wydawcy.
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LISTA BESTSELLEROW - LUTY 2014

| = Dobble (-)
Galapagos (N)
Rattus - Szczurotap (N
Arkana Mitosci (P)
Wtadca Areny (P)
b = Arkana Mitosci Edycja Premium (N)
Nighttall (P)
5 = otory Cubes (-3)
2 Osadnicy z Catanu (-6)
L0 = World of Tanks: Rush (PL) (N)

2 Carcassonne (-8)
13 Cytadela (-1)
14 = Dixit (P)

16 Ewolucja: Pochodzenie gatunkow (N)
20 = Caverna: The Cave Farmers (N)




LEWIS & CLARK W MARCU

Nakfadem wydawnictwa Rebel.pl ukaze sie polska edycja gry Lewis
& Clark — jedna z najgtosniejszych premier ubiegtorocznych targéw
Spiel w Essen. Gra opowiada o ekspedycji w gtgb Dzikiego Zachodu,
nawigzujgc do historycznej ekspedycja Meriwethera Lewisa i Williama
Clarka w latach 1804—1806. Uczestnicy
rozgrywki stajg na czele wypraw, maja-
cych na celu przemierzenie kontynentu
i jak najszybsze dotarcie do Pacyfiku.
Historia zapamieta tylko tych, ktorzy
wykonajg zadanie jako pierwsi! Lewis &
Clark to emocjonujgcy wyscig, w ktérym
gracze musza rozwaznie rozporzadzaé
ekwipunkiem, cztonkami wyprawy oraz
radzi¢ sobie z traperami i rdzennymi
mieszkaricami tamtych terendw napo-
tykanymi podczas podrézy. Dobre do-
wodztwo to klucz do zdobycia Zachodu!
Gra trafi na sklepowe pétki juz w marcu.

GALAKTYCZNE PODROZE Z DREADBALLEM

Ruszyta przedsprzedaz nowych karcianych dodatkéw do polskich edycji
gier FFG, wydanych w naszym kraju przez Galakte. S3 to Zétty Znak, wzbo-
gacajacy rozgrywki w Posiadtos¢ Szalenstwa, trzy rozszerzenia karciane-
go Wiadcy Pierscieni (tzw. koszmarne talie) oraz Uczta dla Wron — dtu-
go (prawie rok) oczekiwane drugie rozszerzenie planszowej Gry o Tron
(recenzje tego dodatku publikowaliémy na tamach Rebel Timesa miesigc
temu). Przy tej okazji powrdcg do sprzedazy wczesniejsze rozszerzenia
w druku na zadanie, adresowane do fanéw Gry o Tron, Wtadcy Pierscie-
ni, Posiadtosci Szalenstwa, Gears of War oraz Aniota Smierci. Wszystkie
wspomniane produkty trafig do sprzedazy na przetomie marca i kwietnia.
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You can’t take the sky from me..

FIREFLY

Kiedy obejrzatem serial Firefly, nie mogiem sie nadziwi¢, ze w 2002 zostat anulowany
z powodu zbyt niskiej ogladalnosci. Jakim cudem taki serial nie przyciaggnat wtedy wi-
dzow? Zwtaszcza ze po zdjeciu z anteny jego popularnosé rosta i cho¢ nie przyniosto to re-
aktywacji serii, to dato fanom w 2005 roku petnometrazowy film -Serenity, domykaja-
cy watki z serialu. Dodatkowo na fali rosnacej popularnosci, Firefly zaczat pojawiac sie
w kolejnych mediach. W koncu trafit do swiata gier planszowych.

Kiedy zobaczytem na BoardGameGeek, ie za planszowego Firefly odpowiadajg te .same
osoby, co za Spartacus: A Game of Blood and Treachery, wiedziatem, ie musze to mieé.
Ta gra musiata by¢ dobra. | nie pomylitem sie.

Firefly: The Game to luzno oparta na serialu gra z gatunku
pick-up & deliver. Oparta luzno, gdyz nie gramy zatogg statku
kosmicznego Serenity i nie przezywamy wydarzen znanych z
serialu. Wcielamy sie za to w kapitana statku klasy Firefly, la-
tamy po kosmosie (The \Verse) i staramy sie zarobi¢, a takze
przezyc.

W grze moze brac udziat od 1 do 4 graczy. Istnieje tez wariant
dla samotnikéw, choc nie jest tak sympatyczny, jak gra zzywym
przeciwnikiem. Kazdy z graczy otrzymuje wtasny statek klasy
Firefly (jednym z nich jest Serenity) i losuje kapitana (wsrdd
ktérych jest oczywiscie serialowy kapitan Malcolm Reynolds).
Nastepnie wybiera-miejsce startu, pewne poczgtkowe zasoby
i rozpoczyna zycie w kosmicznej przestrzeni.

Latamy z'planety na planete, wynajmujemy zatoge, kupujemy
sprzet, wykonujemy zlecenia. Aby byto wiadomo, do czego sie
doktadnie dazy; kazda rozgrywka, toczy sie w ramach pewne-
go scenariusza (jednego z szesciu), w ktérym podane sg ko-
lejne cele, jakie muszg wypetnic gracze. Pierwszy z grajgcych,
ktéry wypetni wszystkie w zadanej kolejnosci, wygrywa gre.

Podczas swojej tury, gracz ma do wykonania dwie akeje, spo-
$réd czterech. Do wyboru ma Lot, Zakupy, Kontakt i Prace. Lot
wydaje sie najprostszy, lecz wcale taki nie jest. Plansza przed-
stawiajgca The Verse podzielona jest na sektory zewnetrzne
i wewnetrzne. Zewnetrzne to oczywiscie przestrzer Reaverow,
a wewnetrzne pozostajg pod opieka Sojuszu. Gracze moga la-
ta¢ w przestrzeni spokojnie, jedno pole na ture, lub dawac z
silnikéw ile fabryka data. W tym drugim przypadku za kazde
pole, o jakie sie poruszg, muszg pociggnac karte ze specjalnej
talii nawigacji, odpowiedniej dla sektora, do ktérego wlecieli.
Na tych kartach znajduje sie mnéstwo wydarzen, zaréwno do-
brych, jak i ztych. W przestrzeni sojuszu muszg uwazac gracze
przewozacy nielegalne tadunki, zbiegdéw, badz ci z wystawio-
nymi na nich nakazami aresztowania. U Reaverdw kazdy jest
na cenzurowanym, jako ze tupiezcy chetnie zeirg kazdego,
choc u nich zawsze mozna zdoby¢ dodatkowe tupy lub sprzet.
Warto jednak mie¢ jednak na poktadzie zdolnego pilota lub
mechanika.




Zakupy to jeden ze sposobdéw na rozbudowe
statku. Sam kapitan nie poradzi sobie z intrat-
nymi zleceniami. Potrzeba do tego zatogi. Przy-
da sie tez odrobina pozytecznego ekwipunku
i ulepszen. Oczywiscie wsrdd oséb do wynajecia
znajdziemy serialowg zatoge, czyli Washa, Zoe,
Kaylee, Inare, River, Simona, Pastora i Janye’a.
Oprdécz nich mozna wynaja¢ mnéstwo innych zna-
nych postaci takich jak Crow oraz Bridget (alias
Safron alias Yolonda). Wsréd sprzetédw tez jest
sporo znanych zabawek: Vera, Cry Baby, rézowa
sukienka Kaylee, Szczesliwa czapka Jayne’a. Bez
dobrze skomponowane] zatogi i odpowiedniego
sprzetu, gracze beda
skazani na wegetacje w
kosmosie, a nie na niezty
zarobek. Zatoga i sprzet
mogg dostarczaé trzy
umiejetnosci potrzebne
w grze: Negocjacje, Bron
i Mechanike.

Kontakt to akcja, dzie-
ki ktérej gracze moga
otrzymywaé  zlecenia.
Zleceniodawcéw jest w
grze pieciu: Niska, Bad-
ger, Patience, Harken
i Amnon Duul. Kazdy
z nich ma dla graczy mndstwo zadan do wykona-
nia. Niektdre sg legalne (lecz dajg mato kasy), inne
nielegalne, a nawet niemoralne, lecz za to opta-
calne. Gracz, otrzymujac zlecenie, ma na szczescie
mozliwos¢ wyboru sposrdéd kilku dostepnych u da-
nego zleceniodawcy, moze tez nie przyjgé zadnego
sposrdd rozpatrywanych, jesli uzna, ze nie podofa.

| w koricu jest jeszcze Praca. Ta akcja pozwala na
rozpoczecie realizacji zlecenia lub sfinalizowa-

nie go. Kazda karta zlecenia zawiera informacje,
gdzie trzeba poleciec¢ i co zrobi¢. Niektére wyma-
gajg pobrania towaru z planety X i zawiezienija go
na planete Y. Inne nakazujg wywofanie rozréby
w, podanym miejscu. Sporo zlecen ma pewne
wymagania, ktére gracz musi spetnié, aby w ogéle
rozpoczac ich wykonywanie (koniecznos¢ posia-
dania ekwipunku pewnego typu, odpowiednich
umiejetnosci w zatodze).

Zlecenia polegajace na przewozeniu towaru nie
sg specjalnie ciekawe, chyba ze szmuglujemy kon-
trabande lub mamy na poktadzie zbiega. W takim
przypadku prze-
lot przez tereny
Sojuszu  moze
by¢ ryzykowny.
Ztapani tracimy
automatycz-
nie nielegalny
towar, a takze
mozemy stracié
poszukiwanych
cztonkéw zatogi.

Ciekawie  roz-
wigzano zlece-
nia, ktore wy-
magajg rozréby.
Gracz musi pociggna¢ odpowiednig liczbe-kart ze
specjalnej talii Misbehave. Kazda taka karta za-
wiera dwie opcje, sposrdod ktérych gracz wybiera
te najbardziej mu odpowiadajaca i prébuje jg wy-
kona¢. Owa prdba to zwykle test jednej z umie-
jetnosci (Negocjacje, Bron, Mechanika) polega-
jacy na rzucie kostka szescioscienng, dodaniu do
rezultatu rzutu liczby ikonek umiejetnosci zatogi i
sprawdzeniu wyniku na karcie. Obie opcje zwykle
uzywajg réznych umiejetnosci, lecz i ich wyniki

moga by¢ zupetnie rézne. Rozwigzanie konfliktu za
pomocg broni moze zaowocowac naszg ucieczkg
i koniecznoscia wznowienia pracy nad zleceniem
w kolejnej turze, natomiast Negocjacje mogg do-
prowadzi¢ zatoge do kolejnego etapu zlecenia.
Czasem wystarczy mie¢ w zatodze odpowiednig
osobe lub ekwipunek, by przejs¢é takie wydarzenie
bez rzutu koscia.

Wydarzenia zawarte na kartach Misbehave to jed-
noczesnie smaczny kasek dla mitosnikow serii. Tu
bowiem znajdziemy chyba wszystkie perypetie za-
togi-Serenity, jakie mozna byto zobaczyé w serialu.
Jedli zlecenie uda sie wypetni¢, dostajemy wypta-
te. Tu rowniez zastosowano ciekawy mechanizm.
Z wynagrodzenia musimy potraci¢ odpowiedni
procent dla poszczegdlnych cztonkdw zatogi, co
zmniejsza sume, jaka ostatecznie wpada graczowi
do kieszeni. Jesli tego nie zrobimy, zatoganci stajg
sie niezadowoleni i mogg odejsé lub zostac podku-
pieni przez innego gracza.

Mniej wiecej tak wyglada rozgrywka. Gracze-lata-
ja statkami w kosmosie, wynajmujg zatoge, ekwi-
puja ja, przyjmuja kolejne zlecenia, starajg sie je
wykonac i zarabiaé kase, na jeszcze wiecej sprze-
tu, lepszg zatoge, aby wreszcie zrealizowac cele
z gtdwnego scenariusza. A wszystko to w klimacie
serialu Firefly.




Czy gra ma jakies wady? Niestety tak. Po pierwsze,
rozgrywka jest dos¢ dtuga, a niekiedy nawet bar-
dzo dtuga. Dwie, trzy godziny spedzone nad plan-
szg Firefly to w zasadzie norma. Ponadto jako sce-
nariusz startowy rekomendowany jest King of all
Londinium, ‘ktéry dla poczatkujgcych graczy jest
koszmarnie dtugi i moze ich zniechecié. Wydawca
(Gale Force Nine) dos¢ szybko zareagowat na to,
umieszczajac w sieci alternatywny scenariusz star-
towy, ktory faktycznie jest tatwiejszy i trwa duzo
krocej.

W Firefly: The Game jest bardzo
mato interakcji miedzy gracza-
mi, co nie wszystkim przypadnie
do gustu. W zasadzie sprowa-
dza sie ona do przesuwania raz
na jakis czas krgzownika Sojuszu
lub statku Reaveréw w poblize
innych graczy oraz przejmowa-
nia niezadowolonych cztonkédw cudzej zatogi. Ten
stan rzeczy ma sie zmienic¢ wraz z dodatkiem Pira-
tes & Bounty Hunters, ktéry jest zaplanowany na
marzec 2014.

Wykonanie gry jest swietnie. Modele statkéw
graczy, a takze statku Reaverdw i kragzownika .So-
juszu, sg kapitalne. Zresztg statek Reaverdw jest
tym samym, ktdry scigat bohateréw w pilotowym
odcinku i ktéremu uciekli, wykonujgc manewr
Crazy Ivan. Jedynym mankamentem tych figurek
(a wtasciwie krgzownika Sojuszu) jest fakt, ze po
posegregowaniu elementdw w woreczkach stru-
nowych ciezko jest wszystko tadnie zapakowaé w
wyprasce.

Znacznikiem aktywnego gracza jest spory zeton
stegozaura (kolejny ukton w strone fanéw serialu).
Autorzy gry radza, by wymienic¢ go na plastikowa

figurke, zeby byto bardziej klimatycznie. Plansza
jest spora i cho¢ pod wzgledem szaty graficznej
wydaje sie dos¢. minimalistyczna, to podczas gry
okazuje sie, ze wszystko jest takie, jakie powinno
by¢. Na-kartach mamy oczywiscie (kapitalnie do-
brane) kadry z serialu. Projekt graficzny rewerséw
kart, a takze awersdw w taliach Misbehave oraz
talii nawigacyjnej to mieszanka serialowych klima-
tow sci-fi i westernu. Jednak najwieksze wrazenie
zrobity na mnie pienigdze. Duze, papierowe, kolo-
rowe banknoty, ktére po ponad dwdéch miesigcach
pachng w ten szczegdlny
sposéb — zapachem farby
drukarskiej i bogactwa.

Polecam zapoznac sie z Fi-
refly: The Game: To bardzo
dobra gra. Wyprzedzita w
moim osobistym rankingu
Merchant of Venus. Firefly
ma klimat, ma momenty, w ktérych sytuacja zmie-
nia sie jak w kalejdoskopie, a takze takie, w-ktd-
rych czujesz sie jak boss po wykonaniu trudnego
zlecenia. Jest po prostu Swietna.

Czy jesli nie oglgdatem/tam serialu, to gra przy-
padnie mi do gustu? Jest na to duza szansa. Nie
wymaga od graczy znajomosci postaci i wydarzen

z oryginatu. Taka wiedza pomaga we wczuciu sie
w klimat i wytapywaniu smaczkéw, lecz nie spra-
wia, Ze zaczyna sie dzieki temu wygrywaé. Jednak
jesli nie polubiliscie serialu, to do gry nie siadaj-
cie — jest przesigknieta klimatem produkcji Jossa
Whedona i raczej tez sie wam nie spodoba.

FIREFLY: The Game
Liczba graczy: 1-4 osoby
Wiek: od 12 lat
Czas gry: ok. 120 min.
Cena: 259,95 zt
Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz

klimat,

e jakos$¢ wykonania,

e Swietnazabawa w pick-up & deliver,
e nie tylko dla mito$nikéw serialu.

e rozgrywka moze.trwac dtugo i moze

zmeczyc,
e dosc¢ droga,
e niewiele interakcji miedzy gracza-

mi.

Greakin' Atmo
W sprzedazy jest juz pierwszy maty dodatek do gry zatytutowany Breakin” Atmo. Zawiera 50 nowych
kart. 25 z nich to nowe przedmioty i cztonkowie zatogi. Nie pojawiajg sie tu znani z serialu zatogan-
ci, lecz z ekwipunku dostajemy na przyktad zestaw broni Nandi oraz zbroje chronigcg cztonka zatogi

przed $miercia.

Pozostate25karttozlecenia; ktére postugujgsienowymmechanizmemwyptaty.Polegaonnatym,zewypta-
canajestsumapodstawowa plus premiazakazdaikonke odpowiedniejumiejetnosci, ktéra, brataudziat”

w wykonaniu zlecenia. Swietna rzecz.

Breakin’ Atmo to dodatek niewielki (sam wydawca nazywa go boosterem);, lecz wart zakupu. Swietnie Bl‘.Ec.,u.,IN
Qomponuje sie z podstawowag wersj3 gry.
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Uwe Rosenberg na szybko.

Road

Zwykle, kiedy stysze nazwisko Uwe Rosenberga, przed
oczami staje mi wielka gra ekonomiczna, ciggnaca sie godzi-
nami, do ogarniecia ktérej potrzeba dyplomu ukoriczenia
studiéw matematycznych. No dobra, troche przesadzam,
choé przeciez wiecie, o co mi chodzi. Agricola, Ora et Labora,
Le Havre oraz Caverna to tytuty, przy ktorych trzeba niesa-
mowicie gtdwkowaé. Rozgrywka w Fasolki tez potrafi dfugo
trwadé. JednaknazesztorocznychtargachwEssenUwe pokazat,
ze potrafi takze zrobié¢ szybka i nie tak mézgozerng gre eko-
nomiczng, w ktorej trzeba zarzadzaé réznymi zasobami
i budowaé budynki. Jej tytut to Glass Road.

Kiedy po raz pierwszy ustyszatem od znajomego: ,Zagraj-
my w Glass Road. Pomimo ze to Uwe, to gra sie szybko.
Godzinka z matym hakiem”, gtosno sie zasmiatem. Jednak
sprébowatem, poniewaz lubie graé¢ w gry, ktérych nie znam.
Kiedy skonczyliSmy po godzinie (trzyosobowa rozgrywka wraz
z roztozeniem gry i ttumaczeniem zasad) bytem zszokowany.

” Glass Road to na pierwszy rzut oka typo-
wy Uwe Rosenberg. Kazdy gracz dosta-
je dwie plansze. Na jednej buduje rézne
budynki, pozwalajgce mu na manipulo-
wanie zasobami i zdobywanie punktow
zwyciestwa, a na drugiej przechowu-
je swoje zasoby w postaci gliny, piasku,
wody, jedzenia, drewna, wegla, cegiet
i tytutowego szkfa.

RERET T ANMES
REBEL




O ile plansza do budowania nie jest niczym ciekawym,
to ta od zasobdéw przycigga wzrok. Mamy bowiem na
niej dwa ,,zegarki”, a na kazdym z nich przymocowane
sg dwie wspdlnie przesuwajgce sie ,wskazowki”. Te ,ze-
garki” sg najciekawszym mechanizmem w catej grze,
o jednak tym za moment. Oprécz owych plansz gracze
dostajg rowniez znaczniki do utozenia na planszy zaso-
bow oraz 15 kart Specjalistéw, ktére stanowig drugi cie-
kawy mechanizm w tej grze.

Gra toczy sie przez cztery rundy. W rundzie kazdy
z nich graczy musi zagrac trzy karty specjalistow. Tu po-
jawia sie pierwsza ciekawa mechanika. Karty Specjali-
stow to w zasadzie karty ak-
cji, ktore gracz moze wykonac
w trakcie swojego ruchu. S3
tam np. pozyskanie zasobdw,
zbudowanie budynku, poto-
zenie na swojej planszy te-
renu i tym podobne. Na po-
czatku rundy kazdy z graczy
wybiera pie¢ sposréd swo-
ich pietnastu kart i tworzy
z nich reke. Nastepnie jedna
z tych pieciu kart ktadzie za-
kryta przed sobg, gotowa do
zagrania. Gdy wszyscy gracze
potozg przed sobg karte, po kolei odkrywajg j3 i rozpa-
trujg efekt dziatania. | tu zaczyna sie robic ciekawie.

Po pierwsze, jesli ktérykolwiek z pozostatych graczy ma
na reku taka samg karte, jaka zostata wtasnie odkry-
ta, musi natychmiast wytozy¢ jg na stét i rozpatrzyc jej
dziatanie. Po drugie, kazdy ze Specjalistow ma przypisa-
ne dwa efekty, z ktérych mozna skorzystac. Jesli gracz
jest jedynym, ktéry zagrat dang karte, moze skorzystac
z obu naraz. Jednak jesli po jej odkryciu ktos jeszcze za-
grat takg samg karte z reki, to wszyscy gracze, ktérzy
ja zagrali, wybieraja tylko jeden z jej efektow. W tym
miejscu Glass Road zamienia sie w gre, gdzie przewi-
dujemy wybory przeciwnikéw. W zasadzie najlepiej jest
wsrdd tych pieciu kart mieé trzy takie, ktorych nikt inny
nie wybrat, zeby rozegra¢ oba zawarte na nich efekty,
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a takze dwie takie, ktére bedg wybrane przez kogos in-
nego, aby madc je zagrac¢ poza swojg turg (a przy okazji
ograniczy¢ mozliwosci przeciwnika).

W wyniku dziatania kart zyskujemy lub wydajemy za-
soby, kupujemy budynki, doktadamy tereny do planszy
lub je zdejmujemy. Manipulacja zasobami wigze sie
z wykorzystaniem obu wspomnianych wczesniej ,ze-
garkow”. Reprezentujg one wytwornie szkia i cegiet.
Miedzy ,wskazéwkami” mamy obszary w dwéch roz-
miarach: mniejszym i wiekszym. W tych mniejszych
znajdujg sie odpowiednio znaczniki szkta i cegiet,

a w tych wiekszych inne zasoby. Na kole, do ktdérego

przyczepiono wskazowki,
mamy podane, ile danego
zasobu znajduje sie w ma-
gazynie. Szkfa lub cegiet
moze by¢ od 0 do 3, reszty
od 0 do 7. Jesli na dowol-
nym ,zegarku” sg jedno-
czeSnie puste pola ,0” na
duzym obszarze i ,3” na
matym, to ,wskazowki” po-
ruszajg sie od razu zgodnie
z ruchem wskazéwek ze-
gara. Oznacza to, ze nawet
jesli graczowi jest to nie na
reke, automatycznle zyskuje on szkto lub cegty, a traci
zasoby podstawowe z danego kota. Mechanizm Swiet-
ny i irytujgcy jednoczesnie. Bardzo tatwo bowiem przez
nieuwage (lub sprytne zagranie przeciwnika) stracic
kluczowy dla naszego kolejnego ruchu zaséb.

Flschzuchter

Punkty zwyciestwa zyskuje sie dzieki postawionym bu-
dynkom, lecz podstawg do ich przyznania jest zwykle
liczba zasobdow oraz obecnos¢ odpowiednich terenéw
na planszy gracza. Uczestnicy zabawy muszg zatem nie
tylko wznosi¢ odpowiednie budynki, lecz takze zarza-
dzac swoimi dobrami w taki sposdb, aby uzyskac z bu-
dowli maksimum korzysci.

0O samym wykonaniu komponentdw Glass Road nie ma
sie co rozpisywac. Jest po prostu bardzo dobrze. Gruba

(J")

tektura, estetyczne grafiki na budynkach i kartach, po-
rzadnie wykonane ,,zegarki”. Mamy tu do czynienia z ja-
koscig wykonania, jakiej mozna sie spodziewac po grze
ekonomicznej znanego projektanta. Bez wodotryskow,
lecz na poziomie.

Glass Road z pewnoscig przypadnie do gustu zwolen-
nikom gier Uwe Rosenberga. Mimo ze jest grg szyb-
ka i opiera sie w pewnym sensie na wyczuciu tego,
co w danym momencie zrobi przeciwnik, to jednak ma
te elementy, za ktdre lubi sie Rosenberga. A fakt, ze
rozgrywka trwa krétko i zawiera elementy blefu, moze
przysporzyc¢ jej dodatkowych fanéw. Jesli zatem chcecie
pozna¢ Rosenberga w nieco lzejszej formie (nadal jed-
nak trzeba myslec i troche liczy¢), to Glass Road bedzie
dobrym wyborem.

GLASS ROAD
Liczba graczy: 1-4 osoby
Wiek: od 12 lat
Czas gry: ok. 75 min., Cena: 189,95 zt
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz

e szybka,
e trzeba wyczuc ruch przeciwnika,
e Swietny mechanizm ,zegarkow”.

»zegarki” potrafig jednak zirytowac,
miejscami za duzo liczenia.
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Cos tu nie gra.

Felieton Piotra Stankiewicza

Na poczatek troche osobistych wynurzen niczym
na blogasku lub fejsbuniu.

Otéz mam grype i leze w tdzku. Zwykle jest to okres le-
galnego obijania sie i wygdérowanych oczekiwan wobec
rodziny. Tak jest i tym razem, z tg rdznica, ze musze jesz-
cze co$ napisac. Jakis czas temu zostatem poproszony
przez Stinga (sam szef) o zaproponowanie cyklu felie-
tondw do Rebel Timesa. Oczywiscie zgodzitem sie, ba,
schlebita mi ta prosba, nie przecze. O czym bedzie? Po-
staram sie dotykaé kwestii pozostajgcych na obrzezach
fenomenu gier papierowych w Polsce. O srodowisku
i klimacie, jaki tworzy. Moze czasem dosadnie, lecz
mam nadzieje prawdziwie. A zatem ad rem, stowo sie
rzekto, kobytka u ptotu.

Otéz mam grype... Wbrew pozorom ma to znaczenie,
zaraz do tego dojde. Kazdy lub prawie kazdy ma swoje
rytuaty zwigzane z chorowaniem. Mam i ja. Moszcze so-
bie zawczasu gawre bolesci, otaczajac sie lekami, chus-
teczkami, piciem i ksigzkami, ktére na pewno w nattoku
wolnego czasu przeczytam. Potem dodaje jeszcze jeden
element — biore komputer i instaluje Heroes of Might
& Magic lll. Zawsze obiecuje sobie, ze zagram tylko
w jeden scenariusz.

Zaktadam, ze wszyscy znajg ten tytut lub przynajmniej
o nim styszeli. Jest to szczytowe osiggniecie w zakre-
sie komputerowych gier turowych oraz intertekstualny
przewodnik po konwencji fantasy i pojawiajagcym sie
w jej ramach bestiarium. A teraz uwaga! Jest to najlep-
sza planszéwka, w jaka kiedykolwiek gratem i prawdo-
podobnie zagram. | zeby to zrobi¢, nie musze sie uma-
wiac sie specjalnie z ludzmi, poniewaz gra sie doskonale
samemu. Gdyby jednak umdwic sie z kilkoma osobami
na wspodlng gre, otrzymalibysmy wrazenia nieporéwny-

walne z zadng planszéwka.

Skoro tak jest, dlaczego cate rzesze frajeréw wecigz ku-
pujg kolorowe pudetka? Ba, dlaczego sam nie gram tyl-
ko w ,hirotsdw”? Pytanie jest oczywiscie retoryczne.
Jesliby jednak pokusié sie o analize przyczyn rosnacej
popularnosci gier planszowych, odpowiedzi mogtyby
daé raczej mgliste wyobrazenie o catym zjawisku. Na-
wet ograniczajac (z przyczyn obiektywnych) obszar ba-
dan tylko do duzego kraju nad Wista.

Szybki rzut oka wstecz, na niedawne w gruncie rzeczy
czasy, z pewnoscig bytby w stanie wywotac szczypte
pozytywnych emocji, a niektdrym zakrecitaby sie tza
w oku. Dla tych, ktérzy nie pamietajg, jak byto w plan-
szowkach niespetna dekade temu, krétkie resume.

Jest moze kilkanascie sklepéw hobbystycznych z praw-
dziwego zdarzenia. Rebel.pl dopiero raczkuje, Piotrek
(Katnik) z Magda i Arturem jezdzg po konwentach,
robigc gamesroom. Wydawcow jest moze trzech lub
czterech. W hurtowniach zabawkowych nikt nie wie,
o co chodzi. Niby niektdrzy pamietajg, ze kiedys sprze-
dali duzo pudetek z napisem Magia i Miecz, lecz to
juz sg inne czasy i wyzwania. Wszystko w powijakach.
Jednak jest nadzieja, pojawia sie spora grupa zaintere-
sowanych wariatow, a to zawsze dobrze wrdzy. Kiedys
opowiem moze o tym okresie wiecej, jako ze byto cie-
kawie.

Co mamy dziesie¢ lat pdzniej? Mndstwo tytutdw na
rynku, sklepy z grami w centrach handlowych. Mamy
w Polsce co$ na ksztatt targow gier, wydawcow jest
wiecej, niz sami by sobie zyczyli. Powstajg kolejne ini-
cjatywy, w kazdym wiekszym miescie sg cykliczne spo-
tkania dla fanéw gier planszowych. Nie wspomniatem

o videocastach, podcastach, planszowych celebrytach
i wielkich nazwiskach.

Tylko skoro jest tak dobrze, to dlaczego jest tak Zle?
Kolejni wydawcy zawieszajg dziatalnos¢, mtodych pro-
jektantéw jest duzo, lecz nie ma komu weryfikowac ich
pomystéw. Stawki sg takie, ze pozal sie Boze. Fandom,
jesli o takowym mozna moéwic, jest nieskonsolidowany,
sktécony i podzielony. Na tych, ktérzy zarabiajg pienig-
dze, wilkiem patrzg ci, ktérzy nie potrafig. Ci, ktérzy
potrafig, coraz mniej chetnie godzg sie na bycie zaktad-
nikiem fanéw. S3 jacys$ zapalency, nawet chcg, lecz nie
wiedzg jak.

Nazwijcie mnie przekornym, jednak moim zdaniem
jest tak, jak ma byé. Niestety. Ciekawe, jak ocenia sie
poczatki branzy, dajmy na to, spawania beztlenowe-
go? Ktos narzekat na brak zrozumienia ze strony fandw
lub niskg motywacje producentéw? Tworzyt sie rynek,
rodzita sie branza jak kazda inna. To nam sie wydaje,
Ze ta nasza jest wyjgtkowa. Moze dlatego, ze spawanie
nie jest dla wiekszosci hobby. Nie dajcie sie oszukaé. Dla
wiekszosci oséb, ktdrzy z gier planszowych zyjg, to takie
samo zajecie jak spawanie. Wszystkich godzi wolny ry-
nek i jego niewidzialna reka, a zaraz potem, dla niekto-
rych niemal spersonifikowane zto, komercja i racjonalny
rachunek ekonomiczny.

A z tymi ,hirotsami” to troche tak jak z tym ztym pie-
nigdzem, co wypiera dobry. Jest fatwo i przyjemnie.
Komputer wszystko liczy, nie trzeba mie¢ znajomych, co
w przypadku wielu oséb jest zaletg. W moim przypadku
jest jeszcze jeden czynnik — kto zagratby w planszéwke
z kims, kto zaraza grypa?




To sie w planszy nie miesci! iatink

W bogatej kolekcji tamigtéwek Smart Games znajduje
sie szczegdlna seria ,,1Q”, w ktérej znajdziemy niewiel-
kie gabarytowo ukfadanki w cenie okoto czterdziestu
zfotych za egzemplarz. Sg to famigtéwki abstrakcyjne,
pomyslane raczej z myslg o starszych graczach, wykona-
ne zas w taki sposéb, by bez trudu mozna
byto wrzuci¢ je do torby badz nawet kie-
szeni i w wolnej chwili zagra¢ w nie prak-
tycznie wszedzie. Na tamach 60. numeru
Rebel Timesa mieliscie okazje przeczytac
recenzje 1Q Fit, natomiast w tym miesigcu
uwage poswiece kolejnej, zatytutowanej
1Q Link.

Gre otrzymujemy w niewielkim i niezbyt
trwatym tekturowym pudeteczku. Zaraz
po rozpakowaniu przestanie by¢ nam ono
potrzebne, poniewaz zawarty wewnatrz
kompaktowy zestaw ma postaé plastiko-
wej, zamykanej planszy, wewnatrz ktérej
zmiescimy zaréwno wszystkie elementy
uktadanki, jak i ksigzeczke z zadaniami.
Wykonanie jest typowe dla wszystkich
produktéw serii: niewielkie, fadne i bar-
dzo praktyczne. Plansza jest biata, wieczko
potprzezroczyste, natomiast kazdy z dwu-
nastu elementéw do uktadania wykona-
no z przezroczystego plastiku w innym kolorze. Ma to
znaczenie nie tylko estetyczne — odmienne kolory ele-
mentow utatwiajg ich identyfikacje w instrukcji, co przy
jednolitej kolorystyce bytoby ktopotliwe.

Zasady gry sg banalnie proste: wybieramy zagadke,
ktora okresla potozenie kilku elementéw na planszy,
a naszym zadaniem jest zmieszczenie na niej wszystkich
pozostatych. Problem polega na tym, ze plansza ztozona
jest -z 24 pdl, natomiast kazdy z dwunastu elementow
zajmuje az trzy. Jak zatem na takiej planszy zmiescic¢
elementy zajmujace 36 podl? Cata idea IQ Link polega
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na tym, ze réznoksztattne elementy sktadaja sie z po-
faczonych kulek oraz zamknietych i otwartych pierscie-
ni. Zamkniety pierScien zawsze samodzielnie zajmie
jedno pole planszy, za to pierScient otwarty moze zajgc
pole wspdlnie z kulg innego elementu. Tym sposobem,
mimo ze na planszy jest niezwykle cia-
sno, wszystkie czesci uktadanki da sie
na niej utozy¢ na wiele réznych spo-
sobéw. Mato tego,
istnieje mozliwosé
rozmieszczenia  ele-
mentow w taki spo-
sob, by nie wszystkie
pola planszy zostaty
zajete.

Czy jest to . trudne?
Zalezy od tego, ktore
z zadan wybierzemy.
W najprostszych zagadkach mamy po-
dane ustawienie wiekszosci elemen-
tow, pozostaje. nam tylko znalezienie
pozycji dla dwéch lub trzech, podczas
gdy w zadaniach najbardziej wymaga-
jacychrproporcje sg odwrotne: znamy
potozenie dwdch lub trzech czesci, po-
zostate zas musimy utozy¢ sami. Jak to
zwykle w ,,smartach” bywa, zadania podzielone zostaty
na kilka pozioméw trudnosci. W przypadku 1Q Link ko-
lekecja:zagadek jest pokazna, liczy bowiem az 120 wy-
zwan. Minie sporo czasu, zanim zdotamy uporac sie ze
wszystkimi.

Oczywiscie rozwigzanie pierwszych zadan zajmie do-
stownie chwile, potem robi sie coraz trudniej. To, co
moze lekko irytowac w pdzniejszych zagadkach (i jest to
takze cechg innych uktadanek z serii 1Q), to pojawiajaca
sie niekiedy koniecznos¢ wracania do instrukcji po kilku
minutach zabawy, by upewnic sie, ktére elementy sta-

nowig wyjsciowy uktad, a ktére przez nas umieszczone
mozna zdjac z planszy, szukajgc rozwigzania. Sprawia to
jednak, ze gra, obok logicznego myslenia, spostrzegaw-
czosci i wyobrazni przestrzennej, ¢wiczy takze pamied.

1Q Link reklamowana jest jako najtrudniejsza z serii
i, szczerze mowigc, mam watpliwosé co do prawdzi-
wosci tego stwierdzenia. Przyznaje, ze najtrudniejsze
zagadki naprawde wymagajg so-
lidnego pogtéwkowania, lecz nie
inaczej jest w przypadku recenzo-
wanej wczesniej 1Q Fit, ktéra to
juz na nizszych poziomach trud-
nosci wydata mi sie bardziej wy-
magajgca. Niezaleznie jednak od
wysnutych przy takich poréwna-
niach wnioskéw trzeba przyznaé,
ze 1Q Link to kolejna pomystowa
i Swietnie zrealizowana famigtow-
ka. Tytut gorgco polecam zaréwno wytrawnym kone-
serom jednoosobowych gier logicznych, jak i kazdemu,
kto po prostu lubi w wolnej chwili, np. w podrézy, po-
¢wiczy¢ swoje szare komorki.

Dziekujemy wydawnictwu Granna za przekazanie
egzemplarza do recenzji.

1Q LINK
Liczba graczy: 1 osoba, Wiek: od 8 lat,
Czas gry: ok. 5 min., Cena: 40,00 zt

Zrecenzowat: Marcin ,,ajfel” Zawislak

e tadne i praktyczne wykonanie,

e bardzo duza liczba zagadek o réznych po-
ziomach trudnosci,

e sympatyczny trening dla szarych komoérek.

e brak.
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Ztamane serca

Felieton Marcina Wetnickiego

Rzu¢ k20 i dodaj 35% ze swojego PZS, chyba ze PR karty zagrozenia jest wigksze niz twoje OnM.

Tym razem bedzie z patosem. Parafrazujac
Tennysona, kto nie miat ztamanego serca,
ten nigdy naprawde nie kochat. Sprawa
ma sie nie inaczej z tworcami gier. Ciezko
mi o tym pisa¢, bo to gorzka prawda, ale
jesli jestes mtody i wtasnie zaprojekto-
wates gre - zwilaszcza, jesli wlozytes w jej
stworzenie catego siebie - to gra ta bedzie
prawdopodobnie ssa¢ jak wychodek na
stacji kosmicznej.

Nie chciatbym, zebyscie odniesli wrazenie, ze odkry-
wam przed wami jakie$ z dawna ukryte sekrety, albo ze
to, co opisze, tyczy sie wytgcznie gamedesigneréw. Tak
nie jest. Zarliwa mitoé¢, zwtaszcza pierwsza, jest $lepa
w swej niewinnosci i dlatego tak czesto wiedzie na co-
raz bardziej strome oraz waskie sciezki, z ktérych jedy-
ng drogg powrotng jest skok w przepasé.

Poczatkujgcego designera i osobnika szalenie zako-
chanego taczy brak dystansu do obiektu westchnien.
W przypadku designera jest o tyle gorzej, ze owym
obiektem s3g jego wtasne pomysty, co czyni te mitosc
niezwykle narcystyczng i autodestrukcyjng. Tworca ta-
duje w projekt caty swdj zapat, energie, czas, a czesto
i mikre zasoby pieniezne. Czyni to z pozoru bezintere-
sownie, ale po prawdzie liczgc na to, ze jego mitos¢ zo-
stanie odwzajemniona, przynajmniej réwnie mocno.

Tak jak mtody kochanek, designer pada ofiarg krét-
kowzrocznosci oraz daltonizmu i sam zaktada sobie
klapki na oczy. Traci tez zdolnos¢ zobiektywizowanego
osadu. Nie potrafi juz odrdézni¢ pomystéw dobrych od
Smieciowych, nie bierze pod uwage uzytecznosci i re-
dundancji zasad, nie martwi sie czasem rozgrywki ani
downtime’em, mnozy elementy gry ponad miare. Nie li-
czy sie réwniez z pragnieniami oraz potrzebami odbior-
cy, bo w istocie odbiorca jest tylko i wytgcznie on sam,
a zniewolony mitoscig, zgodzi sie na wszystko, chociaz
miatoby go to upodlié.

Zakochany designer, w pogoni za ideatem gry - ktdra
zrodzita sie w réwnych czesciach z mtodzienczej niewin-
nosci i naiwnosci, a takze nostalgii oraz marzen - gubi
sie kompletnie posrdd dziesiagtek statystyk opisujgcych
postaé, setek tabelek i modyfikatoréw potrzebnych do
rozstrzygniecia kazdej hipotetycznie mozliwej do zaist-
nienia sytuacji oraz szczegétowych zasad, ktére maja
jak najrealniej oddac boski zamyst.

Zakochany designer, podobnie jak i mtody kochanek,
nie wie jeszcze, ze ideaty nie istniejg. Ze jego gorli-
wos¢ zamiast mitos¢ pielegnowaé, dusi jg i wynaturza.
Ze jego wielkie gesty dajg poczatek wielkim nadziejom,
ktére nie majg szans na spetnienie.

Zakochanego designera czeka ztamane serce.
Projekt okaze sie spektakularnym fiaskiem. Pozostanie

po nim tylko prototyp: plansza wielkos$ci Al ze sklejo-
nych arkuszy brystolu, setki kart o pozaginanych ro-
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gach, spietych gumkami recepturkami oraz niepasuja-
ce do kompletu kosci zabrane z Chiriczyka i Monopoly.
Wszystko to zas skoriczy upchane do jakiegos pudetka
na strychu albo wcisniete w rég pokoju pomiedzy ko-
mode i Sciane.

To w istocie bardzo bolesna lekcja. Gtosi ona, ze nie po-
winno sie kochaé catkowicie. Ze dla dobra projektu trze-
ba trzymad sie na dystans, nie da¢ sie porwac¢ emocjom,
zachowad rozsadek i obiektywizm. Nalezy wiec zabic
w sobie czes$¢ uczucia. Brzmi to strasznie i paradok-
salnie, kiedy uswiadomimy sobie, ze mowa o mitosci,
z samej swej natury nieprzewidywalnej, nieokietznane;j
i alogicznej.

Ale tak wtasnie jest.
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Wydawnictwo gier

30 Listopada 1803 roku, Stany Zjednoczone odkupily Louisiang od Napoleona. Prezydent Thomas Jefferson
wystat na te tereny odkrywcow.: Meriwether Lewisa i Williama Clarka.

W “Lewis and Clark” gracze wcielaja si¢ w rolg odkrywcow prowadzacych ekspedycje w potnocnej Ameryce.

Ich celem jest jak najszybsze osiggnigcie Pacyfiku. W migdzyczasie musisz zarzadza¢ swoimi postaciami i
rozwaznie planowac zagrywanie kart. Wszystko to, ze wzglgdu na specjalng mechanikg zagrywania kart, ktore
muszg by¢ rozgrywane parami (gdzie jedna z nich chwilowo jest wylaczona). Stad gracz staje przed
nieustannym wyborem pomigdzy zagraniem karty, a jej poswigceniem w tej rundzie.

Podczas gry zdobywamy do swojej ekspedycji nowe postaci, ktore powigkszaja nasza reke kart i zwiekszaja
mozliwosci. Jest to swojego typu deckbuilding, ktéry dobrze odzwierciedla realia historyczne.

Czy bedziesz pierwszym, ktory dotrze do Pacyfiku i zostawisz innych odkrywcow w tyle?

PATRONAT MEDIALNY:

(07 i



Powrot Mrocznej Harmonii
Wzloty i upadki Mutant Chronicles

Na poczatku 2013 roku niczym grom z jasnego nieba gruchneta niesamo-
wita wiadomosé: Modiphus Entertainment zamierza wyda¢ nowa edycje
gry fabularnej Mutant Chronicles! Swiat znany z karcianek, bitewniakéw
i RPG miat zyskaé szanse na nowy poczgtek. Entuzjazm dos¢ szybko zastg-
pity chtodne kalkulacje. W jakiej formie miatby by¢ wydany? lle z orygi-
nalnego uniwersum miato pozosta¢ w nowym wydaniu? W korncu to nie
pierwsza préba wskrzeszenia gier spod znaku MC. Ostatnie préby — bitew-
niak wydany przez Fantasy Flight Games oraz film aktorski — prezentowaty
sie wyjatkowo stabo. Plany opublikowania trzeciej edycji RPG (zapowie-
dzianej jeszcze w 2006 roku) spetzty na niczym. Czy w takim wypadku Mu-
tant Chronicles powinny zastuzy¢ na jeszcze jedng szanse?

W Polsce praktycznie od zawsze jako ttumaczenie nazwy systemu funk-
cjonowaty ,Kroniki Mutantéw”. Co prawda w jednym z numeréw Magii
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i Miecza pojawita sie wzmianka, ze to jedna z
edycji szwedzkiej gry Mutant, lecz nikt specjal-
nie nie zaprzatat sobie tym gtowy. Wydan wspo-
mnianej szwedzkiej gry byto kilka. Pierwsza,
opublikowana w latach osiemdziesigtych zeszte-
go stulecia, byta osadzona w realiach postapoka-
liptycznej, z wolna odbudowujacej sie Skandyna-
wii. Mutant Chronicles to spadkobierca tej gry.
Swiaty s3 do$¢ mocno zwigzane (zrédtem wirusa,
ktory wytrzebit ludzkos¢, byta legendarna, dzie-
sigta planeta; we wszystkich edycjach Ziemia to
spustoszona ruina...), jednak MC s3 osadzone
w skrajnie odmiennej konwencji. Wychodzi na
to, ze celniejszym ttumaczeniem bytoby ,Mu-
tant: Kroniki”. Tym bardziej ze o ile w grze wy-
stepujg (nekro)mutanci, na pewno sesje nie s3
ich kronikami.

Historia swiata MC nie wyrdznia sie niczym spe-
cjalnym — autorzy mieli sSwiadomosg¢, ze jej jedy-
ng rolg jest ustawienie sceny pod wspodtczesne
wydarzenia. Ludzkos¢ doprowadzita do zagtady
ekologicznej Ziemi i przeniosta sie na inne ciafa
niebieskie Uktadu Stonecznego. Chciwos$¢ mega-
korporacji zaprowadzita ludzi na dziesigtg plane-
te. Tam ztamano starozytng pieczec i uwolniono
zto — Legion Ciemnosci. Owa sita to nic innego
jak warhammerowy Chaos z twistem. Jest zdolny
plugawic technologie, wypaczac ludzkie umysty,
lecz najczesciej pojawia sie w postaci potwo-
row: od bezmyslnych legionistéw, przez znie-
ksztatconych nekromutantéw, po przepotezne
stworzenia jak np. razydzi, pretorianscy towcy
badz wtadajacy Mroczng Harmonig (czyt. czarng
magia) nefaryci. Na scenie, précz pieciu korpo-
racji, trwato jeszcze Bractwo — koscidt, ktorego
najwazniejszym celem byto zwalczanie Legionu.

Wyobraznia autoréw Mutant Chronicles w po-
faczeniu z kunsztem artystéw ilustrujgcych uni-

wersum nadata marce potezny rozped. Wizeru-
nek poszczegdlnych istot Legionu, a takze wyglad
pancerzy ludzkich zotnierzy, zostawit daleko
w tyle uniwersum Warhammera 40000. Oddzia-
ty réznity sie miedzy sobg wygladem, umiejetno-
$ciami, przeznaczeniem — w przeciwienstwie do
kosmicznych marines badz imperialnej gwardii.
Kazdy fan MC doskonale wie, jak wygladajg het-
my Wenusjanskich Zwiadowcéw Bauhausu, ma
Swiadomos¢ tego, ze Pretorianscy towcy walcza
w parach, oraz potrafi bez zajgkniecia wymienié
tuzin ikonicznych postaci (ktorymi, rzecz jasna,
mozna zagra¢ w Warzone badz wprowadzi¢ do
gry podczas partyjki Doom Troopera).

Sercem Swiata Mutant Chronicles jest, jak sie
fatwo mozna domysli¢, konflikt. Uktad Stonecz-
ny znajduje sie w stanie permanentnej wojny.
Megakorporacje walczg miedzy sobg o wpty-
wy. Legion probuje zniszczy¢ catg ludzkos¢ bez
wyjatku. Bractwo teoretycznie zwalcza wytgcz-
nie sity zfa, lecz tropigc heretykow czesto staje
w opozycji do korporacji. Efekt? Nie trzeba kom-
binowac, z jakiego powodu armia jednej frakcji
staje naprzeciw drugiej na bitewnym stole. Nie
jest to moze swietnie przemyslane, jednak zda-
je egzamin. Poza tym praktycznie koniecznoscia
jest przymkniecie oka na pewne cechy Swiata,
by mdc nacieszy¢ sie jego mocnymi stronami.
Przyktad: w sSwiecie Mutant Chronicles zaawan-
sowana technologia (poza maszynami Cybertro-
nicu, ktére z niewiadomych przyczyn sg odporne
na wptyw Mrocznej Harmonii) jest niedostepna,
a mimo to ludzie podrézujg po Ukfadzie Stonecz-
nym, dokonali petnego terraformingu Merku-
rego, Wenus i Marsa, zyjg na Ksiezycu i w pasie
planetoid.



Nietrudno zauwazy¢, ze MC powstaty jako odpowiedz
na rosngcy popularnosé¢ bitewniakdw ze stajni Ga-
mes Workshop. Swiat sprofilowano tak, by uzasadni¢
istnienie olbrzymich armii, dodano wroga catej ludz-
kosci. Do pomocy udato sie zwerbowa¢ nawet Billa
Kinga, autora przygdd Gotreka i Felixa. Z pomocg nie-
samowitych ilustratorow (Paul Bonner, Les Edwards,
a nawet Simon Bisley) Mutant Chronicles po prostu
musiaty wypalié.

W czasach swojej $wietnosci marka MC byta czyms
wyjgtkowo atrakcyjnym. Gra fabularna, bitewniak,
karcianki, powiesci, komiksy, a w koricu nawet konso-
lowa strzelanka — marka istniata na tylu platformach,
ze bardzo szybko stata sie rozpoznawalna. Atutem
gry fabularnej nie byta wytgcznie oprawa, lecz row-
niez potencjat fabularny. Pie¢ korporacji o skrajnie
réznym charakterze, Bractwo, Kartel, najemnicy, a do
tego opcja grania heretykiem zdrajcg ludzkosci — to
wszystko dawato naprawde szerokie pole do popisu.
Od kampanii $ledczych rozgrywajgcych sie na Lunie,
przez misje wojskowe na froncie Marsa, po spiski na
wysokich stanowiskach Kartelu — gracze mogli dowol-
nie w tym przebiera¢. Dodatkowym atutem byta gra
o wysoka stawke. Mozna byto zatozy¢
pancerz Krwawych beretow i ruszyc
ku chwale Imperialu do walki przeciw
pretoriaiiskim towcom, razydom i in-
nym istotom Legionu, badz tez zostac
Mortyfikatorem — zabdjcg Bractwa — i
tropi¢ heretykéw. W Mutant Chronicles
nie byto problemu, by gracz wcielit sie
w bohatera nalezgcego do ikonicznej formacji danej
frakcji. Oczywiscie rodzito to pewne trudnosci przy
wyborze stronnictwa, z ktérym ma by¢ zwigzana gru-
pa, jednak furtka w postaci Kartelu (oraz mozliwos¢
wcielenia sie w niezaleznych najemnikow) dos¢ sku-
tecznie ratowata sytuacje.

RERE
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Zasady

Pod wzgledem mechaniki Mutant Chronicles byty sztanda-
rowym przyktadem gry gtéwnego nurtu. Kilka wspotczynni-
kow, kilkadziesigt umiejetnosci i rozbudowane zasady walki
to standard dla wiekszosci RPG. MC wyrdzniaty sie jednak
sposobem tworzenia bohatera. Po wygenerowaniu poczqt-
kowych parametrow gracz przechodzit przez serie etapow
okreslajgcych najwazniejsze wydarzenia z jego Zycia (kaz-
dy odpowiadat dwom latom w swiecie gry). Wydtuzato to
znacznie proces kreacji postaci, lecz dawato niezwykle moc-
ne powigzanie bohatera ze swiatem. Co wiecej, bardzo faj-
nie pokazywato, ze 35-letni weteran potrafi o wiele wiecej,
niz Swiezy rekrut.

Upadek uniwersum Mutant Chronicles nie byt podyktowa-
ny jego wadami bgdZ malejaca pulg graczy, lecz problema-
mi finansowymi wtasciciela marki. Target Games w latach
dziewieddziesigtych byto bardzo mocnym wydawnictwem,
podzielonym na kilka wyspecjalizowanych w réznych dzie-
dzinach spoétek. Oprécz bitewniakéw (do Warzone dotaczyta
Chronopia, osadzona w legendarnym, skandynawskim sys-
temie fantasy Drakar och Demoner), karcianek i RPG wyda-
wano planszowki, a nawet gry komputerowe. W 1999 roku
firme zrestrukturyzowano, zamknieto mniej rentowne dzia-
ty, zachowujac prawa do marek. Nietrud-
no zgadnac, ze gry fabularne nie zostaty
zaliczone do przynoszacych realne zyski.
Spadkobiercg Target Games jest Paradox
Interactive, to juz jednak inna historia.

W 2006 roku licencje na gre fabularng
wykupito wydawnictwo COG Games,
jednak nie zaowocowato to powstaniem nowej edycji syste-
mu. W miedzyczasie swoich sit z realiami Mutant Chronicles
sprébowato Fantasy Flight Games, wypuszczajgc skirmisha
w skali 54 mm, ktéry jednak nie zdobyt wystarczajgcej popu-
larnosci i linie bardzo szybko zamknieto. Nietrudno zgadngag,
Ze przyczyna takiego stanu rzeczy nie byta wytgcznie sama
gra, lecz réwniez mocno zmieniony setting — w modelach od

FFG ciezko byto sie doszuka¢ wzoréw znanych z po-
przednich edycji.

Pozostajgc przy temacie nieudanych zmian, nie moz-
na nie wspomniec¢ o wyjatkowo stabym filmie. Wyda-
wac by sie mogto, ze obecnos¢ hollywoodzkich gwiazd
(John Malkovich, Ron Perlman) powinna zagwaranto-
wac przynajmniej przecietng jakos$é. Niestety, trudno
szukac¢ jakichkolwiek jasnych stron rej produkcji. Na
dobrg sprawe trzeba réwniez mocno postarac sie, by
odnalezé w nim cokolwiek zwigzanego z uniwersum
MC.

Rok 2013 byt dla Mutant Chronicles wyjgtkowym.
Wskrzeszenie marki Warzone po udanej kickstartero-
wej zbiorce Prodos Games oraz pdzniejsza zapowied?
Modiphus Entertainment dotyczgca wydania trze-
ciej edycji gry fabularnej rozpality nadzieje fanéw na
wskrzeszenie marki.

Jest zdecydowanie zbyt wczesnie, by chwali¢ powrét
Mutant Chronicles badZ wieszczyé ponowny upadek
systemu. Gra, wspierana rownolegle rozwijanym Wa-
rzone: Resurrection, ma szanse na odbudowanie swo-
jej pozycji. Tworcy Eclipse Phase udowodnili, ze moz-
na w naszych czasach stworzy¢ od zera solidng marke
i wykroi¢ sobie kawatek tortu z erpegowego rynku.
Modiphus idzie inng $ciezkg i zamiast darmowego
e-booka uderza na Kickstarterze wysoka ceng. Marka
Mutant Chronicles istnieje juz przeszto dwadziescia
lat, wydawca ma zatem o wiele fatwiejsze zadanie niz
tworcy EP. Pozostaje zapytad, czy sentyment fanéw
wystarczy, by wypromowaé MC? Jako$¢ wydania pod-
recznika na pewno zdobytaby uwage szerszego grona.
Czy bytaby ona wystarczajaca, by utrzymac linie? To
oczywiscie przy zatozeniu, ze trzecia edycja Mutant
Chronicles bedzie stata na najwyzszym poziomie, za-
rowno od strony wizualnej, jak rowniez zasad i fabu-
larnego opisu.

Autor: Andrzej ,,Enc” Stoj
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Od dziecka fascynowat mnie swiat mrowek. W mtodosci sporoczasu spedzitem nad komputerowg symu-
lacja mrowiska, SimAnt. Nic dziwnego, ze nie posiadatem sie z radosci, gdy w moje rece wpadta Myrmes
— planszowa strategia przedstawiajgca walke konkurencyjnych kolonii mrowek.

Myrmes to francuska eurogra wydana w 2012 roku. Gracze zarzadzaja losami kolonii mrowek: podbijaja =
okoliczne potacie terenu, rozsiewajg feromony, polujg na owady i wypetniajg zadania zlecane przez krolowa.
Rozgrywka toczy sie przez 12 rund — por roku — po czym osoba, ktora zdobyta najwiecej punktow, zostaje
ogtoszona zwyciezca.




W pudetku kryje sie rozktadana, symetryczna plan-
sza przedstawiajgca mapg doliny, ktéra pozwala na
gre 2—4 osob. W zaleznosci od liczby graczy w trakcie
rozgrywki bedzie wykorzystywana catosc planszy badz
tylko jej czes$é. Poza tym otrzymujemy mndstwo roz-
nokolorowych szescianéw przedstawiajgcych surow-
ce oraz larwy, mrowiska (plansze graczy) oraz zestawy
znacznikédw w réznych kolorach (dla kazdego z uczest-
nikéw rozgrywki).

Komponenty sg wykonane catkiem niezle, lecz ich ja-
kos¢ nie porywa (zwtaszcza figurki mrowek wygladajg
na dos$¢ kruche). Szata graficzna jest jasna i przejrzy-
sta, niestety bez polotu. Bardzo mocnym atutem sg
oznaczenia wykorzy-
stywane w grze. Dzieki
nim po kilku rundach
nie ma potrzeby zagla-
da¢ do instrukcji, gdyz
najwazniejsze  zasa-
dy i kolejnos¢ tury s3
umieszczone na plan-
szach.

Skoro juz mowa o
instrukcji, to warto
jej poswieci¢ o0sob-
ny akapit. Myrmes
jest kolejng grg ze
stabo napisang in-
strukcjg, z jaka mia-
tem  styczno$¢ w

czasie. Zasa-

ostatnim
dy nie sg przesadnie skomplikowane i po ich
rozgryzieniu nie ma potrzeby siega¢ do przepisow.
Niestety, lektura instrukcji przed pierwszg rozgrywka
i préby zrozumienia prawidet rzadzacych gra byty dro-
gg przez meke.

Jak juz wspomniatem wczesniej, gra toczy sie przez 12
rund przedstawiajgcych pory roku, czyli przez trzy lata
istnienia kolonii mrowek. Na poczatku kazdego roku
gracze rzucajg kostkami i przyporzadkowujg wyniki
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do poszczegdlnych sezondw, ustalajgc losowe premie,
ktore bedg obowigzywaty w danej turze. Dzieki temu
uczestnicy mogg zaplanowac¢ odpowiednio swoje ru-
chy, by w jak najlepszym stopniu wykorzystaé warunki
panujgce w dolinie.

Nastepnie gracze rozgrywaja kilka faz. Cze$¢ z nich jest
rozgrywana symultanicznie (np. kazdy z graczy decy-
duje o rozlokowaniu swoich nianiek i rozrodzie po-
szczegolnych rodzajow mrowek w danej porze roku),
w innych gracze rozgrywajg swoje tury na przemian
(np. podbijajac okoliczne tereny lub wykonujgc akcje
specjalne przedstawione na tzw. atelier). Myrmes jest
w duzej czesci gra typu worker placement. Po rozmno-
zeniu swoich mrowek
nastepuje faza prac,
w ktdrej gracze sta-
rajg sie pozyskac su-
rowce z mrowiska,
rozprzestrzeni¢ swoje
pola feromondéw lub
subkolonii w dolinie
(badz usunga¢ pola in-
nych graczy) i wystaé
wojownikéw do walki
z owadami. Dzieki po-
zyskanym surowcom
mozliwe jest wykona-
nie akcji specjalnych,
na przyktad otrzyma-
nie dodatkowej nian-
ki, pogtebienie mrowiska lub wypetnienie zadania
wyznaczonego przez krélowa. Po przejsciu trzech por
roku nastepuje zima, w ktérej trakcie mrowisko po-
graza sie w hibernacji, a kazdy z graczy musi poswiecic¢
odpowiednig ilo$¢ zywnosci lub larw, by zapewnic so-
bie przetrwanie (i nie straci¢ cennych punktéw zwy-
ciestwa).

Podczas pierwszych kilku rozgrywek Myrmes bardzo
mi sie spodobata. To mdézgozerna, klimatyczna strate-
gia pozwalajgca wptywac na losy wtasnego mrowiska

i doj$¢ do panowania w dolinie dzieki zrecznemu pla-
nowaniu. W chwili rozpoczecia gry stopien losowosci
jest bardzo maty. Jedynym urozmaiceniem sg rzuty
wykonywane na poczatku roku w celu okreslenia se-
zonowych premii. Dzieki temu podczas kazdej roz-
grywki czutem, ze zwyciestwo (porazke) zawdzieczam
skutecznej strategii, a nie tutowi szczescia.

Niestety po kilku rozgrywkach Myrmes pokazata swo-
je drugie oblicze. Uktad planszy i sytuacja startowa
sg zawsze takie same. Zmieniajg sie jedynie rodzaje
owadow umieszczonych na planszy oraz szes¢ zadan,
ktére mozna wypetni¢ podczas gry. Przez to kazda par-
tia przebiega podobnie i polega gtéwnie na rozwijaniu
dotychczas opracowanej strategii pod katem zalicze-
nia jak najwiekszej liczby zadan.

Stosunkowo kroétki czas rozgrywki (60-90 minut) po-
zwala na rozegranie szybkiej partii, ktdra nie zdazy
znuzyé. Intuicyjne oznaczenia sg bardzo przyjazne
dla nowych graczy i zwiekszajg ptynnosé gry. Nie-
standardowa tematyka jest catkiem Swieza i pozwala
przenies¢ sie na kilka chwil do fascynujgcego Swiata
mroéwczej pracy. Niestety po kazdej rozgrywce musze
zrobi¢ sobie dtuzszg przerwe od tej pozycji, inaczej
dos¢ szybko dopada mnie znuzenie spowodowane
powtarzalnoscig zabawy.

MYRMES
Liczba graczy: 2—4 osoby
Wiek: od 13 lat
Czas gry: ok. 75 min.
Cena: 149,95 ztotych
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
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ciekawa, oryginalna tematyka,
niska losowosc,
krotki czas rozgrywki.

e kiepska instrukcja,
e schematycznos¢ rozgrywki.
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Eclipseto gra planszowa bedaca czotowg przedstawicielkg gatun-
ku popularnie okreslanego mianem kosmicznej 4X (ang. eXplore,
eXpand, eXploit and eXterminate, czyli: odkrywaj, ro“zwijaj, wy-
korzystuj i niszcz). Ukazata sig pod koniec 2011 roku, btyskawicz-
nie zyskujac ogromna popularnosé. Dzisiaj to jedna z najbardziej
znanych plansz()wek w swoim gatunku, a jednoczesnie -jedna
z najwyzej ocenianych planszowych strategii w og6|e. Nie ukry-
wam, ze takze mnie urzekt ten tytut i od premiery po dzisiejszy
dzien régularnie powraca on na stot, dostarczvajac fantaszCznych

emocji.
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StanozytniNjalkichiniclznates

Co swiadczy o fenomenie Eclipse? Sporo na
ten temat napisatem w recenzji opubliko-
wanej na famach 54. numeru Rebel Timesa.
Przede wszystkim to gra nowoczesna, wy-
petniona po brzegi btyskotliwymi, sprawnie
funkcjonujgcymi  elementami  mechaniki,
ktére nie dosé, ze podkrecajg tempo roz-
grywki, to jeszcze oferuja naprawde solidny

- _repertuar taktycznych mozliwosci. Mamy tu

wszystko, czego mozna oczekiwac od gry po-

" dejmujacej temat galaktycznych podbojow,
kolonizacji planet, budowy bazy surowcowej .

i technologicznego rozwoju, a jednocze$nie
catg rozgrywke mozna rozegra¢ w krétkim
czasie. Na tym polu Eclipse deklasuje licznych

~ konkurentéw w rodzaju Twilight Imperium

badZ Space Empires 4X (ktore rzecz jasna
takze majq swoje atuty oraz grono wiernych
fanéw).

Jak to zwykle -w przypadku planszowych
przebojow bywa, ukazanie sie pierwszego
(i kolejnych) rozszerzer byto kwestig czasu.
Pierwszy dodatek do Eclipse (dodatek pet-
nowymiarowy, a zatem oferujacy cos$ wiecej

- niz minirozszerzenia w formie kilku zetonéw)

nosi tytut Rise of the Ancients i ukazat sie rok
po premierze zestawu podstawowego. Wpro-
wadza sporo nowych, niezaleznych od siebie
elementow, majacych na celu wzbogacenie i
jeszcze mocniejsze zréznicowanie rozgrywek.
Zobaczmy, jak dobrze udat sie ten projekt.

Produkt otrzymujemy w solidnym pudetku,
gabarytowo dokfadnie o pofowe mniejszym

" niz pudto z podstawowq grg. Lista elemen-

tow, jaka znajdziemy wewnatrz, jest dos¢
spora i adekwatna do ceny zestawu. Do-
stajemy nowe moduty planszy, drewniane.
i tekturowe znaczniki dla trzech ‘dodatko-
wych graczy, sporo tekturowych zetonéw
oraz szereg innych elementow. Jakos¢ wyko-

"nania dodatku jest pbréwnyv,v’alna‘z podsta-

WOwa wersjg gry, mam zatem te same atuty.
i mankamenty. . .. fond

Zacznijmy od mocnych stron: solidne ma- -
teriaty, wszystko trwate i estetycznie wyko-
nane, a oznaczenia na zetonach i kartach sg
naprawde rewelacyjnie przemyslane, dzieki
czemu najmniejszych zastrzezen nie budzi
ich czytelnos¢ i intuicyjnosé uzycia. Gtéwny
mankament to niezachwycajgca szata gra-
ficzna. Wszystko tu tradycyjnie jest szaro-
-bure, a nieliczne obrazki nie grzeszg uroda.
Plastikowe modele statkow sg identyczne
z tymi z podstawowe;j gry, tyle ze w.innych
kolorach plastiku — dobrze spetniajg swo-
ja funkcje, lecz do tadnych nie nalezg. Do
czego jeszcze mozna sie przyczepi¢? Konse-
kwentnie za podstawka, przy okazji wpro-
wadzenia nowych ras, znowu nie wysilono
sie na interesujacg prezentacje uniwersum
i jego mieszkancow. Ponownie dostaliSmy
dosc¢ krdtkie i raczej nudne opisy.




Nowinek wprowadzanych przez Rise of
the Ancients jest catkiem sporo. Zacznij-
my od drobniejszych rzeczy. Po pierwsze,
liczne grono wystepujgcych w grze tech-
nologii rozszerzajg tzw.

technologie rzadkie.

Wprowadzane sg do gry \
tak jak zwykte technolo- <

gie — poprzez losowanie

w kazdej turze, w po- "{
dobny sposéb takze sie
je nabywa. Mimo ze
element ten nie zrewo- '
lucjonizuje rozgrywek, '}
to odczuwalnie je wzbo- *
gaci przede wszystkim N\
\

w sferze opracowywa- |
nia optymalnych sche- 4
matow naszych statkéw
(nowe czesci), lecz nie
tylko. Znajdziemy tu kil-
ka bardzo trafionych pomystéw, choé s3

tu takze elementy ciekawe w teorii, choc.

nieprzesadnie uzyteczne w praktyce. Re-
asumujac, rzadkie technologie to fajne
urozmaicenie rozgrywek. Gorzej sprawa
wyglada z nowym elementem, jakim s
zetony rozwinieé. Losuje sie ich kilka (za-
leznie od liczby graczy) i umieszcza obok
planszy. Mozna je nabywac tak samo, jak
technologie, jednak w odrdznieniu od
nich ptaci sie innymi rodzajami zasobdw.
Rozwiniecia to przede wszystkim okazja
do pozyskania kilku dodatkowych punk-
téw, jak réwniez przyspieszenia produkcji.
W praktyce podczas rozgrywek okazaty
sie niezbyt atrakcyjnym elementem -
ot, sg, czasem ktos po nie siegnie, nadal
jednak wiekszg uwage gracze poswiecajg
technologiom, a obecnos¢ rozwinie¢ w

odczuwalny sposéb na gre nie wptywa.

Tytut rozszerzenia wyraznie sugeru-

je, ze wiecej uwagi poswiecone bedzie

Starozytnym. Do tej
pory pojawiali sie oni
w grze jako stacjonu-
jace w poszczegdlnych
sektorach statki (zawsze
takie same), ktére po
prostu trzeba zniszczyc
i zainkasowac skrywang
przez nie nagrode w po-
staci zetondw odkryc.
Teraz, za sprawg Rise
of the Ancients, moze-

£ OF THE
l:;:l"i"s

gl
pxeansioN

_ matg rewolucje .na tym

gramy W gronie mniej-

mlejscu meobsadzonych sektorow poczat-

-"kowych mozemy losowo umiesci¢ swiaty
~ Starozytnych, strzezone przez specjalne
»potez'ne krazowniki. Dodatkowo uzywany

w podstawowe] grze zeton Centrum Ga-
laktyki mozemy zastgpi¢ nowym zetonem

pancernika Starozytnych (jest dwustronny -

z alternatywnymi schematami uzbroje-
nia). Tym sposobem walki z wystepuja-
cymi w grze sitami neutralnymi z przewi-
dywalnych i do$¢ monotonnych staty sie
zréznicowane i emocjonujgce. Wisienka

na torcie sg tutaj specjalne zdolnosci nie-

ktérych maszyn Starozytnych, na przykfad
specjalna obrona przeciw atakom rakieto-
wym lub regeneracja uszkodzen.

To jednak nie wszystko. Do stosow hek-

sow, z ktérych budujemy galaktyke, trafia-

cie przygotowad sie'na
polu. Po pierwsze, gdy -

szym niz szes¢ osdb, w
~ logike tejrasy

" jest ona teraz

~wos¢ w Rise

~odkry¢  oraz
~ tunele czaso-

ja dwa Roje Starozytnych, z ktdrych statki
moga sie przemiesci¢ na heksy sagsiednie.
tatwo sobie wyobrazi¢, ile zamieszania
moze wprowadzi¢ taki sektor. Pomysty,
trzeba przyznac, ciekawe, aczkolwiek nie
wszystko dziata tutaj rewelacyjnie. Wspo-
mniana réznorodnos¢ statkdw Starozyt-
nych to niewatpliwy atut, za to wptyw Ro-
jow na rozgrywke jest juz dos¢ dyskusyjny.
Po pierwsze, dziataja one zupetnie nie-
przewidywalnie, jeszcze bardziej zwiek-
szajgc losowosé rozgrywki. Po drugie, tak
naprawde Roje nie trafiaja zbyt czesto do
gry, gdyz osoba, ktéra taki heks wyloso-
wata, najczesciej go odrzuca (zwykle bar-

dziej zagraza on osobie eksplorujacej niz |

jej rywalom). Inny mankament wigze sie

~z frakcjg Potomkéw Drako, ktorg znamy z
zestawu podstawowego. Jej specjalne re-"
guty, "dostosoWane do nowych jednostek

Starozytnych, spraW|aJa1, ze ciezko pojaé
i w sumie nie

szczegblnie
grywalna.

Kolejng = no-

of the An- [ =
cients stano-
wig - dodat-
kowe zetony

przestrzen-
ne. O tych
pierwszych
W sumie nie
ma co sie

rozpisywa¢ — to kilka ciekawych, unikal-
nych czesci statkdw i innych przywilejéw
za pokonanie Starozytnych; zrdznico-
wanych zetondw odkry¢ nigdy za wiele.
Tunele czasoprzestrzenne (element .do-
skonale znany, chociazby grajacym
w Twilight Imperium) t3cza pojedyncze
heksy z innymi, na ktérych rowniez wyste-
puja tunele, tak jakby te pola sgsiadowaty
ze soba. Tunele s3 nadrukowane na po-

jedynczych heksach, wystepuja takze na

zetonach rozwinie¢ i odkry¢, mogg zatem
pojawic sig w grze na trzy sposoby. Konse- .

‘kwencje wprowadzenia tuneli do rozgry-
‘wek s3 tatwe do przewidzenia — sprawia-
" ja, ze w rozlegtej galaktyce wszedzie jest
blisko, a przerzucenie floty z jednego jej -

krafica na drugi staje sie wykonalne W'roz-

'sadnym czasie. Mozna dyskutowac o tym,
czy element ten pozytywnie wptywa na -
rywalizacje — moim zdaniem tak.




Rise of the Ancients oferuje kilka opcjo-
nalnych wariantow rozgrywki, z ktorych
wymienie tylko te najwazniejsze. Sg to re-
guty sojuszy oraz rozgrywka symultanicz-
na w gronie od 7 do 9 osdb. Zawieranie so-
juszy zgodnie z podstawowymi regutami
ograniczato sie do drobnych profitéw wy-
nikajacych z handlowych kontraktow, be-
dacych jednoczesnie formalnym paktem
o nieagresji. Dzieki wprowadzonym przez
Rise of the Ancients regutom mozna péjsc
o krok dalej i stworzy¢ z innymi graczami
sojusze militarne. Po raz pierwszy pozwa-
la to wspotdzieli¢ sektory z sitami innego
gracza i wspdlnie z nim prowadzi¢ wojen-
ne kampanie. Otwiera to oczywiscie catg
mase nowych mozliwosci podczas gry,
znaczgco odmieniajac jej-obraz. Szczegol-
nie podoba mi sie w tych regutach sposdb
wytaniania zwyciezcy. Tutaj sojusze nie
muszg by¢ tak kruche, jak przyktadowo w
A Game of Thrones, gdzie kazdy doskona-
le wie, ze zdrada jest kwestig czasu, gdyz
zwyciezca moze by¢ tylko jeden. W Rise
of the Ancients mozna pozosta¢ wiernym
sojusznikiem do konca — wowczas wynik
punktowy sojuszu jest Srednig arytme-
tyczng wyniku jego cztonkdw, a zatem caty
sojusz cieszy sie zwyciestwem lub zgodnie
ponosi kleske. Moze takze dojs¢ do sytu-
acji, w ktorej ktos$ przegra tylko dlatego,
ze w pore nie wycofat sie z sojuszu, gdyz
kompani zanizyli mu wynik.

Zmienione reguty sojuszy znaczgco zwiek-
szajg role polityki i dyplomacji w grze.
Mimo ze bardzo przypadty mi do gustu,
musze stwierdzi¢, ze nie w kazdej grupie
sie sprawdzg. Czesto bowiem w Eclip-
se dochodzi do sytuacji, w ktérej dwdch

graczy wyraznie uzyskuje przewage nad
pozostatymi. Wszyscy wodwczas czekajg
na ich nieunikniong, finatowa konfronta-
cje, ktora niekiedy wytania innego lidera
w mys$l zasady ,gdzie dwdch sie bije...”.
Reguty sojuszy sprawiajg, ze dwdch lide-
réw moze postanowi¢ podzieli¢ sie zwy-
ciestwem. Cata reszta pozostaje wowczas
bezradna. Oczywiscie zawsze u gracza
moze wykietkowaé pokusa, by zaryzyko-
wac i zamiast dzieli¢ sie wygrang, w kon-
cowym etapie rozgrywki zerwaé sojusz.
Mozliwosci jest sporo, a zaproponowane
rozwigzania zachwycg wielu, cho¢ z pew-
noscig nie wszystkich.

Wazng nowoscig w Rise of the Ancients
sg reguty rozgrywki w-gronie od 7 do 9
0s6b. Dostajemy komplet komponentow
dla dodatkowych graczy, w tym takze kilka
nowych ras;, ktére mozemy wykorzystac
réwniez w rozgrywkach w mniej licznym
gronie. Oprdcz nieco innego ustawienia
poczatkowego, -wymuszonego - wiekszg
liczbg uczestnikéw, mamy tutaj takze do
dyspozycji wariant rozgrywki symulta-
nicznej. Dzieki tym regutom, przy duzej

liczbie graczy, nie ma dfugiego oczekiwa- -

nia na swoja kolej, poniewaz dwie osoby
wykonuja swoje akcje w tym samym cza-
sie. Aby zachowany zostat porzadek, po-
miedzy graczami wedrujg dwa specjalne
znaczniki: akcji priorytetowej i drugorzed-

nej. Pomyst jest bardzo ciekawy i pozwa-

la w wiekszym gronie toczy¢ rozgrywki w
nieztym tempie. Sg jednak pewne proble-
my z zastosowaniem tego rozwigzania w

praktyce. Po pierwsze, mogg sie pojawié'

pewne ktopoty z koordynacja akcji — sy-
multanicznosc¢ potrafi sie zacia¢, gdyz cze-

sto jeden gracz wstrzymuje sie z decyzjg,
czekajac na akcje przeciwnika. Po drugie
— i o tym wspomina wyraznie instrukcja
— temu wariantowi nie sprzyjajg reguty
tuneli czasoprzestrzennych (co jest dos¢
oczywiste — symultaniczne akcje funkcjo-
nujg tym lepiej, im bardziej oddaleni sg
od siebie wykonujacy je gracze, a obec-
nos$¢ tuneli deprecjonuje znaczenie odle-
gtosci). Po trzecie i ostatnie: taka zabawa
wymaga grupy, w ktdrej wszyscy dobrze
znajg gre. To ostatnie wtasnie sprawia, ze
symultaniczny Eclipse na 9 oséb to bardzo
fajna sprawa’ w teorii, jednak niemalze
niewykonalna w praktyce. Nie wiem jak
wy, lecz ja, o ile nie mam problemu z ze-
braniem grupy pieciu lub szesciu graczy
(wiecej to juz ktopot), o tyle znalezienie
ekipy, w ktdrej wszyscy dana gre $wietnie
znajg, graniczy z cudem. A wariant symul-
taniczny nie zadziata dobrze, gdy komus
trzeba. przypomniec -reguty, a potem pa-
trzec na rece, czy przypadkiem nie popet-
nia btedu.

Jak widag, lista nowych atrakcji oferowa-
nych przez Rise of the Ancients jest dtu-
ga. To bardzo :solidny, obszerny i dopra-

cowany dodatek do $wietnej gry. Biorac

pod .uwage mase nowosci, uwazam, ze
zdecydowanie wart jest swej ceny, mimo
ze nie wszystkie jego elementy sg udane
w réwnym stopniu. Mato jest takze praw-

dopodobne, byscie mieli okazje wszystkie
zawarte tu nowosci wykorzystaé¢ jedno-

cze$nie. Pewne jest jednak ze uatrakcyjni
on Eclipse w sposéb znaczacy, nie pozba-
wiajgc gry jej niezwyktej dynamiki. Rise of
the Ancients nie prébuje zmieniac¢ obrazu
rozgrywki, lecz konsekwentnie rozwija

gre, zachowujac jej wszystkie charaktery-
styczne cechy: losowosc¢ bitew i eksplora-
cji, bogactwo mozliwosci w rozwoju tech-
nologicznym i optymalizacji schematow,
a takze Swietnie przemyslang warstwe
ekonomiczng i wiele zrédet pozyskiwania
punktow. Jesli pokochaliscie Eclipse, prze-
konany jestem, ze Rise of the Anciets was
nie zawiedzie.

ECLIPSE: RISE OF THE ANCIENTS
Liczba graczy: 2-9 oséb
Wiek: od 14 lat
Czas gry: 120-180 min.
Cena: 129,95 zt

Zrecenzowat: Marcin ,ajfel” Zawislak

¢ - obfita porcja-nowych,

dobrze dziatajgcych elemen-

tow, ‘

wciaz $wietne skalowanie -

teraz nawet do 9 osodb,

e zwiekszenie roli (i roznorod-
nosci) Starozytnych,

e -stary, znakomity Eclipse —
teraz jeszcze bogatszy!

e nadal skromna i niezbyt

ciekawa prezentacja uniwer-

sum gry,

konsekwentnie za zestawem

podstawowym: niezachwy-

cajaca szata graficzna,

¢ mechanika sojuszy nie
wszystkim grupom przypad-
nie do gustu.




ROBERT KIRKMAN'S

Uniwersum komiksu Zywe trupy nie trzeba chyba nikomu specjalnie
przyblizac. Seria stworzona przez Roberta Kirkmana i Tony’ego Mo-
ore’a weszta juz bowiem na state do kanonu popkultury i przemie-
nita sie w bardzo dochodow3 franczyze. Serial telewizyjny, ksigzki,
gra komputerowa stworzona przez Telltale Games — to tylko wybrane
przejawy wzrastajgcej fascynacji historig Ricka Grimesa i jego rodzi-

; i ny. Warto do powyiszej listy dopisa¢ rowniez i gre planszowa The
THE BOARD GAME - Walking Dead: The Board Game. Odrdzniajq jg od innych tytutéw

(The Walking Dead Board Game, The Walking Dead — Best Defense
i The Walking Dead Card Game) przede wszystkim sensowne zasady
oraz komiksowa kreska ilustracji zamiast serialowych kadrow.

Pomyst na rozgrywke opiera sie na eksplorowaniu planszy w poszu-
kiwaniu bezpiecznych schronien, w ktérych bedzie mozna przetrwac
apokalipse zywych trupéw. Osoba, ktéra jako pierwsza odnajdzie trzy
z nich, wygrywa gre. Nie jest to jednak zadanie proste, poniewaz wsze-
dzie czajg sie nieumarli i inne znane z komiksdw zagrozenia. Mechani-
ka gry opiera sie gtéwnie na dobieraniu kart spotkan i rozpatrywaniu
ich efektéw.

Jak to wyglada w praktyce? Na planszy znajdujg sie pola, z ktorych
mozna pozyskaé trzy rodzaje zasobow: paliwo, amunicje i jedze-
nie. Pierwszy z nich pozwala szybciej przemieszczac¢ sie po planszy
i unikac¢ zombie; drugi zwieksza mozliwosci bojowe, gdy juz sie na zywe
trupy natrafi; trzeci pozwala zas leczy¢ obrazenia. Na kazdym polu
z zasobami widnieje od jednego do trzech symboli, a za kazdy z nich
nalezy dobraé karte spotkania. Dopiero po ich rozpatrzeniu, udanym
badz nie, gracze uzyskuja dostep do niezbednych zapaséw.

Czego mozna spodziewac sie po talii spotkan? Przede wszystkim dwdch
rodzajow testow: akcjii walki. Na specjalnych szesciosciennych kosciach
wykorzystywanych podczas gry widnieja dwa rodzaje ikon oraz puste
pola. Pierwsze z oznaczen, kaszkietdwka, odpowiada za sukcesy przy te-
stachakcji;druga, gtowazombie, méwiotym,ilezywychtrupéwudatosie
zatatwic. Kolory kosci sg trzy — niebieski symbolizuje wszechstronnos¢,
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czerwony umiejetnosci bojowe, a zielo-
ny zrecznosc. Jak nietrudno sie domysli¢,
kolor kosci decyduje o rozmieszczeniu na
niej poszczegdlnych symboli. Mechani-
ka kazdego spotkania jest podobna: naj-
pierw nastepuje opis wyzwania, np. uzy-
skaj pie¢ symboli kaszkietowki, pdzniej
zas informacje, co dzieje sie w przypadku
sukcesu badz porazki. Jest to, obok walki,
podstawowy me-
chanizm w The

nia strat. Kazdy przeciwnik, ktérego nie
udato mu sie wyeliminowa¢, zamienia
sie w jedng rane, ktéra nalezy rozdzielié
pomiedzy kontrolowane przez gracza po-
staci. Kazda osoba rozpoczyna gre jednym
z gtéwnych protagonistow Zywych tru-
pow oraz losowym towarzyszem. W trak-
cie gry mozna jednak, a nawet trzeba, ze-
braé ich wiecej. Kazda postac¢ opisana jest
zasadg specjal-
ng oraz kostka-

Walking Dead: mjg; = g; Ly mi, ktére do-
The Board Game e '@ EE;E@ND rzuca do puli.
i trzeba przy- Y i Kazda z nich
znaé, ze zapro- e S moze réwniez
jektowano  go e = . otrzymac dwie
bardzo dobrze. L e y 5 < d rany, zanim zo-
Kazde spotkanie 2 stanie  zabita.
niesie  bowiem - = Smier¢ posta-

ze sobg mozli-

wos$é wysokiego

zysku lub straty,

CO sprawia, ze

dociagganie kolej- -
nych kart trzyma

w napieciu. Do-

datkowo  mito-

Snicy komiksu

od razu skojarza
przedstawione by
na kartach sytu-

acje z tymi, ktére mogli sledzi¢ na jego
kartach.

Drugim gtédwnym mechanizmem jest
walka, do ktérej dochodzi bardzo cze-
sto. Co prawda gra promuje unikanie jej
za wszelka cene, jednak nie zawsze jest
to mozliwe — jak chociazby w przypadku
dociggniecia pechowej karty spotkania.
Starcie przebiega w sposdéb niezwykle
prosty. Najpierw gracz dowiaduje sie,
z iloma zywymi trupami przyjdzie mu
sie zmierzy¢, pdzniej za$ oblicza i rzuca
przystugujgca mu pulg kosci. Kazdy ko-
lejny symbol trupa na Sciankach oznacza
eliminacje jednego przeciwnika. Jezeli
pokonat wszystkich, wygrat bez ponosze-
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ci zdarza sie
w trakcie gry
na tyle czesto,
ze nie nale-
2y sie do nich
zbytnio  przy-
zwyczajac. Je-
den pechowy
ruch i nagle
: gracz  zosta-
R je otoczony

na przyktad
przez dziesie¢ zombie. To za$ w du-
zej liczbie  przypadkdw  oznacza,
ze udato mu sie wfasnie odpasc
z rozgrywki. W The Walking Dead: The
Board Game nie ma bowiem drugich
szans i z tego powodu samotne pozosta-
nie na planszy jest niekiedy ogromnym
osiggnieciem.

Jak jednak wygrac¢? Pozornie nic prost-
szego, wystarczy bowiem skompletowacd
trzy karty lokacji. W trakcie gry na stole
zawsze lezg trzy odkryte, a kazdy z graczy
trzyma przed sobg jedng ukryty, ktorg
moze préobowac zrealizowaé¢ w tajemni-
cy przed innymi uczestnikami zabawy.
Stopien trudnosci zadania przypisanego

do danej lokacji zalezy od faktu, czy jest
to pierwsza, druga, czy tez trzecia lokacja
wykonywana przez danego gracza. Dla
przyktadu ,Zbrojownia”, jesli jest pierw-
szg pozyskiwang przez gracza kartg loka-
cji, wymaga udanego rozpatrzenia karty
spotkania i poswiecenia trzech punktow
zasobu zywnosci. Jesli miataby ona jed-
nak by¢ jego ostatnig kartg, nalezatoby
rozpatrzec karte spotkania i posiada¢ wie-
cej zywnosci niz kazdy inny gracz.

Wzrastajacy stopien trudnosci zadan,
wraz z koniecznoscig podrézowania do
poszczegdlnych lokacji po coraz bardziej
niebezpiecznej mapie, to strzat w dzie-
sigtke. Mimo tego, ze w grze wystepuje
niski poziom interakcji pomiedzy gra-
czami, praktycznie sie tego nie zauwaza.
W The Walking Dead: The Board Game
gra sie niejako obok siebie i zamiast my-
$le¢ nad tym, jak przeszkadzaé przeciwni-
kom, nalezy sie skupi¢ wytgcznie na wia-
snym przetrwaniu. Mozna zagrac¢ takze
w opcjonalny tryb kooperacji, ktory takze
trzyma w napieciu, jednak zdecydowanie
polecam podstawowy wariant gry. Po-
zwala on bowiem w petni doswiadczyc
klimatu uniwersum wykreowanego przez
Roberta Kirkmana.

Najfajniejszy mechanizm TWD:TBG zosta-
witem jednak na koniec. W duzej liczbie
gier przemieszczanie sie z punktu A do
punktu B jest wyfgcznie nudng rutyng,
wypetniong pustymi turami. Tutaj jednak
z kazdym kolejnym krokiem sprawy coraz
bardziej sie komplikuja. Za kazdym razem,
gdy kontrolowana przez gracza postaé
opuszcza pole planszy, nalezy potozy¢ na
nim losowy czarny zeton zywego trupa
awersem do gory. Na rewersie kazdego
z nich znajduje sie cyfra okreslajaca, z ilo-
ma zombiakami bedzie trzeba walczy¢,
gdy ktos postanowi ponownie wejs¢ na
dane pole. Jezeli bedzie to jedynka lub
dwdjka, nie ma sie czego obawia¢, jed-
nak przy wartosciach rozpoczynajgcych

sie od pigtki mozna zaczgé powoli kopaé
sobie gréb. Po kilkunastu minutach za-
bawy plansza zaczyna przypominaé mo-
zaike czarnych zetondw i pustych pdl,
a caty dowcip polega na tym, ze owych
kipigcych czernig miejsc nie da sie unikac
w nieskonczonos¢. Rozgrywka zostata
skonstruowana w taki sposdb, ze w kon-
cu kto$ w nie wdepnie, prawdopodobnie
odpadajac przy tym z gry, co doskonale
wpisuje sie w klimat komiksu.

The Walking Dead: The Board Game to
$wietna propozycja dla wszystkich mito-
Snikdw Zywych trupdéw i gier z gatunku
survival horror. Jest tadna i solidnie wyko-
nana. Charakteryzuje sie przy tym wysoka
dynamika rozgrywki, dobrze przemysla-
nymi zasadami oraz wysokg Smiertelno-
Scig postaci graczy. Mniej wiecej w po-
towie pierwszej partii uczestnicy zabawy
zaczynajg snu¢ witasne historie, idealnie
pasujace do wizji nakreslonej przez Ro-
berta Kirkmana. Czy powinnismy poswie-
ci¢ Carla, aby wejs¢ do tego magazynu
i przetrwac, czy tez lepiej zostawic na po-
zarcie Otisa. Hmm...

THE WALKING DEAD:
THE BOARD GAME
Liczba graczy: 1-6
Czas gry: 45 min., Wiek: 13+
Cena: 139,95 zt
Zrecenzowat: Tomasz ,,Sting” Chmielik

e wysoki poziom trudnosci,

¢ intuicyjna i dynamiczna me-
chanika walki,

. * poziom zagrozenia na planszy
rosnie wraz z kazda kolejng
tura,

e czuc klimat komiksu.

‘ e potencjalnie zbyt niski po-

ziom interakcji.
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Il wojny Swiatowe;j
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Bitwy Il wojny swiatowe] to jeden z najstarszych ty-
tutéw wsréd gier wojennych w naszym kraju i swego
czasu jeden z najpopularniejszych. Pierwsze wydanie
recenzowanej tu gry ukazato sie przed prawie 20 laty.
Na poczatku zasady wychodzity w czasopismie Ma-
gia i Miecz pod nazwa Battle 1943—-1945. Potem oko-
to 1995 roku pojawito sie wydanie pudetkowe firmy
Dragon. Byta to pierwsza edycja zasad gry, na ktdérych
podstawie powstawaty kolejne tytuty. Wymienié warto
przede wszystkim Arnhem 1944 i Kasserine 1943, oba
wydawnictwa Dragon, oraz Burze zimowg 1942 wyda-
na przez firme Mirage.

Na druga edycje gry przyszto graczom poczekac¢ ponad
5 lat. Ukazata sie ona pod szyldem wydawnictwa Hek-
sagon, wkrétce przemianowanego na Taktyka i Stra-
tegia (TiS). Tamta edycja byta okrojona: nie zawierata
planszy (mapy), lecz jedynie zmienione zasady i nowe
jednostki, grano zatem z wykorzystaniem pierwszej
edycji. W 2005 roku pojawita sie trzecia edycja, wy-
dana w pudetku i z nowg planszg oraz poprawionymi
zasadami. Pézniej Taktyka i Strategia publikowata ko-
lejne, w zasadzie niewiele wnoszgce wersje. Pojawia-
ty sie tez nowe samodzielne gry oparte na zasadach
systemu, ktéry jeszcze za czasdw Dragona zyskat na-
zwe B-35, bedacy osobliwym skrétem tytutu (Bitwy |l
wojny swiatowej 1943-1945 — ostatnie cyfry w poda-
nych latach to 3 i 5, stagd ten niezrozumiaty juz dzis dla
wiekszosci skrét; w pdzniejszych latach autor rozsze-
rzyt zakres czasowy systemu i teraz obejmuje on lata
1942-1945, co tylko zwieksza zamieszanie).
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Idea gry sprowadza sie do przyjecia pewnych ogdlnych
zasad dla Il wojny Swiatowej, dotyczacych lat 1942—
1945. Reguty majg wiernie odzwierciedla¢ historie.
Natomiast same bitwy badz elementy takie jak plansza
sg dowolne. Tylko jednostki starano sie przygotowac
wiernie z historig, natomiast poszczegdlne scenariusze
z ich udziatem to kompletna fikcja. Jesli ktos chciatby
rozegra¢ konkretne historyczne bitwy, musi zakupic
przedstawiajace je tytuty, w Bitwach Il wojny Swiatowej
ich nie znajdzie. Najbardziej popularnym tytutem jest
Arnhem 1944. Innym, ktéry uwazam za w miare udany,
sg Tygrysy w $niegu. Ogdlnie rzecz biorgc wszystkie gry,
ktére zawierajg adnotacje, ze wydane zostaty w syste-
mie B-35, postugujg sie tymi samymi zasadami.
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Jesli chodzi o strone graficzng i wydawniczg, w ostat-
nich latach wydawnictwo TiS uczynito na tym polu
spore postepy, cho¢ oprawa plansz nadal nie zachwy-
ca. Przede wszystkim wzory graficzne poszczegdlnych
rodzajow terenu niewiele réznig sie do tego, co przed
laty zaproponowat Dragon. Wydawca nie wykazat sie
tu wiekszg innowacyjnoscig. Pozytywnym aspektem
jest z pewnoscig coraz wieksza liczba sztancowanych
zetonow i solidniejsze niz dawniej pudetko(jako po-
réwnanie mam na mysli np. trzecig edycje B-35).

System B-35 przedstawia walki toczone w realiach
Il wojny Swiatowej na szczeblu bataliondw, czyli od-
dziatéw liczacych zwykle od 500 do 1000 zotnierzy.
Jedno pole planszy odpowiada 2 km terenu (w niekto-
rych grach 1 km lub 1,5 km — skala kilkakrotnie ewolu-
owata). Jeden etap gry przedstawia 8 godzin czasu rze-
czywistego. W ten sposdb w ciggu doby mamy 2 etapy
dzienne i 1 nocny. Mechanika opiera sie na naprze-
miennych ruchach wykonywanych przez obie strony.
Ruszajg sie wszystkie oddziaty jednej strony, po czym
3
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wszystkie oddziaty walczg. W ramach pojedynczego
etapu wystepuje szereg faz, lecz poza wspomnianym
szkieletem istotna jest jeszcze tak naprawde tylko wal-
ka w marszu. Jest to rozwigzanie pozwalajgce na prze-
prowadzanie atakdw podczas fazy ruchu. Dzieki temu
mozna przebic linie wrogich wojsk i wyjs¢ na ich tyty.

Oczywiscie w praktyce nie jest to fatwe. Trzeba miec
odpowiednig przewage, a przeciwnik — jesli jest umoc-
niony — bardzo tatwo moze taki rajd powstrzymac.

Wspomne jeszcze, ze poza wojskami lgdowymi w grze
wystepuje takze lotnictwo i marynarka wojenna. Jed-
nak sity te traktowane sg w praktyce jako zupetnie dru-
gorzedne i scenariusze uktadane sg przez autora w ten
sposdb, ze zwykle nie odgrywaja one prawie zadnej
roli. Mimo to zasady zawierajg rozbudowany rozdziat
dotyczacy lotnictwa, chyba najbardziej zaawansowany
na tle catej mechaniki gry. Podobnie osobnych zasad
doczekaty sie np. oddziaty dywersyjne, pociggi pancer-
ne, spadochroniarze i komandosi.

System ma ambicje szczegdétowego przedstawienia
walk. Najbardziej charakterystyczng rzeczg, ktéra sie

z tym wigze, sg tabele jednostek (owa legendarna juz
,buchalteria”). Otéz kazdy oddziat, jaki mamy w grze,
ma okreslong site pokazang w owych tabelkach. Gdy
ponosi straty, gracz skresla kolejne najwyzsze wartosci
w tym wierszu tabeli, w ktérym znajduje sie nazwa jed-
nostki. Niestety, cho¢ samo rozwigzanie nie jest zte, to
W powigzaniu z innymi regutami ma ono swoje wady.
Wiazg sie one z tym, ze jednoczesnie w grze wystepuje
maskowanie oddziatow. Kazdy zeton ma awers i rewers:
dane jednostki i jej nazwa s3 tylko na awersie. Oddziaty
odkrywane s3 dopiero podczas starcia, gdy zetkna sie
z przeciwnikiem. Poza tym oddziaty poruszajg sie po
planszy zamaskowane (zetony odwrdcone rewersami
do gory). W ten sposdb sg widoczne wytgcznie dyspo-
nujgcego nimi dla gracza. Problem polega na tym, ze
zasady gry co chwile wymuszajg na graczu sprawdza-
nie parametréw jednostek, przez co nieustannie musi
on do nich zaglagdac¢ (nie widzac ich bezposrednio na
planszy), co bywa pod wieloma wzgledami uciazliwe,
zwfaszcza gdy jednostek jest wiecej niz kilka badz kil-
kanascie.

Rozbudowanym segmentem zasad sg reguty walki.
Starajg sie one wiernie oddac¢ sposdb prowadzenia
dziatan bojowych przez rézne formacje wojskowe. Cata
procedura zawiera jednak przy tym duzo rzutéw kost-
kg potaczonych z koniecznoscig osobnego sprawdzania
rezultatow w dwach tabelach (,,Rezultaty walki” oraz
,Straty po walce”). Najpierw gracze ustalajg wynik star-
cia, tzn. czy ktdras ze stron sie cofa, potem kazdy z nich
rzuca na straty przeciwnika. Niestety za kazdym razem
troche inaczej liczy sie site i modyfikatory i w praktyce
dla kazdej walki trzeba to robi¢ dwa razy. Dla przebiegu
starcia istotny jest takze teren. Zwykle obronca duzo
zyskuje, gdy usadowi sie w trudnym terenie, dajgcym
mu odpowiednie modyfikatory. Jego umiejetne wyko-
rzystanie bywa kluczem do sukcesu.




Jednym z bardziej kontrowersyjnych elementéw sys-
temu pozostaje walka ogniowa (WO). Jest to osobny
rodzaj walki, prowadzony miedzy jednostkami pancer-
nymi i zmotoryzowanymi, ktére majg parametr , pan-
cerz”. Poza opancerzeniem wystepuje wspotczynnik
,armata” (wyjatkiem sg tu oddziaty w rodzaju kolumny
ciezarowek, ktore tej cechy nie majg). Jednostki strze-
lajg do siebie pojedynczo, poréwnujgc swojg ,,armate”
z ,pancerzem” przeciw-
nika oraz ustalajac site
ognia (od 1 do 3 — w
zaleznosci od tego, ile
punktéow sity posiada
jednostka). Nastep-
nie rzuca sie dwiema
kostkami, wprowa-
dza modyfikatory (je-
$li  takie wystepuja)
i na koniec dostajemy
efekt w postaci strat
w punktach sity. Po-
tem obie strony (o ile
poniosty straty) czeka
jeszcze rzut na wyco-
fanie. Gtéwny zarzut w
stosunku do catej pro-
cedury sprowadza sie
do tego, ze jest ona do-
datkowa w stosunku do
samej ,zwyktej” walki,
czyli w przypadku jed-
nostek pancernych najpierw musimy rozstrzygnac ich
walki ogniowe, a potem walke wedtug podstawowej
procedury. Szereg zarzutdw wystosowano takze wo-
bec konkretnych parametréow, ktdére czesto niezbyt
dobrze odwzorowujg witasciwosci oddziatow. Ogdlnie
rzecz biorgc procedura walki ogniowej, sama w sobie
interesujaca, wyglada, jakby zostata zrobiona dla innej
gry i troche na site doklejona do B-35. Zdecydowanie
lepiej sprawdzitaby sie na nizszych szczeblach odwzo-
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rowania oddziatéw, np. na poziomie kompanii.

Inna charakterystyczng cechg systemu jest postawie-
nie w pewnym momencie na duze zrdéznicowanie ty-
pow jednostek. Z poczatku byto to ciekawe, a wieksza
réznorodnos$é dawata wieksze mozliwosci podczas
rozgrywki. Jednak z czasem przybrato to grotesko-
wa forme. Najlepszymi formacjami okazywaty sie te

wyposazone w réznego rodzaju jednostki specjalne.
W tym wszystkim zwykta piechota (niezmotoryzowa-
na i zmotoryzowana) oraz najpopularniejsze typy czot-
goéw, ktére przeciez stanowity podstawe sit zbrojnych
gtéwnych graczy frontéw Il wojny Swiatowej, coraz
bardziej zaczynaty by¢ ttem dla oddziatéw specjalnych.

Od wielu lat konsekwentnie autor — Wojciech Zalew-
ski — nie wprowadza tez do systemu wspodtczynnika

morale oddziatéw. Co prawda lepsze jednostki dostajg
czesto w ramach scenariuszy nieco wiekszg site, jed-
nak niewiele to zmienia, poniewaz walka opiera sie
na stosunkach sit. Jesli mamy wrogie jednostki np. o
sile 5 i 4, to po zaokragleniu stosunek bedzie wynosit
1:1, jak w przypadku dwéch jednostek o sile 5. Tym-
czasem wyszkolenie i doswiadczenie wojsk w kazdej
epoce byto jednym z wazniejszych czynnikéw decydu-
jacych o wartosci bojowej oddziatéw. Skutecznosé bo-
jowa nie zalezata wytgcznie od tego, ile czotgéw badz
karabindw maszynowych posiadata jednostka. Autor
wychodzi natomiast z zatozenia, ze wfasciwie trudno
powiedzie¢, jak dobrze dane oddziaty byty wyszkolo-
ne. Inne przyczyny sprowadzaty sie do tego, by zache-
ci¢ do grania innymi nacjami niz Niemcy i tego rodzaju
,motywy wychowawcze”, ktére byé moze kiedys miaty
znaczenie, gdy wielu graczy byto w mtodszym wieku,
dzi$ budzg irytacje, gdyz po gry czesciej siegajq starsi.

Wielu wargamerdw, grywajgcych w zachodnie tytuty,
moze zarzucac dzisiaj grze, ze nie ma ona ciekawszego
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uktadu faz niz ruch naprzemienny catosci sit obu stron.
W wielu grach aktywacja stron zorganizowana jest w
ten sposdb, ze mamy losowanie chitéw (specjalnych
zetondw wrzucanych do kubeczka badz innego pojem-
nika), ktére odpowiadajg poszczegdlnym zgrupowa-
niom wojsk. Gdy wyciaggniety zostanie zeton odpowia-
dajacy danej dywizji badz korpusowi, to wykonuje ona
ruch i walki. W ten sposéb nie wiadomo dokfadnie kto
i kiedy sie porusza, nie mozna wszystkich ruchéw Scisle
zaplanowad, a zarazem ruch kazdego z graczy jest krot-
szy (nie musi on czeka¢, az przeciwnik poruszy wszyst-
kie oddziaty). Dla mnie nie jest to problem, chociaz z
drugiej strony przez tyle lat istnienia systemu autor
maogt sprobowac stworzy¢ na tym polu cos nowego.

Wspominatem do tej pory o dwdch problemach natu-
ry historycznej: ocenie parametréow jednostek w walce
ogniowej i nieuwzglednieniu morale. W rzeczywistosci
jest ich duzo wiecej, a dyskusje na ten temat zapetnia-
ja liczne strony foréw internetowych poswieconych hi-
storycznym grom wojennym. Nie chciatbym sie na ten
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temat rozwodzi¢, gdyz nie ma na to miejsca. Wspomne
jedynie o zmotoryzowaniu artylerii. W grze autor kon-
sekwentnie trzymat sie tego, ze w alianckich dywizjach
piechoty artyleria polowa byta niezmotoryzowana.
Tymczasem w 1944 roku niemal wszedzie byfta ona
zmotoryzowana, za to u Niemcéw pod koniec wojny
nawet w dywizjach pancernych byty z tym problemy,
gdyz czesto brakowato paliwa, i nawet jesli na wypo-
sazeniu byty ciezaréwki, to nie dato sie ich w petni
efektywnie wykorzystaé. To tylko jeden z tego rodzaju
problemdw, na ktére przed laty zwracali uwage gracze,
niestety ighorowany przez autora.

To, co obecnie obserwujemy to schytek systemu Bitwy
Il wojny $wiatowej. Wydawnictwo Taktyka i Strategia
odcina jeszcze kupony od produktu stworzonego i wy-
promowanego przez firme Dragon, lecz nie bardzo wie
co z nim dalej zrobié. Przede wszystkim brakuje pomy-
stéw, aby ulepszy¢ mechanike. Ukazujg sie co prawda
nowe gry, lecz budzg one zainteresowanie jedynie w
waskim kregu statych klientéw i znajomych autora i
zarazem wydawcy. Organizowany przez niego od kilku-
nastu lat firmowy konwent ,,Armagedon”, na ktérym
gtéwnym punktem programu byt turniej Bitew Il wojny
Swiatowej (sam miatem okazje bra¢ w nim udziat, a na
jednej z edycji sedziowac), od kilku juz lat nie odbywa
sie z powodu spadku frekwencji ponizej niezbednego
minimum. RAwniez angazujgce kiedys uwage wielu
graczy dyskusje poswiecone poprawianiu B-35 zamar-
ty. System nie wzbudza dzi$ wiekszych emocji, a jesli
juz, to coraz czesciej negatywne.

Jako produkt Bitwy Il wojny $wiatowej nadal moga sie
jeszcze broni¢ na rynku z racji niskiej ceny oraz tego,
ze gra ma polskie zasady. Dla nowych graczy, poszu-
kujacych gier historycznych, jest to jednak coraz bar-
dziej wytwor z innej epoki. Z kolei dla tych bardziej
zaawansowanych tematem szczegdétowe zapoznanie
sie i przyswojenie liczacej ponad 40 stron instrukcji ma
sens, o ile gra ma ciekawg mechanike i dobrze odwzo-
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rowuje realia historyczne. Niestety, pod tym wzgle-
dem, zwtaszcza na tle nowszych gier wojennych, Bitwy
Il wojny Swiatowej wypadajg coraz stabiej.

Zrecenzowat: Ryszard ,Raleen” Kita

e zasady po polsku

e niska cena

e systemowos¢ zasad (w oparciu o te
same zasady mozna rozegra¢ wiele
bitew)

e duza ztozonosc¢ systemu przy wielu
niescistosciach historycznych

e meczace i zmudne procedury roz-
strzygania walki oraz walki ogniowej

e skreslanie strat w tabelkach w potg-
czeniu z maskowaniem

e nieuwzglednienie morale oddziatéw
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