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Szukajgc inspiracji do skreslenia tych kilku stow wstepu, zafiksowatem sie wokdt daty 23 kwietnia, czyli
Miedzynarodowego Dnia Ksigzki i Praw Autorskich. Nie sposob bowiem przeceni¢ ogromnego wptywu,
jaki na wszelkiego rodzaju gry wywiera literatura. Truizmem trqci stwierdzenie, ze bez Lovecrafta nie
bytoby Zewu Cthulhu i Horroru w Arkham — jest to oczywiste. Poszukajmy zatem literackich odniesieri
nieco gfebiej.

Bez Tolkiena i jego dziet nie powstatby nigdy Talisman — wszak to Tolkien potozyt podwaliny pod wszel-
kiego rodzaju fantastyczne swiaty zamieszkane przez krasnoludy, elfy, hobbity (tudziez niziotki), smoki,
gobliny i orki. Bez Fundacji Asimova wizje kosmicznych konfliktow rodem z Eclipse nie nabratyby takiego
rozmachu. Bez Draculi Stokera nie bytoby wspdtczesnego wizerunku wampira i gro gier wykorzystujgcych
jego motyw nigdy by nie powstato. Bez Neuromancera Williama Gibsona nie bytoby Netrunnera LCG.
Bez... przyktady mozna mnozyc niemalze w nieskoriczonosc.

Konkluzja tej krotkiej wyliczanki jest prosta. Nasze hobby tak duzo zawdziecza ksigzkom, ze grzechem jest
ich nie czytac. Stgd mdj apel — nie zanizajmy i tak nedznego poziomu czytelnictwa w Polsce. Ksigzka moze
bawic rownie dobrze, jak godziny spedzone nad planszq. Wystarczy da¢ jej tylko szanse.
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Po krotkim okresie zastoju, na liscie plan-
szowych bestselleréow sklepu REBEL.pl mamy
spore zmiany i kilka nowosci. Szczyt ran-
kingu niezmiennie okupowany jest przez
statych bywalcow zestawienia, czyli lek-
kie gry imprezowe. Tuz za nimi uplaso-

wata sie World of Tanks: Rush, ktéra juz
w czasie przedsprzedazy spotkata sie
z bardzo duzym zainteresowaniem.
Wsréod nowosci w zestawieniu znajdzie-
my Maskarade Bruna Faiduttiego, familij-
ng gre Pytaki oraz Lewis & Clark.

Lista bestsellerow na kolejnej stronie.




UPIOR W OPERZE

OJCIEC MATEUSZ Pamietacie detektywistyczng gre Mr Jack? Upiér

) r)r- ) rF |
w Operze to nowa odstona tego tytutu, tym razem 1] r ) r B })|
q . 2 . A - — — — —
jednak zmagania toczy¢ bedziemy w Paryzu pod koniec CRENR tIr MG e T
= 1 XIX wieku. Gra niedawno trafita do sprzedazy w polskie]
G"aﬂ?zzgs‘yé wersji jezykowej naktadem wydawnictwa Hobbity. Jest to LISTA BESTSELLEROW - KWIECIEN 2014
b D
L oY emocjonujacy pojedynek miedzy Upiorem a Detektywem, \
- w ktorym kluczem do sukcesu jest rozwazne uzywanie 1 =Dobble (-)

poszczegdlnych Postaci. Detektyw stara sie jak najszybciej
zidentyfikowac Upiora, zawezajac liste podejrzanych, Upior
zas usituje opdzniac Sledztwo, dgzac do tego, by skutecznie )
przestraszy¢ La Carlotte i sktoni¢ j3 do opuszczenia miasta. 4

6
Niedawno naktadem Inte-Gra ukazata sie planszowka
Alternatywy 4 oparta na kultowym polskim serialu S
telewizyjnym. Ten sam wydawca najwyrazniej uznat 9
seriale TVP za dobry temat do kolejnych produkcji,
poniewaz niedawno ruszyta przedsprzedaz kolejnej v
planszowej adaptacji, tym razem popularnego serialu 11

Ojciec Mateusz, ktérego akcja toczy sie w malowni-
czym Sandomierzu. Gracze wcielg sie w role detekty-
wow, ktorzy, wspierani przez tytutowego ksiedza, sta-
rajg sie udaremnic¢ poczynania groznych przestepcéw.
Premiera gry przewidziana jest na koniec kwietnia.

12 = Osadnicy atanu (nowa edycja) (-
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BIM BAMM!

W szybko rosngcej ofercie wydawnictwa Fox Games ukazata sie niedaw-
no polska edycja Bim Bamml!, lekkiej, sympatycznej gry adresowanej do
mtodszych graczy. Jest to lekko zmodyfikowany wariant popularnej Me-
mory, z kolorowymi kartami z ilustracjami zwierzat. W odrdznieniu od
klasycznej Memory w Bim Bamm! gracze kolejno odstaniajg ptytki tak
dtugo, az ktos zauwazy, ze jedno ze zwierzat znajduje sie juz na pieciu od-
krytych ptytkach — kto pierwszy wykrzyknie jego nazwe, zdobedzie punkt.
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MISTRZOSTWA POLSKI

Przypominamy o trwajacych eliminacjach do Mistrzostw Polski w 7 Cudéw
Swiata, w ktérych gtéwna nagroda jest 1000 ztotych. Pod koniec kwiet-
nia eliminacje odbedg sie w sklepie Acebo w Sosnowcu oraz w sklepie Gra-
ki w Katowicach, a takze na konwencie V SPOT-kanie z larpami w Przywidzu.

Doktadne terminy i wiecej informacji na temat mistrzostw znajdziecie pod
adresem: http://rebel.pl/mistrzostwa/?7cudow=wezudzial
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WEZ UDZIAL!
GEOWNA NAGRODA
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=l ELIMINACJE W CALE] POLSCE! SPRAWDZ NA NASZE] STRONIE WWW;
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http://www.rebel.pl/mistrzostwa

Tajemnicze zbrodnie z przesztosci majg to do siebie, ze rozpalajg ludzka wyobraznie. Wezmy, chociazby,
Kube Rozpruwacza, ktory do dzisiaj fascynuje kolejne pokolenia pisarzy i detektywow. Czy jest to
pragnienie, aby sprawiedliwosci stato sie zado$¢, czy tez che¢ poznania prawdziwej wersji wydarzen?
Trudno jednoznacznie odpowiedzie¢ na to pytanie. Faktem jest jednak to, ze istnieje ogromny popyt na
tego typu historie. A gdy niewyjasniona zbrodnia zostaje wzbogacona obecnoscia zadnego zemsty ducha,
tworzy to iScie wybuchowa mieszanke.
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Nie inaczej jest w przypadku Tajemniczego
Domostwa. Tytut ten zabiera graczy w po-
dréz do potozonej na prowincji starej posia-
dtosci, ktéra przed laty byta miejscem okrop-
nej zbrodni. Czyn ten przypisano niestusznie
mieszkancowi domostwa i skazano go na
Smieré. Jego dusza nie zaznata jednak spo-
koju i powrdcita, aby nekaé kolejnych wiasci-
cieli domu. Gracze wcie-
lajg sie w role Sledczych,
ktorzy maja rozwi-
kta¢ zagadke i uwolnié
w ten sposdb udreczong
Zjawe.

Zabawa w Tajemnicze
domostwo ma charak-
ter kooperacyjny. Jeden
z graczy wciela sie w role
ducha, pozostali zas w
role sledczych. Nastepnie
losuje sie karty przed-
miotdw, miejsc oraz po-
staci i uktada je odkryte
na stole, a duch w tajem-
nicy wybiera dla kazdego
gracza po jednej karcie
kazdego rodzaju, tworzac
zindywidualizowany zestaw. Celem sledczych
jest odgadnac, jakie karty zostaty im przypi-
sane.

Tutaj ujawnia sie najciekawszy element Ta-
jemniczego Domostwa. Duch moze komu-
nikowac sie z innymi graczami wytgcznie za
pomocg snow. W kazdej turze przyporzadko-
wuje on wszystkim uczestnikom zabawy jed-
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TATEMNTI
DOMOS

na lub wiecej kart snow, ktére majg za zada-
nie naprowadzi¢ ich na witasciwe tropy. Karty
te — podobnie jak w fenomenalnym Dixicie
— zawierajg wytgcznie ilustracje, ktore mozna
wielorako interpretowac. Zadaniem ducha
jest zatem takie ich przydzielanie, aby jak naj-
lepiej pomoc w ustaleniu, o jakie przedmioty,
miejsca i postaci mu chodzi. Jezeli gracz za-

znaczy wiasciwag kar-

te, przechodzi do od-
@ gadywania nastepnej,
= a cata procedura ule-
y ga powtorzeniu. Jezeli
za$ sie pomyli, musi
sprobowaé ponownie
W nastepnej turze,
mogac przy tym otrzy-
20 mac od ducha jeszcze
; 2 wiecej podpowiedzi.

== W momencie, w kto-
e rym kazdy z graczy

)

A odgadnie  wszystkie

h\ A

% trzy przypisane do
4 niego karty, ujaw-

i  niona zostaje tozsa-
mos¢ potencjalnych
sprawcow straszliwej

zbrodni, ktérych jest tylu, ilu sledczych bie-
rze udziat w rozgrywce. Duch wybiera losowo
jedna z postaci i stara sie naprowadzic graczy
na jej trop, zagrywajac kolejne karty. Jeze-
li grajacy okreslg tozsamos¢ sprawcy przed
uptywem siédmej tury, odnosza zwyciestwo.
W przeciwnym wypadku rozgrywka konczy
sie porazka wszystkich zgromadzonych przy
stole 0sdb.




Tajemnicze Domostwo opiera sie w giownej
mierze na dedukgji. Sledczy wspdlnymi sita-
mi starajg sie ustalié, jakie informacje pragnie
przekazac im duch. On sam moze komuniko-
wac sie z nimi wytgcznie za pomocg kart —
odpada wiec mimika, gestykulacja, znaczace
spojrzenia i inne tego typu sztuczki. Bywa to
niezwykle trudne, poniewaz duchowi bardzo
tatwo sie zdradzi¢. Z tego powodu nie kazda
osoba nadaje sie do tej roli, chociaz wraz z
kazdg kolejng rozegrang partig tatwiej jest pa-
nowac nad wiasnym ciatem i emocjami. Nie
zmienia to jednak faktu, ze do czasu nabrania
praktyki kilka rozgrywek mozna po prostu ,,ze-
psu¢”, utatwiajgc odgadywanie wtasciwych
kart. Pomijajgc dw problem, Tajemnicze Do-
mostwo to doskonaty sposdéb na blizsze po-
znanie znajomych. Pozwala bowiem ustalié,
jakimi torami biegng ich mysli i skojarzenia.

To takze swietna propozycja dla wszystkich
mitosnikdéw historii z dreszczykiem oraz po-
wiesci kryminalnych. Wieloznaczne karty
pozwalajg snu¢ naprawde ciekawe historie

i czasami zamierajg rozgrywke w co$ na
ksztatt Once Upon a Time lub wrecz ses;ji
RPG. Polecam réwniez wyprébowaé karty
snéw podczas rozgrywki w Dixit — sprawdza-
ja sie wysmienicie. Dodatkowym atutem Ta-
jemniczego Domostwa jest niezwykta szata
graficzna, ktéra przywodzi na mysl ponurg
wiktorianskg posiadtos¢ i krajobrazy znane z
ekranizacji Kobiety w czerni oraz Nawiedzo-
nego piora Shirley Jackson. Wszyscy miftosni-
cy tego rodzaju historii bedg grg zachwyceni.

Tajemnicze Domostwo
Liczba graczy: 2—6 0sdb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 119,95 ztotych
Zrecenzowat: Tomasz ,,Sting” Chmielik

<

mechanika oparta o rozwigzania
znane z Dixita,

atmosfera i tematyka rozgrywki,
pobudza wyobraznie,

solidne wykonanie.

tatwo zepsuc rozgrywke, grajac
jako duch.




NEUROSHIMA HEX

Planszowa gra strategiczna w postapokaliptycznym $wiecie
mutantéw i bezwzglednych maszyn.

Zostan dowddcqg jednej z armiii poprowadz do boju wicie-
ktych gangerdéw, dzielnych zotnierzy, pétdzikich mutantéw lub
bezwzgledne maszyny!

TEZEUSZ: MROCZNA ORBITA

Tezeusz: Mroczna Orbita to gra planszowa, ktéra zabierze cie
na poktad stacji kosmicznej zamieszkanej przez przedstawicieli
pieciu réznych frakcji: marines, naukowcoéw, obcych, szara-
kéw i tajemniczg Pandore.

Tylko jedna z nich zdota przetrwa¢ piekto, ktére wybucha na
poktadzie...

L
@,
=.
ws
e
w
[
|
!

ROBINSON CRUSOE

Gra porwie cie na bezludng wyspe i rzuci w wir niezwyktych
przygdd. Razem z fowarzyszami zbudujesz schronienie, bron
i inne przedmioty. Bedziesz szukac¢ pozywienia, walczy¢c

Z bestiami, chroni¢ sie przed ztg pogodg...

Zrobisz wszystko, by przetrwac!

Odkryj niezwyktg przygode w docenionej na catym swiecie
grze kooperacyjnej dla 1-4 graczy.
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3 PORTAL GAMES

DZIEDZICTWO
TESTAMEN

Zostan arystokratg i wez w swe rece los twego rodu. Znajdz DIUKA DE CRECY
odpowiednie partfie dla swoich dzieci i wnukdw i pokieruj tym, jak
rozrosnie sie drzewo genealogiczne rodziny.

Dziedzictwo fo gra dla 1-4 graczy, ktéra tgczy w sobie niezwyktq,
klimatyczng grywalnos¢ z intuicyjnymi zasadami.
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POSROD GWIAZD

Wojna skonhczona! Rusza budowa sieci stacji kosmicznych, ktére
scalg przestrzen okaleczonego Sojuszu. Zbuduj te, ktéra przyémi
pozostate i stanie sie symbolem nowych czaséw!

Gra ma w sobie prostote zasad, frajde budowania wtasnej staciji
kosmiczneji emocje ptyngce z konkurowania z innymi graczami.
Idealna dla mitosnikdw kosmosu i fowarzyskich rozgrywek!

A5 BRODNISPRZED AT
TAJEMNICZE DOMOSTWO ooy
Tajemnica nawiedzonego domu czeka na rozwigzanie! Dotg- : &
czysz do Sledczych, by jg rozwiktac? A moze wcielisz sie w postac
ducha i pomozesz pozostatym graczom odgadng¢ fropy powig-
zane ze zbrodnig? Postuzg ci do tego przepiekna talia kart, sita
skojarzen i potega wyobraznil
Oto zabawa w skojarzenia, ktéra swietnie sprawdza sie zarébwno
dla pary, jak i w wiekszym (az do 7 graczy!) gronie rodziny
i przyjaciot!




Cyferﬁi 7z katanami w rekach

Karcianka Call to Glory, autorstwa Michaela Schachta (projektanta od-
powiedzialnego m.in. za Zooloretto i Mondo), zostata wydana w 2012
r. przez White Goblin Games. Nie jest to jednak pierwsze wcielenie
tej gry; a nieco zmieniona i ulepszona nowa edycja produktu znanego
wczesniej pod tytutami Crazy Chicken oraz Drive, wydawanego m.in.
przez niemieckiego giganta branzy gier i zabawek — firme Ravensbur-
ger. Krotki tekst znajdujacy sie z tytu pudetka reklamuje Call to Glory
jako gre o intrygach na dworze japonskiego cesarza i walce o wtadze
oraz wptywy. Czy to prawda? Czym rzeczywiscie jest, a czym nie jest
Call to Glory? | jak w ogdle wyglada rozgrywka?

Pierwszy rzut oka

Gre kupitem pod wptywem impulsu na zesztorocznych targach w Essen, przechadza-
jac sie miedzy stoiskami i szukajac tytutu wzglednie taniego i najlepiej nieznanego mi
wczesniej. Co jest gtdwnym czynnikiem przyciggajagcym do nowej gry osobe, ktéra do
tej pory zupetnie nic o niej nie styszata? Co na ogdt pomaga w podjeciu spontanicznej
decyzji o zakupie na wielkiej imprezie, gdzie raczej nie ma czasu na dtuzsze posiedze-
nie i przetestowanie gry w praktyce? Wyglad, oczywiscie.

Call to Glory wykonane jest naprawde pieknie. Elementy gry, czyli 122 karty i 4 fi-
gurki, zamkniete sg w solidnym metalowym pudetku ozdobionym Swietng ilustracja
Drew Bakera (autora ilustracji m.in. do Magic: the Gatherting, Legendy Pieciu Kre-
géw oraz Mage Wars). Co wiecej, wieczko pudetka nie jest tradycyjnie ptaskie, lecz
odrobine ,trojwymiarowe”, przez co postaé samuraja i tytut gry delikatnie ,wystajg”
z ta, dajac bardzo fajny efekt. W srodku nie jest gorzej. llustracje na kartach takze
trzymajg dobry i rbwny poziom, a same karty wykonane sg z wytrzymatego materia-
tu. Do tego mamy instrukcje az w pieciu jezykach (angielskim, niemieckim, wtoskim,
francuskim i niderlandzkim) oraz cztery figurki wojownikéw ninja. Do wykonania



tych"dstatnich mozna miec najwiecej zastrzezen.
Wszystkie wygladaja tak samo i'sg niestety podat-
ne na uszkodzenia. Cieniutkie- miecze mozna do-
wolnie wygina¢ w kazdg strone, a
pozostate czesci tatwo np. zadra-
pa¢. W poréwnaniu z poziomem
wykonania pudetka i kart ninja
wygladajg po prostu tanio. Na
szczescie jednak w grze uzywa sie
ich na tyle rzadko, ze ryzyko znisz-
czenia figurek jest prawie zero-
we. Tylko czy w takim wypadku sg
one w ogoéle w grze niezbedne?
Chyba niekoniecznie.

Konczac krétka prezentacje po-
ziomu wykonania Call to Glo-
ry, chciatbym zwrdci¢ uwage na
jeszcze jeden element, mianowi-
cie na wypraske znajdujacg sie
w pudetku. Jest ona do niego
idealnie dopasowana. Kazdy
z komponentow ma w niej swo-
je miejsce, dzieki czemu zawsze
zachowujemy porzadek, a karty
i figurki nie przemieszczajg sie
podczas transportu gry. Dobra
robota, Biaty Goblinie!

Przebieg rozgrywki

Kazdy z graczy (od 2 do 4 osdb) reprezentuje ary-
stokratyczng rodzine, ktérej celem jest zdobycie
jak najwiekszych wptywow w feudalnej Japonii.
Swojg potege buduje poprzez dobieranie i wykta-

danie przed sobg kart postaci nalezacych do réz-
nych grup spotecznych, od rolnikdw i mnichow,
poprzez samurajow i ninja, az po same szczyty
wtadzy, na czele z Cesarzem.
Kazdy z dziewieciu rodza-
joéw kart wart jest inng licz-
be punktow. Co ciekawe,
liczba punktéow podana na
karcie okresla réwniez tgcz-
na liczbe kart tego same-
go rodzaju wystepujgcych
W grze, a zatem im bohater
jest potezniejszy (czyli-przy-
nosi wiecej punktéw), tym
wiecej jego kopii znajdziemy
w talii.

Przed rozpoczeciem roz-
grywki nalezy zaopatrzyc sie
w kartke i dtugopis do zapi-
sywania punktow, a talie kart
postaci rozdzieli¢ na dwie
mniej wiecej rowne czesci
i umiesci¢ na stole tak, aby
miedzy nimi zostato miejsce
na dwa stosy odkrytych kart
odrzuconych. Gra podzielo-
na jest na krotkie tury, ktore
z kolei sktadajg sie na jedng duzg runde. Sama se-
kwencja akcji w turze jest bardzo intuicyjna i wrecz
banalna do zapamietania: najpierw dociggamy
dwie karty na reke, a potem albo odrzucamy jed-
ng, albo, jesli mamy przynajmniej dwie karty tego
samego rodzaju, wyktadamy je przed sobg. Kazdy
wytozony zestaw przyniesie nam na koniec tyle
punktow, ile warta jest karta danego rodzaju. Run-

da konczy sie w trzech przypadkach: kiedy ktorys
gracz wytozy okreslong liczbe zestawow (zalezng
od liczby uczestnikdéw); na stole znajdg sie zesta-
wy wszystkich dziewieciu postaci; gdy skonczy sie
ktéras z dwoch talii. Wtedy tez dokonuje sie podli-
czenia wynikow. Po czterech rozegranych rundach
zabawa dobiega konca i ten, kto zgromadzit naj-
wiecej punktéw, zostaje najbardziej wptywowym
arystokratg na cesarskim dworze.
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Gdzie tu emocje, gdzie jakakolwiek interakcja? —
kto$ mogtby zapytac. Czym Call to Glory rézni sie
od zwyktego uktadania pasjansa na czas? Otoz jest
w tej grze kilka mechanicznych haczykdw, ktére
czynig z niej naprawde sympatyczng i wymagajaca
karcianke. Po pierwsze, wykfadajgc zestaw sktada-
jacy sie z wiekszej liczby kart danego typu, zmu-
szamy przeciwnika do odrzucenia juz wytozonego
przezen zestawu takich samych kart. Ta zasada
daje spore pole manewru i powoduje, ze mozna
szybko zniwelowac czyjas, nawet dos¢ znaczng,
przewage punktowg. Rodzi tez dylematy: czy wy-
tozy¢ przed siebie juz posiadane 2 karty chtopow
(warte 20 punktéw, najwiecej w grze) i ryzykowac
ich szybka utrate, czy czekac az uzbiera sie ich wie-
cej? A moze zadowoli¢ sie dwoma kartami Cesarza,
wartymi wprawdzie tylko 6 punktdow, lecz znacznie
bezpieczniejszymi, jako trudniejszymi do uzbiera-

nia w wiekszej liczbie? Dodatkowo mozemy sami
przebija¢ juz wytozone przez siebie zestawy, lecz
za kazdym razem musimy je uzbiera¢ od poczatku,
np. do dwdch szogunow nie wystarczy dotozyc jed-
nego, trzeba skompletowac zestaw trzech nowych
kart na.rece, a dwie ze stotu odrzuci¢. Kolejnym
bardzo ciekawym pomystem jest sposdb dobiera-
nia kart. Na poczatku swojej tury zawsze docigga-
my dwie, lecz koniecznie z dwoch réznych kupek.
Tych mamy do wyboru az.cztery: dwie standar-
dowe (zakryte) oraz dwa stosy kart odrzuconych,
z ktorych rowniez mozna dobiera¢ karty, i to wi-
dzac, jakiego sg rodzaju! To pozwala w pewnym
stopniu planowac swoje ruchy, przewidywac i blo-
kowac posuniecia przeciwnikéw oraz bezlitoSnie
wykorzystywac ich btedy, jesli nie domyslajg sie,
jakiego rodzaju kart akurat potrzebujemy. Ten me-
chanizm szczegolnie dobrze sprawdza sie podczas
rozgrywki we trzy
i cztery osoby. Mam
wrazenie, ze przy
dwoch graczach Call
to Glory nie poka-
zuje catego poten-
cjatu, jaki drzemie
W jej prostych i ele-
ganckich regutach.
Gra traci wtedy na
dynamice i czesto
sprowadza sie do
jak najszybszego wy-
ktadania zestawow
nowych postaci,
niezaleznie od tego,
z jakiej liczby kart sie
sktadaja.

Dodatkowe warianty

W instrukcji do karcianki Schachta znajdujg sie row-
niez dwa opcjonalne warianty rozgrywki. Pierwszy
z nich wprowadza 12 kart zadan, ktére kazdy musi
zagrywac co runde. Mogg one przynies¢ dodatko-
we punkty za posiadanie okreslonych postaci, np.
+5 za Cesarzowg lub +3 za mnicha. Przyznawane
sg W sposob losowy, a ich uzycie jest zawsze obli-
gatoryjne, przez co z jednej strony mocno ukierun-
kowujg nasz wtasny sposob gry, choc jesli nie uda
nam sie wypetnic¢ zadania, punkty za nie mogg tra-
fic do jednego z przeciwnikow. Ten wariant sprawia
wrazenie dodanego na site, jest mato emocjonuja-
cy, a same zadania s3 monotonne i raczej ograni-
Czajg gracza, zamiast dawa¢ mu nowe mozliwosci.
Lepiej wyglada druga opcja, w ktorej uzywa sie fi-
gurek. Po wytozeniu zestawu kart wojownikow nin-
ja, gracz moze wzigc¢ do siebie jeden z czterech mo-
deli, a potem w dowolnym momencie swojej tury
uzy¢ go, aby usung¢ wybrang karte wytozong przez
innego gracza. Dzieki temu zmniejsza sie liczba
potrzebnych kart, by przebi¢ przeciwnika i zmusic¢
go do odrzucenia catego zestawu. Pomyst Swietny,
tylko szkoda troche, ze autor nie poszedt dalej i nie
opracowat wiekszej liczby specjalnych zdolnosci
dla innych postaci. Dodanie motywu zamaskowa-
nych wojownikow zabijajgcych innych bohateréow
to dobry krok, lecz w toku gry ten mechanizm wy-
korzystywany jest niestety bardzo rzadko.



Ogdlne wrazenia

Call to Glory to przemyslana i solidnie zaprojekto-
wana gra karciana. Niestety z kilku wzgledow nie
moge jej przyznac¢ bardzo wysokiej oceny. Moze
i nie jestem fanem kultury i historii feudalnej Ja-
ponii, jednak bardzo cenie gry, ktore posiadajg
dopracowane tto fabularne i szeroko pojety ,kli-
mat” rozgrywki. Tymczasem od Michaela Schachta
dostajemy produkt, ktory jest niezwykle eleganc-
kg abstrakcyjng gra o cyferkach, a cata jej otoczka
historyczna to tylko pretekst do pokazania czystej
mechaniki. Klimat jest tu niemal nieobecny, a za-
sady zupetnie nie s3
powigzane z settin-
giem. Sytuacje ratuje
wytgcznie dobra opra-
wa graficzna. Grajac
w Call to Glory ani
przez chwile nie po- §
czujemy. sie niczym >
gtowa rodu walczaca o
wptywy na cesarskim
dworze, bedziemy za
to zdobywac punkty, ;
porownywac wartosci, =~ {8
duzo liczy¢ i odrzucaé %
karty  przeciwnikom.
Podsumowujac, to nie
jest gra o Japonii, to
jest gra o cyferkach.
Whprawdzie sg one cza-
sem uzbrojone w kata-
ny i zabijajg inne cyfer-
ki, lecz tylko w jednym
z opcjonalnych warian-

tow gry, ktéry poza tym elementem wnosi do roz-
grywki bardzo niewiele.

W kategorii nieklimatycznych gier , liczbowych” Call
to Glory z pewnoscig zajmuje wysoka, cho¢ nie naj-
wyzszg-pozycje. Ma proste zasady, ktére w bardzo
klarowny i dobrze przyswajalny sposéb omodwione
zostaty w szesciostronicowej, bogatej w przyktady
instrukcji. Kilka ciekawych mechanizmow w pod-
stawowe] wersji regut sprawi, ze gra na pewno nie
znudzi sie zaledwie po 2-3 partiach, szczegdlnie
jesli sigdzie sie-do niej w gronie:trzech lub czterech
0s0b (przy dwoch graczach ryzyko to jest znacznie

wigrlgsizie).xPozostaniejednak uczucie niedosytu i nie

w petni wykorzysta-
nego potencjatu,
nawet jesli zdecy-
dujemy sie na uroz-
maicenie gry dodat-
kowymi  zasadami.
; Warianty sprawiajg
. wrazenie sztucznie
@f“doczepionych do

gtéwnej mechaniki,
a i sama przyjem-
nos¢ czerpana z gry
nie wytrzymuje po-
rownania z frajdg,
jakg daje kultowy
tytut Wolfganga Kra-
mera 6. bierze! lub
nawet Mow Bruno
Cathali. Call to Glory
jest po prostu przy-
zwoitym produktem
ze Srednio-wysokiej

potki, prezentujgcym fenomenalny stosunek ceny
do jakosci wydania. Niestety, relacja na linii opra-
wa — grywalnos¢ nie wyglada juz tak dobrze. Oczy-
wiscie nie znaczy to, ze ta niezta przeciez graw ogole
nie znajdzie swoich fanéw. Zdecydowanie beda to
jednak mitosnicy prostych abstrakcyjnych tytutéw,
a nie kimon, samurajskich mieczy, zielonej herbaty
i klimatycznej rozgrywki.

Call to Glory
Liczba graczy: 2—4 oséb
Czas gry: ok. 30 minut
Wiek: 8+
Cena: 64,95 ztotych
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski

e ilustracje i ogdlny poziom wydania,
e dobrze napisana instrukcja,
e tatwe do opanowania

) i wyttumaczenia zasady,
e ciekawa mechanika dobierania kart,
* cena.

e wykonanie figurek ninja,

e staby wariant dwuosobowy,

e niewiele wnoszgce zasady
opcjonalne,

e zero klimatu poza oprawg graficzna.
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Zgodnie z przewidywaniami, ku uciesze fanéw, niedfugo po premierze
drugiej edycji gry Descent: Wedréwki w mroku (recenzja w 61. numerze
Rebel Timesa), zaczety sie ukazywac kolejne rozszerzenia tej niezwyktej
planszéwki. Wydawca przyjat tu regute, w ktérej swietle naprzemiennie
wydawane sg mate dodatki (wsréd nich m.in. kilka przygdéd, dwdch no-
wych bohateréw i dwa nowe rodzaje potwordw) oraz dodatki wieksze
(w ktorych zawarta jest kompletna nowa kampania, czterech nowych bo-
hateréw, kolejne figurki potwordéw i wiele innych atrakcji). Oprocz tego
fani Descenta mogg takze nabywac¢ mniejsze zestawy z figurkami i karta-
mi poplecznikéw; zapowiedziano takze mate dodatki z nowymi figurka-
mi potwordw i bohateréw znanych fanom pierwszej edycji gry. Pierwsze
mate rozszerzenie Descenta nosi tytut Legowisko Jaszczura, omdwitem je
w 71. numerze RT. W tym miesigcu przyszta zas kolej na pierwszy z duzych
dodatkéw do gry, ktory zatytutowano Labirynt Zagtady.

Zawartos¢ zestawu jest catkiem okazata: czterech nowych bohaterdw
(figurki i karty), 13 figurek potworow (cztery rodzaje, kazdy oczywiscie
w dwdch kolorach), dwie nowe kostki szescioscienne, ponad setka kart

~oraz podobna liczba rozmaitych zetonéw (w tym osiemnascie nowych

modutéw planszy). Catos¢ uzupetnia liczagca tacznie 48 stron ksigzeczka z
regutami oraz opisem nowej kampanii.

Jako$¢ wykonania poszczegdlnych elementéw jest taka jak w zestawie

podstawowym. Jedyne, do czego mozna sie tu przyczepic, to cena. Labi--
rynt Zagtady to solidny i efektownie wydany dodatek, zawierajgcy spo-
ro komponentéw, lecz w zaden sposdb nie zmienia to faktu, ze dwiescie
ztotych za taki zestaw to cena zdecydowanie wygérowana. O tyle nie jest
to dla fanéw gry zaskoczeniem, ze catfa linia wydawnicza drugiej edycji
Descenta do tanich nie nalezy. Jesli zatem ktos decyduje sie na zbieranie

kolejnych rozszerzen, musi by¢ swiadom, ze bedzie to zabawa regularnie

odchudzajaca portfel

i




‘W Labiryn-

"Mamy tu

Zacznijmy od tego, co pierwsze przykuwa uwage po
rozpakowaniu zestawu, czyli nowych bohaterow i
potworow. Kazdy z herosow, jak mozna byfo sie
spodziewad, przypisany jest do innego archetypu
i stanowi catkiem fajne uzupetnienie dotychcza-
sowej grupy. Uzytecznos¢ ich zdolnosci jest dosc
nierowna (zawsze tak by’ro z descentowymi bo-
haterami), nie g :
brak tu jednak ¥ i DLPERA HL Y]LL
ciekawych po- g Faiiem aas
mystéw, ktére | '
pozytywnie |
wptywaja na [
réznorodnosé (@
rozgrywek.
W zasadzie to
samo mozna
powiedziec §
0 wprowa- g
dzonych

cie  Zagtady §&
potworach.

liczng  grupe
goblinskich
szamanow,
ogromne _pajaki, przypominajgcych uskrzydlone
weze padlinozercéw oraz przerazajacych rozdzie-
raczy. Oczywiscie kazdy z potworéw wprowadza
do gry nowe specjalne zdolnosci, ktére rozszerzajg
mozliwosci taktyczne mrocznego wtadcy. Ogdlnie

- rzecz ujmujac, w moim odczuciu tworcy gry wy-

kazali sie nieco wiekszg pomystowoscia, szykujgc
nowe bestie, nizli kolejnych bohaterdéw.

%
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Wraz z bohaterami do kazdego z czterech archety-
péw dostajemy po jednej talii kart nowej klasy. To
wiasnie ten element stanowi o sile noewej edycji
Descenta, poniewaz za sprawg nowych klas kazdy
kolejny dodatek wprowadza nowe Sciezki rozwoju
dla bohateréw poCﬁodzacych z wczesniejszych ze-
stawow. Nie inaczej jest w tym przypadku i dla kaz-

,i..) vy dego Z archety—

/.};2}- HERO ABILITY DRl pow znajdzie
S i

At the start of your turn, 4§ s'e tu cos cieka-

vou may recover 1 @ or 1 Wego: apteka rz

# for cach monster figure warzy podczas

adjacent to you.

przygdd mikstury
uzyteczne dla ca-
tej grupy, wtadca
zwierzat pod-
czas walki ma
u swego boku
chowanca — wil-
chooses to activate a ka’ wiedzmiarz
to mag rzucajacy
na przeciwnikow
adjacent to you are uroki, natomiast
Immobilized. do klas zwia-
[V» dowcow dotgczyt
fowca skarbow.
Kazda bez wyjat-
ku z zaproponowanych w Labiryncie Zagtady klas
spodobata mi sie i uwazam, ze z odpowiednio
dobranym bohaterem jest godna wyprobowania.
Atrakcje dla grajacych druzyng bohateréw uzupet-
nia kilka nowych kart sklepowych do obydwu ak-
tow, dzieki ktorym zakupy podczas kampanii bedg
bardziej zréoznicowane.

Q

w
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HEROIC FEAT 33
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Use when the overlord
monster figure adjacent to

you, before he performs
any actions. All monsters

oczywiécie wprowadza takze nowe atrakcje dla
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mrocznego wiadcy. Oprécz wspomnianych po-
tworow zestaw zawiera 19 kart mrocznego wtad-
cy. | tutaj nastepuje mate, aczkolwiek pozytywne
zaskoczenie, poniewaz tym razem nie dostajemy
nowej klasy mrocznego wiadcy, lecz alternatyw-
ng talie kart podstawowych, uzupetniong o karty
uniwersalne oraz karty nagrod, ktére mozna po-
zyskac za zwyciestwa w kampanii. Nowa talia kart
podstawowych jest o tyle fajniejsza od kolejnej
klasy, ze odmienia rozgrywki natychmiast, nawet
jesli gramy pojedynczy scenariusz, a nie kampa-
nie. Jest to bardziej zauwazalna zmiana niz wpro-
wadzane kolejno podczas kampanii pojedyncze
karty klasy.

Pomyst z alternatywng talig kart podstawowych
uwazam za Swietny, niestety nieco gorzej jest
z jego realizacjg. Nowe karty sg bardziej skompli-
kowane w uzyciu (wiecej tekstu, dodatkowe testy
do przeprowadzenia po ich zagraniu) i czesciej
uzyteczne w bardziej szczegdlnych przypadkach
niz proste w dziataniu i zawsze przydatne karty
z zestawu podstawowego. Osobiscie pogratem
troche na tej alternatywnej talii, po czym z ra-
doscig wrocitem do starych kart. Atutem nowej
talii z pewnoscig jest to, ze bardzo rézni sie od
swojej poprzedniczki, a takze — co jest tutaj no-

woscig — dziafanie kart czgsto uzaleznione jest od

archetypu bohatera, na ktérego zostaty zagrane.
Jak wspomniatem, nieco komplikuje to zabawe,
lecz jednoczesnie stwarza dla mrocznego wiadcy
nowe mozliwosci.




"Niby fajnie, ze jest duze zréznicowanie kafel-

bardziej uniwersalng forme, z powodzeniem

Dodatek wprowadza takze wiele nowych drob-
nych elementow wzbogacajacych rozgrywke — nie
bede wymieniat wszystkich, zwrdce tylko uwage
na te ciekawsze. Do puli uzywanych kostek docho-
dzi nowa, zielona, dzieki czemu wsrod nowych ro-
dzajow broni w przedmiotach sklepowych mozna
byto wprowadzi¢ wieksze zréznicowanie. Innym
nowym elementem przygdd sg chaszcze, osadzo-
ne na plastikowych podstawkach tak jak drzwi, g

pole widzenia.

Wyliczajgc komponenty zestawu, wspomina-
tem o nowych modutach planszy. Dostajemy
ich az osiemnaécie — jak zawsze dwustronne
i o bardzo réznych rozmiarach. Kazdy kolejny
dodatek do Descenta dorzuca do naszej kolek-
cji kilka takich kafelkdw i powiem szczerze, ze
mam w zwigzku z tym dos¢ mieszane odczucia. |

kéw, dochodza nowe elementy scenerii i tak §
dalej, jednak z drugiej strony, gdyby miaty one

mozna by publikowaé nowe przygody i kampa-
nie bez wprowadzania ogromnej liczby nowych
modutéw. Tymczasem po zakupie kilku dodatkow
mamy juz.przeszto 50 kafelkow, a lada chwila ko-
lekcja znowu znacznie sie powiekszy. Najbardziej
zauwazalnym efektem tej tendencji jest wydtuza-
jacy sie czas przygotowania planszy, poniewaz na-
wet jesli mamy kafelki starannie posegregowane,

to przy rosnacej ich liczbie odnalezienie interesu-

jacego nas elementu staje sie coraz trudniejsze.
W przypadku kafelkow z Labiryntu Zagtady jedy-
ne, na co warto zwrdci¢ uwage, to wystepujacy

F/»]TPF)\TIJH‘

na nich nowy teren, jakim s3 wznieéieni_a (blokuja
ruch, lecz nie pole widzenia oraz utrudniajg ataki
wrecz).

Na koniec chciatbym poswiecic kilka stow najwaz-
niejszemu chyba elementowi tego rozszerzenia,
czyli nowej kampanii, ktora jest godng uwagi al-
ternatywa dla Runu Cienia z zestawu podstawo-

You cannot be Immobilized.

Additionally, immediately
after you perform an attack
with an Exetic weapon, you

may move 1 space.

"ot
3

#) Use after one of your attacks
4 dealsatleast 1 99 (after rolling
defense dice). You may move
up to your Speed and perform
an attack. This does not require
an action and the actack may

be performed before, after, or

during this movement.

wego. Run Cienia to kolekcja przygdd, ktérych ak-
cja osadzona jest w tetnigcych zyciem baroniach
bardziej cywilizowanej czesci Terrinoth, natomiast
Labirynt Zagtady przenosi nas na odlegte rubieze
tej krainy, gdzie grupa bohateréw poszukiwac be-
dzie zrujnowanego miasta zaginionej cywilizacji
Sudanyi. Nowoscig w tej kampanii sg sojusznicy.
Mamy tutaj dwie postaci oraz towarzyszacy im
zestaw regut specjalnych, dzigki ktorym — zaleznie
od tego, jak potocza sie losy kampanii — jedna z

L W & Y

nich bedzie mogta dotgczy¢ do druzyny, wspieraé
ja swoimi zdolnosciami, a takze nabiera¢ doswiad-
czenia i rozwija¢ sie u boku bohateréw. W prak-
tyce przypomina to troche kontrolowanie przez
wszystkich graczy dodatkowego ,niczyjego” bo-
hatera, z tym ze sojusznicy sg fabularnie mocno
osadzeni w samej kampanii i nie sg do dyspozycji
bohateréw przez caty czas jej trwania.

%3 Poza tym reguty rozgrywania kampanii pozosta-

jg bez zmian, choé— co wazne i niewatpliwie po-
zytywnie wptywa na odbiér — sama kampania
rézni sie znaczaco od poprzedniej. Inny region
Terrinoth oznacza oczywiscie zupetnie nowa
mape. Podobnie jak Run Cienia, tak i Labirynt
Zaglady zaczyna sie od przygody wprowadza-

: % jacej i sktada sie z pierwszego aktu, jednego z

dwadch interludiow, aktu drugiego i jednego z
dwdch finatéw. Na tym jednak podobienstwa
sie konczg, struktura poszczegdlnych aktow
jest juz bowiem zupetnie inna. Zauwazymy. tak-
ze réznice w samych przygodach: Run Cienia
zdominowany jest przez scenariusze, w ktérych

i pierwsze spotkanie jest na powierzchni, drugie
2 w podziemiach, natomiast w Labiryncie Zagta-

dy pierwszy akt kampanii to wiecej spotkan na
powierzchni, a drugi w podziemiach. Ma to oczy-

wiscie znacznie wigksze znaczenie niz sam nadruk

na kafelkach — przektada sie bowiem na repertuar
potworow dostepnych w poszczegoélnych przygo-
dach. Run Cienia oferowat duzg réznorodnosc.
Labirynt Zagtady to nieco wieksza monotonia ze
wszedobylskimi goblinskimi fucznikami i szamana-
mi, uzupetnianymi przez otwarte grupy, lecz takze

wigksza odmiana w po przejsciu do drugiego aktu.



Fabularnie Labirynt Zagtady nie rozczarowuje.
I cho¢ wiadomo, o co w Descencie chodzi, i chy-
ba nikt nie spodziewa sie niesamowicie zawitych
intryg, dostajemy tu ciekawag, zupetnie niepodob-
ng do poprzedniej historie, w ktérej pojawiaja sie
zaréwno nowi poplecznicy, jak i starzy, nie zawsze
dobrzy znajomi, ktérych spotykalismy, rozgrywa-
jac Run Cienia. Informacja ta bedzie szczegdlnie
istotna dla oséb, ktére rozwazajg zakup figurek
poplecznikéw — dobrze wiedzie¢, ze dany model
przyda sie nie tylko w jednej kampanii.

Bez wzgledu na to, czy planujemy rozgrywac kam-
panie, czy tez toczy¢ boje w pojedynczych sce-
nariuszach, oferowana przez Labirynt Zagtady
pokazna kolekcja przygdd nikogo nie powinna roz-
czarowac. Scenariusze od poczgtku sg mocna stro-
ng nowej edycji Descenta, a nowy dodatek trzyma
poziom. Niemalze kazda przygoda to gars$é spe-
cjalnych warunkéw i nieszablonowych pomystow,
“zaskakujgco zréznicowane cele oraz rézne moz-
liwe zakorczenia. Zeby jednak nie byto catkiem
rézowo, niejednokrotnie nai;réﬁmy na problemy
z balansem: zaleznie od wybranej grupy boha-
teréw i warunkéw konkretnego scenariusza, na-
tkniemy sie niestety na przypadki spotkan, w kto-
rych jedna ze stron bedzie catkowicie bezradna
wobec poczynan przeciwnika. Oczywiscie nie spo-
- s6b przetestowaé kampanii we wszystkich moz-
liwych konfiguracjach druzyn, jednak tego typu
nieprzyjemne dysproporcje w Labiryncie Zagta-
dy zdarzajg sie czesciej niz w kampanii z zestawu

_ podstawowego.

Labirynt Zagtady to obszerny dodatek i ciekawa
kampania. Raczej nie rozczaruje zadnego z fanow

gry, mimo zdecydowanie zawyzonej
ceny i pewnych mankamentow. Ad--
resowany jest jednak przede wszyst-

kim do osob grajgcych w Descenta

bardzo regularnie i majgcych na te ;N :
gre naprawde' sporo czasu. Kam- | Bl N
pania Labirynt Zagtady ma nieco | #f e =4
dtuzsze przygody niz ta z pod- | §
stawki, alternatywna talia mrocz- |
nego wiadcy réwniez rozgrywki
nie przyspiesza, a jezeli jeszcze
postanowimy dotozy¢ elementy
z matych rozszerzen (na czele
z przygodami pobocznymi), to
W pewnym momencie uswia-
domimy sobie, ze gdzie$ zagi- &
nat atut drugiej edycji, jakim

byt dos¢ krotki czas wymagany

do rozegrania catej kampanii. Na
szczescie wraz z tym spostrzezeniem pojawia sie
alternatywa w postaci minikampani, o ktérej na-
pisze wiecej nastepnym razem, przy okazji oma-
wiania rozszerzenia zatytutowanego Trzesawiska

t e solidnie opracowana nowa
Trolli.

kampania,

’ e duzo elementéw wzbogacajgcych
’ gre,

e wysoka jakos¢ wydania.

Descent: Labirynt Zagtady
Liczba graczy: 2-5 oséb
Czas gry: ok. 90 minut

Wiek: 14+
Cena: 199,95 ztotych

Zrecenzowat: Marcin ,ajfel” Zawislak _ * . Wysoka cena —w koncudo tylko

dodatek,
e problemy z balansem niektérych
scenariuszy. :
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Jestes Zlodziejem, WiedZma, Krélem, Inkwizytorem..?
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‘A teraz c[rogie dzieci
W gre sobie zagramy...

W zwiagzku z tym, ze jest to mdj debiut na tamach
Rebel Timesa, pozwole sobie na pewna swobode
i podziele sie z Wami wtasng refleksjg na temat ryn-
ku gier planszowych. To, ze jest to rynek ciggle roz-
wijajacy sie, wiemy wszyscy. Zainteresowanie grami
rosnie i nowe pokolenie wychowane na konsolach
z coraz wiekszym zainteresowaniem zerka w strone
tekturowych plansz i plastikowych figurek. Na kon-
wentach mozna spotkac cate rodziny spacerujace
miedzy stoiskami, a w gamesromach przy stolikach
siedzg rodzice z kilkuletnimi dzie¢mi.

Dzieci podnoszg poprzeczke coraz wyzej. Méj oSmio-
letni syn chetnie gra w Matego Ksiecia, Hobbita oraz
Osadnikow z Catanu. Nie zawsze jednak tak byto.
W jego pokoju zalegajg na potce przykryte warstwa
kurzu gry kupione przypadkowo podczas niedziel-
nych zakupow w supermarkecie. M6j osmiolatek
szybko zrozumiat, ze istniejg gry i GRY. Problem
w tym, ze nie wszyscy rodzice sg w stanie odrdz-
ni¢ dobry produkt od stabego. Dziadkowe kupujac
dziecku kolejng gre edukacyjng, w ktérej na czas
trzeba wskazywac w stosie rozsypanych kartonikow
dwa takie same obrazki, mogg zniecheci¢ wnuka
do dalszych poszukiwan. Czy moze by¢ bowiem co$
ekscytujgcego w kolejnej wersji gry Weze i drabiny?
A moze odswiezony chinczyk ma nas wznie$¢ na
wyzsze poziomy ekscytacji i zachwytu?

Oczywiscie nie od razu Krakéw zbudowano i nie
wszyscy s3 gotowi na ambitne produkty ze stajni
Fantasy Flight Games lub Days of Wonder. Dla no-
wicjuszy problemem moze by¢ przebrniecie przez
instrukcje bardziej rozbudowanej gry. Najczesciej
jednak apetyt rosnie w miare jedzenia i nim sie obej-
rzymy, na szafie mnozg sie tytuty z pierwszej dzie-
sigtki najlepszych gier. Pojawia sie jednak pytanie,
co jest pomiedzy tymi dwoma biegunami? Skoro
oba brzegi dzieli szeroka i rwaca rzeka, jak w miare
bezpiecznie, suchg nogg, przejs¢ na drugg strone?

Zatrzymajmy sie zatem przy grach z tak zwane-
go srodka. Mysle, ze w ostatnim czasie to miejsce
szczegblnie umocnito sie, dzieki zalewowi tytutéow
pod znaku Smart Games. Tematyka tamigtéwek oraz
ich wykonanie sg na wysokim poziomie. Nowe gry
z tej serii to czesto wydatek rzedu 100 zt, podczas
gdy gre planszowg z gérnej potki mozna kupié juz za
ok 150 zt. Moze sie zdarzy¢, ze rodzic w takiej sytu-
acji wybierze planszowke o grzybobraniu za niecate
40 zt lub stary sprawdzony eurobiznes —
w koncu gra to gra. Wracamy zatem
do punktu wyjscia.

Felieton Arkadiusza Piskorka
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Prawdziwych, dobrze zaopatrzonych sklepdéw sta-
cjonarnych z grami jest niewiele. Najczesciej gre
mozna kupi¢ w sklepie z zabawkami, choé zazwyczaj
w takich miejscach powtarzajg sie te same tytuty.
Rzadko kiedy mozna trafi¢ na sprzedawce, ktéry jest
zorientowany w grach na tyle dobrze, by co$ dora-
dzié¢. Postanowitem zatem przygotowaé wtasny su-
biektywny spis rzeczy.

Po pierwsze primo: dzieci nie lubig przegrywac.

Madros¢ wschodu moéwi, ze najpierw nalezy na-
uczyc sie przegrywac, zeby potem wygrywac. Madre
prawda? Jak zatem wyttumaczy¢ dziecku, ze mdj
wilk zjadt cate stado jego owieczek dla jego wtasne-
go dobra? Wiekszos¢ dzieci nie chce wracac do gry,
z ktdéra sobie nie radzi lub nie ma szczescia, gdy gra
jest mocno losowa. Przyktadem moze byé unowo-
czesniona gra w statki, np. Bitwa Morska. Pechowy
mtody gracz szybko moze stracié cierpliwos¢. Dosko-
nale natomiast sprawdzi sie gra Kto to byt? Gracze
wspolnie probujg rozwigzaé zagadke tajemniczego
znikniecia pierscienia. Pomaga im méwigca skrzynia,
ktdra daje wskazowki i odmierza uptywajacy czas.

Whiosek: kup gre kooperacyjng lub taka, w ktorej
mozesz zawigzac koalicje z synem przeciwko mamie,
a najlepiej jeszcze siostrze. Smak wygranej bedziecie
czué jeszcze dtugo (wiem, co moéwie!). Gdy meska
strona przegra, bedzie mogta wspdlnie usigsé w ka-
cie i knué zemste.

Po drugie primo: dzieci uwielbiajg budowag, zbie-
ra¢, a czasami nawet burzyc!

Z doswiadczenia wiem, ze dzieci lubig gry, w ktérych
z pozyskanych zasobéw mozna budowa¢ drogi, bu-

D CRE] [
_L_JL

m
'™

dowle badz pomnazaé swéj majatek. Nasze mate la-
torosle majg we krwi zytke do biznesu. Nie musimy
od razu kupowac Cywilizacji. Jest wiele gier, ktore w
fatwy sposéb wprowadzajg graczy do mechanizmoéw
znanych z duzych gier ekonomicznych. Gry, ktére
mogg sie sprawdzi¢ w kazdym domu to Wsigs¢ do
pociggu, Maty Ksiaze, Carcassonne, Wilki i Owce.

Po trzecie primo: dzieci nie lubia gier na czas.

— Tato, czy ten piasek, ktory sie sypie w tym szkietku,
oznacza czas ha wykonanie zadania?

— Tak.

— To ja nie gram!

Ciezko jest zacheci¢ dziecko do gier imprezowych, w
ktérych nalezy wykazaé sie refleksem i sprytem np.
Spadamy! (Falling). Dzieci zwyczajnie potrzebujg
wiecej czasu na zastanowienie i lubig mie¢ komfort.
Nie nalezy tez mtodych graczy poganiaé. Co wiecej,
nalezy chwali¢ kazde odwazne zagranie lub niespo-
dziewany sukces, chocby i wynikajacy z losowosci
gry. Warto czasami sie zatrzymac i oméwié kolejne
posuniecie. Mamy sie przede wszystkim dobrze ba-
wic. Gry, ktére powoduja napiecie, ztos¢ lub wyzwa-
lajg agresje, nie spetniajg warunkéw dobrej zabawy.

Po ostatnie primo: nie kupuj dziecku gier, ktére
sam chcesz mie¢.

W moim domu gry sg ustawione w dwdch oddziel-
nych stosach. Sg to zupetne inne tytuty, cho¢ cza-
sami siegamy do obu kolekcji. Mam swiadomosg,
ze moj dorastajgcy syn z czasem przeniesie swoje
zainteresowanie na mdj zestaw. Nie poganiam go,
na wszystko przyjdzie czas. Z lekkim usmiechem
ogladam zdjecia, na ktdérych dziesieciolatkowie sie-
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dza przy stole, na ktédrym roztozony jest Starcraft
lub Tide of Iron. Trudno mi uwierzy¢, ze taki mtody
gracz sprawnie poruszg sie w ggszczu zasad. Obmy-
Sla strategie i wybiega przenikliwym umystem kilka
tur do przodu. Z zainteresowaniem natomiast patrze
na siedzgcego obok rodzica, ktéry szczerzy zeby do
obiektywu. Moze zatatwia tym zdjeciem co$ bardzo
waznego, tata jakas dziure, wypetnia deficyt w swo-
jej psychice. Tego typu rozwazania zostawmy jednak
na inny artykut.

Czas na podsumowanie.

Gry planszowe to nie tylko rozrywka. Gry t3cza poko-
lenia, pogtebiajg zazytosci rodzinne i pozwalajg ode-
rwac sie od codziennosci. Tutaj nie mozna zapisac
stanu rozgrywki i wczytac go, gdy cos podjdzie nie tak,
aby unikngé porazki. Podjete decyzje majg swoje
konsekwencje. Przez gry planszowe mozna wycho-
wywaé. Mikroswiaty powstate w gtowach graczy w
czasie rozgrywki sg poligonami doswiadczalnymi, na
ktérych ksztattuja sie cechy charakteru, rozwija od-
waga i zdolnos$¢ logicznego myslenia. Gra moze by¢
lustrem, w ktérym mozemy obejrzeé siebie i wtasne
dziecko. Mozemy tez obserwowaé nasze wzajemne
relacje. Mozna stawiac pytania, co witasciwie nami
kieruje, z czym sie kontaktujemy w czasie gry i jak
reagujemy na przegrang? W przypadku ksztattuja-
cych sie osobowosciach naszych dzieci s3 to pytania
fundamentalne. Kto$ kiedys poréwnat wychowanie
dzieci do powstajacej rzezby. To jaki bedzie ostatecz-
ny ksztatt, zalezy od rodzicéw. Zadbajmy zatem o to,
zeby narzedzia byty najwyzszej jakosci.



Straszenie zabawkami

Gdy zapadnie zmrok, swiat zaczyna wygladac inaczej. Na scianach
pojawiajqg sie tajemnicze cienie, a pod tozkiem czajg sie rozmaite
straszydta. Co zrobi¢, by spokojnie zasnac¢? Recepta jest dos¢ pro-
sta: skrzykng¢ domownikow i wspdlnymi sitami przegnac wszystkie
potwory do szafy!

Potwory do szafy to gra kooperacyjna, w ktérg z po-
wodzeniem zagrajg przedszkolaki — same, ze starszym
rodzenstwem lub z rodzicami. Gra opowiada o réznych
dziwnych stworach, ktére zakradajg sie w poblize t6zka
prébujacego zasngé malucha. Na kazdego potwora jest
jednak sposdb. Naszym orezem sg zabawki. Kazde ze
straszydet boi sie bowiem jednej z nich. Wystarczy zna-
lez¢ odpowiednig zabawke, by przegna¢ stwora. Celem
zabawy jest odpedzenie wszystkich potwordw.

Gre otrzymujemy w niewielkim, solidnie wykonanym
pudetku. Tekturowa wktadka zostata wycieta i zilustro-
wana w taki sposéb, ze efektownie imituje szafe z otwie-
ranymi drzwiami. To wtasnie do niej trafig karty przed-
stawiajgce przegnane potwory. Na elementy gry sktada
sie dwadziescia duzych kart oraz pietnascie tekturowych
zetonow. To, co w Potworach do szafy urzeka juz przy
pierwszym kontakcie, to naprawde Swietne ilustracje.
Gra jest bardzo kolorowa i starannie wykonana, a obraz-
ki z potworami — mimo niezliczonych zebéw, macek, ro-
gow i pazuréw — bardziej sg w stanie maluchy rozbawic
niz wystraszy¢. Szata graficzna to zdecydowanie mocna
strona gry i nie da sie ukry¢, ze w znacznej mierze wpty-
wa na fakt, ze dzieci z checig siadajg do kolejnych roz-

grywek.
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Reguty sg na tyle proste, ze z powodzeniem
mozna zagrac juz z trzylatkiem. Wokét stosu za-
krytych kart uktadamy zakryte zetony przedsta-
wiajace rézne rodzaje zaba-
wek. Odkrywamy pierwsza
karte, na ktérej oprocz
potwora narysowana jest
takze zabawka, ktorej sie
on boi. Podejmujgc kolejne
préby odkrywania zetondw,
szukamy wifasciwej zabaw-
ki. Gdy nam sie to uda, karta
potwora trafia do szafy. Po
serii nieudanych préob zmusze-
ni jesteSmy odkry¢ kolejnego
potwora. Im wiecej odkrytych
potwordow, tym tatwiej znalezé
zabawke, ktéra odstraszy jed-
nego z nich, jednak pojawienie
sie czwartego straszydfa ozna-
cza przegrang. Jak wida¢, ztozo-

nosc¢ gry jest nieznacznie wieksza od popularne;j
Memo — zamiast szuka¢ dwoch takich samych
elementow, szukamy jednego pasujgcego do juz
odkrytej karty. Dodatkowym urozmaiceniem,
a W zasadzie utrudnieniem, sg dwa zetony spe-
cjalne zmieszane z zabawkami. Jeden z nich to
potwor pod przescieradtem (przyspiesza odkry-
cie kolejnej karty), drugi za$ to skarpeta (powo-
duje zamiane dwdch zetonéw miejscami, przez
co trudniej zapamieta¢, gdzie znajdujg sie po-
szczegOlne zabawki).

Gra fantastycznie sprawdza sie w gronie przed-
szkolakow. Trzy- i czteroletnie dzieci nie maja
probleméw z opanowaniem regut, a skala wy-

zwania jest na tyle niska, ze ku ich uciesze za-
zwyczaj udaje sie zrealizowa¢ cel. Sprawia

to, ze dzieciaki chetnie siadajg do ko-
lejnych rozgrywek, przy ktérych, ba-
| wigc sie, intensywnie ¢éwiczg pamiec
i spostrzegawczos¢. Gra ma takze kilka
dodatkowych wariantéw regut: np. ten
dla najmtodszych dziata tak, ze nowy
potwor odkrywany jest tylko wtedy,
L gdy przegnamy poprzedniego — przy
takiej formie zabawy nie istnieje ry-
zyko porazki. Inny wariant to rywali-

zacja (domyslnie Potwory do szafy sg ciech.
gra kooperacyjng). Jezeli zdecyduje-
my sie rywalizowaé, o zwyciestwie
' decyduje to, kto zdotat przegnac
| najwiecej potworéw. Dodatkowo na
stronie wydawcy mozna znalez¢ wa-
odczujemy

riant trzeci, jezeli

potrzebe
zwiekszenia poziomu =

trudnosci.

Wybor ciekawych gier
planszowych dla dzieci
jest tym wiekszy, im bli-
7ej naszym pociechom
do wieku szkolnego.
Tymczasem dla trzy-
i czteroletnich malu- |
chéw oferta okazuje |
sie by¢ nie tak boga-
ta w pozycje orygi- b
nalne i godne uwagi. i T
Na tym tle Potwory do szafy wypadaja
Swietnie. To gra bardzo prosta, lecz jednoczesnie

REBEL T1M

opracowana w taki sposéb, ze potrafi na dobre
wciggna¢ dzieciaki, co szczegdlnie cieszy w kon-
tekscie jej waloréw edukacyjnych. Towarzyszy
temu bardzo tadne wykonanie i dobra cenie. Gra
jest na tyle tatwa, ze dla nieco starszych, idacych
niebawem do szkoty dzieci nie bedzie szczegdl-
nie i zbyt dtugo interesujaca, za to do rozgrywek
z najmtfodszymi przedszkolakami gorgco po-
lecam ten tytut. Jest wielce prawdopodobne,
ze obok kolacji, kapieli i czytanek partyjka Po-
tworédw do szafy stanie sie statym punktem
wieczornego programu waszych trzyletnich po-

Dziekujemy wydawnictwu Granna za przekaza-
nie egzemplarza gry do recenzji.

Potwory do szafy

Liczba graczy: 1-6 oséb
Czas gry: ok. 20 minut

Wiek: 3+
Cena: 39,99 ztotych

Zrecenzowat: Marcin ,ajfel” Zawislak

proste i elastyczne reguty,
znakomita szata graficzna,
¢wiczy pamiec i spostrzegawczos$¢

brak
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Zabawki dla kreatywnych ludzi

Story Cubes: Basnie, Prehistoria, Poszlaki

Kilka tygodni przed wydaniem tego numeru Rebel Timesa przygotowatem kostki ze
wszystkich zestawow Story Cubes, po czym na moim profilu na Facebooku zaczagtem
publikowac zdjecia odpowiednio utozonych kostek. Obrazki na sciankach przedsta-
wiaty razem tytuf lub fabute ksigzki. Zadaniem komentujgcych byto odgadnag, o jaka
pozycje chodzi.

To jedno z dziesigtek mozliwych zastosowan tej znanej gry edukacyjnej. W zamysle autoréw szescienne
kostki stuzg do opowiadania improwizowanych historii na podstawie wylosowanych piktograméw, lecz fani
serii wymyslili wiele innych sposobdéw na zabawe. Co wiecej, Story Cubes wykorzystywane sg rowniez w dy-
daktyce (nauka jezykdéw obcych), terapii pedagogicznej, treningu osobistym (rozwijanie zdolnosci improwi-
zacji oraz tworzenia spdjnych opowiesci), a nawet pracy kreatywnej (burze mézgow z wykorzystaniem Story
Cubes proponuje autor popularnonaukowego bloga Ja Ty Gry — ludologia i rozwéj osobisty). Sam z przyjem-
noscig stosuje swoje zestawy w pracy z mtodziezg na letnich obozach oraz w prowadzeniu gier fabularnych.

Nowe kostki, nowa formuta

Po wydaniu trzech petnoprawnych zestawéw -
pomaranczowych Story Cubes, niebieskich Sto-
ry Cubes: Actions oraz jasnozielonych Story Cu-
bes: Voyages — autorzy zdecydowali sie odswiezyc
formute. Na sklepowe pétki trafity rownoczesnie
trzy tematyczne zestawy dodatkowe: Basnie, Pre-
historia oraz Poszlaki. Kazdy z tych pakietéw za-
wiera trzy kostki. Piktogramy sg silnie zwigzane
z tematykg dodatku, i wiasnie dlatego autorzy suge-
ruja, by nie traktowaé¢ minizestawéw jako samodziel-
nych gier, lecz jako rozszerzenia tych wiekszych. Cho-
dzi o to, ze historie tworzone z uzyciem jedynie trzech
kostek, i to utrzymanych w tej samej konwencji, moga
stac sie powtarzalne i monotonne. Oczywiscie nic nie
stoi na przeszkodzie, by zaopatrzy¢ sie tylko w jeden
zestaw i uzywac go w dowolny sposdb.



http://jatygry.blogspot.com/

Wszystkie nowe dodatki charakteryzuja sie
wspaniatg jakoscig wydania, typowa dla
Story Cubes. Kosci sg duze (dtugos¢ boku
19 mm), bardzo estetyczne i nie do zdar-
cia, a wkleste piktogramy gwarantuja, ze
rysunki nie stracg na wyrazistosci. Innowa-
cja jest pudetko, ktére w swojej pierwotnej
formie da sie zawiesi¢ na stojaku, a po zto-
zeniu gorna cze$¢ tworzy poreczne wiecz-
ko. Catos¢ ma rozmiary zapalniczki i wbrew
pozorom jest trwata. Przyjemne dla oka sg
réwniez nowe kolory — Basnie majg kolor
ciemnorézowy (magenta), Prehistoria jest
ciemnozielona, a Poszlaki — fioletowe.

Zmiane formy wydawania kostek uznaje
za trafiony pomyst. Nie jest tatwo stworzy¢
zestaw piecdziesieciu czterech obrazkéw
na tyle ogdlnych, by uzyska¢ uniwersalnosé¢
typowa dla Story Cubes, a jednoczesnie na
tyle sprofilowanych, by nie powiela¢ po-
przednich wydan. Ponadto minizestawy, ze
wzgledu na nizszg cene (okoto pietnascie
ztotych) mogg by¢ dobrym rozwigzaniem
dla oséb nieprzekonanych jeszcze do tej
serii.

Lew, czarownica i stara szafa

Zestawem, ktory spodobat mi sie najbar-
dziej, sg Story Cubes: Basnie. Z pozoru
tematyka moze wydawac sie dziecinna,
a przez to niezbyt uniwersalna, lecz to je-
dynie pozory. Autorzy dodatku sprawnie
wywazyli stosunek piktogramoéw z odwota-
niami do najbardziej znanych basni (stara
kobieta, zaba, lusterko badz wilk) z obraz-
kami wywotujgcymi znacznie bardziej abs-
trakcyjne skojarzenia (sylwetka na tle wiru,
wieza na szczycie, uskrzydlona postac, to-

botek badz czarny kot). Wyniki na kostkach
wywotujg zatem jednoczesnie pozytywne
konotacje u dzieci i dorostych, jak i pozwa-
lajg na bardziej dziwaczne interpretacje.

Wielka zaletg zestawu jest to, ze Basnie na-
daja sie na samodzielng gre, a jednoczesnie
doskonale wspotgrajg z resztg kostek. Ory-
ginalne Story Cubes uzupetnione Basniami
nabierajg magicznego charakteru, lecz po-
zostajg otwarte na interpretacje rzucaja-
cego. Ponadto wszystkie rysunki sg bardzo
czytelne (no, moze poza tym przedstawia-
jacym wieze).

Powrét do przesztosci

Z kolei najstabiej na tle konkurencji wypa-
dajg kostki z zestawu Prehistoria. Przede
wszystkim na az szesciu Sciankach znajduja
sie dinozaury, a wszelkiego rodzaju zwie-
rzeta tagcznie na dziesieciu. To powoduje, ze
Prehistoria w zadnym wypadku nie nada-
je sie na samodzielny dodatek, gdyz wiele
rzutdw nie pozostawia pola do interpreta-
cji. Trudno stworzy¢ fascynujacy historie,
gdy na obrazkach znajduje sie triceratops,
mamut i pterodaktyl. Nie wspominajac juz
o tym, ze dinozaury, wielkie zwierzeta i lu-
dzie z wiéczniami nie wystepowali w tym
samym czasie, co jest pewnym niedopa-
trzeniem jak na zabawke edukacyjna.

Dodatek radzi sobie duzo lepiej, gdy taczy¢
g0 z innymi zestawami, pozwala bowiem
nadac¢ prehistoryczny kontekst innym do-
wolnym obrazkom. Niestety, jest to jed-
nocze$nie najstabiej zilustrowany zestaw.
Wizerunki zwierzat sg niewyrazne, a ob-
razki przedstawiajgce bagna, jaja wielkich
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gaddw oraz ukrytego w zaros$lach stwora sg
wrecz nieczytelne. Szkoda, gdyz doskonale
wiemy, jakim zainteresowaniem najmtod-
szych cieszg sie dinozaury.

221B Baker Street

Z kolei w kategorii najciekawszego pomystu
bez watpienia zwyciezytyby Poszlaki. Kry-
minalne zagadki fascynujg zaréwno matych
wielbicieli Pana Samochodzika i Scooby
Doo, jak i starszych fanéw Holmesa, Poiro-
ta i powiesci noir. Dlatego tak fenomenal-
ne obrazki, jak teczka akt, bierka szachowa
oraz faricuch DNA pozwolg tatwo stworzy¢
bardzo interesujgce historie. Zdecydowa-
nie jest to dodatek, ktdry mozna poleci¢
fanom kryminatéw i tajemnic. Na jego ko-
rzys¢ przemawia tez wysoka czytelnosé
wszystkich $cianek z zestawu.

Mam jedynie watpliwosci, czy piktogramy
podejrzanie ciemnej plamy, fiolki trucizny
badz szczura przypadng do gustu rodzi-
com najmtodszych graczy w Story Cubes.
Z drugiej strony wymienione obrazki nie
przedstawiajg w gruncie rzeczy niczego
drastycznego, a Poszlaki zmieszane z inny-
mi kostkami znaczaco tracg swéj mroczny
wydzwiek.
Story Cubes
Liczba graczy: dowolna
Czas gry: ok. 2 minuty na rzut
Wiek: 6+
Cena: 14,95 ztotych / zestaw
Zrecenzowat: Mateusz ,, Darcane” Nowak

nowa, odswiezona forma
Story Cubes,

wysoki poziom wykonania
oraz trwatos¢ elementow,
mozliwos¢ wielorakiego
zastosowania kostek,
wyjatkowo udane i inspirujg-
ce Story Cubes: Basnie.

nizszy poziom wykonania
kostek z dodatku Prehistoria,
monotonne i jednoznaczne
kostki z dodatku Prehistoria,
Story Cubes: Poszlaki sg nie-
co za powazne dla najmtod-
szych.



lagia i Miecz to synonim lo-
lewaz o wszystkim decyduja
i nawet punkty Losu, po-
wtarzaé nieudane rzuty, nie
io tej sytuacji. Jest to fakt
nany, lecz mimo wszyst-
rzypomniec, aby osoby
ej strategiczny model
aty swoich pieniedzy na
rzypadnie im do gustu. Ta-
olha przygodowka z me-
i rodem z lat 80. ubiegte-

Gry Talisman, w Polsce znanej szerze
Ow klasyk wydawnictwa Games Workshc
rozpoczynato swojg przygode z grami p

gre do $wiata cyfrowej rozrywki, liczagc na to,
szych, ktorzy kiedys zagrywali sie w paplerowa

Talisman: Digital Edition to gra planszowa przenleS|ona'n n malze 1 do 1.
Podobnie jak w pierwowzorze, tak i tutaj przemieszczamy sie po plan: oci ga Y ka ygod, walczymy
z potworami oraz innymi graczami i $cigamy sie do Korony Wtadzy. Aby ja zdoby¢, musimy oczywiscie rozwinac
podstawowe wartosci wspétczynnikdw Sity i Mocy, a takze odnalez¢ tytutowy Talizman, bez ktérego wyprawa
po Korone nie ma najmniejszych szans powodzenia.




Jak wypada jej konwersja na PC? Jest
na. Sytuacja na planszy ukazan: 20
nego oddalenia, jednak w dowo
mozna przyblizyé pola mapy i sz
sie przyjrzec. Jest to przydatna op
w sytuacji, w ktorej na planszy :
kart, fatwiej jest wybrac i wy
interesujg. Plansza, grafiki i
w zasadzie identyczne z tymi, jak
w planszowym pierwowzorz
niczng wzbogacono oczywisci
np. odgtosy wydawane przez pr
muzyczne tto. Warstwa dzwieke
na tyle przecietna, ze bardzo szybk
na nig zwraca¢ uwage. Nie jest to :
ogromna wada, poniewaz w przypa
sji planszowki udZW|ekOW|en|e nie m
wiekszego znaczenia.

Ogromnie wazny jest natomiast sensowny
nerator losowych wynikéw rzutow k c
W Talismanie wystepuje wytacznie kos¢ sze
Scienna, zatem uzyskiwane rezultaty muszg by

sita rzeczy powtarzalne. Mimo wszystko niezbyt

dobrze dziata ponawianie rzutéw po wydaniu
punktu Losu. Bardzo czesto zachodzi bowiem

sytuacja, w ktérej po przerzuceniu wyniku otrzy-
muje sie identyczny rezultat.

Tym, co naprawde potrafi wyprowadzi¢ z row-
nowagi, sg liczne btedy mechaniki zakle¢. Bar-
dzo stabo wypadajg kwestie timingu, poniewaz
czasami nie sposob ,wstrzeli¢ sie” w odpowied-
ni moment uzycia czaru. Nawet spowolnienie
ruchdow przeciwnikow kontrolowanych przez
Sztuczng Inteligencje nie gwarantuje sukcesu.
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sytuacja,
ktorej
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imy na polu Korony Wiadzy,
a bardzo silny przeciwnik, dysponujacy Talizma-
nem, eksploruje kolejne pola planszy i po kilku
turach zostaje zabity, nie prébujgc nam nawet
przeszkodzic. SI ma réwniez tendencje do ciggte-
go obstawiania pdl, na ktérych mozna zwiekszyc
wspotczynniki poprzez rzuty kosémi. W takiej sy-
tuacji kontrolowana przez nig postac zaczyna sie
porusza¢ wytgcznie w obrebie jednego kranca

szczescie z kazdg kolejng aktualizacjg
akie zdarzajq sie coraz rzadziej.

gital Edition moga gra¢ maksymal-
by. Przypominam sobie rozgryw-
3 wersje, w ktorych brato udziat
b, byly one jednak zazwyczaj bardzo
dne. Ograniczenie liczby graczy
;ydajé}sie zatem dobrym pomystem,

poniewaz w przypadku wiekszej ich liczby czas
oczekiwania na witasng ture dtuzytby sie niemito-
siernie. Oczywiscie niektére osoby narzekajg, ze
Ow limit jest sztuczny i zabija ducha gry, jednak
powiedzmy sobie szczerze, ze czekanie na swoj3
ture okoto 10 minut skutecznie zniechecitoby do
gry nawet jego najwiekszych zwolennikéw. Szcze-
golnie w przypadku, gdy gra sie po Sieci, a nie na
jednym komputerze.




Decydujgc sie na zakup wers
warto zaopatrzyc sig od raz
wany Zniwiarz, poniewaz

sji podstawowej jest zbyt mata i w trakcie jed

W przypadku zabawy z dodatkiem problem zni-
ka i praktycznie nie sposéb wyczerpac stos kart.
A bedzie pod tym wzgledem jeszcze lepiej, gdyz
zapowiedziane zostaty juz wszystkie rozszerze-
nia, ktére otrzymata wersja planszowa. Powiem
szczerze, ze dla mnie to fantastyczna wiadomosc.
W koncu nie bede potrzebowat ogromnego stotu
oraz kilkunastu godzin, aby pogra¢ ze znajomymi.
Jedyne, co drazni w modelu dystrybucji, to DLC,
na ktore sktada sie wytgcznie jedna postac. Nie

rozgrywki przetasowuje sie jg przynajmniej raz. ’

( | ‘_Vra*mh,iej

: od postacig Ropuchy. Kamienie te
mozna odblokowywa¢ w trakcie zabawy lub od
razu zakupi¢ komplet za gotowke. De gustibus.

Koncowy werdykt moze byc¢ tylko jeden. Tali-
sman: Digital Edition to Swietna konwersja plan-
szowkowego hitu. Ma ona oczywiscie réznorakie
btedy, jednak dzieki niej Magia i Miecz otrzyma-

Aby w nia zagra¢, nie trzeba juz

lansz, ogromu kart, zetondéw

ur z doskoku w wolnych chwilach?

otkanie ze znajomymi przy jed-
lub w Sieci? Teraz to zaden pro-

Digital Edition
a graczy: 1-4

ry: ok. 3 godzin
k: 12+

1a: 79,99 ztotych
dodatkowo Talisman: Prologue
iarz oraz Egzorcysta)

at: Tomasz ,,Sting” Chmielik

to ten sam Talisman, co na

planszy,

- mozliwosc¢ rozegrania partyjki

bez zmudnego setupu,
kamienie runiczne.

liczne btedy,

niekiedy osobliwe zachowania
S,

zle dziatajace przerzuty

za punkty Losu.
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Recenzja Tash-Kalar: Arena of Legends

——

Vlaada Chvatil jest przez wielu uwazany za projektanta-orkiestre.
Kogos, kto nie trzyma sie kurczowo jednej mechaniki w swoich
grach, lecz ciggle eksperymentuje z nowymi rzeczami. Dlate-
go, kiedy bierzemy do reki jego nowg gre, nie do konca mozemy
przewidziec, co nas czeka. Wtasnie tak ma sie sprawa z grg, kto-
rg Chvatil pokazat swiatu na zesztorocznych targach w Essen, czyli
Tash-Kalar: Arena of Legends.
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Tash-Kalar z poczatku jawita sie jako strategiczne zmagania dwéch (lub czterech) poteznych magéw, ktérzy przyzywajg na arenie potezne bestie i walczg o zycie.
Brzmiato to catkiem niezle. Jednak po zanurzeniu sie w tym, co znajduje sie w pudetku, okazywato sie, ze nie do korica tak jest. Strategia — owszem, jednak bez

rozmachu, za to z duzg dawka abstrakcji i logicznego myslenia.

Wewnatrz pudetka znajdziemy niewielkg dwustronng plansze, mndstwo kart, zetony graczy w czterech kolorach oraz kilka plansz do punktowania. Karty to cztery
talie dla graczy, karty celdw, karty legendarnych stwordw oraz karty Flar. Zetony oznaczone mieczami i toporami zagrywa sie na plansze. Cato$¢ nie nastraja do
konca pozytywnie, cho¢ wykonanie jest catkiem porzadne, a ilustracje na kartach s niekiedy bardzo tadne, a nawet rewelacyjne. Niemniej jednak gracz czuje sie
lekko dziwnie, jako ze plansza jest bardzo mata i wyglada, ze nie da sie na niej rozegrac¢ zbyt duzej bitwy. Moze we dwdch graczy, lecz nie we czterech.

Wszystko wyjasnia sie po lekturze instrukcji. Jak juz wspomniatem, Tash-Kalar to logiczna strategia z duzg dawka abstrakcji. W skrdcie wyglada to tak, ze zetony
wystawia sie na plansze, aby dzieki temu zagrywac karty stwordw, ktére wystawig nam kolejne zetony lub awansujg te juz wytozone. Jednak to tylko duzy skrot

zasad.




Przed grg kazdy z graczy wybiera sobie talie ,,rasy”,
ktorg bedzie grat. Talie sg cztery, jednak s3 tylko
trzy rézne ,rasy”. Otéz dwie z czterech talii przed-
stawiajg te samg ,rase” zwang Imperials, podzielo-
ng na potnoc i potudnie. Podziat jest jednak czysto
umowny, jako ze w obu taliach sg identyczne karty.
Pozwala to na rozgrywanie idealnie zréwnowazo-
nych rozgrywek, w ktérych obaj gracze majg ten
sam zestaw stworow. Pozostate dwie talie to istoty
zwigzane z naturg (Sylvan) oraz gérscy barbarzyncy
(Highland).

Po  wybraniu

talii gracze
biorg  zetony
w odpowied-
nim kolorze

i w zasadzie sg
gotowi do gry.
Wystarczy jesz-
cze pociggnac
trzy karty ze
swojej talii na
reke, a do tego
doda¢ jedna
karte z talii
Flar, ktdra jest
dostepna dla
obu graczy. Na
koniec dobieramy dwie karty z talii legendarnych
stworodw, ktorg gracze rowniez wspoétdzielg. Mozna
zaczynac rozgrywke.

W swojej turze gracz moze wykonac dwie akcje.
Akcjami sg wytozenie na plansze zetonu jednostki
podstawowej, przyzwanie stwora z reki oraz od-
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rzucenie karty z reki. To wszystko. Jednak pod tg
niewielka liczba akcji jest ukryty catkiem ciekawy
mechanizm. Najwazniejszg rzeczg jest tu oczywi-
Scie wystawianie na plansze zetondw jednostek.
Kazdy gracz ma 17 zetonow, ktdre sg dwustronne
— z jednej strony jednostka podstawowa, z drugiej
elitarna — oraz 3 zetony legendarne. Akcja pozwala
na wystawienie na plansze zetonu strong podsta-
wowag ku gorze.

Dlaczego to wia-
$nie jest najwaz-
niejsze? Ponie-
waz wystawiajac
owe zetony, gra-
cze starajg sie
utozy¢ na plan-
szy pewne Wzo-
ry, ktore widnie-
ja tez na kartach
stopwrow z ich

talii  (zaréwno
tych rasowych,
jak i legendar-

nych). Jesli na
planszy mamy

utozony z na-
szych zetonow
wzor, mozemy

za pomocg akcji wezwac stwora z reki. Dzieki temu
zwykle doktadamy kolejny zeton, tym razem elitar-
ny. Czasem, zamiast tego, mozemy zmienic jeden
ze swoich zetondw z podstawowego na elitarny.
Jednak najwazniejsze jest to, ze kazda przyzwana
istota ma jaka$ zdolnosé specjalng. Pozwala na
zniszczenie zetondw przeciwnika, zmiane wiasnych

podstawowych zetonéw na elitarne, wykonanie
kolejnej akcji lub jeszcze cos innego. Wystawia-
nie tych kart popycha akcje do przodu i pozwala
graczom jeszcze skuteczniej przygotowywacd grunt
pod kolejne karty. Do tego awansowanie jednostek
podstawowych na elitarne pozwala skutecznie
niszczy¢ zetony przeciwnika podczas akcji specjal
nej z zagranej wiasnie karty.

Oczywiscie stwory z kart rasowych sg znacznie fa-

twiejsze do przyzwania niz te legendarne. Legendy

wymagajg wiekszych ukfadéw zetonéw, bardziej

skomplikowanych i wykorzystujacych nie tylko jed-
nostki podstawowe, lecz takze i elitarne. Jednakze
efekt przyzwania takiej karty jest zwykle duzo sil-
niejszy. W tym miejscu pojawia sie najzywiej ko-
mentowana ,wada” gry. Otéz wezwane stwory s3
stworami tylko przez chwile potrzebna na rozpa-
trzenie ich zdolnosci specjalnej. Zaraz potem stajg
sie po prostu kolejnymi zetonami na planszy, ktére
beda uzywane do budowania wzoréw pod kolejne
karty. To jest element, ktéry wielu osobom naj-

bardziej przeszkadza. Czy jest to jednak faktyczna
wada gry? Raczej nie, to po prostu element me-

chaniki i tyle.

W grze znajdziemy mechanizm przydatny, gdy je-
den z graczy jest wdeptywany w ziemie. To karty
Flar. Aby je zagraé, musza zostac spetnione pewne
warunki. Gracz musi mie¢ mniej (chodzi o okreslo-
ng liczbe) zetondw na planszy niz przeciwnik lub
musi mie¢ mniej zetondw elitarnych. Karta Flary
nie zuzywa akcji i pozwala na dotozenie kilku zeto-
now i poprawienie swojej pozyciji.

s



Jak sie wygrywa w Tash-Kalar? Sposdb na osiggnie-
cie zwyciestwa zalezy od rodzaju rozgrywki, jaki wy-
bierzemy. W zasadzie zawsze chodzi o uzbieranie
odpowiedniej liczby punktéw zwyciestwa, jednak
tryb gry determinuje to, jak bedziemy je zdobywacé
i jak bedziemy grac. Tryby rozgrywki sg trzy. Pierw-
szym jest High Form. Jego sercem sg specjalne kar-
ty celéw, za ktorych wypetnienie dostaje sie punk-
ty zwyciestwa. Ten tryb uwazam za najnudniejszy,
powinien by¢ tylko uzywany do zapoznania sie z
gra. Cele przedstawione na kartach sg w stylu ,,Po-
facz dwa przeciwlegte brzegi planszy nieprzerwa-
nym faricuchem swoich jednostek” badz tez ,Miej
na czerwonych polach wiecej jednostek elitarnych
niz przeciwnik”. W High Form gracze skupiajg sie

bardziej na

uktadaniu ’,&{ CENTAUR SPEARMAN

wzorkow X

i spetnianiu

celéw niz

na faktycz- a

nej Walce 7€ [y cimsers PR Gt oo SRR mcosssmme ]
), upgraded pieces than you. Py ‘end of this tom. ’- ur)'nisleg .

Kolejne try-

by to Deathmatch Duel i Deathmatch Melee. Oba
zaktadajg bezpardonowg walke miedzy graczami
i punktuja wzywanie legendarnych stworéw oraz
niszczenie zetonow przeciwnika. Rdznica jest taka,
ze Duel jest dla dwdch osob, a Melee dla trzech lub
czterech. W trybie Melee nieco inaczej wyglada tez
punktacja, gdyz jej roztozenie na kilka koloréw po-
woduje, ze trzeba bi¢ réwno kazdego przeciwnika.

Tryby Hfgh Form i Deathmatch Duel mozna tez
rozegra¢ druzynowo, dwoch na dwoch. Uwazam

A e e e

jednak, ze Duel powinno sie gra¢ we dwie osoby,
a przy czterech siada¢ do Melee. Tak jest znacznie
ciekawej. Dopiero bowiem tryby Deathmatch po-
kazuja, na co sta¢ Tash-Kalar. Jasne, nadal uktada-
my wzorki i przyzywamy karty z reki, lecz tu juz czuc
bitwe miedzy magami. Jest jawna konfrontacja,
poniewaz niszczymy przeciwnika, aby zdobywac
punkty. Jesli zmusimy go do zagrania Flary, to row-
niez dostajemy punkty. To jest prawdziwa walka.

Tash-Kalar: Arena of Legends to gra bardzo do-
bra. Nie jest to jednak pozycja, ktéra spodoba sie
kazdemu. Zapewne nie spodoba sie takze czesci
fanow Vlaady Chvatila. Grajgc w inne gry tego pro-
jektanta, czutem mocne powigzanie mechaniki

bujcie Tash-Kalar: Arena of Legends. Jesli jestescie
fanami Vlaady Chvatila, tez to zrébcie, zeby zo-
baczy¢, do czego zdolny jest ten projektant. Jedli
jednak szukacie niesamowitych zmagan magéw na
arenie, to trzymajcie sie od tej gry z daleka. Wezcie
sie raczej za Mage Wars, o ktérych pisatem w ze-
sztym miesigcu.

Tash-Kalar: Arena of Legends
Liczba graczy: 2—4 osoby
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 129,95 ztotych
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
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Youmay chooseupto3 i
common or up to 2 heroic
pieces in one enemy color:

Do 1 combat move with eac

Gain an action. If there is an
enemy piece on the marked
square, destroy it.

——-é
z tematem. Tu niekoniecznie jest to mocno odczu-
walne — jest gdzies obok wyktadania zetondw, co
moze niektdrym psuc¢ zabawe. Z drugiej strony mi-
fosnicy czystej abstrakcji i logiki rowniez mogg czué
dyskomfort, gdy zobaczg, ze prébuje sie dotozy¢ do
zabawy ,,jakis$ klimat”. Mnie Tash-Kalar sie spodo-
bata. Kilku moich znajomych okreslito te gre sto-
wami ,tak gtupia, ze az fajna”, co w ich przypadku
oznacza, ze chwycita.

Jesli lubicie abstrakcje i logiczne myslenie, wyproé-

REBEL TIMES

Destroy 1non-legendary 1
piece. If it was on a red square,
destroy all common pieces. |
adjacent to the red square.. |

e — i

L Gain an acton, ‘tbtpm' "l
of the next being you summon Sl
this tum, you may use one

Destroy all pon-legendary 4| \
'} B enemy piece as though it were

pieces op orthogonally
adjacent squares.

— e P

e ciekawie podana abstrakcyjna
rozgrywka, '

grafiki na kartach (zwtaszcza
legendarnych),

e tryby Deathmatch Duel i Melee.

e zwodniczy tytut i temat,

e nudny tryb High Form,

¢ mechanika miejscami rozmija sie
z tematyka gry.




Oryginalna wersja gry Diskwars (1999 r.) nigdy nie trafita w moje rece. Gdy po raz pierwszy ujrzatem zapowiedz Warham-
mer: Diskwars, postukatem sie palcem w czoto. Fantasy Flight Games postanowito wydac¢ gre bitewng, w ktdrej zamiast
figurek z Warhammer Fantasy Battles w roli gtdwnej wystepujg dyski o kilkucentymetrowej srednicy. Ten (dos¢ szalony)
koncept na poczatku mocno mnie zszokowat, jednak po lekturze kilku artykutéw w sieci postanowitem da¢ mu szanse
i kupi¢ nowa wersje Diskwars.

REBEL TIMES



W pudetku znalaztem instrukcje, sporo wszelkiej
masci znacznikdw, miarke, stos kart i kafelki te-
renu. Zaskoczeniem jest brak planszy — przed gra
odmierzany i oznaczany zetonami jest obszar o roz-
miarze 3x3 stopy, ktory stuzy jako pole gry.

W podstawce otrzymujemy cztery armie (Impe-
rium, Wysokie Elfy, Chaos, Orki). W sktad kazdej
armii wchodzg nastepujgce dyski:

e duze (symbolizujgce bohaterdw, smoki, trolle
itp.),

e J$rednie (konnica, artyleria),

e mate (piechota, tucznicy — standardowe mieso
armatnie).

Przed rozpoczeciem gry uczestnicy wybierajg bo-
hateréw i z dostepnej puli punktéw budujg swoje
armie. Dyski zatgcozne w podstawce pozwalajg na
sporg swobode w konstruowaniu regimentow, kto-
re wezma udziat w boju. Gra zostata wydana przez
FFG, zatem (rzecz jasna) do petnego komfortu gra-
nia wymagane jest posiadanie drugiego pudetka.
W przypadku rozgrywki bardziej niezobowigzuja-
cej pojedynczy zestaw w zupetnosci wystarczy do
dobrej zabawy.

Po ustaleniu sktadu armii (poczatkujacy i bardziej
leniwi mogg skorzystaé z list jednostek zamiesz-
czonej w instrukcji) i wybraniu czterech kart roz-
kazéw pasujacych do wiasnego zestawu jednostek
i obranej strategii przystepujemy do konfiguracji
pola bitwy. Na poczatku, przy uzyciu szescioscien-
nej kosci, decydujemy o inicjatywie. Jej kolejnos¢
nie ulegnie zmianie przez catg rozgrywke. Gracz
majacy inicjatywe bedzie wygrywat w przypadku
wszelkich remiséw, z kolei drugi z graczy w ramach

rekompensaty jako pierwszy wybiera scenariusze
oraz kafelki terenu podczas fazy przygotowawcze;.
Po utworzeniu stref rozmieszczenia armii gracze na
przemian najpierw uktadajg teren na planszy, a na
konicu rozstawiajg swoje armie.

Rozgrywka sktada sie z pieciu tur. Gracze wybie-

rajg i zagrywaja rownoczesnie karte rozkazu, po
czym poréwnujg znajdujgcy sie na nich taktyke.
Rozstrzyga ona o kolejnosci dziatan na zasadzie
podobnej do papier-nozyce-kamien (w przypad-
ku remisu gracz posiadajacy inicjatywe dziata jako
pierwszy). Najpierw jeden z graczy aktywuje swoje
jednostki i wykonuje nimi ruch lub akcje (atak dy-
stansowy lub magiczny, akcja specjalna) w liczbie
okreslonej przez karte rozkazéw. Nastepnie swoje
akcje wykonuje kolejny gracz.

Poruszenie jednostki polega na przewrdceniu
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dysku maksymalnie tyle razy, ile wynosi jego licz-
ba punktéow ruchu. Jesli podczas przemieszczania
dysk przykryje wroga jednostke, automatycznie za-
trzymuje sie i wchodzi w starcie, a jednostka wroga
zostaje przyszpilona i nie moze zosta¢ aktywowa-
na, dopdki jednostka atakujgca nie zginie lub nie

zostanie wycofana. Gdy obaj gracze aktywuja juz

liczbe jednostek okreslong na kartach rozkazéw,
zagrywaja kolejne karty rozkazéw, poréwnujg tak-
tyke i wykonuja akcje.

Gdy kazdy z grajacych aktywuje wszystkie swoje
jednostki, nastepuje moment rozstrzygania walk.
Jednostki pozostajace w starciu zadajg sobie wza-
jemnie obrazenia w zaleznosci od parametrow
wskazanych na ich dyskach. Jesli dysk otrzymat
wiecej obrazen, niz wynosi jego prog ran, z regu-
ty ginie i jest zdejmowany z pola gry. Bohaterowie
i niektore opancerzone jednostki mogg otrzymac
wiecej niz jedna rane, dzieki czemu mogg utrzymaé
sie dtuzej w centrum wydarzen. Na liczbe zadawa-
nych obrazen mogg wptywac m.in. karty rozkazow,
lecz wszystkie parametry jednostek sg widoczne i
catkowicie jawne — gracze sg w stanie oszacowac
efekt danego starcia i obra¢ odpowiednig strate-

gie.

Gra konczy sie po rozegraniu pieciu tur zakonczo-
nych piecioma fazami walki wrecz. Uczestnicy od-
krywajg wylosowane przed bitwa cele (np. zabicie
bohateréw przeciwnika, zniszczenie jak najwiek-
szej liczby jednostek, dotarcie do strefy rozstawie-
nia wroga) i na ich podstawie obliczajg zdobyte
punkty zwyciestwa. Dzieki takiemu rozwigzaniu
gracz w kazdej chwili wie, ile zdobyt punktow, lecz
cel przeciwnika musi odgadngé na podstawie jego
ruchéw i atakéw.
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Pierwszg, dos¢ powazng przeszkoda w kontakcie
z Warhammer: Diskwars jest sposdb przedstawie-
nia zasad w instrukcji. Informacje s3 mocno roz-
rzucone po réznych stronach i czasem trzeba sie
solidnie naszukaé¢, zeby uzyska¢ odpowiedz na nur-
tujace nasz pytanie. Mnie w rozwianiu watpliwosci
pomogta lektura niektérych watkéw na forum Bo-
ard Game Geek — ksiega zasad czesto wprowadzata
w tej kwestii spore zamieszanie.

Bardzo duzg role odgrywa takze Inicjatywa. Jej
efekt (np. wygrywanie remiséw w przypadku
identycznej taktyki) nie jest kompensowany przez
pierwszenstwo ostatnie-
go gracza w wyborze zasad
specjalnych i rozstawiane-
go terenu. Szczegdlnie wi-
doczne jest to w przypadku
rozgrywek z poczatkujgcymi
graczami, ktorzy jeszcze nie
mieli okazji przetestowac
kombinacji i nie sg w sta-
nie wybra¢ najlepszego do-
stepnego terenu i zagrac¢ go
w optymalny sposéb.

Skoro o doswiadcze-
niu mowa, to pod-
czas pierwszych par-
tii gra moze wydawa¢ sie dos¢ losowa
i chaotyczna. Potrzeba czasu i obycia ze specyfika
poszczegdlnych armii, by jeden udany rzut kry-
tyczny nie decydowat o zwyciestwie lub porazce.
Pomaga w tym znajomos¢ rozkazéw, dostepnych
scenariuszy i ,nieczystych” zagrywek, ktérymi dys-
ponuje zaréwno armia wfasna, jak i przeciwnika.
Poczatkujgcemu graczowi sporo trudnosci sprawig

réwniez dos¢ mate i nieczytelne (zwtaszcza w star-
ciu kilku jednostek) symbole i opisy umiejetnosci
na dyskach. Przez kilka pierwszych partii mozna
nawet nie zauwazy¢, ze gramy, stosujgc btedne za-
sady.

Parafrazujgc klasyka: nie mozemy pozwoli¢, by
te minusy przestonity nam plusy. Warhammer:
Diskwars to bardzo udana, budzetowa emulacja
figurkowej gry bitewnej. ,,Toczenie” dyskdw wyma-
ga wprawy — nie mozemy cofngc¢ raz wykonanego
ruchu. W efekcie moze okazad sie, ze do przyszpi-
lenia wrogiej jednostki zabrakto nam raptem kilku
milimetréw. Podobnie
ma sie rzecz z ataka-
mi dystansowymi. Do-
datkowym atutem jest
wartkos$¢ akcji — gracze
na przemian aktywuja
2—-4 jednostki i wykonuja
akcje.

Pojedynczy zestaw pod-
stawowy oferuje niesa-
mowitg regrywalnosc.
Regimenty kazdej z armii
mozna ztozy¢ na kilka
sposobdw i dobra¢ do
nich odpowiednie karty
ze sporej puli rozkazéw. Gra btyszczy jednak przy
wykorzystaniu dwdch zestawach. Mamy wtedy
(prawie) petng dowolnos¢ w konstruowaniu ar-
mii. Dodatkowo mozemy wykorzysta¢ dwa zesta-
wy scenariuszy i kart terenu, by zapewnic¢ wieksza
réwnowage rozgryweki.

Reasumujac, jesli masz ochote poczuc frajde z gra-
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nia w bitewniaka, lecz nie masz ochoty na inwe-
stowanie srodkéow w zakup figurek, zapoznaj sie
z Warhammer: Diskwars. To swietna gra, ktéra po-
zwala w czasie okoto godziny stoczy¢ epicka bitwe
osadzong w Starym Swiecie. FFG po raz kolejny po-
kazato klase. A na horyzoncie juz majaczg dodat-
ki zawierajgce nowe jednostki, dodatkowe armie
i karty rozkazéw. Ruszaj do boju, nim bedzie za
pozno!

Warhammer: Diskwars
Liczba graczy: 2—4 osoby
Wiek: od 14 lat
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 139,95 ztotych
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk

e wysoka regrywalnosg,

e duza réznorodnosé jednostek,

e szybka, naprzemienna rozgryw-
ka.

e chaotycznie napisana instrukcja,

e mata liczba kart scenariuszy
i celow,

e koniecznos¢ posiadania dwdch
zestawow dla petnej swobody
rozgrywki.
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Z Piotrem ,Zuchem” Zuchowskim rozmawiat Tomasz ,Sting” Chmielik

Z Piotrem Zuchowskim, czyli dla wielu po prostu
Zuchem, spotykam sie w malownicze] lubelskiej
knajpianej piwnicy. Znamy sie co prawda od lat,
jednak ostatnimi czasy coraz trudniej nam sie spo-
tka¢ i pogadac. Praca, obowigzki, wyjazdy... no
wiecie, samo zycie. Na jednym z promocyjnych
eventow udato mi sie namoéwié Piotrka, aby znow
zaczat pisa¢ dla Rebel Timesa. Pomyslatem réw-
niez, ze warto porozmawiac¢ z nim nieco bardziej
,oficjalnie”, przypominajgc w ten sposdb jego oso-
be czytelnikom i czytelniczkom.

Tomasz Chmielik: Zuchu, powracasz do Rebel Ti-
mesa po dos¢ diugim czasie. lle to juz lat mineto
od Twojego ostatniego tekstu?

Piotr Zuchowski: Na wstepie powinienem chyba
podziekowac za ponowne zaproszenie do grona
redakcyjnego, bo to byto gtdéwng przyczyng tego,
ze bede znow pisac dla magazynu. Przestatem re-
cenzowac gry w 2009 roku, po dofagczeniu do zato-
gi wydawnictwa Kuznia Gier. Teraz wracam, choé
mam Swiadomos$é, ze znajda sie osoby, ktérym
w tym fakcie cos$ nie bedzie do konca grato. No bo
jak to? Cztowiek zwigzany z jedng z firm z branzy,
pracownik wydawnictwa, ma recenzowad tytuty
konkurencji? Sam zresztg myslatem podobnie, re-

zygnujgc ze wspotpracy z Rebel Timesem w 2009
roku. Teraz, bedac bogatszym o szes¢ lat doswiad-
czen w swiecie gier, podchodze do tematu inaczej.
Uwazam, ze zaangazowanie na dwdch réznych po-
lach — wydawaniu i recenzowaniu — nie musi sie
wykluczaé. Sg przeciez autorzy gier, ktory piszg o
innych tytutach, np. na blogach. S3 recenzenci,
ktérzy sami z czasem zaczeli tworzyé gry. Nawet
Tom Vasel, znany na catym swiecie guru recenzen-
téw, ma na koncie kilka zaprojektowanych tytutdow,
w tym jeden wydany ledwie w zesztym roku. Jako$
nie przeszkadza mu to w nagrywaniu kolejnych od-
cinkéw The Dice Tower. Nie zamierzam na tamach
RT promowa¢ wydawnictwa, w ktérym teraz pra-
cuje, zamierzam jedynie pisa¢ o grach. A Smiem sa-
dzi¢, ze mam obecnie o nich znacznie wiecej wie-
dzy niz kilka lat temu.

Do niedawna pracowates w Kuzni Gier. Jak wspo-
minasz ten czas?

W Kuzni spedzitem niemal 5 lat, pracujgc na roz-
nych stanowiskach i, w mniejszym lub wiekszym
stopniu, przyczyniajac sie do wydania oraz pdzniej-
szej promocji na rynku kilkunastu tytutow — gier
karcianych, planszowych i fabularnych. To byto
Swietne doswiadczenie, dzieki ktéremu mogtem

zarabiac pienigdze na swoim ulubionym hobby —
w koncu fajniej ttumaczy sie podreczniki do RPG
niz dokumenty i umowy, fajniej sprzedaje sie plan-
szowki niz AGD. Do tego miatem okazje poznaé
sporo ciekawych ludzi z branzy — innych wydawcow
i autorow gier. Jezdzi¢ na konwenty oraz turnieje.
Pozytywy mozna by wymienia¢ naprawde dtugo.

Praca w Kuzni zbiegta sie w czasie z twojg pierw-
szg wizyta na Targach SPIEL w charakterze wy-
stawcy. Byto ciezko? Czego nauczyly cie wizyty na
Targach?

Essen to kolejny temat-rzeka. Targi SPIEL to taka
Mekka fanow gier. Jesli byto sie tam przynajmniej
raz, dopiero wtedy mozna umrze¢ z czystym su-
mieniem. Ja miatem szczeScie gosci¢ tam trzy-
krotnie i za kazdym razem byto super, ale zdecy-
dowanie byto tez ciezko. Essen to normalna praca,
wyjazd trwa czesto caty tydzien lub wiecej, same
targi 5 dni, jesli liczymy Srode, czyli dzien prasowy,
zamkniety dla zwiedzajgcych. W halach musimy
by¢ od 10 do 19, a zazwyczaj przychodzi sie godzi-
ne wczesniej i wychodzi godzine pdzniej. Do tego
frekwencja rzedu 5-6 tegorocznych Pyrkondéw robi
swoje. To uczy cierpliwosci. | dbania o swdj gtos.
| olewania faktu, ze nie ma czasu pdéjs¢ na obiad.



| daje megasatysfakcje.

Czy jako weteran Targow i pracy w branzy mozesz
udzieli¢ jakichs rad mtodym twércom gier?

Sam nie jestem autorem gier, zawsze do procesu
twodrczego wigczam sie dopiero na pewnym etapie
prac, np. jako tester czy ttumacz. Z perspektywy
wydawcy moge poczatkujgcym autorom powie-
dzieé: duzo grajcie w prototypy, testujcie swoje gry
do znudzenia, nie bodjcie sie stuchaé rad i odrzucac
rozwigzan, ktére nie dziatajg. Eksperymentujcie,
ale z umiarem. A jesli zdecydujecie sie zatozy¢ wta-
sne wydawnictwo — jezdZcie do Essen!

Teraz pracujesz w Fabryce Gier Historycznych. Jak
oceniasz potencjat tej ekipy?

Chtopakéw z Fabryki Gier Historycznych znam od
dawna, jesteSmy dobrymi znajomymi i, jeszcze
pracujagc w Kuzni, obserwowatem ich poczynania
na rynku. Firma istnieje nieco ponad dwa lata, ale
potencjat do rozwoju ma ogromny. Zaczeli ambit-
nie i pewnie nie wszystko wyszto im tak, jak chcie-
li. No, ale komu nowemu wszystko wychodzi od
razu? Teraz jestem cztonkiem zespotu FGH i bede
sie starat jak najwiecej temu zespotowi dac.

Juz niebawem na potki sklepowe trafi Arka zwie-
rzakéw. Dlaczego powinniSmy na nig czeka¢? Czy
nie jest ona odejsciem od tematyki, jaka FGH po-
czatkowo chciato sie zajmowac? | w koncu — czy
oznacza to, ze FGH zmienia nieco swdj profil wy-
dawniczy?

Arka zwierzakow to produkt, ktérego brakowa-
to w ofercie FGH, firmy znanej raczej z ciezszych
tytutéw. To gra familijna, prosta i szybka, w ktérg
mozna zagrac z dzieckiem w ciggu 20 minut. Co do
tematyki — jest to gra biblijna, co pewnie bedzie
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budzi¢ kontrowersje. Na religie mozna patrzec roz-
nie, mniej lub bardziej krytycznie, wierzy¢ w Boga
lub nie, ale niezaleznie od tego, faktem pozostaje,
ze Biblia to bardzo znany i bardzo wazny tekst kul-
tury. Jest poniekad zrédtem historycznym, wiec jak
najbardziej wpisuje sie w profil dziatalnosci FGH.
Na tej samej zasadzie powstata przeciez Teoma-
chia — gra karciana o starozytnych mitologiach.

Musze jednak na co$ zwrdci¢ uwage — mimo, ze
Arka zwierzakéw nie oznacza zmiany profilu FGH,
taka zmiana, a wtasciwie rozszerzenie, i tak nie-
dtugo nastapi. Juz teraz pracujemy nad kilkoma
projektami gier zupetnie niezwigzanych z historia,
a osadzonych w Swiatach fantasy i science fiction.
Te tytuty ukaza sie jeszcze w tym roku, ale pod zu-
petnie osobng nowg marka. Natomiast tworzy je
doktadnie ten sam zespo6t co Arke zwierzakow,
Teomachie i Bohateréw Wykletych.

Z perspektywy czasu i doswiadczen, jak oceniasz
rozwoj rynku gier planszowych, karcianych i fabu-
larnych w Polsce?

Rozkwit planszowek wcigz trwa, i to cieszy. Mamy
nowych utalentowanych autoréw, mamy coraz
wiecej wydawnictw. Gry coraz czesciej s zauwa-
zane poza srodowiskiem fanéw. Kolejka Karola
Madaja i inne gry wydane przez IPN otwierajg nas
na mainstream. Gry Granny czy Egmontu mozna
kupi¢ w hipermarketach. Planszéwki powoli prze-
stajg byé postrzegane przez spoteczenstwo tak, jak
byty jeszcze kilka czy kilkanascie lat temu — jako
rozrywka dla dzieci. Gry wrdcity do Polski i maja
sie dobrze.

Co do RPG - tutaj jest troche gorzej, z réinych
wzgledéw. Wiele szumnie zapowiadanych erpe-
gowych projektéw sie nie powiodto. Ratunkiem
moze by¢ crowdfunding — ostatnie sukcesy Diade-
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mu, Bestii i Barbarzyricow czy Dogs in the Vineyard
pokazaty, ze erpegowcy w Polsce nie wymarli, ze
dalej chca wspieraé swoje hobby i swoich wydaw-
cow. Trzeba tylko do nich dotrzec i zaproponowac
cos$ ciekawego. No i nie zapominajmy o najgoret-
szej informacji ostatnich miesiecy, czyli zapowiedzi
powrotu legendarnego pisma sprzed lat — Magii
i Miecza! Mam nadzieje, ze i dla gier fabularnych
nadchodzg lepsze czasy, a reaktywacja MiM to ich
zwiastun.

Nie moge nie zada¢ tego pytania. Czy praca
w branzy to sposdb na utrzymanie sie, czy raczej
mity finansowy dodatek?

Nasz rynek nadal jest dos¢ maty, ale ciggle, i to
w bardzo szybkim tempie, rosnie. Najwieksze pol-
skie firmy na pewno zarabiajg niezle. Mniejsze,
takie jak wtasnie FGH, wciaz sie jeszcze rozwijaja,
ale tez nie majg wielkich powodéw do narzekan.
Powiem szczerze. Utrzymac sie mozna, natomiast
jakos znacznie wzbogacic¢ — nie. Jeszcze nie, bo be-
dzie lepiej.

No i najwazniejsze pytanie, ktére z pewnoscig
chcieliby Ci zada¢ wszyscy nasi czytelnicy. Czy zo-
staniesz z nami na dtuzej?

Taka mam nadzieje!
Dzieki za rozmowe.

Piotr ,,Zucho” Zuchowski - urodzony w 1985 r. anglista
i fan dobrego horroru, w szczegdlnosci Mitologii Cthul-
hu. Jako autor tekstow o grach debiutowat w fanzinie
RPG Chamber, pdzniej wspottworzyt portal Wrota Wy-
obrazni, magazyn Creatio Fantastica i Rebel Timesa, do
ktdrego teraz wraca po kilku latach przerwy. Zawodowo
zwigzany z branzg od 2008 r., najpierw jako pracownik
Kuzni Gier (m.in. gtdwny ttumacz angielskiego Wolsun-
ga), a obecnie Fabryki Gier Historycznych (PR i marke-
ting zagraniczny). Po godzinach réwniez korektor i ttu-
macz-freelancer.



Gry wojenne - fakty i mity (czes¢ 2)

Kilka miesiecy temu w Rebel Times nr 73 (pazdzier-
nik 2013) pojawita sie w ramach naszego kacika gier
historycznych pierwsza czes¢ niniejszego artykutu.
Zajagtem sie tam najczesciej spotykanymi mitami
i popularnymi opiniami dotyczacymi planszoéwek
wojennych. Z czasem zamierzatem dopisac czes¢
druga, lecz nie chciatem tego robi¢ na site. Jednak
od tego czasu, po przyjrzeniu sie kilku réznym dys-
kusjom na forach internetowych, tematy nasunety
mi sie same. Przypomne tylko, ze poprzednio byto
o: 1) poziomie skomplikowania gier, 2) losowosci,
3) oprawie graficznej i wykonaniu elementow gier,
4) czasie rozgrywki, 5) wadach i zaletach tabel oraz
alternatywnego systemu rzucania wieloma kostka-
mi.

O symulacyjnosci gier wojennych
i tym, jak jest ona rozumiana

Z watkiem symulowania przez gry wojenne (histo-
ryczne, Scisle mowigc) wydarzen stykatem sie juz
od dawna. Jak to jest z tym symulowaniem? — za-
stanawia sie niejeden gracz. Przeciez wszystkiego
nie da sie w takiej grze planszowej odda¢d. Jedli
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mamy jakies dziatania wojenne, bitwe, operacje
lub catg wojne, i tak nie da sie sprawi¢, by przepisy
gry wszystko to uchwycity. To fizycznie niemozliwe.
Rzeczywistosc to tysigce szczegotow, a przeciez to
ma by¢ gra, w ktdérg da sie zagrac. Przepisy muszg
by¢ do ogarniecia i nadawa¢ sie do praktycznego
zastosowania.

Tak rozumujac tatwo dojsé do wniosku, ze gra wo-
jenna nie jest symulacja, poniewaz nie odtwarza
wielu szczegotdw. Zwykle jako przyktady tego, ze
gra czegos nie uwzglednia, podaje sie rézne czynni-
ki losowe, ktore mogty wptynac na historyczny bieg
wydarzen. Oto np. kot dowddcy mdgt sie potkngé,
a dowddca spasc na zbity pysk, i pdzniej ,stabiej”
dowodzié. Mogto zajs¢ tysigce innych przypadkow,
ktorych zasady gry nie uwzgledniajg. Wchodzenie
w szczegoty najczesciej wigze sie ze wskazywaniem
elementéw losowych, cho¢ zdarza sie, ze wytyka-
ne sg inne fakty czy relacje, istniejgce niezaleznie
od przypadku.

Tego rodzaju rozumowanie, na pozor stuszne, pro-
wadzi jednak na manowce. Wida¢ to gdy dla po-

réwnania zastanowimy sie nad pracg historyka i na
czym polega opisywanie wydarzen historycznych.
Moim zdaniem da sie to sprowadzi¢ do dokony-
wania wyboru. Sposréd tysiecy zdarzen historycy
wybieraja tylko cze$é (mniejszg badz wiekszg) tych,
ktére z roznych wzgleddéw uwazajq za istotne. Resz-
ta uznawana jest za nieistotng i catkowicie pomija-
na w analizach i opisach rzeczywistosci historycz-
nej. Ginie w otchfaniach nicosci. Czy przez to, ze
autor ksigzki historycznej dokonuje takiego, a nie
innego wyboru i cze$¢ wydarzen pomija, jego pra-
ca jest nierzetelna? Nie przedstawia dziejow taki-
mi, jakie byty? Nikt tak przeciez nie twierdzi.




Z grami i ich symulacyjnoscig jest podobnie jak
z ksigzkami historycznymi. Nie chodzi o to, by od-
tworzy¢ w najdrobniejszych szczegdtach wszystko
to, co wydarzyto sie podczas bitwy badz operacji
wojennej. Chodzi o uchwycenie istotnych elemen-
tow, czesto niezbyt wielu, ktére sg charakterystycz-
ne lub z jakich$ powoddéw okazaty sie decydujace.
Czesto, gdy sie poczyta o danym okresie historycz-
nym, da sie takie elementy wyodrebni¢ i piszgcy
o nich historycy bywajg dos¢ zgodni (pamietajmy,
ze w przeciwienstwie do autoréw gier, oni nie majg
zadnego interesu, by nagina¢ fakty do mechani-
zmow gry planszowe] — stad sg pod tym wzgledem
obiektywni). Tak rozumiana symulacyjnos¢ jest
czyms$ wykonalnym i nie stoi w sprzecznosci z gry-
walnoscia.

Odtwarzanie wydarzen histo-
rycznych i regrywalnosé

Czasami, patrzac na niektére gry historyczne, moz-
na sie zastanawiaé, czy pozwalajg one na to, by
wydarzenia potoczyty sie inaczej, niz to faktycznie
miato miejsce. Innymi stowy, chodzi o to, czy gracz
moze inaczej pokierowaé wydarzeniami, czy tez gra
sprowadza sie bardziej do ,odtwarzania” przebiegu
historycznej bitwy i nie bardzo mozna zmieni¢ kon-
cowy wynik. Pytanie jest jak najbardziej sensowne.
Tym bardziej ze w praktyce niektdre gry wojenne
rzeczywiscie czasami zblizajg sie do tak rozumiane-
go ,odtwarzania”. W takim uktadzie przyjemnos$é
czerpana z rozgrywki miataby polegac¢ na tym, ze
mozemy ,,zobaczy¢ jak to byto”, ,przezy¢ historie”
itp. Powiem szczerze, ze raczej nie spotkatem sie
z tytutem, ktory by realizowat ten model w czystej
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postaci. Na szczescie.

Zdarzajg sie jednak gry, gdzie pewne ich elemen-
ty sg ,zafiksowane” w taki sposdéb, ze gracz ma
niewiele do powiedzenia. Czesto wigze sie to
z okreslonym ustawieniem wojsk i bardziej doty-
czy gier przedstawiajgcych bitwy (i ogdlnie dotyczy
produktéw w skali taktycznej) niz gier na wyzszym
szczeblu dowodzenia. Podczas stynnych bitew by-
wato, ze poczgtkowe ustawienie wojsk miato istot-
ny wptyw na charakter starcia i sprawito, ze po-
toczyto sie ono w okreslony sposéb. Nie oznacza
to, ze nie da sie oddziatywac na przebieg zdarzen
i odwrdci¢ losdw starcia, lecz pierwotne ustawie-
nie wojsk nieraz ukierunkowujg posuniecia i stra-
tegie graczy. Tutaj symulacyjnos¢ potrafi zderzyé
sie z grywalnoscia.

Wspomniane wyzej zjawisko dotyczy gtdwnie star-
szych epok historycznych i najstynniejszych bitew.
Jednak tak naprawde nie ma zadnej ogdlnej reguty.
Gry s3 rézne. Sg takie, gdzie gracze majg bardzo
duzy wptyw na przebieg rozgrywki. Zdarzajg sie ta-
kie, gdzie ten wptyw jest mniejszy, co nie znaczy, ze
go nie ma. To ostatnie nie oznacza, ze nie da sie dla
gry utozy¢ warunkéw zwyciestwa umozliwiajgcych
osiggniecie go obu stronom. Z dawnych polskich
gier przyktadem moze by¢ tu system Wrzesien
1939, ktérego pierwowzorem byta wydana jesz-
cze w czasach Dragona Bzura 1939. Jak wiadomo,
kampanii wrzesniowej Polacy zasadniczo nie mogli
wygrac. Sukces strony polskiej w tym systemie po-
legat na tym, ze dostawata punkty zwyciestwa, jesli
bronita okreslonych obiektow dtuzej, niz to miato
miejsce w rzeczywistosci. To dobry przyktad na to,
jak strona stabsza moze w grze wygra¢, mimo ze jej
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oddziaty poniosty kleske (uktad sit byt historycznie
tak zdeterminowany, ze nie mogty wygrac).

Czesto regrywalnosc potrafi zaleze¢ w duzym stop-
niu od tego, czy gra daje graczom rézne opcje roz-
stawienia wyjsciowego oddziatéw, czy tez jest ono
catkowicie sztywne. Bywa, Ze ustawienie wojsk
musi by¢é w miare Sciste, by bitwa przypominata
historyczny pierwowzor. Jednak na szczeblu opera-
cyjnym lub strategicznym takie problemy schodzg
na dalszy plan. W przypadku dawniejszych konflik-
tow czesto ,, pomocny” autorom jest brak danych
co do sktadu sit lub ich rozstawienia. Ostatnio pro-
jektuje gre przedstawiajgcg bitwe pod Ostroteka
z 1807 roku (czasy napoleoniskie, walczyli tam wte-
dy Rosjanie i Francuzi). Szacunki dotyczace liczeb-
nosci sit rosyjskich wahajg sie od mniej wiecej 15
tys. do ponad 30 tys. zotnierzy, co stwarza mi na
tym polu spore mozliwosci.

Na koniec wspomne o jeszcze jednej opcji: scena-
riuszach alternatywnych i zasadach turniejowych.
Zwtaszcza gry GMT Games dotyczgce dawniej-
szych epok, gdzie czesto ustawienia wojsk sg dos¢
sztywne, zawierajg wiele opcji alternatywnych
oraz zasady turniejowe do konstruowania dowol-
nych scenariuszy. To ostatnie powinno w petni za-
dowoli¢ graczy, ktérym zalezy na tym, by kazda ich
rozgrywka byta inna od poprzedniej i nic nie byto
z gory okreslone.



W gry wojenne grajg tylko
historycy

Z mitem (gdyz jest to mit), ze w gry wojenne gra-
ja tylko historycy, stykam sie juz na szczescie coraz
rzadziej. Czasem pojawia sie on jednak w bardziej
rozwinietej formie gtoszacej, ze takie gry wymagaja
posiadania duzej wiedzy, gdyz bez niej nie mozna
sie przy nich dobrze bawi¢. Moim zdaniem nie jest
to prawda. Pozgdang cechg jest natomiast cheé
zainteresowania sie tematyka, ktérej poswiecona
jest dana gra. Niekoniecznie trzeba mieé¢ wiedze,
jednak dobrze by byto, gdyby kto$ zasiadajgcy do
takiego tytutu miat cheé poznania czego$ nowego.
To tak jak z ksigzkami — jesli kompletnie nie inte-
resuje nas dana tematyka, szkoda traci¢ czas na
czytanie.

Jednak w przypadku prostszych gier planszowych
nawet to nie jest konieczne. Znam graczy, ktérzy
majg do tego hobby podejscie bardziej rywalizacyj-
ne, sportowe. Znam tez takich, ktérzy, przeciwnie,
stawiajg na klimat i dobrg zabawe (ktéra przeciez
dla réznych oséb moze polega¢ na czyms innym).
Znam i takich, ktérych interesuje symulacyjnos¢,
co nie zawsze pokrywa sie z klimatem rozgrywki.
Jesli chodzi o przekréj zawodowy, zbyt wielu znam
analitykdw i oséb o wyksztatceniu scistym grywajg-
cych w gry wojenne, by teza o tym, ze ,,grajg w nie
tylko historycy” mogta sie ostac.

Sadze, ze wartosciowg cechg tych gier s3 ich walo-
ry edukacyjne. Z gier wojennych, zwtaszcza z nie-

co bardziej skomplikowanych tytutéw, naprawde
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mozna sie wiele dowiedzied, i to czesto takich rze-
czy, ktérych nie znajdziemy w popularnych ksigz-
kach. Decydujaca jest tu oczywiscie forma. Kazde-
mu z doswiadczonych graczy zdarza sie, ze siegajac
po jakis tytut o nieznanym mu konflikcie, przy oka-
zji grania dowiaduje sie o nim czegos$ nowego. Jed-
noczesnie to najlepiej pokazuje, ze nie jest wazne
posiadanie na starcie wiedzy historycznej dotyczg-
cej danego tematu, lecz wtasnie checi jej zdobycia.

Problemy z dtugim czekaniem na
ruch przeciwnika

Dawniej wydawane gry wojenne od pewnego
momentu faktycznie miaty z downtime pewien
problem. Zwykle jest on troche przejaskrawiany,
a wszystko tak naprawde zalezy od liczebnosci
wojsk i dfugosci etapu oraz catej rozgrywki. Najo-
golniej mowigc podstawowy mechanizm zwany
»1 g0 — you go” (czyli naprzemienny ruch wszyst-
kich jednostek jednej strony, a potem wszystkich
jednostek drugiej), zaktadat, ze gdy jedna strona
porusza swoje wojska, to druga grzecznie czeka na
swoja kolej. A potem zmiana. Dla wielu graczy by-
wato toirytujgce (i wcigz bywa). Czas wykonywania
przez przeciwnika ruchu mozna by przeciez wyko-
rzystywac¢ do obmyslania ruchdw wtasnych i chyba
z takiego zatozenia wychodzili przez lata grajacy
W gry wojenne. Inna sprawa, ze wydaje sie, ze daw-
niej gry wojenne bywaty troche prostsze — przynaj-
mniej takie mozna czasami odnies¢ wrazenie.

Odpowiedzig na opisane wyzej negatywne zjawi-
sko sg systemy z aktywacjami, ktére sprowadzajg
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sie do tego, ze armie zostaty poszatkowane na cze-
$ci i gracz nie porusza sie catoscia sit, a tylko cze-
$cig. W ten sposdb grajagcy nie muszg zbyt dtugo
czekaé na posuniecie przeciwnika. Jak to zazwyczaj
bywa, rozwigzanie to ma takze pewne minusy, lecz
to temat na kiedy indzie;j.

O roli aktywacji wiedzg w zasadzie wszyscy, kto-
rzy blizej interesujg sie tego typu grami. Mato kto
zwraca natomiast uwage na co innego: rozwigzania
przewidujgce mozliwos¢ reagowania na posunie-
cia przeciwnika w trakcie jego ruchu lub np. wyko-
nywanie kontratakow podczas fazy walki przeciw-
nika (krétko méwigc, zasady reakcji). Dzieki temu
gracz ,bierny” wcale nie pozostaje bezczynny i ma
co robi¢ podczas ruchu przeciwnika, a czesto tako-
we dziatania oraz dokonywane wybory nie sg wca-
le takie oczywiste (przynajmniej w dobrych grach
wojennych). Moim zdaniem jest to najlepsza odpo-
wiedz na problemy z oczekiwaniem na ruch prze-
ciwnika. Warunkiem jest jednak, aby rozwigzania
dotyczace reakcji nie byty szablonowe. Niestety,
o to ostatnie czesto nie jest tatwo.

Artykut Ryszarda ,,Raleena” Kity
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