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(¢ Redakc]i

Media spofecznosciowe zmienity Internet. Kiedys, Zeby dotrzec z informacjq do odbiorcdw, trzeba byto
znac kogos, kto mogt stworzyc strong — lub samemu nauczyc sig, jak to robic. Dzisiaj wystarczy stworzyc
konto w jednym z dziatajgcych serwisow i mozna do woli spamowac Siec informacjami o nowych grach i
swoimi opiniami o nich. Wystarczy klikniecie i juz mozna obwiescic swiatu, ze ,,ABC” jest ,,DEF”, a ,TUW”
to , XYZ”". Bez wysitku, bez zastanowienia — wstukanie kilku losowych stow, klikniecie ,,wyslij”, to wszystko.
Pozostaje poczekac chwile na reakcje widowni i zaraz posypiq sie lajki, szery, ttity i inne +liczbycatkowite.
Szybko, wygodnie, natychmiast. Caty swiat juz wie, Ze gra ,,Q” jest swietna, a karcianka ,,M” do bani. Cel
zostat zrealizowany, pora na nastepny.

Opinia poszta w swiat, lecz za chwile nikt nie bedzie o niej pamietat. Zginie bowiem w nattoku tysiecy

podobnych lakonicznych tresci, utopiona w informacyjnym szumie na tyle skutecznie, ze nawet autorowi

gg;izie trudno jqg odnalez¢ wsrod innych, podobnych tresci. Przepadta. Nie ma. To tak, jakby nigdy jej nie
yto.

Koniec prasy odtrgbiono juz kilkukrotnie. Na szczescie nic nie wskazuje na to, by wieloletnia tradycja
miata wydac ostatnie tchnienie. Owszem, zmieniajq sie technologie, by¢ moze papier wreszcie sie podda,
jednak nic nie zastqpi porzgdnego artykutu. Nawet tysigc lajkow nie wygra z rzeczowq recenzjq. Zaden
tfitdna pobije rzetelnego newsa. Plusy nie zastgpiq opisu wrazen z rozgrywki. Przynajmniej takg mam
nadzieje.

PS. To ostatni numer ,Rebel Timesa”, przy ktérym miatem okazje pracowac. Dziekuje Redakcji
i Czytelnikom za trzy i pot roku dobrej zabawy. Chociaz nie mielismy zbyt wielu okazji do interakcji, to
wiem, Ze dla Was warto byto poprawiac litreki, to jest literki. By¢ moze spotkamy sie w innych zakqtkach
Internetu. Do zobaczenia!

Marcin ‘Seji’ Segit
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akiego wysypu nowosci, jak w czerwco-

wym zestawieniu bestselleréw sklepu

REBEL.pl, nie mielismy od dawna. Szczyt
listy niezmiennie okupuje Dobble, tuz za nig
mamy Gre o Tron, ktéra po dtuzszej przerwie
powrdcita na sklepowe potki. Juz na piatej lo-
kacie znalazta sie World of Tanks: Rush, kar-
cianka, ktéra do grona bestselleréw trafita juz
w przedsprzedazy. Najwyzej notowang w tym
miesigcu nowoscig jest Koncept — przesym-
patyczna party game z oferty wydawnictwa
REBEL.pl. Dalej mamy szereg nowych zesta-
wow do Story Cubes, ktdére stale cieszg sie
duzym zainteresowaniem nabywcéw. Na dal-
szych lokatach natomiast uplasowaty sie Mis-
sisipi (zestaw armijny do Neuroshimy HEX),
Bohaterowie wykleci — rodzima produkcja
FGH — oraz pierwszy dodatek do planszowki
Relic.

Lista bestsellerow na kolejnej stronie.




KONCEPT OD REBEL.PL

Koncept to nowa pozycja w licznym gronie gier impre-
zowych w ofercie wydawnictwa REBEL.pl. Nie brakuje
na rynku popularnych party games polegajgcych na
druzynowym badz indywidualnym odgadywaniu ha-
set. Takze Koncept nalezy do tej grupy, tym razem jed-
nak hasta nie bedg rysowane, omawiane ani pokazy-
wane za pomoca gestéw. Do dyspozycji mamy jedynie
plansze z réznymi obrazkami oraz zestaw pomocnych
znacznikéw, majacych odpowiednio naprowadzic zga-
dujacych. Koncept to niezwykte potgczenie nowych
regut i sprawdzonego w grach imprezowych pomy-
stu. W rozgrywce uczestniczy¢ moze nawet 12 oséb.

PRZEDSPRZEDAZ ROWNONOCY

Ruszyta przedsprzedaz dtugo oczekiwanego samodzielnego
dodatku do Slaviki zatytutowanego Réwnonoc. Slavika:
Réwnonoc to gra karciana opowiadajgca o towach na
potwory, zdobywaniu skarbow i zacietej rywalizacji. Kazdy z
uczestnikéw rozgrywki dysponuje talig szesciu bohaterdw,
ktérych wysyta do wybranych krain. Gra jest kontynuacja
popularnej Slaviki, zawiera nowych bohateréw i potwory,
nowe krainy, skarby, szereg nowych regut, atakze dodatkowg
frakcje — Chrzedcijan. Réwnonoc jest samodzielnym
tytutem, ktéry mozna potaczyc z pierwowzorem. Premiere
zaplanowano na drugg pofowe lipca.

LISTA BESTSELLEROW - KWIECIEN 2014

Dobble (-)

GraoTron(P)

Galapagos (+6)

Story Cubes (+2)

World of Tanks: Rush (PL) (P)

List Mitosny (+1)

Koncept (N)

Jungle Speed (edycja polska) (-5)

A= - B N (B (- 0 O) B N OV B ST

Story Cubes: Basnie (N)
Story Cubes: Podroze (N)
Dixit (-7)

Story Cubes: Poszlaki (N)
Story Cubes: Akcje (N)
Story Cubes: Prehistoria (N)
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Neuroshima HEX: Missisipi
(edycja 2.5) (N)

Wsigsc do Pociggu: Europa (-)

Bohaterowie wykleci (N)
Carcassonne (edycja polska) (-10)
Relic - Nemesis (N)

7 Cudéw Swiata (P)

N - nowosc, P - powrot
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ROSYJSKIE KOLEJE OD BARDA -7, el
Rosyjskie Koleje to najnowszy tytut w ofercie wydawnictwa Bard. Jest to polska / CU DOW SWlATA = TRWAJA ELIMI NACJ E

edycja przeboju z ubiegtego roku. Uczestnicy rozgrywki rywalizujg o to, kto zdota
zbudowac¢ najwiekszg i najnowoczesniejszg sie¢ kolejowg w Rosji. Kluczowa na
drodze do zwyciestwa jest rozwazna gospodarka ograniczonymi zasobami oraz
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dokonywanie optymalnych wyboréw pomiedzy szybkimi inwestycjami w nowe y . \ . \l
linie i modernizacja juz istniejgcych potgczen. Gra juz trafita na sklepowe potki. ’i ‘ ') \
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MISTRZOSTWA POLSKI

Przypominamy o trwajgcych eliminacjach do Mistrzostw Polski w 7 Cudow
Swiata, w ktorych gtéwna nagroda jest 1000 ztotych. W ostatnich dniach czerw-
ca eliminacje odbedg sie w sklepach w Tarnowie, Gdarnsku, Krakowie i Lubli-
nie, natomiast w pierwszym tygodniu lipca w Gdansku, Warszawie i Jaworznie.

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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ORGANIZATOR MISTRZOSTW: PATRONAT MEDIALNY:
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Wielka draka w malej arce

ry o tematyce religijnej kojarzg misie gtownie z tytutami o kiepskich zasadach

i stabym wykonaniu, nastawionymi na masowego odbiorce robigcego

zakupy w sieciowkach. Innymi stowy, na szybki zysk przy minimalnym

wysitku wiasnym. Biblijne wariacje na temat chinczyka niepokojaco kotacza
mi sie po gtowie, chociaz znam kilka naprawde dobrych gier o takiej tematyce. Teraz
moge dodac¢ do owej listy Arke zwierzakow, ktora dos¢ luzno nawigzuje do historii
Arki Noego.

Celemkazdego z graczy jest takie uktadanie zwierzat na swojej arce, aby drapiezniki nie pozjadaty roslinozercow.
Kazdy statek sktada sie z szesnastu pdl, ktére trzeba zapetnié¢ najrézniejszymi przedstawicielami fauny. Zeby
nie byto jednak zbyt tatwo, wszystkie zwierzaki doktada sie na statek zakryte, nalezy wiec wykazac sie dobrg
pamiecia. Zabawa toczy sie bez podziatu na tury i przypomina te znang z Mondo. Kazdy gracz podnosi ze
stotu zakryty zeton zwierzecia, przyglada mu sie i albo doktada go na wolne miejsce swojej arki, albo odktada
odkryty na srodek stotu. Odkryte zetony moze zabrac¢ zas kazda osoba, ktdrej bedg pasowaty do roztozenia
zwierzat. Wazne jest rowniez to, ze arki nalezy zapetnia¢ kolumnami: od strony lewej do prawej.
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est to o tyle wazne, ze kazde zwierze ma od

jednego do trzech symboli drapieznika lub ro-

Slinozercy. Kiedy gracze zapetnia juz swoje arki,

wszystkie zetony zwierzat sg odwracane i rozpa-
truje sie, ktoére zwierzeta zostaty zjedzone przez dra-
piezniki. Zasada jest prosta — roslinozerca sgsiadujgcy
z drapieznikiem, ktéry ma tyle samo lub wiecej sym-
boli co on, zostaje zjedzony, a jego zeton usuwa sie
zeton z planszy. Jak tatwo sie domysli¢, punktujg wy-
tacznie te zwierzeta, ktore przezyty.

Podobnie jak w Mondo, w Arce zwierzakéw wystepu-
je klepsydra. W momencie, w ktérym pierwsza osoba
zapetni swoj okret — co zapewnia dodatkowe punkty
— przekreca klepsydre i reszta graczy ma 30 sekund
na dokoniczenie wtasnej uktadanki. Komu sie nie uda,
zostaje z mniejszg liczbg zwierzat i zapewne zdobe-
dzie mniej punktéw. Nie zawsze sie tak jednak dzieje,
poniewaz bycie szybkim i nieuwaznym nie jest w tej
grze premiowane. Coz z tego, ze kto$ bedzie pierw-
szy, skoro potowa zwierzat na jego arce zostanie zje-
dzona? Dodatkowo przy podliczaniu punktdw nalezy
usungé wszystkie zwierzeta, ktére sie powtarzajg, za-
tem doktadanie byle czego réwniez nie zdaje rezulta-
tu. Sg jeszcze dodatkowe punkty za komplety ptazéw,
gadow i ptakéw (po trzy zwierzeta kazdego rodzaju).
Jak na tak ,mat3” gre o niezwykle prostych zasadach
kombinacji jest naprawde mndstwo.

Fajnie, ze autor gry — Adam Kwapinski — skorzystat
z tego samego pomystu na punktowanie, co Knizia
w Kingdoms. Gra toczy sie mianowicie przez trzy run-
dy, w kazdej kolejnej gracze budujg swojg arke od
nowa, a na koniec sumujg zdobyte punkty. Pozwala to
odbic sie od dna po niezbyt udanej rundzie i powrdcié
do gry nawet po beznadziejnym rozdaniu.
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To, czym Arka zwierzakow mnie tak naprawde urze-
kta, sa poziomy trudnosci. Powyzej opisatem prze-
bieg rozgrywki na poziomie normalnym. Istniejg jed-
nak jeszcze poziomy eksperta, mistrza i arcymistrza.
Pierwsze dwa diametralnie zmieniajg obraz rozgryw-
ki. Na poziomie eksperta dochodzg zetony ziarna,
a ich zasada stanowi, ze kazdy roslinozerca, ktéry
znajdzie sie na sasiadujgcym z nimi polu, zjada je,
gracz otrzymuje za$ punkty ujemne. Zetony ziarna
pojawiajg sie w trzech miejscach, wytaczajac w ten
sposob potencjalnie az 7 pdl, ktdre sg bezpieczne je-
dynie wtedy, kiedy trafi na nie drapieznik.

Poziom mistrza wprowadza zas do gry zasade zacho-
wania rownowagi arki. Oznacza to, ze kazda burta arki
— po szes¢ pol po kazdej ze stron — musi w ostatecz-
nym rozliczeniu (po rozpatrzeniu zjadania sie zwierzat
nawzajem) mie¢ taka samg wartos¢ symboli znajdu-
jacych sie na zetonach. W innym przypadku réznica
przyznawana jest jako punkty ujemne za runde. Dla
przyktadu, jezeli réznica pomiedzy obcigzeniem burt
wynosi 6, tyle ujemnych punktéw otrzyma gracz.
Poziom arcymistrzowski dodaje do tego rozwigzania
mnozniki, tj. wartos¢ symboli na pierwszych trzech
polach kazdej z burt nalezy pomnozyc¢ przez dwa. Nie
musze chyba dodawaé, ze utrudnia to znaczgco moz-
liwo$¢ zachowania réwnowagi statku.




Istnieje jeszcze poziom nowicjusza. Gramy wtedy e pomyst na mechanike rozgrywki,
w ,otwarte zetony”, jest on wigc doskonatym sposo- poziomy trudnosci,

bem na wprowadzenie nowych graczy i zachecenie skalowanie,

do zabawy najmtodszych. Sprawia rowniez, ze Arka familijny charakter,
zwierzakéw jest kompletng gra familijng, ponie- e solidne i tadne wykonanie.
waz potrafi bawi¢ niezaleznie od wieku. Dodatkowo
Swietnie sie skaluje i dziata réwnie dobrze zaréwno
przy dwodch graczach, jak i czterech, a to juz cos, po-
niewaz w wielu tytutach obecnych na rynku wariant
dwuosobowy jest dodawany nieco na wyrost.

e brak.

Fabryka Gier Historycznych udowodnita swojg naj-
nowszg produkcjg, ze ich potencjat twodrczy nie ogra-
nicza sie wytacznie do ,ciezszych” gier historycznych.
Uwazam, ze wyjscie poza te waska specjalizacje wy-
szto jej wytgcznie na dobre. Adam Kwapinski stworzyt
naprawde $wietny tytut, ktérego nie powstydziliby
sie najbardziej znani swiatowi projektanci. Arka zwie-
rzakow jest prosta, elegancka i bardzo ztozona. Moz-
liwos¢ stopniowania trudnosci rozgrywki sprawia, ze
mozna bawic sie w nig catymi godzinami, w réznym
gronie, bardziej lub mniej przyjacielsko — w kazdym
przypadku jednak réwnie wysmienicie. W dziedzinie
gier familijnych to jeden z lepszych tytutéw, w jakie
gratem ostatnimi czasy i absolutny ,musze miec¢” dla
wszystkich mitosnikow tego rodzaju gier.

Arka zwierzakow
Liczba graczy: 2—4 oséb
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 20—35 minut
Cena: 79,95 zt
Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik
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NEUROSHIMA HEX

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

Zostan dowddcqg jednej z armii i poprowadz do boju wscie-
ktych gangeréw, dzielnych zotnierzy, potdzikich mutantéw lub
bezwzgledne maszyny!

TAJEMNICZE DOMOSTWO

Tajemnica nawiedzonego domu czeka na rozwigzanie! Dotgczysz
do $ledczych, czy tez wcielisz sie w posta¢ ducha i pomozesz pozo-
statym graczom odgadnac tropy powigzane ze zbrodnig? Postuzg
ci do tego przepiekna talia kart, sita skojarzen i potega wyobrazni!
Oto zabawa w skojarzenia, ktdra Swietnie sprawdza sie zaréwno dla
pary, jok i w wiekszym (az do 7 graczy!) gronie rodziny i przyjaciot!

ROBINSON CRUSOE

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

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

Zrobisz wszystko, by przetrwac!

Odkryj niezwyktq przygode w docenionej na catym Swiecie
grze kooperacyjnej dla 1-4 graczy.
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DZIEDZICTWO

Zostan arystokratq i wez w swe rece los twego rodu. Znajdz
odpowiednie partie dla swoich dzieci i wnukdw i pokieruj tym, jak
rozro$nie sie drzewo genealogiczne rodziny.

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

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

Gra ma w sobie prostote zasad, frajde budowania wtasnej staciji
kosmicznej i emocje ptyngce z konkurowania z innymi graczami.
Idealna dla mito$nikdw kosmosu i towarzyskich rozgrywek!

PORTALKON

CZWARTY PLANSZOWY ZLOT FANOW
12. LIPCA 2014, MDK GLIWICE, UL. BARLICKIEGO 3
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Strzelanina w zrujnowanym miescie

rzy lata temu pisatem o Dwarf King’s Hold, bedacej pierwszg, troche niesmiatg préba wejscia wydawnictwa Mantic

Games na rynek gier iolanszowych. Wczééniej firma ta znana byta gtownie koneserom figurek i systemow bitewnych

w klimatach fantasy oraz sf. Przez te lata zmienito sie sporo, a wspomniany wydawca ma juz na koncie kilka imponu-

jacych sukceséw odniesionych w kickstarteroWyCh zbiérkach, ktére zaowocowaty wydaniem kolejnych udanych gier.
Dreadball, ktora recenzowatem rok temu, doczekata sie kolejnych rozszerzen, i juz dzisiaj w opinii wielu (w tym nizej pod-
pisanego) zdetronizowata legendarnego Blood Bowla, na ktérym nota bene pod wieloma wzgledami si¢ wzorowata. Twor-
ca Dreadballa, Jake Thornton, nie spoczat na laurach i obok gry sportowej postanowit stwo,rzy'i': kolejny projekt osadzony
w futurystycznym uniwersum Warpath. Tak powstata Deadzone = taktyczna gra figurkowa opowiadajaca o walkach niewiel-
kich oddziatéw w scenerii zniszczonych metropolii na odseparowanych od reszty galaktyki zapomnianych $wiatach.




ak jak Dreadball juz ‘na“pierwszy rzut oka
przypominat klasyczng, od'lat niewydawang
planszowke Blood Bowl, tak Deadzone pod
wieloma wzgledami przypomina Necromun-
de — legendarnego figurkowego skirmisha wydanego
podobnie jak Blood Bowl wiele lat temu przez Ga-
mes Workshop. W obu przypadkach'inspiracje widac
wyraznie, chociaz absolutnie nie ‘nalezy. odbieraé
tego jako zarzutu skierowanego w strone projektow
Thorntona. Przeciwnie — to dobrze, ze powstajg in-
teresujgce alternatywy dla swietnych klasycznych
gier, ktorych dzisiaj juz nie mozna nigdzie kupi¢ (poza
wystuzonymi, czesto niekompletnymi egzemplarza-

‘mi wystawianymi na portalach aukcyjnych). Dobrze, *

7e ktos$ chce takie projekty tworzy¢ i robi to w spo-
sob solidny, zwtaszcza ze nie mamy tu-do czynienia

z kopiami rozwigzan sprzed lat, tylko zupetnie inny-:

mi, czesto nowatorskimi grami, jedynie opartymi na
sprawdzonym pomysle.

Jak juz wspomniatem, Deadzone opowiada o star-
ciach niewielkich grup w zrujnowanej miejskiej sce-
nerii — na odcietych od wszechs$wiata, pogrgzonych
w chaosie i bezprawiu planetach Warpath (w tym sa-
mym uniwersum ma miejsce akcja kilku innych gier
Mantic Games: bitewna Warpath, planszowa Pro-
ject Pandora oraz wspominana juz seria Dreadball).
Zasadniczo gra przeznaczona jest dla dwoch oséb,
z ktérych kazda prowadzi do boju grupe przedsta-
wicieli wybranej frakcji. Dwie strony konfliktu spo-
tykajg sie w niewielkim zakatku wsréd gruzowisk
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i pozostatosci budynkéw. Kazda z grup ma wiasne
cele do zrealizowania (i nie zna celéw przeciwnika),
zwycieza zas ci, ktorzy lepiej wykorzystajg specyfike
trudnego terenu-oraz swaje mocne punkty i stabosci
przeciwnika. Potrzebna przy tym bedzie takze odro-
bina szczescia i sprytu oraz umiejetnosé bezlitosnego
wykorzystywania btedéw rywala. Chodzi rzecz jasna
0. to, by osiggnaé cel swej mis;ji szybuej, niz zdofa to
zrobic¢ przeciwnik.

Podstawowa gra -zapa-
kowana jest w ogromne
pudto, wewnatrz kto-
rego znajdziemy- figurki
dwéch frakcji (po kilka-
nascie. modeli), catkiem
spory - zestaw makiet
budynkéw i innych ele-
mentow. scenerii (ktore
mozna ‘ztozy¢ na bar-

dzo wiele sposobdw),
liczagcy 80 stron pod-
recznik z  regutami  oraz  kartys zetony

i kostki, a takze efektowng plansze-mate, na ktorej, po
ustawieniu makiet, toczy sie rozgrywka. Zestaw jest
dos¢ drogi, gdy trzeba za niego zapfacic¢ trzysta zto-
tych, jednak zawartos¢ pudta nie rozczarowuje. Mata
zrobiona jest Swietnie, jest trwata i fadnie zilustrowa-
na; wszystkie pozostate elementy réwniez wykonano
bardzo solidnie. Plastikowe makiety sg bardzo fajne,
a sympatycy bitewniakéow w klimatach science-fic-
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tion beda mogli zorbi¢ z nich uzytek takze w innych
grach tego typu. Z figurkami jest nieco gorzej: nie
sg W stanie konkurowac ze wspodtczesnymi modela-
mi z Warhammera 40000, Infinity, a nawet z tymi
z planszowek pokroju Sedition Wars Iub Dust Tac-
tics. Z drugiej strony widac spory postep w stosunku
do wczedniejszych planszéwek Mantic Games, czyli
nie jest najgorzej. Podrecznik z regutami ma format
A4, miekkg oktadke
i caty wydrukowany
zostat w kolorze na
kredowym- papie-
rze (doktadnie taka
sama jakos¢ wyda-
nia jak . przy pod-
recznikach do Dre-
adball, zatem 'nie
ma  powodow. do
narzekan). Reguty
zaprezentowano
solidnie, zastrzeze-
nie.mam w sumie
jedno: brak kart pomocy badz chociazby: skrotu zasad
i dostepnych akcji na ostatnich stronach podreczni-
ka. Szczegdlnie przy pierwszych rozgrywkach bytoby
to bardzo przydatne (i poniekad stanowi standard w
przypadku bardziej ztozonych gier). Tymczasem, do-
ktadnie tak jak w Dreadball, tak i w Deadzone zabra-
kto tego rodzaju akcesorium.




Przed rozpoczeciem rozgrywki r%‘planszy rozstawia-
ne sg makiety, a kazdy'z graczy buduje swojg dru-
zyne (na bazie swojej kolekgji figurek i odpowiada-
< jacych im kart ze statystykami). Jak to zwykle bywa

w tego rodzaju grach, kazdy model ma swojg wartos¢:

punktowa, a taczna wartos¢ druzyny nie moze prze-
kracza¢ ustalonego progu.-W przypadku Deadzone
reguty (przynajmniej na chwile obecng) nie zaktadaja
potyczek réznych rozmiardw: wielkosé¢ areny jest za-
wsze taka sama, podobnie jak limit punktowy (sie-
demdziesiat). Przy tworzeniu oddziatu obowiazuje
nas kilka prostych ograniczent zwigzanych z typem

jednostek (zwyktych zotnierzy nie moze by¢ mniej niz
‘jednostek specjalnych — réznego typu specjalisci, do-

wodztwo itp.).

W sposdb losowy ustalane sg strefy rozstawienia kaz-

dej ze stron oraz potozenie na planszy réznego ro-
dzaju zetonow (uzyteczne przedmioty, ktére mozna
znalezé podczas potyczki oraz wazne strategicznie
punkty). Kazdy gracz losuje takze karte misji, ktora
okresla cele do zrealizowania. Karta pozostaje zakry-
ta przed rywalem do konca rozgrywki. Ogolnie w. grze
chodzi o to, by zdoby¢ dziesie¢ punktow zwyciestwa,
a gromadzi sie je na rdzne sposoby, zaleznie od tego,
jaka karte misji wylosujemy. Zwykle punkty zdobywa-
my za wyeliminowane jednostki wroga, czasem takze
za zajecie okreslonyceh pozycji, wyniesienie z planszy
przedmiotow, przedarcie sie na drugg strone badz
jak najdtuzsze utrzymanie wtasnych pozycji bez od-
niesienia znaczacych strat.

Obecnié w-grze wystepujg cztery frakcje (niebawem
pojawig sie kolejne). Zestaw podstawowy zawiera
startery do dwoch z nich, osobno zas mozna na=
by¢ startery i mniejsze zestawy z innymi figurkami.
Pudetko z podstawowa grg zawiera po kilkanascie

modeli Plague (ofiary tajemniczego wirusa, przera- :

zajacy mutanci) oraz Enforcers (korporacyjni zofnie-
rze ludzkosci, zdyscyplinowani, $wietnie ‘wyszkoleni
i dobrze wyposazeni). Pozostate dwie frakcje to
Marauders: (grupa zielonoskorych ras, gtéwnie ob-

wieszeni. ciezkg bronig orkowie oraz goblinscy snaj- -

perzy) oraz Rebs
(wrogowie ‘korporacji
z roznych zakatkéw
galaktyki, wsrod nich
zarowno - ludzie, 'jak
i przedstawiciele in- &
nych, ., egzotycznych 7
ras). Cztery frakcje
to. niewiele, lecz na
poczatek  wystarczy.
Biorgc pod  uwage
sukces tego  pro- o>

jektu na Kickstarterze oraz to, “jak imponuja-
co rozwija sie Dreadball, o przysztosc Deadzone

i pojawienie sie w niedalekiej przysztosci kolejnych -

frakcji mozemy by¢ spokojni.

Mechanika Deadzone jest tatwa do opanowania
i dziata bardzo fajnie. Kazdy, kto grat w Dreadball,
poczuje sie jak w domu, poniewaz podstawowe me-

e L) = CRINES

_chaniczne tryby s3 i‘dentyczne: wartos¢ testowane;j

cechy to minimum, jakie trzeba wyrzuci¢ na kostce
—rzuca sie kilkoma kostkami i zlicza sukcesy. Wszelkie

. dodatnie i ujemne modyfikatory dotyczg liczby ko-

stek, ktérymi rzucamy, a nie wartosci, jakg musimy
uzyskaé. Rezultaty testow uzaleznione sg od liczby
wyrzuconych sukceséw. Réznica jest tylko taka, ze w
Dreadball uzywalismy kostek szesciosciennych, a tu-
taj mamy ,,6semki”.

? ‘KaZd'y gracz w swojej turze aktywuje od zera do kli-

ku modeli (zalezy to od liczby modeli
juz aktywowanych po obu'stronach
‘gf“«foraz od zdolnosci - przywddczych

-

& . szefa naszej grupy). System “reak-
% cji w turze przeciwnika nie jest tu-
gl ’Q taj szczegdlnie nowatorski: -mamy
a tryb =, overwatch”, ktéry pozwala
W® | cos zrobi¢ w reakcji na dziatania
( X modelu przeciwnika (w polu widze-
-/ nia naszej figurki). Charakterystyka
modelu opisuje, co moze on zrobié
w-ramach reakcji (ruch, strzat itp.).
Akcje naszych jedhostek wspomagamy zagrywanymi
kartami z reki-(kazda frakcja ma swojg talie), ktére
to karty na poczatku kazdej tury docigga sie na reke
i cze$¢ odrzuca. Karty oferuja rozne efekty, najcze-
Sciej jednak dajg modelom dodatkowag darmowa
akcje badz dodatkows kostke do jakiegos testu. Nie-
ktore karty 'mozna zagrywac¢ w turze witasnej, inne
w turze przeciwnika, a jeszcze inne kiedykolwiek.

o ;4'
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Arena, na ktorej toczy sie rozgrywka, podzielona jest
na kwadratowe pola {(mate pokrywa siatka 8x8 pol),
przy czym celniejszym okresleniem jest tu-podziat na
szesciany, a nie kwadraty, poniewaz za sprawg wie-
lopoziomowych makiet rozgrywka toczy sie w trzech
wymiarach, a nasze jednostki czesto zajmuja pozycje
w wyzszych partiach budynkéw, co daje rozmaite
karzysci (tatwiej nam
celowac i trudniej nas
trafi¢). Na pierwszy
rzut oka przypomina
to troche rozwigzania
z Dust Tactics (tam
tez grupy figurek po-
ruszane byty po siat-
ce duzych, kwadra-
towych pdl, a pdzniej
za sprawg dodatkdéw
walka - toczona byta
takze na réznych po-
ziomach). Limit jednostek -w szescianie przypomina
z kolei troche Claustrophobie, poniewaz to, ile na-
szych figurek zmiesci sie w danym miejscu, zalezy od
ich wielkosci (i od samego obszaru), lecz jest zupet-
nie niezalezne od liczby stojgcych w danym miejscu
modeli przeciwnika.

Deadzone wprowadza takze elementy, z ktérymi nie
spotkatem sie w innych grach, a mam tu na mysli cie-
kawe potgczenie planszowkowego podziatu na pola
(pozwalajg na okreslenie odlegtosci przy poruszaniu

modeli oraz zasiegu strzatu) z typowo bitewniako-
wym szacowaniem widocznosci (z punktu widzenia
figurki okreslamy, czy widzi rywala, a jesli tak, to czy
w catosci, czy czeScioworzastonietego). Wazne jest
zatem nie tylko to, w ktérego-obrebie szescianu fi-
gurka stoi, lecz takze jej doktadnie potozenie w jego
obrebie. Jest tutaj kilka niuansow, do ktérych trzeba
’ sie . przyzwycza-
i, poniewaz
obok - realistycz-

i. wspomniane-
go  Szacowania
widocznosci wy-
stepuja
bardziej abstrak-
cyjne, np. ‘pola
dajace ostone,
gdy. zaden ele-
ment  makiety
nie przestania go rywalowi. Ogdlnie rzecz ujmujac,
Deadzone oferuje ciekawy i przede wszystkim nie-
nagannie dziatajgcy miks sprawdzonych elementow
znanych z innych gier uzupetniony kilkoma wtasnymi,
dos¢ nowatorskimi rozwigzaniami.

Rozgrywka w Deadzone jest dynamiczna i emocjo-
nujaca. Repertuar dostepnych akcji i specjalnych
zdolnosci poszczegdlnych modeli daje catkiem sporo
taktycznych mozliwosci, a nieznajomos¢ celéw prze-
ciwnika dodaje rywalizacji rumiefncow. Jak na tego

nych makiet -

reguty’
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rodzaju gre Deadzone zajmuje wyjatkowo niewie-
le miejsca na stole. Czas pojedynczej rozgrywki jest
krotki, w granicach 60—120 minut, gdy obaj gracze
opanuja juz reguty.

Wielokrotnie przywotywany w niniejszym tekscie
Dreadball w petni rozwijat skrzydta wraz z rozgryw-
kami ligowymi. Analogicznie Deadzone daje nam
reguty- kampanii, dzieki ktorym w kolejnych bitwach
nasi- zotnierze gromadzg doswiadczenie i rozwija-

. 1a sig, lecz takze doswiadczaja kontuzji badz ging,

a W ich miejsce werbowani sg nowi. Kampania
w_Deadzone nie jest uporzadkowang sekwencjg

' scenariuszy z fiarzucong liczbg graczy i potyczek.

W zamian mamy.co$ na wzor klasycznej Necromundy
— jezeli dowolnie liczna grupa znajomych ma ochote
zagra¢ kampanie, kazdy tworzy swoj oddziat i gra tak
czesto jak moze i ma ochote. Ten, kto gra czesciej, ma
w skfadzie wiecej weteranow, niezwykle skutecznych
na polu bitwy, lecz’i bardzo kosztownych (wartosc
punktowa modelu rosnie, wraz z jego doswiadcze-
niem). Limit punktowy potyczek caty «czas obowig-
zuje, a zatem jesli-mamy doswiadczong ekipe, to
do bitwy wystawiamy tylko jej skromng czes¢. Tym
sposobem szanse zawsze sg wyréwnane, nawet jesli
uczestnicy kampanii grywajg z rozng czestotliwoscia.
Podobnie jak w Necromundzie w sposéb losowy po
bitwie ustala sie, co spotkato polegtych (czy faktycz-
nie zgineli, czy tez udato sie ich ocalic¢ i jakie ewentu-
alnie sg trwate konsekwencje odniesionych ran).




. .
Zawsze bardzo cenitem Necromunde za pomyst,
w jaki zrealizowano kampanie (mime duzej roli czyn-

nika losowego w ustalaniu tego, co Wydarzyto sie po

< bitwie). Tym bardziej cieszy, ze Deadzone wzoruje sie
na tych rozwigzaniach — pod wzgledem itrybu -kam-:

panii jest to Necromunda w bardzo duzym uprosz-
czeniu, cho¢ za-
pewne przyszte
rozszerzenia |
rozwing gre tak-
7e natym polu. |

Na koniec za- | @8
‘sadnicze  pyta- |
nie: czy warto |
wydaé¢  trzysta
ztotych na pu- |
dto z podstawo-
wym zestawem
Deadzone? Jak
na gre planszowa to duzo; jak na bitewniaka — nie-
wiele. Warto tutaj dodag, ze te kilkanascie modeli na
frakcje, ktore dostajemy w ramach startera, to o wie-
le wiecej niz nam potrzeba, by wystawi¢ oddziat wart
70 punktéw. Innymi stowy, taki zestaw pozwala na
wystawienie oddziatdéw w bardzo réznych kombina-
cjach. Pod tym wzgledem Deadzone wypada niepo-
réownywalnie lepiej od starteréw do X-Winga (pozwa-
lajgcych w sumie tylko zapoznac sie z podstawowymi
regutami i niewiele wiecej) badz tez zalgzkéw armii w
zestawach podstawowych do Warhammera Fantasy

L.

lub Warhammera 40000. Nie jest jednak idealnie,
jake ze troche gorzej wyglada w tym wypadku spra-
wa zestawow z dodatkowymi figurkami. Ceny majg
raczej uczciwe (moze z-wyjatkiem pojedynczych,
brzydkich figurek najemnikdw); jednak niektore mo-

dele wystepujq tylko w niefortunnych zestawach; :

co oznacza, ze chcac np.
naby¢ dodatkowy model
snajpera, - zmuszony je-
stem go kupi¢ w zesta-

specjalistow.
- Mankamenty Deadzone
to “wspomniany nieco

A ucigzliwy brak- kart po- -

_— mocy, mocno. przeciet-
—e= =W 8 na jako$¢ figurek ‘oraz
. skromna i dos¢ nudna
prezentacja. uniwersum
gry (nie wspominatem
o tym, gdyz za bardzo nie ma o czym pisac). Lista

atutow tej gry jest znacznie dtuzsza: mechanika dzia- ;

ta bez zarzutu, taktycznych mozliwosci nie brakuje,
a kolejne potyczki znacznie réznia sie od siebie, po-
dobnie jak poszczegdlne frakcje. Nie kazdemu fano-

wi figurkowych systemdéw skirmishowych przypadnie -

do gustu przejscie z calowych miarek na siatke pdl,
jednak wsrod bitewniakowych weterandw, z ktérymi
gratem, Deadzone dos¢ jednogtosnie przyjety zostat
z entuzjazmem. Uzupetniajgc catos¢ o proste, gry-
walne reguty kampanii Jake Thornton po raz kolejny

wie z innymi- figurkami -
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“stanaf na wysokosci zadania i stworzyt solidng, emo-

cjonujaca gre, jednoczesnie oryginalna i pomystowa,
do tego nawigzujgcg do Swietnych; zapomnianych

. klasykéw gatunku. Polecam gorgco!

Deadzone
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 60-120 minut
Cena: 299,95 zt :
 Zrecenzowat: Marcin »ajfel” Zawislak

e przemyslana, sprawnie dziatajgca
. mechanika, -
. e «zestaw podstawowy to duzo wiecej

niz starter,

korzystna relacja ceny do ilosci i
jakosci komponentow,
‘nowatorskie potgczenie elementéw
planszéwki i gry bitewnej,

reguty kampanii,

* wymaga hiewiele miejsca na stole,
krotki czas rozgrywki.

'
[ ]

jakos¢ figurek nizsza niz w konku-
rencyjnych produktach,

skromny i mato porywajacy mate-
riat prezentujgcy swiat gry,
przydatyby sie karty pomaocy.
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Umart horror,
niech zyje horror?

rkham Horror to jedna z planszowek, dzieki ktérym po wielu latach powrdcitem

do starego hobby. Pierwsze partie z wykorzystaniem samej podstawki wspominam

bardzo mito, jednak ze wzgledu na matg liczbe dostepnych kart spotkan rozgrywki

dos¢ szybko staty sie powtarzalne. Kolejne dodatki rozwigzaty ten problem, cho¢
wprowadzity inne. Liczba kart wzrosta do kosmicznych rozmiardw, co przetozyto sie na dtugi
czas potrzebny na przygotowanie rozgrywki. Dodatkowo pojedyncza partia mogta lekka reka
zajac 4—6 godzin.

Fantasy Flight Games dostrzegto ten problem, lecz zamiast wydawac drugg edycje (jak
w przypadku Descent) postanowito odswiezy¢ i przerobi¢ koncept Arkham Horror (dalej
zwanej AH). Rdzen pozostat bez zmian — to wcigz kooperacyjna gra o badaczach tajemnic
probujgcych powstrzymac przebudzenie Wielkiego Przedwiecznego. Uproszczeniu ulegty
zasady i mechanizmy gry, zwiekszono takze skale (caty swiat zamiast Arkham i okolic). Jak
zatem prezentuje sie Eldritch Horror?

Pudetko wyglada catkiem sympatycznie, wida¢ sporo nawigzan do oryginatu. Niestety, po
otwarciu rozczarowuje wypraska — nie ma $ladu po rozwigzaniu z AH (podzielona na czesci
wktadka utatwiajgca sortowanie). Mamy za to kawatek kartonu trzymajgcy w miejscu karty.
Po przetozeniu zetonow do woreczkéw strunowych okazuje sie, ze wypraska jest odrobine
zbyt mata, by pomiesci¢ wszystkie elementy i umozliwi¢ zamkniecie pudetka.

Klasycznie, jak na produkcje FFG przystato, otrzymujemy tone zetondw, mnostwo kart skta-
dajacych sie na kilka réznych talii, solidng plansze, czterech Wielkich Przedwiecznych oraz
dwunastu badaczy tajemnic. Ciekawym rozwigzaniem jest podziat na dwie instrukcje. Pierw-
sza z nich przedstawia zasady dla poczat-
kujgcych — wszystko, czego potrzeba,
by zaczaé gre. Druga z kolei przypomina
forma stowniczek potgczony .z FAQ i wy- - : _ELDcn
jasnia kompleksowo wszystkie wystepu- v Fped I-) HORROR 2
jace w grze pojecia i zasady. , 2 : %

Na pierwszy rzut oka widac, ze twor-
cy Eldritch Horror stawiajg na prosto-
te. Zamiast 6 zmiennych umiejetnosci
z AH, mamy 5 statych, ktére mozna rozwija¢. Zdolnosci postaci sg uproszczone, podob-
nie jest z dziataniem Wielkich Przedwiecznych. Miejsca, w ktérych pojawiajg sie bramy
i zetony wskazowek okreslajg ich zetony, zamiast kart Mitow, jak w przypadku AH. Wszystkie
te czynniki wptywajg na fakt, ze EH da sie roztozy¢ w ok. 10 minut, a zasady rzadzace gra sg
jasne —fatwo je przekaza¢ nawet poczatkujgcemu graczowi.




Ciekawa zmiang jest fakt, ze wybor Wielkiego Przed-
wiecznego wptywa na skfad talii Mitow. Z kilkudzie-
sieciu kart losujemy jedynie ok. 15-18, ktore beda
wykorzystane podczas danej partii. Karty Mitéw
wprowadzajg dodatkowe ograniczenie czasowe —
ciggniemy je na koncu tury, a jesli ich stos sie wyczer-
pie, badacze tajemnic przegrywaja.

Jedynym sposobem na wygrang jest rozwigzanie
trzech  kolejnych
Tajemnic  opisa-
nych w talii Ta-
jemnic danego
Wielkiego  Przed-
wiecznego. Z regu-
ty gracze muszg ze-
bra¢ odpowiednia
liczbe wskazowek,
zabi¢ konkretnego
potwora, pozbyc
sie odpowiedniej
liczby czarow lub
zamkng¢ odpowiednig liczbe bram. Dodatkowo, je-
sli badacze tajemnic bedg zbyt dtugo zwlekac¢, Wielki
Przedwieczny przebudzi sie i konieczne bedzie roz-
wigzanie czwartej Tajemnicy — opisanej na jego re-
wersie (uwierzcie mi, nie chcecie do tego dopuscic).

Badacze tajemnic podczas gry poruszajg sie po plan-
szy przedstawiajgcej caty Swiat, na ktérej umiesz-
czono dziewie¢ nazwanych miast. To na ich terenie
mogg pojawic sie bramy do innych swiatéw, ponadto
wizyta w nich skutkuje pociggnieciem karty z dodat-
kowej talii spotkan. Poza nazwanymi miastami na
planszy znalez¢ mozna pola mniejszych miast, dziczy
oraz morz. Co ciekawe, pola te sg ponumerowane,
co utatwia umieszczanie wskazéwek. Zamiast kiero-

wac sie polem wskazywanym przez karte Mitow, by
je odnalez¢, wystarczy popatrze¢ na rewers zetonu
wskazéwki.

W kazdej turze gracz moze wykorzysta¢ dwie z listy
dostepnych akcji. Moze sie ruszy¢ na sasiednie pole,
naby¢ bilet podrézny (dzieki czemu podczas ruchu
przesunie sie o dwa pola), zdoby¢ sprzet lub pomoc-
nikéw, badz odpoczaé (regenerujgc tym samym po-
czytalnos¢ i zdrowie).
Niestety, gros akgji
mozna  wykorzystac
| tylko w miescie, przez
co stojagc na polu dzi-
czy w towarzystwie
potwora moze sie oka-
zac, ze W Ciggu swojej
tury nie zrobimy zupet-
nie nic.

Bardzo ciekawie roz-
wigzano zakupy. Za-
miast mechanizmu zarabiania dolaréw znanego z AH,
posta¢ musi przebywac w miescie, wydac punkt akgji
i wykonac rzut na Wptywy. Liczba sukcesow okresla
taczng cene przedmiotow, ktére mozna zakupic. Wy-
braliscie postaci z niskimi Wptywami? Zapomnijcie o
gadzetach, jestescie zdani na witasne sity.

Poczatek kazdej partii jest dos¢ fatwy, jednak szybko
pojawia sie koniecznos¢ ,gaszenia pozarow” i wy-
korzystywania swoich akcji, by zapobiec wiekszemu
nieszczesciu. Zamykanie bram powoduje wolnigj-
szy postep na torze zagtady i daje wiecej czasu do
przebudzenia Wielkiego Przedwiecznego. Eliminacja
potworéw optaca sie tylko jesli wywotujg jakies ne-
gatywne efekty. W przeciwienstwie do AH potwory

nie blokujg ruchu i niezbyt przeszkadzajg — chyba
ze potrzebujesz pola, na ktérym wtasnie przebywa-
j3. Jesli pojawi sie karta Pogtosek z talii Mitow (2—3
w trakcie rozgrywki), to rzecz jasna staje sie priory-
tetem, jednak poza tym gracze powinni sie skupic¢ na
jak najszybszym rozwigzywaniu Tajemnic.

Dwunastka bohateréw dostepna w podstawce cha-
rakteryzuje sie dos¢ zréznicowanymi zdolnosciami,
lecz po kilku rozgrywkach mozna tatwo wyréznic tych
silniejszych i lepiej przystosowanych do walki z da-
nym Wielkim Przedwiecznym.

Eldritch Horror cechuje sie bardzo wysoka regrywal-
noscia. Liczba dostepnych bohateréw w potaczeniu
z czwérkag Wielkich Przedwiecznych oraz konieczno-
Scig tworzenia talii Mitow na nowo przed kazdg gra
wptywa na sporg roznorodnosc kolejnych partii. Roz-
czarowuje mata liczba kart spotkan w przypadku talii
nazwanych miast, cho¢ to z pewnoscig ulegnie po-
prawie wraz z premierg najblizszego dodatku.

Wadg gry jest kiepska skalowalnos¢. Poziom trudno-
Sci zwieksza sie co dwie osoby i jest identyczny dla
1-2 graczy, 3—4 graczy itd. W zwigzku z tym w przy-
padku grania w nieparzystg liczbe oséb dobrze jest,
by jedna z nich kontrolowata dwdch badaczy tajem-
nic.

Eldritch Horror miat znaczgco przyspieszy¢ rozgryw-
ke i faktycznie twércom udato sie osiggnac sukces.
Gre dla dwoch oséb udato mi sie skonczy¢ w ciggu
45 minut, chociaz z reguty czas partii siega 75-90
minut. Oczywiscie dodanie kolejnych graczy wydtuza
czas rozgrywki.




Moim zdaniem wadg gry jest bardzo wysoka loso-
wos¢. W przypadku AH mitygowaty jg spore pule
kosci oraz duza dostepnosc przerzutdw (tatwo nabyc
zetony Wskazowek). W Eldritch Horror podstawowa
cecha daje maksymalnie 6 kosci, do ktérych nalezy
doda¢ bonus z ewentualnych posiadanych kart. Nie-
stety, rzadkos¢ zdobywania Wskazowek nie pozwala
na szastanie nimi w przypadku przerzutéw, chyba ze
sytuacja decyduje o zyciu lub smierci postaci.

Réwniez smier¢ nie ma takich konsekwencji jak
w przypadku AH. W Eldritch Horror wystarczy od-
wiedzi¢ pole zmartej postaci, by zebra¢ wszystkie
posiadane przez nig karty. Gra nie jest juz opowie-
Scig o przygodach danej osoby (jak to miato miejsce
w AH), tylko o globalnej walce z budzgcym sie Wiel-
kim Przedwiecznym.

Poczatkujgcy gracze oraz osoby zrazone stopniem
komplikacji i czasem rozgrywki w AH beda bawic sie
wysmienicie przy Eldritch Horror. Weterani Arkham
Horror, ktérych satysfakcjonujg obecne gry (mimo
czasu koniecznego na ich przygotowanie i rozegra-
nie) mogg sie z czystym sumieniem trzymac z daleka
od tej pozycji.

Rzecz jasna Fantasy Flight Games nie zamierza nas
porzuci¢. W ofercie sklepu Rebel pojawit sie juz do-
datek Forsaken Lore, ktory eliminuje czes¢ z moich
zarzutow (np. matg réznorodnos¢ dostepnych kart)
i dodaje nowego Wielkiego Przedwiecznego. Znajac
polityke wydawniczg FFG, mozemy by¢ pewni, ze ten
dodatek nie jest ostatnim.

Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
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Eldritch Horror
Liczba graczy: 1-8 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 180 minut
Cena: 199,95 zt

szybka rozgrywka,

heroiczne starcia dla mitosnikow
prozy Lovecrafta,

uproszczone zasady Arkham
Horror.

wysoka losowosc,
powtarzalnos¢ niektérych talii.




Essen od kuchni #2

Po miesiecznej przerwie ponownie spotykamy sie
w Essen, aby od kuchni poznaé¢ najwazniejsze na
Swiecie targi gier. Czujemy juz klimat nadchodzacej
imprezy, powoli przygotowujemy sie do niej mental-
nie, lecz musze ostrzec, ze fizycznie w Niemczech nie
bedzie nas jeszcze jakis czas. W dzisiejszym odcinku
wcigz znajdujemy sie w Polsce i — nie ukrywajmy —
gtownie siedzimy przed komputerem. Dzieje sie tak
dlatego, ze mamy jeszcze wiele do zrobienia przed
wyjazdem, i to rzeczy naprawde waznych, o ile nie
najwazniejszych w catej przedessenowej gorgczce.
Tym razem bowiem opo-
wiem wam, jak mtody
polski wydawca promu-
je swojg gre, ktéra wia-

INTERNATIONALE s$nienatargach SPIEL ma

SPIELTAGE szanse po raz pierwszy
SPIEL wyptynaé na miedzyna-
INTERNATIONAL GAME DAys rodowe wody.

ESSEN

Jak wspomniatem w poprzednim tekscie, premiera
nowej gry odbywajaca sie podczas targow to dla wy-
dawcy prestiz, mozliwos¢ dotarcia do wielu nowych
klientéw i promocja, jakiej nie zapewni udziat w zad-
nej innej branzowej imprezie na $wiecie. Juz sama
obecnos¢ na SPIEL to duzo. Co jednak trzeba zrobic,
zeby nowy tytut zostat tam zauwazony i cieszyt sie
jeszcze wiekszym zainteresowaniem? Odpowiedz
jest prosta: zaczagé go reklamowac¢ odpowiednio
wczesnie i w przemyslany sposéb. Promocja, marke-
ting i kontakty z mediami w branzy gier sg tematem,
ktorym od kilku lat zajmuje sie zawodowo, pozwdl-
cie zatem, ze tym razem nie podziele sie wszystkimi

pikantnymi szczegdtami zza kulis swojej pracy (byc
moze nie wszyscy zainteresowani by sobie tego zy-
czyli). Obiecuje jednak, ze za miesigc pikanterii nie
zabraknie! Bedg anegdoty i zabawne historie, tym-
czasem dzi$ pora na twarde fakty i podstawowe po-
rady ,dla tych, ktorzy pierwszy raz”.

Board Game Geek — ten najwazniejszy na $wiecie
portal o grach planszowych to prawdziwy fenomen,
ktory zwyktem nazywac planszowkowym potacze-
niem Wikipedii i Facebooka. Z jednej strony jest
kopalnig catkiem nieZle usystematyzowanej wiedzy
o konkretnych tytutach, wykorzystanych w nich me-
chanikach, settingach, a nawet rozmiarach i wadze
pudetek konkretnych edycji. To wszystko jest na BGG,
a co najwazniejsze, catg tres¢ tworzg uzytkownicy
serwisu. To oni dodajg do bazy nowe gry, wrzucajg
zdjecia i uzupetniajg badz poprawiajg wpisy innych,
zupetnie jak na Wikipedii. BGG petni tez funkcje spo-
tecznosciowg — zarejestrowane osoby mogg prowa-
dzié blogi, tworzy¢ prywatne galerie zdjec i spisy wta-
snych kolekcji gier, a nawet dodawac sie nawzajem
do list znajomych (tzw. GeekBuddies). Chyba nikomu
we wspotczesnym Swiecie nie trzeba ttumaczyé, jak
duzy zasieg ma reklama w tego typu mediach. Oczy-
wiscie istniejg mozliwosci ptatnej reklamy na BGG,
jednak catkiem dobre efekty mozna osiggnaé, nie
wydajac ani grosza, zupetnie jak na Facebooku. Wy-
starczy catg akcje zaczg¢ odpowiednio wczesnie, naj-
lepiej zaraz po ustaleniu ostatecznego tytutu nowej
gry, ktory od razu wprowadzamy do bazy i tworzymy
profil produktu.
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Jak wiecie z poprzedniego tekstu, najpdzniej w maju
wydawca jest pewien czy bedzie brat udziat w paz-
dziernikowych targach (wtedy mija termin rezerwacji
stoisk), co daje okoto 5 miesiecy na rozpropagowanie
nowego tytutu. Zaczynamy od zatozenia profilu gry
i z uptywem czasu intensyfikujemy naszg dziatalnosc.
Wszelkie przedpremierowe materiaty sg przez uzyt-
kownikéw BGG bardzo mile widziane. Masz gotowy
szkic angielskiej instrukcji? Opublikuj go i czekaj na
komentarze, a nuz trafi sie jakas cenna jezykowa
uwaga od native speakera. Masz wstepny projekt
oktadki lub nawet samo logo gry? Nie wahaj sie ani
chwili. Zdjecia z grania w prototyp? Ztozona instruk-
cja, lecz jeszcze przed ostateczng korekta? Przyktado-
we ilustracje z kart? Publikuj wszystko, ludzie na BGG
to kochaja. Co jakis$ czas dorzu¢ tez pocieszne zdje-
cie twojego kota siedzacego w pudetku z twojej gry.
Serio, pokazna liczba ,tapek w gore” gwarantowana.
Rzetelne, czeste i podane w niebanalnej formie infor-
macje o grze, testach i zmianach w niej zachodzacych
mogg wydatnie przyczyni¢ sie do koncowego sukce-
su —a nie ma do ich udostepniania lepszego miejsca
niz BoardGameGeek.




Recenzenci — z czasem na pewno zaczng sie zgtaszac
do ciebie zainteresowani nowym tytutem przedsta-
wiciele mediéw i pyta¢ o mozliwos¢ umowienia sie
na targach i otrzymania egzemplarza recenzenckie-
go. Rdznie z tym bywa. Jesli dobrze pojdzie, a recen-
zent bedzie miat wolny wieczér na przetestowanie
gry, taka recenzja moze sie ukazac jeszcze podczas
SPIEL. W najgorszym wypadku bedziesz na nig cze-
kat prawie rok, o ile w ogdle zdazy sie ukazac przed
nastepng edycjg imprezy. Po co czekad i ryzykowac?
Jesli masz dopracowany, w petni grywalny i dobrze
wygladajacy prototyp, rozeslij go kilku wybranym
przedstawicielom mediéw wczesniej, aby swoimi
wrazeniami podzielili sie ze Swiatem jeszcze przed
Essen! Takie przedpremierowe recenzje sg niezwy-
kle cenne, gdyz napedzajg zainteresowanie tytutem
na dtugo przed targami, a w ekstremalnych przypad-
kach (ktére raczej nie powinny sie w ogodle zdarzac)
pozwalajg jeszcze przed drukiem ostatecznej wersji
wytapac btedy, ktére jakims cudem przeslizgnety sie
przez wczesniejsze testy. Rozestanie mediom proto-
typow moze wydatnie pomdc na finiszu marketin-
gowych przygotowan do SPIEL, jednak w zadnym
wypadku nie nalezy tym kosztem zaniedbywac osob
chcacych zrecenzowac finalny produkt. W koncu im
wiecej tekstow, filmikéw i podcastéw poswieconych
grze pojawi sie takze po Essen, tym lepiej!

Partnerzy handlowi — jesli jeste$ poczatkujagcym wy-
dawcg, dopiero stawiajgcym pierwsze kroki w biz-
nesie zwigzanym z grami, i pomimo braku doswiad-
czenia decydujesz sie na uczestnictwo w targach,
zaktadam, ze na dtugo przed nimi zaczate$ szukanie
potencjalnych partneréw handlowych. Skontakto-
wates$ sie z dystrybutorami, sklepami i wszelkimi
instytucjami z catego Swiata, ktére mogg pomdc w
sprzedazy twoich gier. Nawet jesli wielu odbiorcéw

nie odpowiedziato na maile, nie zrazaj sie, jako ze
kazdy ztapany kontakt moze w przysztosci okazac
sie na wage ztota. Jesli zainteresujesz zagranicznego
dystrybutora swojg ofertg, wyslij mu prototyp i jemu,
podobnie jak recenzentom, aby sam madgt ocenic,
czy twoja gra przypadnie mu do gustu. Moze dzieki
temu ztozy zamowienie jeszcze przed premierg? Sg
firmy zajmujgce sie dystrybucjg oraz wydawaniem
gier na licencji, ktore idg jeszcze dalej niz testowanie
przystanych prototypdéw zapowiadanych nowosci.
Organizuja specjalne spotkania dla swoich partne-
row, na ktérych ci mogg prezentowac swoje projekty
osobiscie. Jedng z firm organizujgcych tego rodzaju
wydarzenia jest niemiecki gigant branzy — Heidel-
berger Spieleverlag. W duzej mierze dzieki temu, ze
jego przedstawiciele poznali gre wczeséniej, na SPIEL
w roku 2012 polska Kuznia Gier miata mozliwosé
prezentowac swojg dwczesng nowosc, 1984: Animal
Farm, nie tylko na wtasnym stoisku, lecz takze na
czesci ogromnej powierzchni Heidelbergera odwie-
dzanej przez cate rzesze graczy spragnionych nowych
tytutéw. Sam miatem przyjemnos$é prowadzi¢ poka-
zy W tamtym miejscu, i to w nie byle jakim towarzy-
stwie, gdyz przy stoliku obok urzedowata ekipa Czech
Games Edition prezentujgca wtedy swoj najgoretszy
produkt, Tzolk’in: The Mayan Calendar, obecnie piet-
nastg gre w rankingu BGG ze S$rednig ocen ponad
8/10, wyprzedzajgcg m.in. takie klasyki jak Caylus,
Dominion oraz 7 Wonders.

Tak to wszystko wyglada w naprawde duzym skro-
cie. Promocje nowej gry, ktéra ma wyjs¢ na Essen,
warto zaczgé okoto pot roku przed planowang pre-
mierg, cho¢ oczywiscie zdarzajg sie wyjatki — gry
gtosno zapowiadane od duzo dtuzszego czasu lub
przeciwnie, tytuty robigce furore na targach, a stabo
znane przed nimi. Zawsze badZcie jednak przygoto-
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wani, ze te miesigce przed SPIEL bedg wypetnione
dtugimi godzinami spedzonymi przed komputerem,
dziesigtkami maili, rozmowami telefonicznymi i za
posrednictwem internetowych komunikatoréw. Be-
dzie wrzucanie zdje¢ na BGG, rozsytanie informacji
prasowych, ustalanie termindéw spotkan i uzupetnia-
nie grafikdéw. Wszystko po to, aby wyjazd okazat sie
sukcesem. Kiedy wreszcie nadejdzie druga potowa
pazdziernika i dzien wyruszenia w trase... uzbrojcie
sie w cierpliwosé. O tym, jak wyglada szalony targo-
wy tydzien z zycia essenowego wystawcy, napisze za
miesigc.

Autor felietonu: Piotr Zuchowski
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Znamy sig dobrze i gramy razem juz
od 2009 roku. Jednak nasze spojrzenie
na planszowki jest tak rézne jak nasz
wiek i doswiadczenie. Wbrew pozo-
rom to ten ,starszy” jest bardziej wyro-
zumialym recenzentem. Zdecydowali-
smy sig pisac wspdlne teksty wlasnie po
to, zeby pokazac, ze gry sq dla kazdego.
Nie wazne, czy masz 11 lat i chodzisz
do szkoly podstawowej, czy tez jestes
28 letnim prawnikiem. Zapraszamy
do lektury naszej pierwszej, lecz mamy
nadziejg ze nie ostatniej wspélnej re-
cenzji!

REBEL TIMES

redo: Kiedy wcigz mtode Stany Zjed-
noczone uwolnity sie spod  brytyjskie-

go kolonializmu, zaczety regulowaé swo-
j3  sytuacje polityczng poprzez  dyplomacje,
a nie prowadzenie kolejnej wojny. Zeby zapewnic
sobie swobodne korzystanie z ujscia rzeki Missisipi,
amerykanscy wystannicy mieli wynegocjowac u Fran-
cuskiego Ministra Telleyranda odkupienie Nowego
Orleanu. Jakiez byto ich zdziwienie, kiedy do tej pory
lekcewazgcy ton zmienit sie diametralnie, gdyz Napo-
leon Bonaparte postanowit, ze ,rezygnuje z Luizjany,
odstepuje nie tylko Nowy Orlean, ale catg kolonie bez
zastrzezen”. | tak za cene 15 milionéw dolaréw (kwo-
ta z odsetkami byta prawie dwukrotnie wyzsza) Stany
Zjednoczone znacznie powiekszyty swoje terytorium.
Przejdzmy jednak do opisu samej gry planszowej pt.
Lewis & Clark, ktéra rozgrywa sie wtasnie tuz po tym,
jak Stany odkupity od Francji jej kolonie, Luizjane.

nowit wystac¢ ekspedycje, ktéra miata opracowac

trase, od znanych Amerykanom, terytoriow az
do Oceanu Spokojnego. Droga miata wies¢ szlakiem
rzecznym, ktéry wtedy wydawat sie najszybszym i
najbezpieczniejszym sposobem podrdzy. Ekspedycja
Mariwethera Lewisa oraz Williama Clarka miafa za
zadanie spenetrowac szlak, poznac¢ jego geografie i

Sylwan: Historycznie prezydent Jefferson posta-

przyrode oraz nawigzac dobre relacje z tubylcami.

S: Trzeba zaznaczy¢, ze pierwsze podejscie do zasad
moze nieco zniecheci¢. Po przeczytaniu instrukcji
trudno jest dostrzec wyjatkowe walory tej gry.

T: Tak naprawde wystarczy jedna partia ze wsparciem
instrukcji, poprzedzona, rzecz jasna, jej uwazng lektu-
ra i naprawde cztowiek potrafi sie zaangazowac. Choc
rozgrywka to tylko okoto 30 minut na partie to na-
prawde zabawa w trakcie jest doskonata.

S: Zanim jednak przejdziemy do mechaniki, warto
poswiecic¢ jeszcze chwile nad samym wykonaniem tej
gry. Pieknie namalowana plansza, cho¢ nie jest duza,
to naprawde potrafi ucieszy¢ oko wieloma mitymi de-
talami.




T: Jednak kiedy roztozymy na niej znaczniki zasobow,
plansza znika pod stosem drewnianych klocuszkdw.
Co nie zmienia faktu, ze rozmiar planszy umozliwia za-
granie nawet na mniejszych stotach. Wiec dla wygody
grajgcych jest to raczej pozytyw.

S: Wszystkie ilustracje wykonane sg na bardzo wyso-
kim  pozio-
mie i dlatego
warto  jest
zajrze¢ na
strone inter-
netowg Vin-
centa Dutra-
ita — czyli
cztowieka,
ktory od-
powiada za
oprawe gra-
ficzng. Kazda
karta przed-
stawia inng
posta¢ i co
najwazniej-
sze  nawet
W starto-
wych druzy-
nach mamy
do czynienia z petng indywidualizacjg. Na przy-
ktad w druzynie Lewisa (Niebieska) za zdo-
bywanie zywnosci odpowiada pies Seeman,
a w druzynie Clarka (Pomaranczowa) czarnoskory
stuzacy York, ktéry — jak twierdzi opis postaci — od-
grywat kluczowa role w kontaktach dyplomatycznych.
Ze wzgledu na wyglad, Indianie byli przekonani o jego
magicznych zdolnosciach, a ponadto ocalit Lewisa

o
o
23, i

z tap niedZwiedzia grizzly.

T: Tak jak wszystkie gry euro, tak tez i ta dostarcza nam
réznego rodzaju drewniane elementy — np. kolorowe
klocki zasobow, czerwonoskorych Indian z wyraznie
zaznaczonym piérkiem i dzielnych traperdéw. Pion-
ki przedstawiajgce poszczegdlnych graczy mogtyby
by¢ jednak
wykonane
w  bardziej
wyrazistych
i réznigcych
sie od siebie
kolorach.
Podczas gry
dwuosobo-
wej mate
Merzin "ce
w kolorach
nie sg pro-
blemem,
jednak przy
pieciu gra-
czach  nie
B ) o)
o pomytke.

S:  Musimy
tez zwrdci¢ uwage na to, ze karty przedstawiajgce
postaci startowe oraz wszystkich napotkanych w trak-
cie ekspedycji ludzi wykonane sg na cienkim papie-
rze, ktéry cho¢ wzmocniony, sprawia wrazenie dosc¢
delikatnego. Do tego zauwazalne jest wygiecie kart
spowodowane prawdopodobnie zbyt ciasnym opako-
waniem z folii, w ktérym sg one wtozone do pudetka.
Mozna dodatkowo zakupic¢ naklejki na znaczniki zaso-
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bow, chod szkoda, ze zestaw naklejek nie jest dodawa-
ny od razu do samej gry. Jednak ich cena (8,95 zt) nie
jest az tak wysoka, zeby z nich zrezygnowac.

S: Gra polega na odpowiednim zbieraniu zasobdéw
i pozyskiwaniu postaci oraz Indian, aby przy ich po-
mocy dotrze¢ do wyznaczonego celu, ktérym jest Fort
Clatsop na wybrzezu Pacyfiku. Trzeba przewidywac,
czy za chwile pole na planszy, na ktérym nam zalezy,
nie zostanie zajete przez innego gracza. Trzeba wie-
dzie¢, kiedy ruszy¢ w podrdz, a kiedy zdecydowac sie
na cofniecie sie swojego zwiadowcy na szlaku.

T: Gracz podczas swojej tury musi wykonac akcje obo-
wigzkowaq oraz moze wykonac akcje dodatkowe (takie
jak rekrutacja nowej postaci oraz rozbicie obozu). Ce-
lem poszczegdlnych akgcji jest pozyskiwanie zasobow,
zapraszanie Indian do pomocy w wyprawie, budowa
kanoe czy tez kupno mustangow. Wszystko po to, zeby
moc poruszy¢ sie po szlaku. W tym celu nasz dowddca
wyprawy musi wysta¢ do przodu zwiadowcéw. Ruch
ten optacamy posiadanymi zasobami. | tak jednostka
zywnosci pozwala na przeptyniecie dwdch pdl rzeki.
Jedno kanoe pozwala juz z kolei na przeptyniecie czte-
rech pdl. Zeby poruszaé sie po terenach gérzystych,
konieczne jest posiadanie konia, ktorego zuzycie po-
zwala nam przemiescic¢ sie o dwa pola.

S: Zeby dowddca mdgt wydac rozkaz ruchu zwiadow-
cy, musimy go aktywowac, tzn. zagrac karte z reki na
stét i wesprze¢ go odpowiednig sitg sktadajgcy sie
z maksymalnie jednej innej karty lub Indian. Trojka to
maksymalna wartos$¢ wsparcia, jakg mozemy dac na-
szym postaciom.




T: To, jaka wartos¢ wsparcia przydzielimy aktywo-
wanej postaci, oznacza, ile razy mozemy aktywowacé
jej zdolnosci. Dowddca wyprawy aktywowany przez
wsparcie o sile trzy moze przesungc naszg ekspedycje
np. o dwanascie pol rzeki (zuzywajgc trzy kanoe) lub
0 szes¢ pol rzeki i dwa pola gor (jedna zywnosé, jedno
kanoe, jeden mustang).

S: Drewniane figurki Indian sg réowniez niezbedne
do aktywowania akcji, ktore mozna przeprowadzi¢
w wiosce. Dostepne dziatania to Polowanie (wez
z banku jedng zywnosc i futro), Rzemiosto (wez z ban-
ku jeden ekwipunek i drewno), Dary (wez z banku
dwa futra lub drewna), Pozegnanie (odrzu¢ trzy kar-
ty z reki, zeby zdjac z planszy wszystkie odkryte karty
w Dzienniku Wyprawy), Handel Kornmi (zapfac trzy roz-
ne zasoby i wezZ jednego konia), Wytwarzanie Kanoe
(zapta¢ dwa drewna i wez jedno kanoe), Powiekszanie
Ekspedycji (za trzy drewna wez dodatkowg t6dz) oraz
Szamanizm (za jedng zywnos$¢ aktywuj ponownie za-
grang juz na stot postac).

T: Nasza taktyke jednak determinujg dostepne
w Dzienniku Wyprawy karty postaci. Z boku planszy
zawsze mamy piec¢ odkrytych postaci, ktore w ramach
akcji dodatkowej mozemy kupi¢. Poniewaz talia za-
wsze jest tasowana, nigdy nie wiemy, ktéra z pieédzie-
sieciu czterech postaci pojawi sie na planszy. W ten
sposodb gra wymaga na nas duzg elastycznosc i spra-
wia, ze kazda partia moze przebiegac inaczej.

S: Bardzo ciekawym rozwigzaniem jest mechanika
zwigzana z rozbijaniem obozu. To, ze nasz zwiadow-
ca odptynie daleko przed gtdwng ekspedycjg lub tez
odjedzie w sing dal na mustangu, nie oznacza, ze cata
nasza ekspedycja da rade go dogoni¢. Z tego powo-

du nalezy stosowac zasady zwigzane z opdznianiem
podrézy. Kluczowy dla nich jest znak potgczonych ze
sobg ksiezyca i stonca, ktéry okresla o ile pdl musi
sie cofngc¢ zwiadowca, zeby poczeka¢ na swojg po-
wolng ekspedycje. Rozbijanie obozu jest konieczne,
aby odzyskac¢ nasze karty wytozone na stét. Zbieramy
wowczas wszystkie nasze uzyte karty (zarowno akty-
wowane, jak i te, ktére postuzyty jako wsparcie) oraz
odktadamy do fodzi wszystkich Indian, ktérzy wcze-
Sniej udzielali wsparcia naszym postaciom.

T: Po rozegraniu pierwszych kilkunastu partii widac,
ze zastosowane mechanizmy zapewnia jej naprawde
dfugie zycie. Szczegdlnie ucieszyty nas takie drobiazgi
jak przewidzenie mozliwosci modyfikacji planszy przy
uzyciu 9 zetondw zmiany szlaku. Dzieki temu moze-
my dowolnie przeksztatcaé naszg podrdz, np. od razu
na samym jej poczatku tworzac taricuch gorski wy-
magajgcy wyjscia na brzeg i przeniesienia todzi oraz
posiadanych zasobow. Ponadto mechanika gry jedno-
osobowej, w ktorej rywalizujemy z wytrwale porusza-
jacym sie do przodu Alexandrem Mackenzie, jest nie
mniej emocjonujgca od gry standardowe;j.

S: Gra na pewno szybko sie nam nie znudzi. Wymaga
opracowania elastycznych strategii, tak by dostoso-
wac swoje wybory do tego, jakie akurat pojawity sie
karty w Dzienniku Wyprawy lub jakie wtasnie sg wol-
ne miejsca w wiosce Indian.

Lewis & Clark
Liczba graczy: 1-5 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 30 min.
Cena: 149,95 zt
Autorzy recenzji:
Jan ,Sylwan” Podraza & & Pawet ,Tredo” Potakowski
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doskonata grywalnosc (S),

gra wymaga myslenia (to zdecydo-
wany plus!) (T),

bardzo dobre wykonanie wszyst-
kich elementow (T)

mozliwos¢ gry jednoosobowej (T).

instrukcja poczagtkowo nie wydaje
sie zbyt przystepna (S),

kolory graczy s3 mato wyrazne (T)
koniecznos¢ dodatkowego zakupu
naklejek na zetony zasobdw (S),
plansza nieczytelna, kiedy zastawi
sie jg wszystkimi zetonami (T)
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Lubie gry przygodowe.
Zwtaszcza takie, w ktorych
gracze catg druzyng stawia-
ja czota przeciwnosciom
losu. Jesli dochodzi do tego
element konfrontacji z kims
prowadzgcym sity zfa, tym
lepiej. Cho¢ nawet bez tego
potrafie dobrze bawic¢ sie
przy takich tytutach. Dlate-
go wifasnie na moim radarze
pojawita sie gra Mice & My-
stics.

0 basniowa przygodowka, ktorej

projektantem jest Jerry Hawthor-

ne, ilustratorem John Ariosa, a wy-

dawcg Plaid Hat Games. Basniowa,
gdyz zamiast typowego fantasy z orkami,
elfami, smokami i catg tg menazerig dosta-
jemy opowies¢ o grupie ludzi, ktorzy ucie-
kajac przed pewng Smiercig, zamieniajg sie
w myszy. Mamy tu ztg krolowa, mtodego
ksiecia, starego magika-mentora, wierne
stugi i lojalnych przyjaciét. Gra jest utrzy-
mana w konwencji basniowej opowiesci,
wrecz ksigzki, w ktérej kolejne rozdziaty sg
tozsame ze scenariuszami, jakie przyjdzie
rozgrywac graczom.




Jak juz wspomniatem, gracze wcielajg sie tu
w dzielne myszy. W zasadzie sg to dzielni ludzie
lojalni krélowi, ktorzy zostali zakleci w mysie po-
stacie. Jako waleczne gryzonie beda musieli prze-
bic sie przez zastepy wrogow. Bedg to poplecznicy
ztej Vanestry, zamienieni w szczury, a takze wszel-
kiego rodzaju szkodniki i grozne stworzenia, ktore
w naturze czyhajg na mate bezbronne myszki. Wie-
lokrotnie staniecie przeciwko pajgkom, karaluchom
i stonogom. Zwtaszcza zamkowy kot moze okazac
sie nie lada zagrozeniem. Nie bede Wam zdradzat
fabuty, poniewaz naprawde warto poswiecic¢ dtuz-
szg chwile podczas przygo-
towan do gry, aby przeczy-
taC caty tekst poprzedzajacy
przygode. Basn opowiadana
przez Mice & Mystics jest
naprawde Swietna.

A jak to wszystko wyglada
mechanicznie? Musze przy-
znac, ze catkiem sprawnie.
Myszy majg swojq klase po-
staci, bazujgcg oczywiscie na tym, kim byty jako
ludzie. Ksigze Colin jest wojownikiem, Maginos
magiem, a Tilda kaptanka. Jest jeszcze trojka innych
bohaterow, ktérych poznacie w trakcie gry. Kazda
z postaci jest opisana piecioma gtéwnymi cechami.
S3 to: atak, obrona, wiedza, szybkos¢ i punkty zy-
cia. Do tego jakas zdolnos¢ specjalna, ktérg myszka
moze postugiwac sie w trakcie gry. Oczywiscie jak
na basniowg przygodéwke przystato, nasi boha-
terowie nie wyruszg na wroga z pustymi tapkami.
Maja ze sobg startowy ekwipunek, a w trakcie przy-
god beda w stanie znalez¢ mndstwo innych bardzo
przydatnych rzeczy. Swoja drogg zastanawiam sie,
kto rozrzuca w piwnicach zamkowych miniaturowe
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zbroje, orez badz zwoje z czarami, ktérych moga
uzywac¢ myszy. No céz, basnie rzadzg sie swoimi
wtasnymi prawami.

Gracze beda eksplorowac zamek i okolice przed-
stawione na modularnej planszy sktadanej wedtug
wskazan scenariusza. Kafelki planszy sg dwustron-
ne, lecz nie stuzy to tylko i wytgcznie podwojeniu
liczby dostepnych ,krajobrazéw”. Oprécz prze-
mieszczania sie pomiedzy poszczegdlnymi kafelka-
mi postacie mogg takze przechodzi¢ z jednej strony
kafelka na druga (co czasami jest wymagane, by
przedostac sie na kolejne
pole). Bardzo ciekawie
jest to wyttumaczone fa-
bularnie. Jedna ze stron
kafelka jest na przyktad
celg w lochach, a po dru-
giej znajdujg sie kanaty.
Bohaterowie przechodzg
z jednej strony na druga
przez kratke sciekowg na
srodku celi. Proste i nie-
zwykle pomystowe, a do tego klimatyczne.

W Mice & Mystics zastosowano nieregularng siat-
ke pol. Mamy tu bowiem do czynienia z oznacze-
niami na mapie odwzorowujgcymi kamienie na
podworku badz kamienng nieregularng podfoge
w zamkowych lochach lub kanatach. Co prawda
niekiedy moze to sprawi¢ problem w rozstrzygnie-
ciu, czy pola ze sobg sgsiadujg, jednak rozwigzano
to dosc¢ prosto. Jesli podstawka figurki jest w stanie
jednoczesnie dotkngc¢ krawedzi obu pdl, to te ze
sobg sagsiadujg. Daje to catkiem spore mozliwosci
podczas planowania ruchu.

C
N

W trakcie podrozy przez zamkowe okolice w celu
wykonania zatozen scenariusza, bohaterowie na-
potkajg mndstwo przeszkéd w postaci wrogich
szkodnikow i gryzoni. Mice & Mystics to mimo
wszystko rowniez dungeon crawler, zatem wal-
ka jest tu nieodzowna. Na szczescie jest ona dosc¢
prosta. Posta¢ atakujgca rzuca specjalnymi kosémi,
na ktorych widniejg symbole tuku, miecza, miecza
z tarczg i sera. W zaleznosci od rodzaju ataku kazdy
wyrzucony miecz badz tuk uznawany jest za trafie-
nie. Nastepnie przeciwnik rzuca za obrone. Kazda
wyrzucona tarcza anuluje jedno trafienie. Wszyst-
ko, co przedostanie sie przez tarcze, zadaje rane.




Ciekawa jest rola scianek z symbolem sera. Za kaz-
dym razem, kiedy gracz atakujac lub bronigc sie
wyrzuci ser, dostaje specjalny serowy znacznik. Sg
one uzywane do dwadch rzeczy. Po pierwsze, szesc
,kawatow” sera pozwala na , podniesienie pozio-
mu” postaci, czyli wybor jednej z wielu dostepnych
w grze kart umiethnos’ci OczyW|SC|e musi ona
pasowa¢ do ,klasy” = g

pokonane przez wrogdw i schwytane. Na szczescie
moze sie to zdarzy¢ tylko w momencie, gdy myszki
zostaty pokonane na jednym fragmencie mapy i na
szczescie nie jest zbyt czeste.

Aby wygrac scenariusz, trzeba oczywiscie wypetnic¢
jego zatozenia. Zwykle sprowadza sie to do prze-
mierzenia  kilku

postaci. Ponadto ser plansz i dotarciu
stuzy do ,urucha- do odpowiednie-
miania” tychze spe- go miejsca. Cza-
cjalnych  zdolnosci. sem trzeba zna-
Niektore mozna co : lez¢ odpowiedni
prawda uzywal za Pl i sy ,WT..m,n:‘ wnd i r‘nd Fortune przedmiot lub
: " % rolled count as 2 successes instead mber of dice uqu: tothis . i e )
darmo, lecz wigk- * el S wykona¢  kon-
¥ ;

b § Place this card backin the search deck, P
sz0$¢ kosztuje przy- then shufflethe search deck. kretng czynnosé
najmniej jeden sero- ] . w danym miejscu.
wy zeton. Oczywiscie PR . § ' § Oczywiscie trze-

e Ring of Cat Strength. Button shield | +1 : o
te silniejsze wymaga- —— _ : ba sie zmiescic

ja dwoch lub trzech.

Zupetnie inaczej ser
dziata w rekach wro-
gow. Kazdy taki sym-
bol wyrzucony na
kostce  przeciwnika
powoduje dodanie
serowego znacznika do specjalnego ,zegara”. Kie-
dy na zegarze pojawi sie szes¢ znacznikow, sg one
z niego zdejmowane, a na planszy pojawiajg sie
nowi wrogowie, do tego licznik stron przesuwa sie
do przodu. Licznik stron wskazuje czas, jaki gracze
majg na ukonczenie scenariusza. Kiedy dotrze do
znacznika konica rozdziatu, a gracze nie wykonaja
zafozen scenariusza, przegrywajg. To oczywiscie
nie jedyna metoda na przegrang. Mozna takze
znalez¢ sie w sytuacji, gdy wszystkie myszy zostang

# Lintil the scroll u
moving. all mi
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o the wearer's battle while this - tu
quipped. This bonus does
not appl l\ when using a ranged weapon.

2324 oy
T~ w limicie czasu.

Nie myslcie jed-
nak, ze da sie
ignorowac
wrogéw i przec
do przodu, nie
ZWazZajac ha nic
wokot.  Niestety,
aby opusci¢ jeden kafelek mapy i przejs¢ na drugi,
trzeba wyeliminowa¢ wszystkich wrogéw. To daje
przeciwnikom szanse na zapetnienie ,,serowego ze-
gara”. Rozegranie jednego scenariusza wraz z przy-
gotowaniem do gry zajmuje okoto dwoch godzin.
To standardowy czas, jaki spedza sie przy tego ro-
dzaju grach.

8 Let's sec if this holds up to battle as
well as it holds up yer britches!”

Na uwage na pewno zastuguje wykonanie gry. Kaz-
dy bohater i kazdy wrdg ma tu swoja figurke. Co

prawda nie sg pomalowane, lec zi tak sg przeslicz-
ne. Poziom szczegdtéw jest po prostu powalaja-
cy. Moja cérka smiata sie ze mnie, mowiac, ze to
pierwsza gra, w ktérej nie moge patrzy¢ na pajaki.
S3 zbyt dobrze zrobione.

Figurki to jedno, a oprawa graficzna to drugie. llu-
stracje na kartach sg swietne, cho¢ czasem nieco
przerazajgce (koszmarne pajaki), podobnie jak te
na kafelkach mapy. Pomyst na nieregularng siatke
pol byt moze ryzykowny, lecz moim zdaniem sie
optacit. Nie liczgc rozwigzan-mechanicznych, mamy
tu kapitalne rozwigzanie budujgce nastroj roz-
grywki. Faktycznie czujemy sie jak na dziedzincu,
w kanatach badz w lochu, a nie na réwniutkiej sza-
chownicy. Specjalna plansza przypominajgca roz-
bity zegar, na ktérej odmierzamy czas, ustawiamy
tor inicjatywy, a takze zarzgdzamy zdarzeniami, jest
réwniez bardzo fadna.

Z powyzszego opisu wytania sie gra idealna. Nieste-
ty, znalaztem w niej kilka rzeczy, ktére nie przypa-
dty mi do gustu i spowodowaty, ze odtozytem Mice
& Mystics na potke. Sprawa pierwsza to losowosc.
Nie mam grze za zte, ze uzywa kostek do ruchu i
walki. Przeszkadza mi za to fakt, ze uptyw czasu jest
czynnikiem losowym. Tym bardziej ze czasem tra-
fimy w scenariuszu na opcjonalne zadanie — nigdy
bowiem nie wiadomo, ile czasu zostato do prze-
granej. To znaczy, wiemy, ile jeszcze stron jest do
konca, lecz nie mamy pojecia, jak szybko one prze-
ming. Raz trafi sie rozgrywka, podczas ktorej licz-
nik stron przesunie sie tylko o dwie pozycje. Innym
razem po pierwszym kafelku mapy mozemy byc za
pofowg czasu. Irytujace jest to, ze gracze maja nie-
wielki wptyw na uptyw czasu w grze.

R ———



Druga rzecz to sposob prowadzenia kampanii. Kie-
dy mam gre przygodowaq ze scenariuszami sktada-
jacymi sie na pewng cato$¢, chce zagra¢ kampanie.
Mice & Mystics prawie to umozliwia, jednak kon-
strukcja opowiesci niszczy mechaniczne rozwigza-
nia prowadzenia kampanii. Myszki nie moggy zo-
stawiaC sobie
sprzetu zna-
lezionego
w  poprzed-
nich  scena-
riuszach, ani
wszystkich
nauczonych
zdolnosci.
Cho¢ to aku-
rat moge zro-
zumiec. Gdy-
by  wszystko
przechodzito
Ze scenariusza
na scenariusz,
juz trzecia
przygoda nie
stanowitaby
wiekszego
wyzwania,
poniewaz

bohate-
rowie  byliby  przypakowani  niczym  Co-
nan Barbarzynca. Problem w tym, ze gra

nie pozwala na przywigzanie sie do postaci.
W grze jest dostepnych szesciu bohaterdéw, jed-
nak w pierwszym scenariuszu jeden z nich jest
niedostepny, gdyz fabularnie pojawia sie dopiero
w drugim. To na przyktad zasmucito mojg corke,
poniewaz bardzo chciata gra¢ tg postacig. W dru-
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gim scenariuszu w sumie nie byto lepiej, gdyz rze-
czona myszka w zasadzie nie mogta nic zrobic, tylko
czekata w jednym miejscu na reszte.

Dodatkowo niektére pdzniejsze scenariusze zakta-
daja, ze pewne myszy nie mogg w nich brac udzia-
tu, lub odwrotnie
— muszg. To mocno
komplikuje sytu-
acje, gdy zbiera sie
czworka graczy i chce
zagrac kampanie
w Mice & Mystics.
Gra nie pozwala na
wybranie sobie bo-
hatera i kierowanie
jego losami od po-
czatku opowiesci az
do konca; w pewnym
stopniu wybiera, kim
masz grac. Bytoby to
zrozumiate,  gdyby
na rozgrywke skta-
data sie seria luznych
(| przygdd, jakie prze-
Zywajg nasze myszy.
Tyle ze tu mamy do
czynienia z jedna
wielkg ~ opowiescia,
z jej poczatkiem, rozwinieciem i zakoriczeniem.
Przyjete rozwigzanie jest dla mnie bardzo rozczaro-
wujgce i niemal doprowadzito do pozbycia sie gry.
Czynnikiem, ktéry zadecydowat, ze tak sie nie stato,
byt mdj szescioletni syn. Bardzo spodobat mu sie
pomyst grania myszg i rzuty specjalnymi kostkami,
a zwtaszcza zbieranie sera.

h ’—J C
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Mice & Mystics to urocza przygodowka i dungeon
crawler. Gra sie w nig bardzo przyjemnie, co jest
zastugg nie tylko mechaniki, lecz rowniez oprawy
graficznej oraz jakosci wykonania. Jesli mozecie
przymkna¢ oko na fakt, ze w trakcie opowiesci co
chwile wcielacie sie w inng postac, to warto w Mice
& Mystics zagraC. Zabawa jest bowiem Swietna.
Zwtaszcza ze juz w tym roku ma sie pojawic polska
wersja, wydana przez Factory of Ideas.

Jednak jesli lubicie kontrolowac czas, jaki zostat do
przegranej, lub lubicie zwigzac sie z jedng postacig
na czas trwania kampanii, to gra moze was rozcza-
rowac. Tak jak, niestety, rozczarowata mnie.

Mice & Mystics
Liczba graczy: 1-4 osoby
Wiek: 7+
Czas gry: ok. 120 minut
Cena: 259,95 zt
Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz

e oprawa graficzna i jakos¢ wykona-
nia figurek,
e ciekawa mechanicznie,

\J e rewelacyjna fabuta.
® sposob rozgrywania kampanii,
e 7byt losowy uptyw czasu,

e brak polskiej instrukcji.




"RWSZY STOPIEN DO PIEK
TO UMOWA WYDAWNICZA.

Czy wiecie, co podobno bedzie mie¢ miejsce w przysztym miesigcu? Nie uwierzycie. Ja do tej pory nie wie-
rze. Otoz wiem z w miare wiarygodnego zrédta — od osoby osobiscie i catkowicie odpowiedzialnej za prze-
bieg produkcji — ze owa osoba jest prawie pewna, ze wszystko wskazuje na to, ze Slavika: Rdwnonoc ukaze
sie najprawdopodobniej mniej wiecej, gdzies w potowie lipca. Moze.

orzystajac z tej radosnej okazji, chciatbym

sie z Wami podzieli¢ moimi intymnymi do-

Swiadczeniami z piektem wydawniczym. Po-

katnie napomykatem juz o tej osobliwej for-
mie tortur psychicznych nie raz i nie dwa, jednak
tym razem poswiece jej calusienki felieton. Bedzie
powaznie.

Opdznienia w cyklu produkcyjnym przytrafiajg sie
w kazdej branzy kreatywnej, zaréwno debiutan-
tom, jak i doswiadczonym tworcom. Sg zatem po-
dobne do tupiezu lub — jesli sg wyjagtkowo uciazli-
we i na samga mysl o nich zaciskacie zeby — choroby
wenerycznej. Na pewno rownie trudno jest sobie
z nimi poradzi¢, a jesli obracacie sie stale w tym
samym towarzystwie, to bardzo fatwo nabawic sie
ich ponownie.

Wbrew temu, o czym chciatyby Was przekonac
press release’y obwieszczajgce kolejng obsuwe, jej
przyczyna rzadko kiedy lezy po stronie sity wyzsze;.
Nie, winowajcg jest sita nizsza w postaci ktorejs
z 0s6b stojgcych na krytycznej Sciezce prowadza-
cej do wydania tego badz innego produktu. Odpo-
wiedzialna za obsuwe osoba cechuje sie zazwyczaj
jakas skazg charakteru, permanentng opieszafo-
Scig lub chroniczng niekompetencja. Tego rodzaju
piekto wydawnicze jest najgorsze, gdyz z pozoru
moment wydania zdaje sie by¢ w zasiegu reki. Wy-
konujesz swojg czes¢ pracy wzorowo i terminowo,
grafik rysuje, drukarnia czeka, instrukcje mozna
ztozy¢ w jeden wieczoér. Gdyby sie sprezyé, premie-
ra mogtaby sie odbyc i za dwa tygodnie.

To jednak okrutna iluzja, fatamorgana utkana przez

spragniony, wygtodniaty umyst twoércy. W rzeczy-
wistosci gotowa gra lezy na dnie czyjejs$ szafki pod
stertg nic nie waznych papierdw, paragonow z fast-
fooda, starego numeru ,,Matego Modelarza” i wy-
petnionego zeszytu 101 krzyzéwek z marginalnie
atrakcyjnga kobietg na oktadce. Tego rodzaju ludzie
hotdujg peerelowskiemu etosowi pracy, przypomi-
najgcemu nieco praktyki winiarzy: ot6z wedfug tej
uswieconej metody nawet gotowy produkt musi
polezakowa¢ rok lub dwa w ciemnym, wilgotnym
miejscu, zanim bedzie go mozna sprezentowac do
konsumpcji. Nie ma pospiechu.
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W takich sytuacjach trudno uzyskac jakies konkret-
ne informacje. Nie do korica wiadomo, gdzie tkwi
problem lub co nawala — co$ jednak musi, prze-
ciez gdyby nie nawalato, to nie bytoby opdznienia,
prawda? Tego typu wysnutym indukcyjnie wyttu-
maczeniom towarzysza rzucane na odczepnego
kolejne daty premiery. Nieroztropny autor szybko
pochwali sie takg wiescig rodzinie i znajomym, za
co pozniej przez nastepne pottora roku na kazdym
towarzyskim spotkaniu bedzie palit sie ze wstydu.

Réwnie czesto obsuwa jest wing niedoswiadczenia
lub rozdmuchanych wyobrazen. Jesli wasz wydaw-
ca planuje sequel lub merchandising zanim wta-
Sciwy produkt pojawi sie na potkach, wysoce zale-
cam ostroznosc. Jesli wigze z produktem wieksze
nadzieje niz wy. — nierealistycznie optymistyczni
tworcy — uciekajcie.

Odrebna kategoria nalezy sie bankrutom i przedsie-
biorcom cierpigcym na nawracajgcy brak ptynno-
sci finansowej. Obsuwy wynikajgce z tego rodzaju
przyczyn mogg byc¢ zaréwno btogostawienstwem,
jak i przeklenstwem. Jesli macie szczescie, prawa
autorskie do Was wrdcg badz tez przejmie je ktos
bardziej kompetentny. Jesli nie, wasze dzieto moze
na wiele lat utkngé¢ w wydawniczym limbo, zawie-
szone gdzie$ w przestrzeni prawno-majgtkowej.

Oczywiscie — wierzcie lub nie — za piekto wydaw-
nicze moga odpowiadac réwniez osoby spoza wy-

dawnictwa. Testerzy przez pot roku grali w pluj i fap

zamiast w waszg gre; grafik odkryt w sobie dusze
artysty i przerwat prace, zeby ulepi¢ swoéj postmo-
dernistyczny posag z gnoju i rurek PCV zatytuto-
wany ,Rozterki” (z pewnoscig dotyczace obranej
Sciezki kariery); kontener z elementami drewnia-
nymi stoi na granicy, poniewaz Urzad Celny podej-
rzewa, ze dostawca moze by¢ zamieszany w prze-
myt rzadkich tybetanskich drewnianych mtynkéw
modlitewnych; wreszcie fabryka z Chin zamiast
meeple’i przystata fadunek bambusowej sklejki.
Shit happens.

Czy jednak wiecie, jakie opdznienia najbardziej
smucg? Te, za ktore odpowiada koniunktura. Wy-
obraZcie sobie, ze macie Swietny pomyst, ktory
preznie przekuwacie w prototyp. Prototyp trafia
do wydawcy, ktory jest nim zachwycony. Podpi-
sujecie umowe, rozpoczynajg sie testy. Grafik wy-
grzebat sie spod swojego dzieta i zaczat rysowac.
Wszystko idzie zgodnie z planem, ba, macie nawet
troche czasu w zapasie.

Nie spodziewacie sie ciosu. Ktéregos dnia pro-
ducent wykonawczy zaprasza Was na spotkanie
i w kilku stowach wyjasnia, dlaczego wasza gra

jednak nie ukaze sie w najblizszym czasie. Otoz
spozniliscie sie. W pazdzierniku zesztego roku Uwe
Rosenberg wydat swoje ,Krowy i ich dojarki”, ktére
spotkaty sie z cieptym przyjeciem odwiedzajgcych
Essen, dlatego w tym roku najwieksze wydawnic-
twa przygotowaty swoje wtasne produkty nawigzu-
jace do kréw lub dojarek. Popularnoscia cieszg sie
szczegolnie klimaty flamandzkie. Rynek w mgnie-
niu oka sie nasycit, gdyz okazato sie, ze amatorow
krowich dojarek jest mniej, niz poczgtkowo zakta-
dano. Jako, ze wasza gra opowiada o flamandzkich
dojarkach kréow, a wasz wydawca ma ograniczony
budzet marketingowy, tytut czeka hibernacja lub
retheming. Tak czy siak, przegapicie okno wydaw-
nicze. | klops.

A wiecie czemu? Bo nawet nie mozecie tego zwalic¢
na producenta wykonawczego...

Autor felietonu: Marcin Weftnicki
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Ten najwiekszy do
tej pory dodatek mozna dowolnie fgczyc i mieszac z
obydwiema wersjami podstawowymi gry Zombicide.
Kluczowe jest stowo Toxic, bowiem skazenie chemicz-
ne spowodowato najwiecej zmian w rozgrywce. Kolek-
Ccja przeciwnika zostata wzbogacona o nowy gatunek
zombie. Figurki Toksycznych Zombie wystepujg we
wszystkich odmianach: Spaslaki, towcy, Szwendacze,
Plugastwo. Te fluorescencyjno-zielone paskudztwa
ranig zracym rozbryzgiem bohateréw, ktorzy walczag
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w centrum handlow orej ad’fowozy hurtowo
rozbijaja sie po ekspozycjéth i detalicznie oszczedzaja
towar. W TCM rowniez mozna poruszac sie po alej-
kach galerii handlowej radiowozem i odpicowana bry-
ka. Nie musze dodawag, jak jest to fajne.

Elementy placu bitwy uzupetniajg gruzowiska i bary-
kady. Te pierwsze czynig pewne miejsca niedostepny-
mi, zmieniajagc mape w labirynt; te drugie wznosi sie
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) catkowicie powstrzymuja prze-
mniej do czasu ich dodatkowej
0 krotko. Przy okazji autorzy gry
_okrasili instrukcje kolejna
Strzegaja graczy, by nie po-
ziei w murze, na przyktadzie
Jerycho. Pamietacie scene

d ~ bez charakterystycz-
ostaci. Dobrze zorgani-
owlany Derek, czar-
murzynka Neema oraz
1a przy dobie nawet tyzeczke
o ToxicCity MalluzupetniaSezon 1

ostaci Zombizercow. Granie w
landy, kelnerki na rolkach z pitg
iz mozliwe (no i widac, jaki ma
Amy traci reke, a Ned znajduje nowe,
anie dla swojej latarki. Atomo-
2da to nie jedyna nowa $mierciono-
D ,sympatyczneJ rodzinki Ztych Bliznia-
ery Mamuski dotgcza Spluwa Tatuska. Jas
0sia, pita mechaniczna Baska, Karabinek AT,
ik ::h‘ie‘Douga oraz Stodkie Siostrzyczki nie tylko
adnie sie nazywaja, lecz rowniez sieja spustoszenie

 na nieznana dotad skale. W potaczeniu z mozliwo-

$cig grania Zombizerca (czyli zombie z wolng wola
i poczuciem humoru) oraz trybem ultraczerwo-
nym (mozliwos¢ dalszego awansowania po przekro-
czeniu czerwonego trybu zagrozenia) wchodzimy
W NOWY Sposob czyszczenia ogromnych plansz i mor-
dowania niezliczonych hord zombie. Nowe scenariu-
sze wystawiajg nasze umiejetnosci przetrwania na
jeszcze trudniejszg probe. Z dodatkiem TCM rosnie
amplituda —tatwiej zabija¢ wiekszg liczbe zombie, lecz
wieksza liczba zombie tatwiej zabije nas.




Na koricu instrukcji autorzy gry
Games powotujg sie na hast
takie planszowkowe klocki Le;
tyle sposobow, ile kreatywno‘u
data. To nie gra dla kon
lubig mie¢ gotowe danie
niem potrzeba jednak du
by wprowadza¢ wiasne m
o efekt motyla i nawet dro
cie przechyli¢ szanse zwyci
wet bez wtasnych kombinac
prosta lub trudna. Zbyt prost:
— frustruje (przykfadowo, g
jednej niefartownej rund'zie’:

To, co cechuje TCM, to nie
wszystkim ,inaczej”. Tak jak wzb
czowym elementem broni jgdrow
o Toxic City Mall Zombicide staje :
go razenia zombie. Rozgrywka zost:
wyzyny wyzynania zywych trupow. Jed
ogromie nowych mozliwosci nie cie :
ta mechaniki, ktéra jest podstawg populz
bicide. To dalej prosta, ,bitewna” gra, do ktore
my zaprosi¢ nasza drugg potowke i pociechy.

Zombicide: Toxic City Mall
Liczba graczy: 1-6 0séb
Czas rozgrywki: 30—180 minut
Wiek: 13+
Cena: 229,95 zt
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
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‘Dwustronne wyzwania

Twarza w twarz

warza w twarz to kolejna uktadanka w boga-

tej serii tamigtowek Smart Games, dostepnych

w Polsce dzieki wydawnictwu Granna. Produk-

ty tej linii cechuje réznorodna tematyka (lub jej
brak w przypadku uktadanek abstrakcyjnych, np. czego
przyktadem jest wtasnie Twarza w twarz) oraz spore
zréznicowanie wielkosci (a co za tym idzie — cen) ze-
stawéw. taczy je natomiast wysoka jakos¢ wykonania
i duza liczba zadan pogrupowanych w rézne poziomy
trudnosci.

Twarzg w twarz jest pod tym wzgledem typowa przed-
stawicielkg popularnych Smartéw, jednoczesnie opartg
na pomysle na tyle oryginalnym, ze trudno wsréd ta-
migtéwek wskaza¢ podobny zestaw. Na pozér nie wy-
réznia sie niczym szczegdlnym: mamy tu tadng plasti-
kowg ramke z otworkami, w ktorych nalezy umiescic¢
zestaw kolorowych réznoksztattnych elementéw. Tego
typu pomysty przerabialiSmy w Smartach niejednokrot-
nie. W przypadku Twarzg w twarz zabawa wyglada
jednak troche inaczej, plansze bowiem umieszcza sie
w podstawce pionowo, natomiast wspomniane otwo-
ry przebito na wylot, dzieki czemu elementy uktadanki
umieszcza sie po obydwu stronach pola gry.

Zestaw wykonany jest bardzo tadnie i w przemysla-
ny, praktyczny sposéb. Instrukcje i zestaw elementow
uktadanki przechowujemy w wygodnym plastikowym
pudeteczku, ktérego wieczko po roztozeniu staje sie
podstawka, natomiast denko zmienia sie w ustawiong
pionowo plansze. Cato$¢ wykonano na tyle solidnie
i precyzyjnie, ze bez problemu mozna uktadanka umili¢
sobie czas w podrdézy, gdy jesteSmy ograniczeni dostep-
ng powierzchnig ptaskiej przestrzeni.

Kazdy z elementéw uktadanki to kilka potgczonych ze
sobg walcow, umieszczanych we wspomnianych otwor-

kach planszy. Walce majg rézna gtebokos¢, co sprawia,
ze jedne z nich przechodza przez plansze na wylot
(zajmujac miejsce po obu stronach), podczas gdy inne
pozostawiajg miejsce po drugiej stronie dla innego ele-
mentu. Tym sposobem czesci uktadanki zachodzg na
siebie na rozmaite sposoby.

Ksigzeczka z zadaniami zawiera sze$cdziesigt zagadek
podzielonych na pie¢ poziomow trudnosci oraz roz-
wigzania kazdego z nich. Kazde z zadan okresla poto-
zenie kilku elementdw na planszy, a naszym celem jest
umieszczenie na niej wszystkich pozostatych. Najprost-
sze zagadki wymagajg znalezienia miejsca dla zaledwie
dwéch lub trzech elementdéw, natomiast w zadaniach
najtrudniejszych trzeba odpowiednio rozmiesci¢ dzie-
sie¢ czesci. Starsi koneserzy uktadanek logicznych nie
powinni by¢ rozczarowani poziomem trudnosci bar-
dziej ztozonych zadan, poniewaz Twarzg w twarz nale-
7y do bardziej wymagajacych Smartéw. Dzieci w wieku
szkolnym natomiast Smiato mogg podjac sie zadan ta-
twiejszych.

Mimo ze nie jest to najciekawsza i najbardziej wcigga-
jaca uktadanka, z jaka sie zetknatem, przyznaé musze,
ze eleganckie wykonanie i niebanalny pomyst czyni ten
produkt godnym uwagi i zapadajagcym w pamiec. Twa-
rzg w twarz to solidnie opracowana tamigtéwka, a przy
tym oryginalna na tle podobnych produktéw. Spraw-
dzi sie zaréwno jako upominek dla osoby stawiajgcej
pierwsze kroki w tego rodzaju grach, jak i jako uzupet-
nienie kolekcji wytrawnego fana gatunku.

Twarza w twarz
Liczba graczy: 1 osoba
Czas rozgrywki: 10 minut
Wiek: 7+
Cena: 55,00 zt
Zrecenzowat: Marcin ,,ajfe
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ra, ktérg chciatbym sie tym razem zajg¢, sta-

ta sie swego czasu w komentarzach na Rebelu

polem bitwy miedzy jej wydawcg a graczami.

Przy czym wydawce wspieraty tajemnicze gto-
sy, stylem wypowiedzi do ztudzenia przypominajgce
styl wypowiedzi wydawcy. W miedzyczasie, w ferworze
dyskusji, w sgsiednim watku cytowano nawet Wistawe
Szymborska (owszem, gry wojenne i poezja okazujg sie
miec ze sobg co$ wspdlnego). Znaczna czesé tego dzis
juz nie istnieje. Kurz walki po ponad
dwoch latach od premiery opadt,
wiec wydaje sie, ze temat mozna
podjac ,,na spokojnie”.

Kursk 1943 wydawnictwa Takty-
ka i Strategia to kolejna produkcja
oparta na systemie Wielkie Bitwy
1939-1945. Mdwiagc prosciej — dla
tych, ktérzy pamietajg dawne cza-
sy — mozna powiedzie¢, ze wszystko
opiera sie na zasadach gry Ardeny
1944 wydawnictwa Dragon. System,
jak na gry wojenne, uznawany jest
za prosty. Zasad rzeczywiscie nie ma
az tak duzo, cho¢ gry zawierajg cze-
sto sporg liczbe zetondw, ktére przez
rozpoczeciem rozgrywki trzeba pra-
cowicie rozstawiaC. Proces ten wy-
dtuza przypisanie pojedynczych ze-
tondéw do okreslonych pdl. Z komplikacjg gry wyglada
to zatem tak, ze jednoczesnie jest ona skomplikowana
i zarazem nie jest. Zwykle w opiniach graczy euro zwra-
ca sie uwage na liczbe Zetondw i czas rozktadania, a
stratedzy koncentruja sie tylko na zasadach, stad nieraz
spotykane rozbieznosci ocen w odniesieniu do catego
systemu.

O jakosci wydania gry nie moge powiedzie¢ zbyt wiele

dobrego. Gdy sie ukazywata, pudetka TiS pozostawia-
ty wiele do zyczenia. Teraz wydawnictwo radzi sobie z
tym nieco lepiej. Do ilustracji na oktadce nie mam zad-
nych szczegdlnych uwag. Standardowo, jak to zazwyczaj
w grach TiS o Il wojnie Swiatowe], zamieszczony zo-
stat na niej obrazek sprzetu pancernego, trzeba przy-
zna¢, ze efektowny. U gory wienczy go ,ptongcy” na-
pis, co$ niczym ostawiony jelen na rykowisku. Plansza
wyglada porzadnie i od strony graficznej ma szanse
spodobaé¢ sie wielu graczom. Od
strony merytorycznej warto wspo-
mnieé, ze z poczatku duzo dyskusji
wywotywaty wzgdrza, licznie przeci-
najgce pole bitwy (w prototypie gry
w ogéleich nie byto). Tym, co najgorzej
wypadto w moim egzemplarzu, byty
zetony, z ktérych przy wyjmowaniu
z ramek schodzita folia (pono¢ jednak
nie wszyscy mieli tego rodzaju pro-
blemy). Oprawa graficzna, jesli chodzi
o ikonki zotnierzy (kolorowe), wygla-
da kiepsko. Ikonki sprzetu pancerne-
go pozostaty czarno-biate (jak w in-
nych grach Dragona), zatem stabo sie
to wszystko ze sobg komponuje.

W zasadach kontynuowano ,rewolu-
cje”, ktére autor zaczat wprowadzac
w Ardenach 1944-45 (chodzi o wy-
danie TiS). Te nowosci to m.in. kolorowe gwiazdki dla
jednostek pancernych, przeciwpancernych i specjal-
nych. W zaleznosci od rodzaju jednostki i narodowo-
$ci, poszczegdlne oddziaty otrzymujag w walce rézne
modyfikatory. Niestety ich uktad zostat zorganizowany
w taki sposdb, ze czesto budzi powazne watpliwosci i
gracz nie jest w stanie sie potapac, kiedy ktora gwiazdka
ma zastosowanie i jaki przynosi efekt wobec jednostki
przeciwnika posiadajgcej inng gwiazdke (dopiero nie-
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dawno na forum wydawcy jeden z graczy na witasng
reke probowat to uporzadkowacd). Dalsze rozwigzania
to miedzy innymi dezorganizacja, ktéra pojawia sie
losowo jako dodatkowy efekt walki — niewiele wnosi,
a wymaga wykonywania dodatkowych rzutéw kostka.
Kilka takich nowych, szczegdétowych przepiséw spra-
wito, ze prosty w zatozeniu system Wielkich Bitew
zaczat sie komplikowaé, czyli coraz bardziej stawac
W sprzecznosci z przyjetymi zatozeniami.

Przechodzac do zasad szczegdétowych, w bitwie pod
Kurskiem istotne znaczenie miaty pola minowe, ktory-
mi Rosjanie zabezpieczyli swoje linie obronne. W grze
oddane zostaty one za pomocg specjalnych zasad, opra-
cowanych na potrzeby gry. Dziatajg one w ten sposdb,
ze w pierwszych etapach rozgrywki gracz niemiecki po-
nosi globalne straty rozktadane na wszystkie jednostki
pancerne. Problem w tym, ze nie ma to zadnego powia-
zania z tempem i intensywnoscig natarcia. Po drugie,
co wazniejsze, gracz niemiecki moze odpisywac straty
dowolnym jednostkom z dywizji pancernych, takze tym
stojgcym na tytach i w ogdle niewalczagcym. W ten spo-
séb mozna oszczedzaé najlepsze oddziaty nacierajgce
na kluczowych odcinkach — w praktyce te jednostki ni-
gdy nie ponoszg strat od min.

Kolejna stabos¢ to brak zupetny lotnictwa sowieckie-
go, ktére w bitwie brato liczny udziat. W grze mamy
za to lotnictwo niemieckie, ktore byto mniej liczne,
natomiast tutaj jest dos¢ potezne. Od strony zasad in-
strukcja wspomina o lotnictwie sowieckim, lecz brakuje
jego zetondw i nie zostato ono uwzglednione w scena-
riuszach. Co wiecej, np. punkt 10.13 przewiduje walki
lotnicze miedzy jednostkami sowieckimi a niemiec-
kimi. Czytajgc zasady, gracz moze nabra¢ w zwigzku
z tym powaznych watpliwosci co do tego, czy lotnictwo
sowieckie powinno wystepowac w scenariuszach, czy
tez nie. Na tym nie koniec, gdyz zasady wyodrebniajg




typy lotnictwa (np. ,bombowe”, ,szturmowe”), co zno-
wu nie bardzo ma zastosowanie w grze. Jest tez przepis
0 zaopatrywaniu wojsk sowieckich przez lotnictwo —
tez nie wiadomo, do czego on stuzy, skoro sowieckiego
lotnictwa w grze nie ma. Mdgthym jeszcze wymienic
co najmniej kilka przyktadéw obrazujgcych kompletny
chaos panujacy tutaj w zasadach gry.

Ogodlnie rzecz bioragc, mozna powiedzie¢, ze tam gdzie
zasady pozostaty mniej wiecej w takiej formie jak w sta-
rych Ardenach 1944, caty mechanizm broni sie lepigj
lub gorzej. Tam gdzie autor zaczat sie sili¢ na nowosci
i rézne ,rewolucje”, jest tylko gorzej. Uderzajg takze li-
teréwki i niedorébki redakcyjne. Niby zasady byty szy-
kowane dla catego systemu, lecz nie za bardzo to po
nich wida¢ — sama gra opracowana jest jakby poza sys-
temem, ktérego w zatozeniu miata by¢ czescig. Podsta-
wowym btedem nowych rozwigzan jest tendencja do
dos¢ bezmysinego komplikowania catosci. W zatozeniu
miat to by¢ najprostszym z systemdéw wydawnictwa
TiS, a tymczasem powoli zaczyna upodobniac sie on do
najtrudniejszego, czyli B-35, z tatwymi do przewidzenia
skutkami.

Przejdzmy jednak do oceny rozgrywki. Gra sktada sie
z dwdch scenariuszy. Pierwszy pt. ,Kursk” przedstawia
walki na pétnocnym ramieniu niemieckich kleszczy,
drugi pt. ,,Prochorowka” ukazuje dziatania potudniowe-
go ramienia niemieckiego natarcia, koncentrujgce sie
wokét Prochorowki. Oba scenariusze sg rozdzielne, tzn.
plansz nie mozna potaczy¢, gdyz walki toczyty sie z dala
od siebie.

Scenariusz , Kursk” mozna uzna¢ co najwyzej za luzno
nawigzujacy do wydarzen historycznych, ktére miaty
miejsce na pétnocnym odcinku natarcia armii niemiec-
kiej na tuku Kurskim. Celem Niemcdw jest opanowanie
punktowanych pdl (miasta) na tytach Rosjan badz prze-
kroczenie okreslonych rzek i zadanie przeciwnikowi jak
najwiekszych strat. Przy tym straty strony niemieckiej
nie sg uwzgledniane. W ogdle Sowieci nie dostajg zad-
nych punktow zwyciestwa, jedynie strona niemiecka.
Niemcom do zwyciestwa wystarcza uzyskanie 11 punk-
tow, co oznacza np. wyeliminowanie 11 jednostek so-
wieckich bgdz mniejszej ich liczby, wraz z opanowaniem
pol punktowanych. Jezeli Niemcy zdobedg te punkty, to
strona sowiecka praktycznie nie ma jak wyjs¢ na swo-
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je, poniewaz — jak juz pisatem — Sowieci nie uzyskujg
zadnych punktéw zwyciestwa. Zupetnie teoretyzujac:
nawet gdyby pdzniej Sowieci opanowali catg plansze
i zniszczyli wszystkich Niemcow, to wedtug zasad sce-
nariusza przegrali. Tymczasem uzyskanie 11 punktéw
zwyciestwa przez Niemcow nie jest trudne. Historycz-
nie byto na odwrét: to dla Sowietdw straty w walce nie
miaty wiekszego znaczenia, natomiast dla Niemcow
byty istotne, poniewaz na tym etapie wojny mieli juz
ograniczone mozliwosci uzupetniania wtasnych wojsk.

Strong niemiecka gra sie w ten sposdb, ze nalezy ude-
rzy¢ w jeden staby punkt, przebijajac sie przez linie
fortyfikacji dajgce Sowietom duze bonusy w obronie,
i potem atakowad dalsze jednostki z boku. Jak juz sie
przedrzemy, to Niemcy wchodzg w Rosjan jak w masto.
Whbrew historycznym pozycjom wojsk, autor ,przy-
gotowat” dla nas stabiej obsadzony odcinek po lewej
stronie planszy. Oddziaty sowieckie stojg tam w taki
sposob, zeby Niemcom akurat mogto sie udaé. Strona
niemiecka ma przy tym petng swobode manewru, gdyz
zupetnie przypadkiem po jej stronie linii frontu biegnie
mndstwo drég, a u Rosjan jak na lekarstwo. Pdzniejsze
natarcie na Fatiez powinno zmusic¢ Rosjan do cofniecia
sie, a jak wyjda z fortyfikacji, sg juz stabsi i fatwiej nabic
kolejne punkty zwyciestwa za zniszczenie jednostek so-
wieckich. Przy odpowiedniej grze Niemcami nie da sie
tego scenariusza przegrac.

Scenariusz ,Prochorowka” réwniez nie ma zbyt wie-
le wspdlnego z historig. Podobnie jak w scenariuszu
,Kursk” wojska sowieckie zostaty ustawione w ten spo-
séb, ze w liniach Sowietéw znajduje sie staby punkt.
Jest nim 219 Dywizja Strzelcéw, ktéra samotnie broni
dos$¢ znacznego odcinka frontu bez wsparcia artylerii
i dowddztwa. Trzeba jg zaatakowac i nastepnie rozwingé
natarcie oddziatami drugiego rzutu, wykonujgc ruch
strategiczny. W ten sposodb przebijamy Niemcami catg
sowiecka linie obrony i wychodzimy na tyty przeciwni-
ka. Dalej zazwyczaj Sowieci nie majg juz mozliwosci sku-
tecznego zablokowania pracych naprzéd niemieckich
jednostek pancernych. Wystarczy odpowiednio wy-
korzysta¢ lotnictwo do blokowania ruchow Sowietéow
i poszerza¢ wytom. Efekt jest jeszcze bardziej piorunuja-
Cy Niz W pierwszym scenariuszu i towarzyszy mu jeszcze
wieksze wrazenie sztucznosci. Kazdy, kto nieco wiecej
grywa w gry wojenne, tatwo dostrzeze, jak bardzo na-
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ciggane jest tu pierwotne ustawienie oddziatéw.

Historycznie rzecz miata sie zupetnie inaczej niz w grze.
Niemcy nacierali na innym kierunku — tam, gdzie au-
tor gry ustawit tyle wojsk sowieckich, ze w mys| zasad
natarcie nie ma zadnego sensu (czyli pod tytutowa
Prochorowka). Nie byto tez w liniach sowieckich sta-
bego punktu w postaci 219 Dywizji Strzeleckiej. Miat-
bym jeszcze wiele innych, szczegdtowych uwag, jednak
nie chce zameczaé Czytelnika. Oczywiscie wszystko to
wptywa na grywalnosé i balans rozgrywki. Ogdlnie rzecz
biorgc, Niemcami wtasciwie nie da sie przegraé, przez
co gra Sowietami wydaje sie po prostu nudna. Roz-
grywka moze sie potoczy¢ inaczej tylko w przypadku,
gdy gracz niemiecki nie zauwazy stabego punktu w linii
obronnej Sowietdw. Pojawiaty sie swego czasu uwagi
o mozliwosci kontrataku na tyty Niemcow przez wojska
sowieckie stojgce w okolicach Bietgorodu, jednak moim
zdaniem przy odpowiedniej grze, ze wzgledu na uktad
jednostek na planszy, nie powinien on sprawi¢ Niem-
com wiekszych problemdéw. Ogoétem pod wzgledem
grywalnosci ten scenariusz wypada jeszcze gorzej niz
pierwszy.

Podsumowujgc, Kursk 1943 to staba gra, zaréwno od
strony historycznej, jak i grywalnosci. Bitwa na tuku
Kurskim zostata w niej przedstawiona w krzywym
zwierciadle. Rozgrywke rozkfadajg przede wszystkim
bezsensowne warunki zwyciestwa i zupetny brak ja-
kiegokolwiek balansu. Tym, co mimo wszystko moze
sktoni¢ graczy do zakupu tej pozycji, sg niska cena oraz
instrukcja w jezyku polskim.

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita
"\ e niskacena,
} e instrukcja w jezyku polskim,
e oprawa graficzna planszy.
e wadliwe warunki zwyciestwa
i zupetny brak balansu,

e ahistorycznos¢ gry pod wieloma wzgledami,

e nowosci w zasadach, komplikujace gre, lecz

niewnoszace do niej niczego wartosciowego,

e rozlatujace sie zetony.
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