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Lato w petni, zar leje sie z nieba, a zimne napoje koriczqg sie szybciej, niz zdotacie
wymaowic kemosabe.

Zapewne, kiedy czytacie te stowa, lezycie plackiem na plazy lub zrobiliscie sobie
wtasnie krotki postoj gdzies na gorskim szlaku. Macie minutke na przeczytanie mojego
krotkiego wstepniaka? Tak? Dzieki, bede sie streszczat.

Dynamiczny rozwdj technologii komunikacyjnych to cos, co od dawna mnie fascynuje.
Gdyby nie tablety, smartfony, laptopy i im podobne, przeczytalibyscie te stowa gdzies
pod koniec wakacji, a zamieszone w tym numerze teksty i recenzje bytyby juz dawno
nieaktualne. A tak, niczym premier z tabletu, moge zwracac sie do was, gdziekolwiek
teraz jestescie. Wysokie gory? Rejs zaglowkq po jeziorze? Wakacje w Turcji? Nie ma
problemu! Pstryk, i Rebel Times wyswietla sie na ekranie.

Eh, minuta mineta, prawda? Nie bede was wiec zanudzat tym, co znajdziecie w srodku.
Wiadomo — obok jest spis tresci, wystarczy rzuci¢ okiem i widac to jak na dtoni.

Dobra, zatem na szlak lub do wody! Nie zapomnijcie tylko zagrac na urlopie w cos
fajnego!

Do zobaczenia za miesigc.
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mailto:sklep%40rebel.pl?subject=Z%20REBEL%20TIMES
http://wydawnictwo.rebel.pl
http://www.facebook.com/REBELpl
http://www.rebel.pl

J)

ydawac by sie mogto, ze wakacyjne-

mu okresowi na liscie bestsellerow

towarzyszyt bedzie zastdj, a ranking
tradycyjnie zdominujg najpopularniejsze gry
imprezowe, ktére doskonale sprawdzajg sie
na wyjazdach podczas urlopu. Tymczasem
lipcowe zestawienie prezentuje sie bardzo in-
teresujgco i nie brakuje w nim godnych uwagi
nowosci. Stali bywalcy listy z segmentu nie-
drogich gier imprezowych s tu oczywiscie
nadal obecni- na czele z Dobble, ktore kolejny
miesigc z rzedu okupuje szczyt listy. Jednak
juz dwie kolejne lokaty, zajety nowe lub pra-
wie nowe tytuty: lekko odmieniona reedycja
przeboju wydawnictwa Portal, czyli Robinson
Crusoe: Przygoda na przekletej wyspie (edy-
cja gra roku) , a tuz za nig Takie Zycie!, czy-
li kolejna gra imprezowa w bogatej ofercie
wydawnictwa Rebel.pl. Nowosci na dalszych
lokatach to: Slavika: Rownonoc, o ktorej pisa-
lismy juz niejednokrotnie oraz dwa dodatki do
Warhammer: Diskwars, ktére potwierdzajg,
ze w naszym kraju zainteresowanie wszelkimi
grami z uniwersum Warhammera jest nie-
zmiennie bardzo wysokie.

Lista bestsellerow na kolejnej stronie.




UNITA OD PORTAL GAMES

Trwa przedsprzedaz gry Unita, nowej planszéwki
w ofercie Portal Games, ktérej autorem jest Steve
Bruck. Jest to niezwykta, efektownie wydana stra-
tegia, w ktorej mimo duzej liczby szeSciosciennych
kostek, prézno jest szuka¢ elementéw losowych.
Wspomniane kostki symbolizujg oddziaty, ktére
nacierajg w kierunku magicznego portalu, toczac
przy tym potyczki z nieprzyjacielem. Wysoka gry-
walnos¢ tego tytutu poteguje kilka odmiennych
wariantow regut: rodzinny, druzynowy, zaawan-
sowany oraz sprawiedliwy wariant trzyosobowy.
Premiera Unity przewidziana jest na koniec lipca.

SPLENDOR OD REBEL.PL

Splendor to dynamiczna, pasjonujagca gra, w ktorej
zbieramy Zzetony i karty tworzace zasoby i umozliwiajace
dalszy rozwdj. Gracze wcielajg sie w renesansowych
kupcéw, ktorzy prébujg nabyé kopalnie klejnotéw, srodki
transportu oraz sklepy, a wszystko to celem zdobycia, jak
najwiekszego prestizu. O niezwyktosci Splendoru swiadczy
genialna w swej prostocie mechanika — opanujg jg bez
problemu dzieci, a jednoczesnie mnogo$¢ dostepnych
opcji usatysfakcjonuje doswiadczonych fanow planszowek.
Premiera gry przewidziana jest na drugg potowe sierpnia.

REBEL TIMES

LISTA BESTSELLEROW - LIPIEC 2014

Dobble( -)

Robinson Crusoe: Przygoda na przekletej
wyspie (edycja gra roku) (N)

Takie Zycie! (N)

Koncept (+3)

Jungle Speed (edycja polska) (+3)

Story Cubes (-2)

Galapagos (-4)

Carcassonne (edycja polska) (+10)

Fasolki (Bohnanza) (P)

Dixit (+1)

Warhammer: Diskwars - Legions of Darkness (N)
Wsigsc do Pociggu: Europa (+4)

Dixit Odyssey (P)

List Mitosny (-8)

Warhammer: Diskwars - Hammer and Hold (N)
Gra o Tron (-14)

Slavika: Rownonoc (Equinox) (N)

Pedzace Z6twie (P)

Cytadela (P)
Abalone Classic (edycja polska) (P)

N - nowosc, P - powrot
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WIESCI OD LACERTY

Wydawnictwo Lacerta kojarzy nam sie gtownie z polskimi edycjami najbardziej
cenionych, ciezszych gier strategicznych i ekonomicznych. Tymczasem ostatnio
naktadem tego wydawcy ukazaty sie polskie wersje dwdch lzejszych gier. Sg
to Hook!- sympatyczna gra imprezowa o piratach oraz Krwiopijca — pomysto-
wa karcianka Friedemanna Friese, w ktorej jako bezwzgledni wtasciciele ka-
mienic bedziemy starali sie wycisng¢ od najemcow tyle, ile tylko sie da. Jezeli
chodzi za$ o inne gry tego wydawcy, powrdcita do sprzedazy Pandemia, za to
przesunat sie szacowany czas premiery pierwszego dodatku do tej gry. Jesie-
nig powinny ukazac sie réwniez zapowiadane wczesniej: Szklany Szlak (Glass
Road) oraz Caverna. Najmniej optymistyczne informacje ptyng dla oczekuja-
cych na Lost Legion, dodatek do Mage Knight, wcigz bowiem nie ma pew-
nosci, czy wydanie polskiej wersji tego rozszerzenia bedzie w ogdle mozliwe.

NOWOSCI OD CUBE FACTORY OF IDEAS

Wydawnictwo Cube Factory of Ideas z powodzeniem wydaje polskie edycje
kolejnych produktow Plaid Hat Games. Ostatnig zapowiedzig jest Dead of
Winter, kooperacyjna planszéwka e £
z motywem zdrajcy i niesmiertel- mmwﬂ
nym tematem apokalipsy zombie. ; S 7
Gre cechuje Swietne wydanie,
niezwykty klimat i rozbudowana
warstwa fabularna, za$ premie-
ry nalezy spodziewac sie jeszcze
w tym roku. Tymczasem fani re- '
welacyjnej karcianki doczekali sie
. zapowiedzi polskiego wydania
Summoner Wars — Master Set. |
To zdecydowanie najbardziej wy-
. czekiwany produkt w catej linii,
w sktad ktérego wchodzi szes¢
talii frakcji (niedostepnych w zadnych innych zestawach) oraz efektow-
na i solidna plansza do gry wykonana z grubej, lakierowanej tektury. We-
dtug planéw wydawcy zestaw ten ukaze sie najpdzniej w potowie wrzesnia.

7 CUDOW SWIATA — TRWAJA ELIMINACJE

MHSTRZ@STWA P@LSKH

Przypominamy o trwajgcych eliminacjach do Mistrzostw Polski w 7 Cu-
déw Swiata, w ktérych gtéwng nagroda jest 1000 ztotych. W lipcu elimi-
nacje odbedg sie w sklepach i na konwentach w Poznaniu, Skierniewicach
i Piekarach Slaskich, natomiast w sierpniu w Suchedniowie i Warszawie.

Doktadne terminy i wiecej informacji na temat mistrzostw znajdziecie pod
adresem: http://rebel.pl/mistrzostwa/?7cudow=wezudzial
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http://www.rebel.pl/mistrzostwa

2011 roku w Sieci pojawita sie gra World of Tanks. Dynamiczne i emocjonujgce bitwy pancerne
szybko zyskaty rzesze fandw, zgarniaty branzowe nagrody, a nawet bity rekordy Guinnessa.
Atakowaty réwniez kolejne platformy, nic wiec dziwnego, ze w koricu pojawity sie w postaci
analogowej. World of Tanks: Rush.to gra karciana oparta na mechanice budowania talii.
Zaprojektowat jg Nikolay Pegasov, a wydaniem zajat sie Hobby World. Zaraz po premierze swiatowej po;awﬂa
sie zas polska wersja gry wydana przez Rebel.pl.

World of Tanks: Rush traktuje oczywiscie o starciach czotgéw. Na poczatku rozgrywki kazdy z graczy otrzymuje trzy bazy, ktére wyktada na stole, a takze talie
ztozong z szesciu kart podstawowych. Na $rodku stotu umieszcza sie zas gtéwna talie kart, w ktérej znajdujg sie jednostki dostepne do kupienia przez graczy,
a obok zestaw medali, tj. punktéw zwyciestwa. Na koniec losuje sie jeszcze odpowiednig liczbe kart Osiagniec¢ okreslajacych specjalne cele, za ktére mozna pod

koniec rozgrywki zdoby¢ dodatkowe punkty oraz wyktada cztery karty z gtdwnej talii do Rezerw, z ktérych beda mogty by¢ kupowane nalezy zapetnia¢ kolumnami:
od strony lewej do prawe;j. :




elem gry jest zebranie, jak najwiekszej
liczby punktéw zwyciestwa. Otrzymu-
je sie je, zdobywajagc medale, niszczac
bazy przeciwnikdw oraz wypetniajac
pod koniec gry cele z kart Osiggnie¢. Gra konczy
sie w momencie, w ktdrym jeden z graczy stra-
ci wszystkie trzy bazy lub wyczerpie sie jeden ze
stosow medali o wartosci jednego punktu.

W trakcie tury gracz moze zagrac trzy karty, ktére
pociagnat na reke ze swojej talii. Dobrane karty
mozna wykorzystac na trzy rézne sposoby.

Po pierwsze, wiekszos¢ kartonikdw generuje za-
soby, za ktére mozna kupowac inne karty dostep-
ne w Rezerwach. W swojej turze mozemy kupic
tylko jedna z nich, chyba ze zagralismy karte ze
specjalng zdolnoscig umozliwiajacg nabycie ich
wiekszej liczby. Wsrdd kart, ktére mozna kupic
znajduje sie oczywiscie mnostwo czotgdw po-
dzielonych na lekkie, srednie i ciezkie, a takze
réznego rodzaju dziata samobiezne oraz jednost-
ki pomocnicze.

Druga mozliwos$¢ to zagranie karty w celu wyko-
rzystania jej zdolno$ci specjalnych. Zagrywajac ja
w ten sposéb, musimy rozpatrzyé wszystkie zdol-
nosci, ktore sie na niej znajdujg, z zachowaniem
ich scistej kolejnosci. Nie mozna wiec wybierac
sobie efektéw, nawet jesli niektére z nich sg dla
nas mato korzystne. Dodatkowo, jesli jednost-
ka zagrana w ten sposéb miata warto$é obrony
wyzszg od zera, musi zosta¢ potozona na bazie
gracza, co oznacza, ze zostaje przypisana do jej
obrony.

Trzecia mozliwos¢ stanowi clou gry. Jest nig za-

granie karty w celu zaatakowania przeciwnika -
w koricu World of Tanks: Rush traktuje o bitwach
pancernych. Zagrywajac z reki jednostke, ktéra
ma wartos¢ ataku wyzszg od zera, mozemy uzyé
jej do przeprowadzenia natarcia. Zaatakowacd
mozna baze dowolnego przeciwnika, jesli jest
ona niebroniona lub jednostke, ktdra jg chroni.
Atak rozpatrywany jest w prosty sposdb. Jesli ata-
kujemy wrogga jednostke, porownujemy wartosc
ataku naszego pojazdu z jej obrona. Jesli obydwie
wartosci sg rowne lub wartosc¢ ataku jest wyzsza,
obronica zostaje zniszczony. Jesli wartos¢ ataku
jest za$ nizsza, zostaje on tylko uszkodzony.

Inaczej jest w przypadku atakowania bazy. Nieza-
leznie od wartosci ataku jednostki, pierwsze tra-
fienie tylko jg uszkadza, a dopiero drugie niszczy
- chyba ze atakujemy ciezkim czotgiem, poniewaz
potrafig one niszczy¢ bazy jednym celnym strza-
tem.
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Po rozpatrzeniu ataku pierwszej jednostki, mo-
zemy zagrac kolejng karte, aby ponowi¢ atak na
tego samego przeciwnika lub zaatakowaé kogos
innego. Nalezy jednak pamieta¢, ze wszystkie po-
jazdy, ktorymi przeprowadzamy natarcie muszg
pochodzi¢ z tego samego kraju. World of Tanks:
Rush zawiera karty jednostek radzieckich, fran-
cuskich, niemieckich'i amerykanskich.




dpowiedni stosunek pojazdéw pocho-

dzacych z rdéznych krajéw, jest wiec

przy budowie talii dos¢ istotny. Po

pierwsze, stawiajgc na mniejszg liczbe
nacji, mamy wiekszg szanse na przeprowadzenie
w jednej turze ataku kilkoma kartami. Po drugie,
za kazdym razem, gdy niszczymy wrogg jednost-
ke, otrzymujemy medal takiej narodowosci, do
jakiej nalezata jednostka atakujgca. Po trzecie,
sporo Osiggnieé¢ bazuje na najwiekszej liczbie
medali z danego kraju lub wyspecjalizowanych
taliach.

| to w zasadzie wszystko. Gracze generujg zaso-
by, kupujg karty, atakujg przeciwnikéw, bronig
swoich baz i uzywaja zdolnosci specjalnych. Cza-
sami mogg rowniez dobrac kolejne karty na reke
i zagra¢ w swojej turze wiecej niz trzy, co zapew-
nia ciekawe mozliwosci taktyczne, nie niszczac
przy tym balansu gry.

Musze przyzna¢, ze na poczatku bytem do
World of Tanks: Rush nastawiony sceptycz-
nie — z uwagi na niewielka liczbe kart na rekach
graczy. Przyzwyczajony do tytutdw stawiaja-
cych na pie¢ kartonikéw, za pomocg ktdrych w
podzniejszej czesci rozgrywki mozna przewingc
catg talie i ztozy¢ morderczg kombinacje, nie
bytem przekonany do grania-ich tak matg licz-
ba. Zwfaszcza, ze mamy tu do czynienia z gra
o czotfgach! Maszynach o ogrom-
nej sile -ognia, ktérg powinno sie czuc
w trakcie rozgrywki. Szybko okazato sie jednak,
ze moje obawy byty zupetnie nieuzasadnione.
Trzy karty to wystarczajgco duzo, aby dobrze sie
bawic.
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Nurtuja mnie za to dwie inne problematyczne
kwestie. = &

Pierwsza to koniecznos¢ wysytania jednostek za-
granych dla ich zdolnosci specjalnej do obrony
baz. Jesli gracz to zrobi, niemal na pewno zapew-
ni jednemu ze swoich przeciwnikdw punkty zwy-
ciestwa. Gdyby te bronigce baz jednostki mogty
chociaz jako$ kontratakowac, ale one po prostu
przyjmujg pociski z pokorg, stanowigc dla innych

graczy istng kopalnie ztota. Posune sie wrecz do
stwierdzenia, ze jednym z kosztow zagrania jed-
nostki dla jej zdolnosci specjalnej jest przyznanie
punktéw zwyciestwa jednemu z przeciwnikdéw.

Drugim problemem jest zapychanie talii przez
zdobyte bazy. Gra ma premiowac atak. Medale,
ktore dostajemy za niszczenie wrogich jednostek
nie sg zbyt uzyteczne, ale zapewniajg przynaj-
mniej nieco zasobdw, za ktére mozna kupowac
kolejne pojazdy. Bazy to juz jednak kompletne
zapychacze miejsca. Twdrca pisze co$s o odwzo-
rowaniu trudnosci logistycznych zwigzanych
z rozciggnieciem frontu, ale mnie to zupetnie nie

przekonuje. Celem gry jest zdobycie punktéw
zwyciestwa. Jednym z ich zrédet sg bazy - dodaj-
my, ze catkiem nieztym. Dlaczego wiec jestem
posrednio karany za dazenie do osiggniecia kon-
cowego sukcesu?

'




Poza tymi dwoma problemami, World of Tanks:
Rush jest naprawde dobrg gra. Moze nie ma kli- e nie tylko dla fanéw World of Tanks,
matu przeniesionego zywcem z wersji kompute- e deckbuilding oparty na negatywnej
rowej, ale i tak czué, ze uczestniczymy w starciach interakgji.

czotgéw. To réwniez pierwsza deckbuildingowa
karcianka, w jaka gratem, w ktorej nacisk potozo-
no na bezposrednig konfrontacje pomiedzy gra-
czami, a nie na kupowanie najbardziej korzyst-
nych kart.

e tadne grafiki czotgdw, : i

e bazy zapychajace talig, e 8
e pojazdy w obronie to darmowe
punkty zwyciestwa dla przeciwnika.

Jesli chodzi o0 samo wykonanie gry, nie ma sie do
czego przyczepic. Karty s dobrej jakosci, a grafiki
tadne. W pudetku znajduje sie tez maty upomi-
nek dla grajgcych w komputerowa wersje WoT -
kod na dodatkowy czotg i miejsce w garazu. Sym-
patyczny gest.

Reasumujac, World of Tanks: Rush to solidna
gra, ktérg mozna poleci¢ mitosnikom tytutdw
opartych na budowaniu talii. Zwtaszcza takich,
w ktérych dominuje interakcja negatywna. Ciez-
ko mi stwierdzi¢, czy zagorzali fani komputerowe-
go pierwowzoru znajdg w tej grze to, co przycia-
ga ich do wersji elektronicznej, poniewaz za nig
nie przepadam. Do World of Tanks: Rush siadam
jednak z przyjemnoscia.

World of Tanks: Rush
Liczba graczy: 2-5
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 89,95 zt
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
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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.

DZIEDZICTWO DZIEDZ

M
Zostan arystokratq i wez w swe rece los twego rodu. Znajdz D}{t]\s;r’gt IE]:{FC‘

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.

POSROD GWIAZD

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

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

PORTALKON

CZWARTY PLANSZOWY ZLOT FANOW
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erserk to gra karciana opowiadajaca o wielkich bitwach w barwnym swiecie Laar, zamieszkiwanym przez elfy, krasno-
ludy, orki, smoki i niezliczong mase innych, fantastycznych istot. Powstata ona przeszto dwie dekady temu, a wydana
zostata po raz pierwszy w 2003 roku w Rosji, jako kolekcjonerska karcianka sprzedawana w formie boosteréw z:loso-
wymi kartami. Przez lata zdobyta wiele nagréd i wyréznien, zas regularnie wydawane rozszerzenia i reedycje przyczy-
nity sie do tego, ze Berserk staf sie niezwykle popularna gra u naszych wschodnich sasiadéw: w Rosji, na Ukrainie i w Biatorusi.




2011 roku gra doczekata sie wersji an-
gielskiej w formie zupetnie nowej edy-
cji - Berserk: War of the Realms, tym
razem niekolekcjonerskiej, sprzedawa-
nej jako zestaw z gotowymi do rywalizacji taliami.
Byt to pierwszy krok ku temu, aby ta niezwykta gra
dotarta do fandéw karcianek na catym sSwiecie.

W ubiegtym roku ukazata sie nowa, poprawio'na edy-
cja anglojezycznej Berserk: War of the Realms i wta-
Snie to wydanie jest przedmiotem niniejszej recenzji.

W solidnym, tadnie zilustrowanym pudle znajdziemy
prawie 250 kart, zestaw tekturowych zetonow, czte-
ry specjalne kostki, dwuczesciowa plansze, instrukcje
oraz przyktadowa rozgrywke zaprezentowang w for-
mie niewielkiego komiksu.

Mowigc krotko: gra prezentuje sie wysSmienicie.
Przede wszystkim to, co w niej najwazniejsze, czyli kar-
ty, cechuje rewelacyjna szata graficzna. Oczywiscie,
przy takiej licz-
bie kart poziom
ilustracji nie jest
réwny,  niemniej
obok kilku nie-
co stabszych prac
znajdziemy wiele
wyjatkowo  uda-
nych. Widaé, ze
" caty projekt kart
bardziej byt sku-
piony ha war-
stwie estetycznej, %

niz uzytecznosci, kluczowe dla przebiegu rozgrywki
oznaczenia i liczbowo wyrazone statystyki sg bowiem
bardzo niewielkich rozmiarow. Nie jest to jednak jakis
odczuwalny mankament, zas Berserk w mojej ocenie

jest jedng z najtadniejszych- jesli nie najtadniejszg —
karcianka, w jakg dane mi byto do tej pory zagrad.

Jednej rzeczy w tym tekscie nie bede w stanie unik-
na¢, mianowicie porownan do gry karcianej Summo-
ner Wars, ktora za sprawg polskiej edycji Cube Facto-
ry of Ideas stafa sie ostatnimi czasy bardzo popularna

" w naszym kraju. W moim odczuciu tytuty te skazane

sg na poréwnania, gdyz taczy je wiele:

e niemalze blizniaczy temat zmagan dwdch armii
niezwyktych istot prezentowanych przez karty,

e rozgrywka toczona na prostej planszy, pokrytej
siatkg pdl-na karty,

e rezultaty atakow rozstrzygane za pomocq rzutow
kostkami, g

* pomocnicze tekturowe zetony umieszczane pod-
czas rozgrywki na kartach,

e wydane jako karcianki niekolekcjonerskie, ale
z przemyconymi elementami budowania talii,

e przynaleznosc kart podzielona na frakcje, z kto-
rych kazda posiada swojq wfasng specyfike.

Wspdlne elementy  wi-
dac na pierwszy rzut oka,
o istotnych i tatwych do
zauwazenia réznicach na-
pisze na koniec.

Plansza do gry ztozona
jest z dwdch czesci, ktore
nalezy ze sobg potaczyc,
tworzac w ten sposob
dwie strony pola bitwy.
Po bokach planszy mamy
miejsce na stosy kart, gtéwng arene rywalizacji sta-
nowi zas siatka 5x6 kwadratowych pél, na ktérych
umiescimy i po ktérych bedziemy przemieszczac
nasze karty. Plansze wykonane sg bardzo fadnie i
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solidnie, utrzymano je w innej stylistyce niz plansza
premium wspomnianej Summoner Wars, aczkolwiek
jakos¢ jest tu porownywalna, wiec trudno sie do cze-
gokolwiek przyczepic.

Instrukcje do gry stanowi niewielka ksigzeczka licza-
ca sobie osiemnascie stron. Znaczng jej czes¢ stano-
wi stowniczek poje¢, w ktérym wyjasnione zostato
dziatanie catkiem sporej listy pojawiajgcych sie na
kartach stéw kluczowych. Ogdlnie rzecz ujmujac, po
lekturze instrukcji dochodzimy do wniosku, ze reguty
Berserka sg banalnie proste. Kazdy z graczy ma swoj3
talie kart, z ktorej na poczatku gry losuje pietnascie.
Posiadajac okreslong pulg punktow do wydania, wy-
biera czes¢ z wylosowanych kart i w oparciu o kilka
prostych regut rozmieszcza je po swojej stronie pola
bitwy. Gwarantuje to sporg odmiennos¢ rozgrywek,
bowiem nawet, gdy gramy statg talig trzydziestu kart,
to pierwsze losowanie i wybodr jednostek do armii
determinuje poczatkowy uktad na planszy.




ama rozgrywka to naprzemienne rozgrywanie

tur, w ktorych nasze jednostki wykonujg ruchy

i przeprowadzajg réznego rodzaju ataki na

nieprzyjaciela, jak rowniez wykorzystujg swo-
je rozmaite zdolnosci specjalne. W turze przeciwnika
istniejg pewne mozliwosci reakcji na jego poczynania,
przede wszystkim mozliwos¢ zadeklarowania protek-
tora (przy spetnionych okreslonych warunkach mo-
zemy w ten sposob wymusic, by cel przeprowadza-
nego ataku
byt inny, niz
sobie opo-
nent zamie-
rzyt).  Ataki
wykonuje
sie poprzez
rzut specjal-
nymi kostka-
mi (czasami
rzuca tylko
atakujacy,
innym ra-
zem takze
odpowiada
rzutem obronca). Na sciankach kostek wystepuje kil-
ka prostych symboli, w oparciu o ktdére stwierdzamy
(w potgczeniu ze statystykami walczacych kart), czy

atak sie powiodt i z jakim skutkiem. Przeprowadza- -

niu akcji towarzyszy czesto umieszczanie na kartach
~ rozmaitych zetonow oznaczajgcych takie efekty, jak:
otrzymane modyfikatory do atakéw, dodatkowy pan-
cerz, zatrucie lub otrzymane obrazenia. Zatozenia sg
mato wyszukane, gdyz chodzi tu o nic innego, jak wy-
eliminowanie wszystkich wrogdw na planszy.

Na pierwszy rzut oka catosc wyglada'bardzo prosto,
diabet tkwi jednak w szczegdtach. Jak juz wspomina-
tem, instrukcja opisuje pokazng liste kluczowych ter-
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mindw wystepujacych na kartach. Przy pierwszych
rozgrywkach skazani bedziemy na czeste positkowa-
nie sie tymi opisami, a nie wszystkie z nich sg niestety
precyzyjne i jednoznaczne. By ptynnie gra¢ w Berser-
ka, trzeba poswigcic mu troche czasui cierpliwosci. Po
pierwszych partiach gra wydata mi sie nieszczegélnie
interesujgca: mato ruchu na planszy, radosne prze-

- prowadzanie kolejnych cioséw, niezbyt duzo trudnych

wyborow. Z czasem jednak tytut ten nabiera rumien-

: cOw — po
prostu
trzeba sie
W  niego
nauczy¢
(eI e
optyma-
lizowa¢
hiubeih v
i wyko-
rzysty-
waé atu-
ty swych
jednostek,
nie wyba-
czajgc btedow rywalowi. Rozgrywki Berserka potra-
fig by¢ niezwykle emocjonujgce, a mechanika dziata
szybko i bardzo fajnie. Duzy wachlarz strategicznych

‘decyzji wynika takze i z tego, ze w swojej turze mamy

ogromng swobode w kolejnosci wykonywania dzia-
tan. Mozemy najpierw poruszy¢ czes¢ jednostek i tyl-
ko niektérymi z nich wykonac ataki badz inne akcje,
potem poruszyc inne, by wrécic do akcji i atakow jed-
nostek wczesniej poruszonych. Dla przebiegu partii
ma to czesto spore znaczenie, aczkolwiek trzeba sie
troche do tych mozliwosci przyzwyczai¢, no i pilno-
wac porzadku, mechanika bowiem ma sktonnos¢ do
,bataganienia” (ktore karty juz poruszylismy, ale nie
wykonalismy nimi akgcji, a ktorymi nie robilismy jesz-

cze nic).

Na marginesie warto doda¢, ze instrukcja opisuje

znacznie wiecej regut, niz jestesmy w stanie wykorzy-

sta¢ z posiadanym zastawem kart. W pudetku znaj-
dziemy sze$¢ gotowych talii réznych wystepujacych
w grze frakcji oraz ponad szesédziesiagt kart dodat-
kowych do wtasnych zabaw z rozbudowa badz mo-
dyfikacja talii. Wszystko to sg karty prezentujgce na
polu bitwy rozmaite stworzenia biorace udziat w wal-
ce, podczas gdy w instrukcji znajdziemy takze infor-
macje o innych typach kart: obszarach, artefaktach
i ekwipunku. Pozwala to liczy¢ na mozliwos¢ zakupu
rozszerzen z tego typu kartami w przysztosci.

Wypunktowatem wczesniej podobienstwa do Sum-
moner Wars i obiecatem na koniec wskazac¢ na to,
co te gry rézni. Berserk przede wszystkim wyglada
nieporéwnywalnie lepiej: szata graficzna kart Su-
mmoner Wars jest mocno przecietna, podczas gdy
Berserk na tym polu wypada znakomicie. Przebieg
rozgrywki rozni sie od siebie w sposdb znaczacy. Obie
gry majg dosé proste podstawowe reguty, ale ogdlnie
prog wejscia w Summoner Wars jest nizszy- gtownie
dlatego, ze tam wszelkie reguty spec]élne mamy w
prosty sposéb wypisane na kartach, podczas gdy
w Berserku trzeba opanowac troche kluczowych
stow, aby rozgrywka toczyta sie ptynnie. Obie gry nie
s3 trudne, ale sposdb prezentacji regut w Berserku
jest mniej doskonaty.




P

Mechanika Summoner Wars jest bardziej uporzad-
kowana i klarowna, w Berserku czesciej natrafimy
na niejedneznacznosci i swoisty batagan na arenie
rywalizacji. Na chwile obecng, na korzy$¢ Summoner
Wars przemawia takze nieporownywanie wieksza
popularnosc¢ w kraju i scena turniejowa (o ile rzecz ja-
sna ten element ma dla nas jakiekolwiek znaczenie).
Z kolei podstawowy zestaw Berserka wydaje sie by¢
zywotniejszy, w Summoner Wars bowiem po Master
Secie bardzo szybko odczutem potrzebe nabycia roz-
szerzen z taliami kolejnych frakeji. Czy oznacza to, ze
na tle Summoner Wars, karcianka Berserk: War of
the Realms rozczarowuje? Nic z tych rzeczy. Kazda
z tych gier bardzo przypadta mi do gustu. Przyznam,
7e Summoner Wars oceniam wyzej z racji eleganc-
kiej mechaniki i duzego wyboru dobrze zbalansowa-
nych frakcji. Berserk urzeka za to pieknymi kartami
i odmiennoscig poszczegdlnych rozgrywek. Potrafi
dostarczy¢ duzych emocji i naprawde wcigga. Gdy-
bym miat wybrac jedng z tych gier, prawdopodob-
nie siegnagtbym po Summoner Wars. Nie zmienia to
jednak faktu, ze wszystkim tym, ktérzy przed takim
wyborem nie stojg, a lubig dobrze dziatajace i tadnie
wygladajace gry karciane dla dwdch osdb, polecam
zainteresowac sie Berserkiem.

Berserk: War of the Realms
Liczba graczy: 2
Wiek: 13+
Czas gry: 30-60 minut
Cena: 159,95 zt.
Zrecenzowat: Marcin ,ajfe

|II

Zawislak
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przepiekne karty,
zréznicowane frakcje,
odmiennos$¢ rozgrywek,
ciekawy i emocjonujacy
przebieg partii.

stabo napisana instruk-
cja,

niejednoznacznosci

i chaos w niektérych
regutach.




BOSS

MONSTER

THEDUNGEON

BUILDING
CARD GAME

Jak dobrze byé ztym

wiekszodci gier gracze wecielajg sie w bohaterédw ratujacych $wiat, dziewice

i wszystko to, co piekne przed ztymi i okropnymi potworami. Niewielu tworcow

odwazyto sie przetamac 6w schemat, ale jesli ktérys sie na to zdecydowat, zwy-

kle odnosit sukces. Na komputerach mielismy kultowego Dungeon Keepera,
a w grach planszowych jego analogowg wersje, czyli Dungeon Lords. Czas jednak na co$ nieco
innego, a mianowicie na Boss Monstera.

Boss Monster to niewielka gra karciana, w ktdrej gracze wcielajg sie w role ztych szefow cza-
jacych sie zazwyczaj na koncu lochéw. Ich zadaniem jest zbudowanie wtasnych morderczych
podziemi, tak aby wchodzacy don bohaterowie nie mieli najmniejszych szans ujs¢ z zyciem.
Dodatkowo nalezy jeszcze psuc szyki przeciwnikom, aby u nich sprawy miaty sie zupetnie od-
wrotnie. Tam wredni herosi powinni z piesnig na ustach przedrzec¢ sie przez wszystkie pokoje,
aby na koricu wrazi¢ miecz lub kostur prosto w tyt... ekhm... znaczy sie prosto w ciato wrogiego
witadcy lochdw.

Potwory, w ktére wcielajg sie gracze opisane sg trzema gtownymi statystykami. Sg to: Punkty

Doswiadczenia, ktdre petnig funkcje inicjatywy, zdolnos¢ Level Up, ktora
odpala sie raz na gre oraz symbol skarbu wptywajgcy na wyobraznie i de-
cyzje wrednych bohaterow.

Kazdy gracz rozpoczyna zabawe z jednym pomieszczeniem w swoim lochu
oraz pewng liczbg kart na rece. Karty te dobierane sg z dwdch talii- Pokoi
oraz Czarow. Czary to typowe ,przeszkadzajki” dla przeciwnikéw lub bo-
nusy dla rzucajacego. Natomiast z kart pokoi gracze budujg swoje lochy.

Kazda tura gry zaczyrja sie uja'er_ii_ehier-n bohaterdw, ktorzy beda czekali
w miescie na wyprawe do podziemi. Nastepnie fozpoczyna sie faza budo-

wania. W tej fazie kazdy z graczy, _v_\'/'kblejnoé'ci wyznaczonej przez Punkty -
Doswiadczenia, decyduje czy chee wybudowac nowa komnate w swoim
lochu. Jesli tak; kfadzie z reki zakryta karte pokoju w Odpowiednimmiej'— -

scu. Kiedy wszyscy gracze podejma juz te decyzje, jednoczesnie odstania-
ja wybrane przez siebie karty i budujg je na wskazanych.miéj's';za'ch. Loch
moze liczy¢ sobie maksymalnie pie¢ pokoi, ale. mozna budoWaé kolejne
komnaty na tych juz istniejgcych, jesli uznamy, ze nowa Iokaqa sprawd2|
sie w naszym kompleksie lepiej niz stara.

Pokoje dzielg sie na Pokoje Pufapki i Leza Potworéw. Obydwa rodzaje
wystepuja w odmianie zwyktej i zaawansowanej. Kazda komnata ma ja-
kie$ dziatanie specjalne (ktére uruchamia sie, gdy nastgpiag odpowiednie
okolicznosci), a takze symbol skarbu i informacje o obrazeniach, ktore sg
zadawane przez komnate bohaterowi majgcemu czelnos$¢ sie do niej we-
drzed. Jak zapewne sie juz domyslacie, wybudowanie ciggu pokoi, ktore
bedg ze sobg dobrze wspotgraty i zadawaty wedrujgcym po nich bohate-
rom wysokie obrazenia jest w przypadku Boss Monster kluczowe.

Po fazie budowania nastepuje faza kuszenia. W tym momencie bohate-
rowie czatujgcy w miescie decydujg, do ktorego lochu pdjda na wypra-
we. W grze wystepujg cztery typy bohaterow. Sg to- tradycyjnie- Wojow-
nicy, Magowie, Kaptani i Ztodzieje. Kazdy bohater szuka innego rodzaju
skarbow oznaczonych specjalnymi symbolami. Aby sprawdzi¢, kto gdzie
poéjdzie, nalezy zsumowac poszczegdlne symbole w podziemiach kazdego
z graczy. Mag wybierze sie tam, gdzie jest najwiecej magicznych ksiag,
Wojownik podazy za bronig, Kaptan za swietymi reliktami, a Ztodziej
za kasg. Jesli dochodzi do remisu w liczbie dowolnego symbolu skarbu
u dwdch lub wiecej graczy, bohaterowie podazajacy za tym symbolem
pozostajg w miescie.

=




W koncu nadchodzi czas na faze przygody. Teraz, w kolejnosci wyznaczonej przez Punkty
Doswiadczenia, gracze rozpatrujg wedrowki bohaterow po podziemiach. Kazdy z hero-
sow dysponuje pewng liczbg punktow zycia, a swojg przygode rozpoczyna od komnaty
potozonej najbardziej nalewo od szefa danego gracza. Trwa
ona az do jego Smierci lub do momentu, w ktéorym dotrze

x|
do ,bossa levelu”. W kolejnych pokojach bohater napotyka : ) : x
réznorakie przeciwnosci losu i otrzymuje obrazenia. Jesli -
po wyjsciu z ostatniej komnaty, nadal posiada jakies punk- -
ty zycia, jego karte ktadzie sie odkryta obok postaci gracza, @ el =l
o7 - .t-

co 0znacza otrzymanie rany przez szefa wszystkich szefow.
Jesli bohater zginie zas w lochu, jego karte kfadzie sie za-
krytg, co symbolizuje przejecie duszy herosa, czyli punkt
zwyciestwa. Warto zauwazy¢, ze awanturnicy wystepuja
w dwoch rodzajach. Na poczatku gry po lochach szlajaja
sie zwykli Smiatkowie. Majg oni niewiele punktéw zycia,
a jesli przezyja, zadaja graczowi jedng rane. Z drugiej jed-
nak strony zapewniajg tylko jeden punkt zwyciestwa. P6z-
niej pojawiajga sie epiccy poszukiwacze skarbéw. Ci majg sporo ,hapekow”, zadajg dwie
rany bossowi, ale sg przy tym warci az dwa punkty. Gracz, ktory pod koniec tury ma
piec ran, zostaje wyeliminowany z dalszej rozgrywki. Gracz, ktéry ma dziesie¢ lub wiecej
punktow zwyciestwa wygrywa gre.

to this hero.
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nie. Dziatanie wielu kart

tak to jakiiw ktérym miejscu? Czy rzucac czary, czy tez zostawic je sobie na czarng godzi-
ne? Zwitaszcza, ze ich kart nie dobiera sie automatycznie co ture, tak jak to ma miejsce z
kartami pokoi. Mozliwosci jest wiele i szybko okazuje sie, ze pod powtoka prostoty kryje

sie catkiem sprytna mechanika.

Do tego wszystkiego dochodzi jeszcze oprawa graficzna, ktora
jest po prostu REWELACYJNA. Grafiki na kartach sg stylizowane
na stare oSmiobitowe gry komputerowe. Rozpikselowane po-
twory, bohaterowie i oczywiscie bossowie poziomow. Do tego
dochodzijeszcze wszechobecny i kapitalny humor. Bo jak nie
usmiechnag sie, widzac karte Succubus Spa lub Vampire Bor-
dello. Do tego opisy fabulatne potrafig rozbawic¢ do tez. Wszyst-
ko to razem tworzy tak wybuchowg mieszanke, ze mitosnikom
bycia ztym i ,oldschoolowym” ciezko bedzie przejs¢ obok tej
gry obOjetriie' Takze osoby, ktdre niekoniecznie czUja klimat re-
tro da'sie w Boss Monstera bardzo tatwo wciggnac. Gra jest po
prostu swietna. Istotne jest réwniez i to, ze dobrzesie skaIUJe

a gra w dwie osobyjest tak samo przyjemna, jak w-petnym, czteroosobowym grome

Jedynym minusem, jaki znalaztem jest fakt, ze instrukcja t{uma‘czy gre czysto mechanicz- 22

potrafi jednak stworzy¢ sytuacje, ktore ciezko w prosty sposob

ocenic¢. Dlatego tez — dla swietego spokoju- warto wydrukowac sobie dostepne na BGG

| to tyle. Odkrywamy nowych bohaterow, budujemy nowe pomieszczenia w lochu, ku-
simy herosow, a potem sledzimy ich droge przez nasze podziemia i staramy ukatrupic,
wykorzystujgc do tego zasady komnat.

dosc¢ obszerne FAQ. Naprawde rozwigzuje ono wiele problemow.

Tytut ten moge poleci¢ z czystym sumieniem niemalze wszystkim graczom. Chcecie za-

grac w cos szybkiego i wesotego, ale i troche pokombinowac? Boss Monster jest dla-was.

Oczywiscie w fazach budowy i przygody gracze moga jeszcze rzucac czary-na lochy
i herosow, niweczac w ten sposob plany przeciwnikéw lub polepszajac swojg wtasng
sytuacje. Wsréd czaréw znajdziemy takie, ktore zabijajg Smiatkdow na miejscu, ale takze
i takie, ktére dodajg im zdréwka, wytgczajg dziatanie komnaty w czyims lochu, a nawet
wskrzeszajg ubitego juz herosa i ze zwiekszong pulg zycia wysytajg go po raz kolejny
poprzez loch danego gracza.

prawie darmo!

BOSS MONSTER
Liczba graczy: 2-

Dodatkowo, kiedy gracz wybuduje pigtg komnate w swojej warowni (pigtg w rzedzie,
a nie pigtg w ogodle), uruchamia swojg zdolnos¢ Level Up, ktora zwykle jest dos¢ po-
teznym efektem. Nalezy jednak pamietac, ze dziata ona tylko raz w trakcie gry i nie za-
wsze warto jej szybko uzywaé. Czasem lepiej sie chwile wstrzymac przed zbudowaniem
ostatniego pokoju, aby zdolnos¢ ta miata, jak najlepsze dziatanie.

Wiek: 13+

Cena: 69,95 zt
Zrecenzowat:

| to juz naprawde wszystko. Gra jest niewielka i dos¢ szybka, zapewnia jednak przy tym
mnostwo przestrzeni dla kombinowania oraz planowania. Czy wybudowac pokdj, a jesli

Czas gry: ok. 20 minut

Tomasz ,Gambit” Dobosz

No i nie wydacie na niego zbyt duzo pieniedzy, bo jest tani- 70 ztotych bez kilku groszy.
A nawet jesli postanowicie kupi¢ go od razu z dodatkiem, ktory wprowadza do gry nowe
elementy i czyni obrone lochéw trudniejszg, to i tak nie przekroczycie 105 ztotych. To

e rewelacyjna oprawa graficzna

i humor,
e cena,

( ]
"X
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prosta, ale mozna niezle pokom-
-binowac.

sporo niejasnosci, ktére dopiero
rozwigzuje FAQ.




Essen od kuchni #3

godnie z obietnicg, w lipcowym odcinku cy-

klu essenowych artykutéw zajme sie wreszcie

tym, na co chyba wszyscy czekajg najbardziej

— krotkim (i bardzo subiektywnym) opisem
tego, jak wygladajg same targi SPIEL. Koniec przy-
gotowan, transport i nocleg zatatwione od dawna,
autoresponder na koncie mailowym ustawiony, za-
tem... w droge!

Wyruszajgc do Essen, trzeba mie¢ swiadomosé, ze
udziat w tej imprezie wigze sie dla polskiego wydaw-
Cy z przynajmniej tygo-
dniowg nieobecnoscig
w kraju. Wprawdzie hale
targowe otwierajg swo-

INTERNATIONALE Jje drzwi dla zwiedzaja-

SPIELTAGE cych w czwartek, ale na
SPIEL miejscu najlepiej by¢ juz
INTERNATIONAL GAME Davs KOTO wtorku, co ozna-
ESSEN cza wyjazd maksymalnie

w poniedziatek, a czasem i wczesniej. Impreza trwa
do niedzieli, zatem nawet przy rozpoczeciu drogi po-
wrotnej od razu po spakowaniu stoiska, nie mamy
wiekszych szans wyrobic sie w mniej niz siedem dni.
Przed wyjazdem warto upewnic sie, ze wzieliSmy ze
sobg wszystkie potrzebne rzeczy, tgcznie z grami na
sprzedaz. Nieraz zdarza sie, ze od dawna zapowiada-
ne premierowe tytuty fizycznie gotowe sg na ostat-
nig chwile. Dostownie ostatnig. Sam kiedy$ uczest-
niczytem w odbiorze gier z pewnej podkrakowskiej
drukarni w dniu wyjazdu, pakujgc swiezo zafoliowa-
ne egzemplarze do kartonow i w deszczu noszac je
do samochodu, w ktérym juz znajdowaty sie pozo-
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state produkty, a pomiedzy nimi upchane byty gdzies$
bagaze i prowiant na droge. Wdéwczas zdazylismy
przed Essen i wyruszyliSmy jedynie z kilkugodzinnym
opdznieniem, ale zdarza sie i tak, ze drukarnia zawala
sprawe na catej linii, gry nie sg wyprodukowane na
czas i wydawca jedzie na SPIEL z niczym. Powaznie,
taka sytuacja naprawde miata miejsce.

Zatézmy jednak, ze wszystko idzie mniej lub bardziej
zgodnie z planem. Droga z Polski pod granice nie-
miecko-holenderska nie jest trudna, a tylko dtuga
i monotonna. O ile pamietamy o wzieciu urzadzenia
GPS, nie natykamy sie na wypadek i korek na auto-
stradzie, lub tez sami takiego wypadku nie mamy, we
wtorek albo $rode rano docieramy na miejsce. Jesli
to nasze debiutanckie targi, to juz pierwsze wraze-
nie jest miazdzace — hale kompleksu Messe Essen sg

roztadowywaniu transpor-

—

prasowym, zamknietym dla zwiedzajacych, a prze-
znaczonym gtéwnie na spotkania z mediami, konfe-
rencje i prezentacje nowych gier. Panuje tez wéwczas
zakaz prowadzenia sprzedazy na stoiskach. W tym
dniu kluczowym pomieszczeniem na targach jest
press room, gdzie wydawcy eksponujg swoje nowe
produkty, oczywiscie po ich wczesniejszym zgtosze-
niu organizatorom. Warto wiedzie¢, ze godziny zo-
stawiania gier sg scisle wyznaczone (i wcale nie jest
to czas przesadnie dtugi), a listy sg weryfikowane
bardzo wnikliwie. Zapomniates wysta¢ informacji o
jednym ze swoich tytutdw? Trudno, reszte mozesz
Smiato zostawié na wystawce, ale tego nie. Spdznites
sie 0 5 minut? Nie zostawisz zadnego, nie ma prze-
bacz. Gry udato ci sie zostawic¢ bez problemu, ale za
to chcesz je wczesniej z press roomu zabrac? Nieee,

naprawde ogromne, a przy - ‘\\!b‘!% .

téw uwija sie ttum ludzi.
No, chyba ze dojezdzamy |
0 godz. 3 rano — wtedy
ttum jest jakby mniejszy,
cho¢ z catg pewnoscig nie |
mozna powiedzie¢, iz pa-
nuje senna atmosfera. Po u:_’ VT
kilku godzinach stoisko jest [

rozstawione, mozna troche
odpoczaé i zaczg¢ odlicza-
nie do poczatku najwaz-
niejszej branzowej imprezy
Swiata. Catos$¢ zaczyna sie
w $rode, ktéra jest dniem




Dzien prasowy to czas spedzony wzglednie lekko
i bezstresowo, mata rozbiegéwka przed prawdziwym
maratonem, ktéry zaczyna sie w czwartek i trwa kilka-
nascie godzin dziennie. Przez targi przewija sie sporo
ponad 100 tysiecy zwiedzajgcych, i nawet jesli tylko
niewielki procent zatrzyma sie na chwile przy twoim
stoisku, to i tak masz co robic¢ —sprzedaz, prezentacje
gier, tftumaczenie zasad,
rozmowy  biznesowe,
wywiady, itp. trwajg wta-
Sciwie  nieprzerwanie,
wiec raczej nie licz na
zjedzenie obiadu wcze-
$niej niz o godzinie 20.
BadZ tez przygotowany
na kontakty z ludZzmi po-
chodzacymi z rdznych
czesci Swiata i rdznych
kultur. Oczywiscie wsrod
uczestnikdw  wyraznie
dominuja Europejczycy i Amerykanie, ale wcale nie-
mato jest tez 0sdb z Azji, Australii i Nowej Zelandii. To
samo zroznicowanie dotyczy réwniez religii — pamie-
tam, ze np. w zesztym roku sprzedatem jedna gre pa-
rze amiszow. Nie tylko réznice etniczne lub kulturowe
sg widoczne w wielkim essenowym tyglu, ale réwniez
i preferencje dotyczace typow gier. Nie wiem nawet,
czy te drugie nie sg widoczne bardziej! W czwartek
i pigtek hale targowe odwiedzajg gtéwnie maniacy
planszowek dla zaawansowanych graczy. Jesli ktos
chciatby spotkac¢ stereotypowego zagranicznego
nerda, to w Essen zobaczy ich wiecej w kwadrans,

niz po obejrzeniu wszystkich sezonéw The Big Bang
Theory. Znakiem rozpoznawczym tej grupy sg wielkie
torby i kilometrowej dtugosci listy zakupow, wypet-
nione tytutami gier i numerami stoisk ich wydawcdw.
W sobote dotgcza do nich zupetnie inny typ klientéw
— planszéwkowicze ,weekendowi” i rodziny z dzie¢-
mi. Kto$ moze uznacd te sytuacje za zabawng, ale taki
podziat naprawde jest
mocno zauwazalny —
poczatek targéw zde-
cydowanie nalezy do
spotecznosci  geekow-
skiej szukajacej bardzo
konkretnych tytutow,
na ktore czeka od daw-
na; za$ druga potowa
imprezy to inwazja
petajace;
sie miedzy stoiskami

mtodziezy

i palcami pokazujgcej
rodzicom oraz dziadkom: ,kup mi to!”, ewentualnie
starszych oséb szukajgcych czegos przyjemnego do
pogrania ze swoimi pociechami badz przyjaciotmi.
Gdy caty ten gtosny i kolorowy ttum opuszcza teren
Messe Essen okoto godziny 18 w niedziele, pozostaje
tylko ztozy¢ stoisko, zatadowac wszystko do samo-
chodu i podliczy¢ utarg. Oby jak najwyzszy, czego so-
bie i wszystkim polskim wystawcom na SPIEL 2014
zycze!

Tak Essen wyglada z perspektywy kogos, kto na targi
jedzie pracowac. Zapewniam, ze jest to praca ciez-
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ka, ale bardzo satysfakcjonujgca. Warto jednak sproé-
bowac¢ wykroi¢ sobie chwile wolnego czasu i wcieli¢
w role zwyktego fana. Przejs¢ sie miedzy stoiskami,
wydac troche kasy na jakas fajng nowos¢ i po pro-
stu chtongé atmosfere gigantycznego spedu mito-
Snikow planszéwek, karcianek, erpegéw i komiksow.
Trzeba przyznaé, ze ta impreza robi wielkie wrazenie.
Kompleks targowy ma kilkanascie hal, w ciggu paru
ostatnich lat SPIEL odbywato sie w tych oznaczonych
numerami 4 i wyzej, natomiast w roku 2013 zostato
przeniesione do najwiekszych hal 1-3, ktérych taczna
powierzchnia i tak przekracza powierzchnie wszyst-
kich pomieszczen udostepnianych podczas poprzed-
nich edycji! Mamy do czynienia z prawdziwym molo-
chem, w ktdrym naprawde tatwo sie zgubié, ale tez
W hajmniej spodziewanym momencie mozna sie na-
tkng¢ na znane i lubiane postacie swiata gier. Oto np.
w kolejce do ktdregos ze stoisk mozemy nagle zdaé
sobie sprawe, ze przeciez ten stojgcy za nami kole$
o zielonych witosach to Friedmann Friese, kawatek
dalej spaceruje sobie sam dr Reiner Knizia, a gdzies
pod $ciang do zdjecia z fanami pozuje Stefan Feld.
Spotkanie z projektantem lub ilustratorem to nic
przesadnie trudnego, nie wspominajac juz w ogole
0 szeregu opiniotwdrczych recenzentéw, bloggeréw
i przedstawicieli najwiekszych internetowych portali
o grach, na czele z Board Game Geekiem oczywiscie.
Bedac w Essen, swoich growych idoli masz na wycia-
gniecie reki- i to dostownie! Przy tej okazji podziele
sie pewng prywatng, dos¢ wazng dla mnie historig
z zesztego roku. Otdz, gdy 18 lat temu zaczynatem
swojg przygode z grami fabularnymi, pierwszym




podrecznikiem RPG, jaki miatem, a jednoczesnie
pierwszym systemem, jaki w zyciu poprowadzitem,
byt Zew Cthulhu. To dzieki tej grze zakochatem sie w
horrorze jako konwencji i generalnie we wszystkim,
co z kinem i literaturg grozy, ze szczegdlnym uwzgled-
nieniem tworczosci H.P. Lovecrafta, zwigzane. Jakiez
byto wiec moje zdziwienie, gdy odkrytem, ze stoisko
Fabryki Gier Historycznych, w ktdrej pracuje, sasia-
duje ze stanowiskiem Green Eye Games, firmy San-
dy’ego Petersena, tworcy planszéowki Cthulhu Wars
i... wspotautora podrecznika do ZC! Mozliwos¢ po-
znania absolutnej legendy branzy, a jednoczesnie
autora swojej ulubionej gry, to Swietna sprawa,
w Essen jak najbardziej prawdopodobna. Nie wierzy-
cie mi? Niech zdjecie postuzy za dowdd.

Pierwszy wyjazd na SPIEL jest dla fana gier ogrom-
nym przezyciem. Taki natfok nowych tytutdw, znanych
wydawnictw, duzych sklepdw, ulubionych projektan-
tow i grafikdw, czy wreszcie po prostu zwykiych lu-
dzi zakreconych na tym samym punkcie, co my, musi
robi¢ wrazenie. Wielkie hale, cieszacy oczy wystroj
stoisk, premiery nowych gier, atrakcyjne promocje
— powody, dla ktoérych kazdy szanujacy sie gracz po-
winien tam pojechad przynajmniej raz w zyciu, moz-
na wymienia¢ bardzo dtugo, podobnie jak historie
i anegdoty z minionych edycji. W tym krétkim cyklu ar-
tykutéw poruszytem zaledwie utamek tematéw zwigza-
nych z targami i podzielitem sie tylko kilkoma najwazniej-
szymi poradami. Jesli chcecie wiedzie¢, jak to wszystko
prezentuje sie naprawde, odwiedzcie Essen, gdy tylko
bedziecie mieli mozliwos¢ — nie zawiedziecie sie.
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Autor: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
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Splendor jest dynamiczng i niemal uzalezniajgcg gra w zbieranie zetonow
i kart, ktore tworzg zasoby gracza, umozliwiajgce mu dalszy rozwa;.

Weciel sie w role renesansowego kupca, ktéry prébuje nabyc kopalnie
klejnotdw, $rodki transportu, sklepy - wszystko to w celu zdobycia jak
najwiekszego prestizu. Gdy bedziesz juz dostatecznie bogaty, byé moze
zaszczyci Cie swa wizytg przedstawiciel szlachty, co jeszcze podniesie Twoj
prestiz w oczach konkurencji.

"Najbardziej wciggajgca gra, jakqg ostatnio udato mi sie znalez¢. Budowanie
tego silniczka  jest tak przyjemne, e mozna  zapomniec
o0 samym celu gry, rozkoszujqc sie jej mechanikq."

Klient

Patronat medialny “”EHEHET
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I SREBREM, MILCZENIEM

A zdrowa atmosfera platyng? Czy raczej partnerskie relacje?

Felieton Marcina Wetnickiego

Zesztomiesieczny felieton by¢ moze nie wywrdcit waszego Swiata do goéry nogami, odbit sie jednak echem
tu i dwdzie oraz troche zamacit - a wszystko pieknie do mnie wrdcito. Jak pamietacie, bez zbednych wy-
cieczek osobistych, wszak nie byto moim celem dokuczanie komus konkretnemu - to wole robi¢ osobiscie,
witasnorecznie (to show them that | care!) - opisatem rézne patologie, ktéore mogg przytrafic sie przy pro-
dukcji ,dzieta”. Myslatem, ze moje szerokie spektrum dziatania (gry planszowe i wideo, ksigzki, ttumacze-
nia, komiksy, ulotki farmaceutyczne, starozytne papirusy, nieme filmy i wiecznie zywe dojarki) oraz zupetna
bezosobowos¢ bedg mi tarczg. Tak sie jednak nie stato.

Nie uwierzycie, ile oséb wzieto méj felieton do
siebie. | postanowito mnie o tym powiadomié. Co
szalenie dziwne, wsrdod tych komunikatéw - na-
zwijmy je komunikatami, zeby zachowa¢ zupetnag
neutralnos¢ - pojawity sie wiadomosci od ludzi,
z ktérymi nie pracowatem przy zadnym projekcie,
albo dla ktérych nigdy w zyciu nie pracowatem. To
sie nazywa popularno$é! Teraz jest oczywistym,
ze w Swiecie wydawniczym powoli, bo powoli, ale
jednak awansuje. Dziekuje wam za to.

Co sie zas tyczy samej tresci owych komunikatow,
wydzwiek byt podejrzanie spéjny: czemu gryziesz
reke, ktéra cie karmi?

Spiesze wiec z wyjasnieniem - niczym Hermes nio-
sgcy wie$é o uwolnieniu Tytanéw albo kierowca
UPC, ktéry uswiadomit sobie, ze w tym tygodniu
otrzyma ewaluacje. Wydawcy! Nic nie gryze (chy-
ba ze ktos mnie o to poprosi)! Przeciwnie, poma-
gam wam i utatwiam prace. Dziatam tu niczym
troskliwy rodzic, ktéry wie, co konieczne i zrobi to,
chociaz dziecku moze sie to nie spodobac!

Ok. Jesli przetkneliscie ten niepotrzebnie aroganc-
ki, lekko bucowaty i zupetnie pozbawiony moich
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zartobliwych lejtmotywdw akapit, przejdzmy do
rzeczy. Rynek gier planszowych, a takze pozosta-
te rynki branz zwigzanych z fantastyka dziatajg na
podobnych zasad do innych polskich rynkéw. To
jest, w wiekszosci wciaz stojg jedng noga w innej
epoce.

W epoce, kiedy na klienta mozna byto machna¢
reka, bo i tak musiat gdzies kupi¢ chleb. Kiedy
przede wszystkim liczyto sie szybko i tanio. Kiedy
wszystko robito sie zywiotowo i bez planu. Kiedy
liczyto sie wypuszczenie produktu na rynek, a nie
utrzymanie jakichs standardéw. Kiedy komuni-
kowato sie ze wspdlnikami tylko z absolutnej ko-
niecznosci, a nie regularnie. Kiedy krélowato ha-
sto: ,jakos to bedzie”.

Otoz te czasy juz minety. Pokolenie ludzi, ktorzy
akceptowali takie praktyki moze jeszcze nie wy-
marto, ale niebezpiecznie zbliza sie do wieku eme-
rytalnego. Gtéwny konsument, gtéwny target,
ludzie w kwiecie wieku, wychowali sie w wolnej
Polsce. Byli Swiadkami naszego wejscia do Unii Eu-
ropejskiej, mogli swobodnie podrézowac po swie-
cie. Przekonali sie, ze tak niekoniecznie musi byc.
Ze to nie jakis standard ani norma. Znajg oni swo-

je prawa konsumenckie, wymagajg jakosci i chca
by¢ traktowani jako réwnorzedny podmiot obrotu
handlowego.

Jednakze cykl reprodukcji spoteczenstwa jest bez-
litosny i niektore wartosci przechodzg z pokolenia
na pokolenie z rozpedu - zwtaszcza w przedsie-
biorstwach, gdzie czesto rzadzi uswiecona trady-
cja - chociaz stracity juz catkiem swojg uzytecz-
nos¢. Z drugiej strony konkurencja we wszystkich
sektorach bedzie tylko rosngc.

Drodzy Wydawcy. Opieszatoscig, niesolidnoscia
i bylejakoscig na dtuzsza mete zaszkodzicie tylko
sobie, a w jeszcze dtuzszej mozecie zagrozi¢ ryn-
kowi. Mdj felieton nie byt jakims tam prztyczkiem
w nos, bo jestem dos¢ wygadany, zeby wygta-
sza¢ moje skargi i zale osobiscie, bez korzystania
z méwnicy. Z tymi, ktérzy nie chcieli sie zmieni¢,
juz nie wspodtpracuje, a z resztg wspotpraca prze-
biega coraz lepiej i na te chwile nie mam powo-
déw do narzekan. Wiecie, ze jesli mam problem,
to po prostu przychodze z nim do Was i probuje
go wspolnie rozwigza¢ w przyjaznej, partnerskiej
atmosferze.
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Innymi stowy: felieton nie byt o was. Mozecie juz
odetchngé. Felieton nie byt nawet o tych, ktérzy
tkwig w swych praktykach, bo oni prawdopodob-
nie nigdy sie nie zmienig. Nie. Kierowatem go do
przysztych autorow, ttumaczy, sktadaczy, korek-
toréw, redaktoréw, grafikow i wszystkich innych,
ktérzy cheg do fantastycznych branz sie dostac lub
chcieliby w nich pozostac, ale czujg, ze cos jest nie
tak.

Wam chciatem tym felietonem powiedzie¢ tyl-
ko tyle: nie musi tak by¢. Nierzetelnos¢ nie musi
by¢ akceptowana z pochylong gtowg. Chroniczna
nieterminowos$¢ nie musi by¢ kwitowana jedynie
westchnieniem. Nie musicie tego akceptowac. Jest
wiele firm w Polsce, w tej branzy, ktore juz nie dzia-
fajg lub nigdy nie dziataty na takich zasad. Mam
przyjemnos¢ wspotpracowacd z czescig z nich.

Jestescie mtodzi, zdolni, petni pasji i pomystow.
Walczcie o swoje prawa i wyzsze standardy. Nie
musicie, tak jak ja, méwi¢ o tym publicznie i Scig-
gac na siebie zastuzony oraz niezastuzony gniew,
ale zawsze badZcie tego $wiadomi: jestescie we
wszystkim réwnorzednymi partnerami i nie po-
zwolcie sie traktowac inaczej. To wyjdzie na dobre
wszystkim, w tym i waszym wydawcom.
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Peace out <upuszcza mikrofon na podtoge, uszka-
dzajgc drogg posadzke>.

PS.

Jak mogliscie zauwazy¢, w tym miesigcu zndw byto
powaznie, z odrobing patosu; wybaczcie, czasem,
w upalne dni, kiedy w radiu leci ,,Be With You” albo
tez z niewyjasnionych powoddéw poczuje co$ na
ksztatt wiezi z innymi ludzmi (to chroniczna przy-
padtosc, ktorej zgtoszenie do lekarza nie raz rozwa-
zatem), gorliwos$¢ mnie ponosi i popetniam ten czy
inny manifest. Obiecuje, ze w przysztym miesigcu
bedzie mniej powaznie, bardziej zabawnie i w su-
mie z wiekszg zawartoscig samych gier.

Peace out <zabiera sie za klejenie kafelkow>.




Z.akrecona uktadanka

IQ Twist to tamigtowka Smart Games nalezgca do serii IQ - niewielkich gabarytowo, abstrakcyjnych
uktadanek w cenie oscylujgcej w granicach czterdziestu ztotych. Oprécz przedmiotu niniejszej recenzji,
do serii tej nalezg 1Q Fit (recenzja w 60. numerze RT) oraz 1Q Link (recenzja w 77. numerze RT). Produk-
ty te tgczy nie tylko zblizona cena i kieszonkowe gabaryty. W kazdej z tych tamigtéwek chodzi o to, aby
odpowiednio rozmiesci¢ na planszy kolorowe, roznoksztattne elementy w oparciu o pewien uktad po-
czatkowy. Diabet jak zwykle tkwi szczegotach i to one sprawiaja, ze zabawa z wymienionymi produktami
oraz reguty nig rzagdzace sg zupetnie inne.

1Q Twist ma forme matego, estetycznie wykonanego plastikowego pudeteczka. Jego denko stanowi plan-
sza z wyprofilowanymi miejscami na elementy, ktére bedziemy uktadac. Wewnatrz znajdziemy kolorowg
ksigzeczke z zadaniami oraz elementy uktadanki: siedem niewielkich koteczkdéw w czterech kolorach oraz
osiem klockow w réznych, zakreconych ksztattach — po dwa zielone, z6tte, niebieskie i czerwone.

W kazdej z zagadek w 1Q Twist mamy okreslone potozenie na planszy kilku koteczkéw (wszystkich sied-
miu przy najtatwiejszych zagadkach, bgdz mniejszej liczby- nawet tylko trzech w przypadku zadan najbar-
dziej wymagajacych). Naszym zadaniem jest zmieszczenie na planszy wszystkich osmiu klockéw. Klocki
majg w niektérych miejscach otworki, dzieki ktorym mozna je na planszy umiesci¢ w taki sposéb, aby
znajdujgcy sie na niej koteczek trafit w otworek klocka. | tutaj pojawia sie wazna regutfa, w swietle ktérej
koteczek moze sie znalez¢ tylko wewnatrz klocka o tym samym kolorze.

REBEL TIMES



Tak wiec zagadke opisuje wytgcznie rozmieszczenie
koteczkow, za$ rozwigzanie jej to rozmieszczenie kloc-
kow — mamy tu wyrazny podziat elementéw o narzu-
conym potozeniu i tych, ktére to my musimy utozyc.
Ten niepozorny drobiazg kryje w sobie pewien dos¢
istotny atut 1Q Twist, ktéry wyrdznia te tamigtéwke
na tle pozostatych uktadanek z serii. W 1Q Link i 1Q, Fit
znaliSmy potozenie czesci elementow, musielismy zas
odpowiednio ufozy¢ reszte. Przy trudniejszych zada-
niach czesto zdarzata sie sytuacja, w ktorej dochodzi-
lismy do wniosku, ze niektore elementy trzeba zdjgc
z planszy i umiesci¢ gdzie indziej. Wowczas trzeba
byto positkowac sie instrukcja, aby mie¢ pewnosc, ze
nie sciggniemy z planszy elementu, ktérego pozycja
jest w zadaniu narzucona. W 1Q Twist ten problem nie
wystepuje: wiadomo, ze wszystkie klocki mozna ukfa-
dac i sciggac bez ograniczen, az do odnalezienia roz-
wigzania, zas samag zagadke definiujg koteczki, ktérych
pozycja nigdy sie nie zmienia. Ten drobiazg nabiera
znaczenia przy najtrudniejszych zagadkach — wtasnie
przy nich docenimy 1Q Twist za elegancje i pomysto-
wosC.

Potozenie na planszy kofeczkéw tak naprawde nie
stanowi utrudnienia w poszukiwaniu rozwigzania,
przeciwnie- jest to podpowiedz, poniewaz kazdy taki
element mocno zaweza liczbe mozliwych ustawien
klockdw w tym samym kolorze. Dlatego wiasnie ta-
twiejsze zagadki majg wiecej koteczkdw na planszy,
a trudniejsze mniej.

Zabawa z 1Q Twist jest bardzo przyjemna, dzieki pro-
stym regutom i niezwykle praktycznej realizacji ca-
tosci: przy otwartym pudeteczku mamy miejsce na
jeszcze nie utozone elementy tuz nad planszg, mamy
takze otworki na koteczki nie biorgce udziatu w za-
daniu. Dzieki takiej kompaktowej, bardzo praktycz-
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nej formie w 1Q Twist mozna w wolnej chwili zagrac¢
gdziekolwiek.

Ksigzeczka z zadaniami prezentuje sie dos¢ standar-
dowo na tle innych Smart Games, czyli mamy podziat
na kilka poziomow trudnosci (w tym przypadku az 100
zadan na pieciu poziomach). Mankament mozna tutaj
na upartego znalez¢ w sumie jeden: 1Q Twist nawet
przy najtrudniejszych zagadkach nie jest tak wymaga-
jaca, jak wspomniane wczesniej uktadanki serii. 1Q Fit
i 1Q Link byty o tyle bardziej skomplikowane, ze przy
rozmieszczaniu elementow mielismy trzeci wymiar
(czy to w formie elementéw zapadajgcych sie w plan-
szy, czy tez klockdw zachodzgcych na siebie). 1Q Twist
to uktadanka pfaska, a co za tym idzie dla doswiad-
czonych koneseréw tamigtéwek niezbyt wymagajaca.
Z tego wzgledu bardziej polecam j3 poczatkujgcym,
jak rowniez najmtodszym dzieciom w wieku szkolnym,
tego typu uktadanki to bowiem znakomity trening dla
szarych komorek. Z racji wspomnianej juz, nienagan-
nej estetyki wykonania 1Q Twist Swietnie sprawdzi sie
takze jako upominek, zas niewielkie gabaryty i prak-
tyczne wykonanie sprawig, ze produkt ten umili dtu-
Zacy sie czas w podrozy.

Dziekujemy wydawnictwu Granna za przekazanie eg-
zemplarza do recenzji.

1Q Twist
Liczba graczy: 1
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 10 minut
Cena: 39,95 zt
Zrecenzowat: Marcin ,ajfe

|II

Zawislak
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fadne i praktyczne wykonanie,

bardzo duza liczba zagadek o réznych pozio-
mach trudnosci,

sympatyczny trening dla szarych komdrek

troche za tatwa na tle podobnych Smartow.




mos¢ - okazato sie, ze psy pr.zé'trw;i:’
niec $wiata i s3 gotowe towarzyszy¢
tak, jak dawniej. Jest i zta wiadom
nlestety nawet po $mierci, pomewaz zomble_ oW

cha siepaczy. Szybcy i wsciekli - dziatajg trzykro’th_ié_ na
ture. Ruszajg sie razem ze szwedaczami i spaslakami,
nastepnie z towcami i dodatkowo jeszcze po raz trzeci.  zwykle sa
Na szczescie jest ich w pudetku az dwadziescia i nie ~ majacy

powinno zabraknac¢ figurek w fazie namnazania. Do-

datkowa aktywacja tych bestii, stanowitaby bowiem
apogeum. Sabaki nie tylko ruszajg sie jeszcze raz po
wszystkich, ale tez sg ostatni w tancuchu pokarmo-
wym. Oznacza to, ze musimy wyeliminowac wszyst-

,/ Jaad

’ » i

talii ekWIpunku dp WIed'mk:|
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Druga opcja pozwala odnalezc Jednego 7z psow W Cza-
sie przeszuklwanla i do’raczyc go do swo;ego arsenafu
tak, jak kazdy inny eIement ekwnpunku Tym sposo-
bem bohaterowie zyska_h nowy_ch sojusznikow, a gra-
cze moga uzupetnic luki w sktadzie. To nic, jesli ktorys
Z przyjaciof nie zjawi sie na misje wymagajaca licznej
ekipy - psi towarzysze wypetnig ow brak. Wiekszos¢
scenariuszy przewidzianych jest na szesciu graczy, ale
dzieki pieskom damy rade nawet we dwojke.

ies pomaga nam na kilka réznych sposobow. Wspiera
postac walczacg w zwarciu posrednio lub bezposred-
nio, dodajgc dodatni modyfikator do walki lub same-
mu atakujgc. Pies nie musi i$¢ przy nodze- mozna go
postac, aby walczyt na dalszych polach. To maszyna

:ﬁgu.'r:e:k: W p"c;)'stéé'i": kaft- -

ié:b:_ija_h';i'_a.'o nieograniczonym zasiegu. Wazne, ze
trudnia przy tym strzelania do tlumu zombie.
mbicide istnieje zasada, ze zawsze pierwszy obry-
asz kumpel lub kumpela. Z pleskaml jest inaczej.
eki umiejetnosci “przyczajony” nie zostang one
g_d_y uzywamy broni dystansowej, zas dzieki
dolnosci “nieuchwytny” mozemy posytac je w dowol-
iejsce- nawet jak wejdg w réj zombiakéw, moga
wydawania dodatkowych punktow akcji opuscic

zatfoczone pole. Dodatkowo pies $wietnie odwrdci

wage umarlakéw — wiadomo, ze bystre trupki idg w
-ié_rWSiej kolejnosci do celu, ktéry widza. Mozna wiec

ustawnc psa w zasiegu ich wzroku, ale na tyle daleko,
: .ze jest on bezpieczny. Kazdy punkt akcji wydany na

p|eska to az trzy punkty ruchu. Kto dogoni psa? Nawet
towca nie da rady. Ale to jeszcze nie wszystko, co umie
nasz pupil. Sprytna bestia potrafi przeszukac¢ pomiesz-
czenie | przyniesc¢ znalezisko. Wiecie, ze teraz mozna
sta¢ w miejscu i tylko wydawac komendy? Wow, pie-
set zrobi za nas wszystko, czesto lepiej od nas. Jest tyl-
ko jedno ,ale”. Niestety nie moze on otrzymywac ran.
W Zombicide nie sposob przewidzie¢ kolejnych ru-
chow przeciwnika, wiec zbyt brawurowe wykorzy-

stywanie BOYXOF 20MBIES -SET 45
naszego

pupilamoze

skonczyé

sie dla nie-

go Smier-

cig.



A nic nie boli tak, jak utrata psiaka. waas-_
z nich jest niepowtarzalny. Rozma s_
statystykami, a takze lmlemem-.' Wabig

ty nie popisat sie wydaw—
ca - btednie wypisano
zdolnosci na kartach bul-
dogéw amerykanskich.
Mam tez zastrzezenia do
wykonania figurek. Pieski
nie sg na state przymo-
cowane do podstawek,
co sprawia ze w ferworze
walki czasem wypadaja.
Nie ujmuje to nic samej
rozgrywce, ale wprowa-
dza drobng niedogod-
nos$¢ i wrazenie niesolid-
nosci.

Dﬂﬁ COMi A“'“

Linia gier Zombicide nabrata rozpedu i nie zamierza
zwalniac. Tak jak w serialach nie dziwig nas juz czwar-

te, a nawet siédme sezony, podobne zjawisko staje
sie normg dla planszowek. A przynajmniej dla jednej
z nich. Sezon trzeci nadcigga wielkimi krokami i juz
wiemy, ze pojawig sie w nim mordercze stada krukow.
Tymczasem sezon drugi oferuje nam chyba najbar-
dziej uniwersalny, kultowy i najczesciej pojawiajacy
sie zwierzecy motyw w gatunku post-apo. W trud-
nych czasach po zagtadzie, kiedy nie mozna na niczym
i na nikim polegaé, bo niczego i nikogo nie ma, po-
jecie wiernosci, przyjazni oraz stada nabiera jeszcze

80X OF F DOGS - SET #6

".::p0W|ew sw1ezoscn ‘nowe mozliwosci,
poprawienie ska|owa|nosc: 8ry,

id chwyta popkulture za jaja,

mozliwos$¢ obnizania i podwyzszania pozio-
mu trudnosci, N
mnostwo frajdy.

wysoka cena, nawet jak na Zombicide,
btednie rozpisane zdolnosci pséw na kar-
tach.




Wenecja po niemiec

STEFAN FELD

Rialto to jedna z kilku zesztorocznych nowosci od Stefana Felda, niemieckiego projektanta znanego na catym swiecie dzieki takim plan-
szowkowym przebojom, jak np. Zamki Burgundii, W Roku Smoka lub Trajan. Jego gre opowiadajaca o politycznej walce w renesansowej
Wenecji, budowaniu mostow i ptywaniu gondolami po Canal Grande wydat na naszym rynku Rebel.pl. Spojrzmy, jak prezentuje sie jej

polska edycja.

Wykonanie

Rialto wita graczy bardzo prostg, wrecz ascetyczng ilu-
stracjg na oktadce dobrze wykonanego pudetka srednich
rozmiaréw. Widac na niej oczywiscie tytutowy most Rial-
to, najstarszy tego typu obiekt w Wenecji, zas pod nim
gondole i bardzo schematycznie zarysowany nurt wody.
Catos¢ utrzymana w czerwono-ztotej kolorystyce dobrze
oddaje to, co odnajdziemy w zasadach oraz samej roz-
grywce — prostote i minimalizm. Podobnie jak pudetko,
komponenty gry tez prezentujg sie przyzwoicie. Plansza
(przedstawiajgca dzielnice miasta) i zetony sg grube oraz
wytrzymate, a karty sg dobrej jakosci, podobnie jak drew-
no — choc¢ to ostatnie nie zawsze jest rowno przyciete
i oszlifowane. Wprawdzie ogdélny poziom artystyczny gra-
fik raczej nie powala, jednak na stylistycznej oszczedno-
Sci mocno zyskuje czytelnosé¢, zardwno planszy, jak i kart
oraz zetonow.

T

Oprawa graficzna Rialto nie jest wyszukana, prézno
tu szukac klimatycznych smaczkéw na planszy lub po-
rywajacych ilustracji kart. Wszystko jest za to bardzo
wyrazne, a wszelkie oznaczenia na komponentach,
odnoszace sie do zasad gry, sg niemalze intuicyjne.
Gra nie meczy oczu, niczego nie trzeba sie w niej do-
szukiwac — wszystko mamy podane na tacy. Zastana-
wiam sie wrecz, czy ta prostota nie jest aby przesad-
na. Na pewno datoby sie te gre wydac tadniej, nie
tracgc jednoczesnie wiele z czytelnosci elementdw,
ktéra jest jej duzg zaleta. Pamietajmy jednak, z ja-
kim produktem mamy do czynienia. Feld jest jednym
z czotowych autorow gier typu euro, w ktérych za-
wsze mechanika goruje nad klimatem, a co za tym
idzie — wizualna klarownos¢ wazniejsza jest od arty-
stycznego przepychu. Mitosnicy tego rodzaju plan-
szowek na pewno sie wykonaniem Rialto nie zrazg,
ale i pozostali zdecydowanie nie majg podstaw, aby
uznac gre za brzydka.

STEFAN FELD




Euro - tak czy nie?

No wiasnie... Skoro w niniejszej recenzji padt juz ter-
min na literke ,e”, co w przypadku gier Stefana Felda
jest niemal nieuniknione, zaznaczmy od razu, ze Rialto
to tytut nietypowy, zaréwno jak na tego autora, jak i 6w
segment planszéwkowego rynku w ogdle. Zasady, choc
bardzo przemyslane, sg stosunkowo proste (na pew-
no prostsze niz w wydanym w tym samym roku Ameri-
go tego samego projektanta), a czas rozgrywki w wiek-
szoSci przypadkdéw nie powinien przekroczy¢ godziny.
Podstawg mechaniki jest wybieranie co ture
najbardziej pasujagcego nam w danej chwili
zestawu, sktadajgcego sie z szesciu losowo wy-
branych i odkrytych kart oraz uzupetnionego
o dwie kolejne pociggniete z wierzchu zakry-
tej talii. Z tych osmiu kart gracz zachowuje sie-
dem, a pdzniej sg one etapami zagrywane dla
osiggniecia konkretnych efektéw. Karty Dozy
pozwalajg przesungc¢ swoj znacznik na Torze
Dozy (niezwykle wazny element gry — rozstrzy-
ga remisy i w spornych sytuacjach decyduje
o kolejnosci dziatania graczy), karty Ztota przy-
noszg monety potrzebne do aktywowania
zdolnosci budynkoéw, karty Budynkow pozwa-
lajg zas$ oczywiscie na ich wznoszenie. Mamy
jeszcze karty Mostéw (przynoszace punkty zwyciestwa),
Gondol (pozwalajg przesuwac drewniane znaczniki rad-
nych miejskich z puli ogdlnej do prywatnej) oraz Radnych
(umieszczanie swoich radnych w dzielnicach miasta).
Do dyspozycji sg jeszcze Jokery, dziatajgce dokfadnie tak
samo, jak w wiekszosci tradycyjnych gier karcianych.

Karty zagrywa sie w Scisle okreslonej kolejnosci (takiej,
w jakiej je wczesniej wymienitem — zaczynajgc od Dozy,
koriczac zas na Radnych). Osoba, ktéra uzyta najwiecej

kart danego typu w zwigzanym z nimi etapie (czyli np.
w etapie zagrywania kart Ztota potozyta na stole dwie
takie karty, a wszyscy przeciwnicy po jednej), zyskuje
dwie istotne rzeczy: prawo do zagrania kart z kolejne-
go etapu jako pierwsza oraz specjalny bonus zwigzany
z konkretnym rodzajem kart. | tak np. przewaga
w kartach Dozy pozwala przesung¢ sie o dodatkowe
pole na torze, a przewaga w Mostach — zapewnia
wiecej punktéw i mozliwosc potozenia na planszy ze-
tonu mostu. Te z kolei sg niezwykle wazne, gdyz na
koniec gry (po szesciu rundach) punkty otrzymuje sie

za jak najwiekszg liczbe radnych, w jak najlepiej sko-
munikowanych (otoczonych zetonami o najwyzszej
wartosci) ze sobg dzielnicach. Utatwiajg to budyn-
ki, ktore wznosimy, ale nie na gtéwnej planszy, a na
specjalnie do tego przeznaczonych matych planszach
graczy. Kupuje sie je w fazie zagrywania kart, akty-
wuje zas za ztoto w odpowiednim momencie. Kazdy
z trzech typow (koloréw) budowli przypisany jest do
jednej z trzech faz gry — budynki zielone majg wptyw
na wybor kart i ich liczbe na rece, z6tte pozwalajg np.
zagrac jakas karte w zastepstwie karty innego rodza-

ju, niebieskie uzywane sg za$ pod sam koniec rundy
i dajg punkty zwyciestwa oraz pozwalajg manipulo-
wac kolejnoscig na Torze Dozy.

Jak widaé, zasady Rialto nie sg banalne, ale na pew-
no nie nalezg tez do szczegdlnie skomplikowanych.
Cel jest prosty — posiadac pod koniec gry, jak naj-
wiekszg liczbe radnych w dzielnicach przynoszacych
najwiecej punktéw. Istnieje jednak w mechanice tej
gry kilka haczykdw, ktére czynig jg tytutem naprawde
maozgozernym i wymagajacym. O ile wiec daleko jest
Rialto do najciezszych pozycji spod znaku ,euro”, o
tyle jeszcze dalej jest mu do prostych gier ro-
dzinnych, a i z taka klasyfikacjg owego tytutu
Stefana Felda mozna sie gdzieniegdzie spo-
tkac.

Co jest fajne, co niefajne?

Rialto wcale nie jest grg fatwa. Planowania i
kombinowania jest w niej co nie miara, a ry-
walizacja miedzy graczami, pomimo braku
bezposredniej negatywnej interakcji, odbywa
sie na kilku poziomach. Najwazniejsza wydaje
sie kontrola Toru Dozy — wysoka na nim pozy-
cja to pierwszy krok do ostatecznego sukcesu,
a mozliwos¢ zgarniecia bonusu w przypadku remisu
w liczbie zagranych kart jest wrecz nie do przecenie-
nia. O prymat w tym elemencie gry uczestnicy na
pewno beda zaciekle walczy¢ w kazdej rundzie. Po-
dobnie w przypadku radnych, jednak tutaj nieodzow-
ne jest planowanie swoich ruchow z wyprzedzeniem
— kazda z dzielnic aktywna jest tylko raz w ciggu gry
i rzadko mamy mozliwos¢ doktadania znacznikéw
poza ustalong kolejnoscig. Do osiggniecia przewa-
gi w radnych potrzebujemy jednak najpierw odpo-
wiedniego zestawu kart, a o kolejnosci ich wyboru




decyduje... Tor Dozy. Rialto petne jest podobnych
zaleznosci i potrzeba przynajmniej kilku partii, aby je
wszystkie dostrzec i umiejetnie optymalizowaé swoje
ruchy. Pierwsze rozgrywki na pewno nie obeda sie bez
czestego zagladania do instrukcji — musimy zapamietac
dziatanie i kolejnos¢ zagrywania siedmiu rodzajow kart,
a takze zdolnosci dwunastu budynkéw (po cztery
w trzech kolorach). To dos$¢ duzo, zwtaszcza ze instruk-
Cja nie jest napisana

W  sposob  szcze-
gblnie intuicyj-
ny i trzeba sie

W nig troche wczy-
ta¢, aby nie prze-
oczy¢ jakiego$ niu-
ansu. Z pomocy
przychodzg za to
ikony na planszy i zetonach — bardzo schematyczne, ale
w dobry sposob ilustrujgce najwazniejsze zasady. Wszyst-
ko to sprawia, ze Rialto, pomimo relatywnej prostoty re-
gut, jest tytutem naprawde wymagajgcym. Stawia graczy
przed wieloma wyborami i wymusza zwracanie uwagi
na rozne elementy. To ogromna zaleta gry. Czego jej za$
brakuje? Chyba nieco klimatu. Oczywiscie w eurograch
zawsze mechanika jest na pierwszym miejscu, a tto fa-
bularne to sprawa drugorzedna, jednak tutaj mamy wy-
jatkowa przewage czystej matematyki nad uczuciem po-
litycznej walki o wptywy w renesansowej Wenecji. Pod
wzgledem powigzania zasad ze swiatem gry duzo lepiej
wypada wspomniane juz wczesniej Amerigo.

Podsumowanie

Rialto to w swojej kategorii naprawde solidna pozycja.
Nie dajcie sie zwies¢ radosnym okrzykom pt. ,ciezkie

euro spotyka gre familijng!”, ktére pojawity sie po jej pre-

mierze. To nie sg drudzy Osadnicy z Catanu. Szybka
rozgrywka, ciggte zaangazowanie graczy i koniecz-
nos$¢ panowania nad tym, co w danej chwili dzieje sie
na planszy oraz stosunkowo mato skomplikowane za-
sady, dajgce jednak ogrom mozliwosci, czynia z Rial-
to dobrg eurogre ,sredniego kalibru”. Nie jest jed-
nak tak, ze Stefan Feld zrobit wreszcie lekka gre dla
rodzin z dzie¢mi. Zrobit po prostu gre nieco lzejszg,
niz zwykle. Jest ona
wcigz intelektualnie
wymagajgca, absor-
bujgca i na wiekszo-
Sci planszowkowych
spotkan, na jakich
zagosci, nie bedzie
wytgcznie przystaw-
ka do dania gtowne-
go. Ascetyczna, ale przejrzysta oprawa graficzna i nie-
zta jakos¢ wykonania dodatkowo przemawiajg na jej
korzys¢. Dla osob nieprzepadajgcych za eurogrami,
a chcaeych wiasnie poprzez Rialto da¢ temu gatunko-
wi szanse, gtdbwnym minusem bedzie brak atmosfery
i powigzania zasad z tematyka. Pamietajmy jednak, ze
jest to dos¢ powszechna cecha gier tego rodzaju i ich
zagorzali fani zaakceptujg ten mankament bez mru-
gniecia okiem. Dla reszty za$ Rialto wydaje sie by¢
tytutem, jak najbardziej odpowiednim na poczatek
dtuzszej przygody z panem Feldem i jego kolegami
po fachu tworzacymi gry ,German style”. Tg pozycja
szczegblnie warto zainteresowac sie wtasnie teraz, ze
wzgledu na jej rewelacyjng promocyjng cene. 65 zt
(zamiast prawie 100) to bardzo atrakcyjna oferta, za-
rowno jesli wezmiemy pod uwage liczbe oraz jakosc¢
elementodw, jak i grywalnosc.

RIALTO
Liczba graczy: 2-5
Wiek: 10+
Czas gry: 45-60 minut
Cena: 65 zt

Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
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dobry stosunek trudnosci zasad do
mozliwosci, jakie oferuja,

Swietna mechanika Toru Dozy,
czytelnosé planszy i zetondw,
cena.

mato klimatu,
jakos¢ drewnianych komponentow.
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Ufunduj Pan
lochy...

ungeon Roll to kolejna gra kosciana wydana dzieki zbiorce

w serwisie crowdfundingowym Kickstarter. Koncept tgczg-

cy penetrowanie lochéw z mechanikg wykorzystujgca spe-

cjalne kosci przeméwit do wyobrazni wspierajgcych. Akcja
zakonczyta sie spektakularnym sukcesem - zebrano ponad ¢éwierc
miliona dolarow (przy wymaganej kwocie minimalnej w wysokosci
pietnastu tysiQ‘cy). Czy ciekawe zajawki i dobra akcja marketingowa
przetozyty sie na wartoéciowa gre?

Pierwszg rzeczg, jaka rzuca sie w oczy jest bardzo oryginalne pudet-
ko w ksztatcie skrzyni. Wewnatrz znajdziemy wszystkie komponenty
potrzebne do gry: karty pomocy, zestaw kart postaci, kilkadziesigt
zetonow skarbow i punktow doswiadczenia, miniaturowe ksiegi za-
sad oraz sporych rozmiarow woreczek z kosé¢mi.

Gra opiera sie na prostym pomysle. Gracz wciela sie w przywodce
bandy awanturnikéw, ktora trzykrotnie wyruszy nabwyprawe do lo-
chu skfadajgcego sie z dziesieciu poziomow. Im nizej dotrg gracze
podczas kazdej z wypraw, tym wiecej punktow doswiadczenia zdo-
beds. Posiadacz najwiekszej liczby punktow, pod koniec gry odnie-
sie zwyciestwo.

Na poczatku rozgrywki gracze losujg karty postaci, dzieki ktérym
bedg mogli skorzystac¢ ze specjalnych zdolnosci. Na poczatku ktada
przed sobg posta¢ w wersji podstawowej, ale po uzyskaniu pieciu
punktow doswiadczenia mogg awansowac do wersji zaawansowa-
nej, dzieki czemu uzyskajg dostep do potezniejszych efektow.




W nastepnym kroku jeden z graczy rozpoczyna wyprawe do lochu.
Wykonujgc rzut pulg biatych kosci szesciosciennych tworzy grupe
poszukiwaczy przygdd. Na kazdej kosci znajdujg sie symbole pie-
ciu klas postaci (wojownika, kleryka, maga, ztodzieja i czempiona)
_oraz magicznego zwoju. Kazda postac jest w stanie sprosta¢ dowol-
nej napotkanej sytuacji, ale specjalizuje sie w jej okreslonym typie.
Przyktadowo, mag moze pokonac jednego goblina, ale wojownik
powali ich znacznie wiecej.

Gdy druzyna wkracza na pierwszy poziom lochu, wykonany zosta-
je rzut czarng koscig symbolizujgca niebezpieczenstwo. Znalezé na
niej mozna jeden z trzech rodzajow potwordw, smoka, skrzynie ze
skarbem lub eliksir. Gracz odktada odpowiednig liczbe biatych kosci
na bok, aby poradzi¢ sobie z sytuacjg, po czym podejmuje decyzje
o kontynuacji wedrowki lub wycofaniu sie z lochu i zdobyciu punk-
téw doswiadczenia w liczbie rownej jego obecnemu poziomowi. Je-
sli kontynuuje wedréwke- w ruch idg kosci niebezpieczenstwa, a ich
dotychczasowa pula zwieksza sie o jeden.

Dodatkowym urozmaiceniem podczas wedréowki w lochu sg ukryte
w skrzyniach skarby- zetony losowane z pudetka. Dzieki nim mozna
uzyska¢ np. dodatkowego bohatera lub mozliwos¢ teleportowania
sie z lochu bez utraty punktéw.zwyciestwa.

Czasem na swojej drodze gracz moze natkna¢ sie na smoka, ktory
pojawia sie po wyrzuceniu trzeciej smoczej gtowy na kosciach: nie-
bezpieczenstwa. Aby go pokonac konieczne jest odrzucenie trzech
réznych bohateréw, ale w zamian otrzymuje sie punkt dosSwiadcze-
nia.

Penetracja lochu trwa do momentu, w ktérym gracz pokona potwo-
ry z danego poziomu i zdecyduje sie wycofa¢ do miasta lub przejdzie
dziesigty, maksymalny poziom podziemi. W obydwu przypadkach
zgarnia punkty dos$wiadczenia. Jesli w dowolnym momencie gracz
nie jest w stanie poradzi¢ sobie z niebezpieczeristwem i odrzucic
odpowiedniej liczby biatych kosci, zostaje zmuszony do ucieczki

z lochu i nie otrzymuje zadnych punktow. Tak czy inaczej, swojg wy-
prawe rozpoczyna kolejna osoba.

Dungeon Roll jest teoretycznie grg przeznaczong dla od 1 do 4 osdb.
Catkiem niezle sprawdza sie jako szybki tytut dla jednego gracza.
Partia trwa okoto 10 minut, podczas ktérych celem jest uzyskanie,
jak najwigkszej liczby punktéw i proba zdobycia réznych osiggnigc
(np. pokonanie 2 smokdw podczas jednego zejscia do lochu).

Niestety, tryb dla wiekszej liczby graczy jest moim zdaniem pomyt- .
ka. Dochodzi w nim do nieciekawej sytuacji, gdy w grze polegajgcej
na rzucaniu ko$¢mi gracz aktywny rzuca nimi tylko raz, a potem po-
dejmuje decyzje, w jakiej kolejnosci je odrzuci¢. Kos¢mi regularnie
turla za to gracz obstugujacy pule niebezpieczenstwa. Dodatkowo
pozostali‘gracze moga w tym czasie skoczy¢ na kawe lub posiedzie¢
na Facebooku, poniewaz podczas oczekiwania na swojg ture (przez
5-10 minut) nie maja jakiegokolwiek wptywu na akcje. Wida¢, ze
tryb wieloosobowy: nie byt zbyt dobrze przemyslany i zostat dodany
nieco na site.

Na szczescie rozgrywka jednoosobowa jest lekka i catkiem sympa-
tyczna. Polega gtéwnie na szacowaniu ryzyka i odpowiednim roz-
dysponowaniu posiadanych zasobéw. Doktadajgc do tego porzadne
wykonanie (rewelacyjne koscil), otrzymujemy przyzwoitg i szybka
gre dla jednego gracza.

o ciekawy tryb' rozgrywki dla jednego gracza,

, Dungeon Roll ’ e tadny design i klimatyczne pudetko,
Liczba graczy: 1-4 e proste oraz intuicyjne zasady.
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: 75 zt e koszmarnie dtugi czas oczekiwania na
Zrecenzowat:

Piotr ,Wierzba” Kraciuk

ture podczas gry dla dwéch i wiecej osob.



Spektakularne wydarzenia historyczne w grach

historii jest wiele bitew, o ktdrych
przebiegu zadecydowaty wydarzenia
nie do konca mieszczace sie w sche-
matach wojskowosci danej epoki.
Czesto sg to spektakularne sukcesy jakiegos po-
jedynczego putku lub brygady, rzadziej wiekszych
formacji. Ta ich wyjgtkowos¢ przycigga mitosni-
kow historii, a za nimi twércow gier historycznych.
Bierze sie to takze z popularnosci, jakg cieszg sie
niezwykte, bohaterskie czyny. Zjawisko to stare jak
Swiat i wystepowato juz w czasach starozytnych.

Jakie wydarzenia mam na mysli? Wezmy pierwszy
z brzegu przyktad: szarze polskiego putku szwole-
zerow gwardii pod Somosierrg 30 listopada 1808
roku. Nie szarzowat nawet caty putk, ale tylko je-
den szwadron. Naprzeciw wielokrotnie wieksze
sity Hiszpanow. Artyleria i piechota, zajmujgce
dobre pozycje. Szarza trwata 8-10 minut. Przez
ten czas Polakom udato sie wyeliminowac z walki
cztery kolejno stojgce za sobg na drodze baterie
artylerii. Caty czas byli ostrzeliwani przez dziata,
a pozniej takze z boku przez hiszpanska piechote.
Widzgc sukces szarzy, Napoleon wspomagt atak
pozostatymi szwadronami szwolezeréw gwardii
i francuskimi strzelcami konnymi. Nastgpito to
jednak w chwili, gdy wszystko byfo juz w zasadzie
rozstrzygniete. Pozniej cesarska kawaleria ruszyta
w poscig za rozbitymi Hiszpanami, biorgc kilka ty-
siecy jencow i zdobywajgc z marszu miasto Buytra-
go.

Nie wchodzgc w szczegdty, co do ktorych do dzi$
tocza sie spory (jak to zwykle bywa w przypadku
takich wydarzen), jedno nie ulega watpliwosci:
szarza byta niezwyktym sukcesem polskiej kawale-
rii. Zazwyczaj unikano atakowania od frontu wro-
giej artylerii. Wigzato sie to bowiem ze stratami,
nieraz bardzo ciezkimi. Pod ich wptywem szar-
zujace oddziaty zatamywaty sie i nie byty nawet
w stanie dojechac do wrogich dziat. Szarza pod So-
mosierrg, stanowita wiec do pewnego stopnia wy-
jatek. Polscy szwolezerowie zrobili cos, co nie do
korica miescito sie w kanonach taktyki. Pomogto im
w tym oczywiscie znakomite wyszkolenie i wysokie
morale.

Teraz wracamy do $wiata gier. Jest sobie taka sta-
ra, dobra gra wydawnictwa Dragon - ,Waterloo
1815”. Pod wieloma wzgledami dobrze oddaje ona
taktyke epoki napoleoniskiej. Nalezy do bardziej
szczegdtowych gier wojennych. Dla doswiadczo-
nych graczy prawdziwa uczta. Jak spojrzymy tam
na zasady dotyczace szarzy kawalerii, bardzo wie-
lu graczom wydadzg sie one ciekawe i atrakcyjne,
i nie da sie ukry¢, ze majg po dzi$ dzien swoje zale-
ty. Jednak gdy sie dtuzej pogra, okazuje sie, ze ka-
waleria potrafi by¢ potezng bronig. Zwtaszcza, gdy
przeciwnik zZle sie ustawi, a druga strona umie to
wykorzystac.

Efekty przypominajg wtedy czasami szarze pod So-
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mosierrg. Zasady dziatajg w ten sposoéb, ze umozli-
wiajg podczas ruchu zaatakowanie tylu jednostek,
na ile starczy nam punktow ruchu. Dopdki odnosi-
my sukcesy i nasza jednostka kawalerii nie zostata
rozbita, mozemy kontynuowac szarze. Zastopowac
mogga nas tak naprawde tylko dwie rzeczy: 1) kon-
trszarza wrogiej kawalerii — zawsze przerywa ona
szarze i 2) czworobok wrogiej piechoty — zwykle
nie do pokonania dla kawalerii, chyba ze piechota
w czworoboku ma bardzo niskie morale, a kawa-
leria bardzo wysokie, albo ta ostatnia ma troche
szczesScia. Oczywiscie ostrzat piechoty i artylerii tez
potrafi duzo zdziata¢, ale nie jest czyms dajgcym
w miare pewne rezultaty, chyba ze uda nam sie
skomasowac ogien.

Dzieki dwdm wspomnianym wczes$niej czynnikom,
doswiadczeni gracze zwykle sg w stanie ograniczyc
efekty szarz przeciwnika, ktére w przeciwnym ra-
zie mogtyby sie wdziera¢ daleko i gteboko. | niby
catos¢ jakos funkcjonuje. Nie zmienia to jednak
faktu, ze w rzeczywistosci kawaleria nie mogta az
tyle: zwykle nie byfa w stanie zbyt dtugo kontynu-
owac szarzy i przeprowadzac jedna po drugiej walk
z wieloma jednostkami. Atak od frontu na artylerie
byt trudniejszy i kazdy dowddca dwa razy dobrze
sie zastanowit zanim zdecydowat sie postac swoich
kawalerzystow do ataku na dziata. Chyba ze mogli
je zaj$¢ od boku albo od tytu — wtedy co innego.

Gdy patrze na catoksztatt zasad o szarzy w ,Water-
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loo 1815”, odnosze wrazenie, ze przy ich opraco-
wywaniu autor i osoby z nim wspdtpracujace tro-
che zasugerowaty sie szarzg pod Somosierrg. Przez
to kawaleria ukazana zostata w sposdb nieco od-
biegajacy od realidw, co w grze nie zawsze sie uwi-
dacznia, ale czasem i owszem. Wszystko zalezy od
konkretnego uktadu zetonéw na planszy. Dla mnie
jest to swietny przyktad tego, jak takie spektakular-
ne wydarzenia potrafig oddziatywaé na wyobraz-
nie, rowniez przy tworzeniu gier.

Teraz inny przyktad, dla okresu Il wojny Swiatowe].
Dotyczy on gry ,Arnhem 1944”, Pierwotnie zostata
ona wydana przez wydawnictwo Dragon. Nowsza
edycja gry jest dostepna na rynku za sprawg wy-
dawnictwa Taktyka i Strategia. Przepisy, o ktérych
bede pisat nie pojawiajg sie w nowszej edycji gry,
ale dtugo byty sktadnikiem systemu ,Bitwy Il woj-
ny Swiatowej” (w ktérym zrobione jest ,Arnhem
1944”). Chodzi o ,walke po zrzucie”.

Rzecz dotyczy wojsk powietrzno-desantowych
(gtéwnie spadochroniarzy), ktére podczas de-
santowania wylgdowaty w sgsiedztwie oddziatu
przeciwnika. Zasady ,walki po zrzucie” umozli-
wiaty im pokonanie jednostki przeciwnika, nawet
gdy nie miaty nad nig zadnej przewagi. Procedu-
ra walki byta bardzo losowa i czesto prowadzita
do eliminacji catego oddziatu powietrzno-desan-
towego, ale mimo wszystko ryzyko nie byto na
tyle duze, by w wielu sytuacjach sie nie optacato.
W rozgrywkach w systemie ,Bitwy Il wojny Swia-
towej” to rozwigzanie okazywato sie bardzo sku-
teczne w przetamywaniu silnie umocnionych linii
przeciwnika, normalnie nie do sforsowania.

Jak to byto naprawde z tymi wojskami powietrz-
no-desantowymi i ich mozliwosciami lgdowania
w poblizu oddziatow wroga? | z jakim spektaku-
larnym wydarzeniem mozna to rozwigzanie za-
sad ,,Arnhem 1944” skojarzy¢? Znajgcym historie
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Il wojny swiatowej odpowiedZ powinna nasung¢
sie juz sama: zdobycie przez Niemcow fortu (grupy
warownej) Eben-Emael w Belgii w maju 1940 roku.
Ten znakomicie umocniony obiekt, zostat opanowa-
ny przez niemiecki oddziat powietrzno-desantowy,
ktory wylgdowat w jego bezposrednim sgsiedztwie
(wykorzystano szybowce). Niemcom udato sie uzy-
skac¢ petne zaskoczenie, w dodatku byli dobrze przy-
gotowani do akcji, ktérg mieli wykonac. Na wypo-
sazeniu mieli m.in. tadunki kumulacyjne, ktére byty
w stanie przebi¢ umocnienia fortu. tadunkite przy-
ktadali na wierzchu wiez i koput pancernych. Fort
skapitulowat po okoto 1,5 godziny walki. Umozliwi-
to to Niemcom sforsowanie Kanatu Alberta i szyb-
kie pokonanie Belgii.

Tenspektakularnywyczynutrwalitsiewhistoriiwojen
i czesto bywa wspominany przez historykéw woj-
skowosci. Jednak lgdowanie oddziatéw powietrz-
no-desantowych w poblizu przeciwnika na ogot
konczyto sie ich masakrg. tatwo to sobie wyobra-
zi¢, jesli wezmie sie pod uwage, ze spadajgcy na
spadochronach zotnierze nie mogg strzela¢, a sami
stanowig idealny cel dla stojgcych na ziemi prze-
ciwnikéw. Jesli do tego obroncy mieli artylerie
przeciwlotniczg, np. lekkie, szybkostrzelne dziata
kalibru 20 mm, los jaki spotykat lgdujgcych w ich
zasiegu spadochroniarzy byt przesgdzony.

Jak juz wspominatem, problem z zasadami gry ,Ar-
nhem 1944” polegat tutaj na tym, ze zostaty one
skonstruowane w ten sposoéb, iz takie lgdowanie
w sgsiedztwie przeciwnika czesto sie optacato.
Z wyjatku uczyniono regute. Jednorazowy,
spektakularny sukces, uzyskany dzieki zasko-
czeniu, ktore trudno odda¢ i zmierzy¢, byt
gtéwnym punktem odniesienia przy konstru-
owaniu zasad dla catej Il wojny Swiatowe;j.

Powyzsze dwa przypadki (szarza w ,,Waterloo 1815”
i walka po zrzucie w ,Arnhem 1944”) mozna

uogolnic. Zdarza sie, ze w zasadach gier spotykamy
rozwigzania, ktére zostaty przyjete pod wptywem
takich spektakularnych wydarzen historycznych.
Autor gdzie$ o takim wydarzeniu przeczytat, za-
chwycit sie i postanowit, ze co$ takiego chciatby
w swojej grze jako$ oddac. Stara sie wiec, zeby je-
den z graczy mogt swoimi zagraniami doprowadzic¢
do efektu zblizonego do takiego spektakularnego
wydarzenia (tego, ktére byto punktem odniesie-
nia). W praktyce takie rozwigzania czesto prowa-
dzg potem do wypaczenia realiow historycznych
i psujg grywalnosé. Zwykle obie te rzeczy sie ze sobg
wigzg. Stad przy tworzeniu gier historycznych i ich
ocenianiu, autorzy oraz recenzenci (odpowiednio)
muszg sobie odpowiedzie¢ na pytanie, na ile dane
wydarzenie byto standardem, a na ile wyjgtkiem
od reguty. Jesli co$ zdarzyto sie jeden jedyny raz,
ale poza tym nie miato miejsca, to przy tworzeniu
ogdlniejszych regut dla bitew osadzonych w danym
okresie historycznym raczej nalezy je pomingc.

W przypadku dwadch gier, ktére postuzyty mi jako
przyktady, omawiane zjawisko zasadniczo im nie
zaszkodzito. Obie do dzi$ w wiekszosci uwazane sg
przez graczy za dobre. Ewentualnie sposrod tych
dwoch wieksze negatywne oddziatywanie wysta-
pito w przypadku ,,Arnhem 1944”, ktére — jak pi-
satem — z czasem zostato przez Taktyke i Strategie
pod tym wzgledem poprawione. Jednak temat jest
szerszy. Jesli popatrzy sie np. na taka gre jak ,Great
Battles of Alexander” wydawnictwa GMT Games
lub pokrewne jej tytuty z ,SPQR” na czele (wszyst-
ko to seria ,,Great Battles of History”), i tam mozna
dostrzec w jednym miejscu podobny syndrom, ale
0 tym juz przy innej okazji.

Ryszard ,Raleen’ Kita
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