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To juz siedem lat, odkgd w Sieci ukazat sie pierwszy numer naszego pisma. Nawet w najbardziej
optymistycznych wizjach nie wyobraZzatem sobie, Zze bede pisat wstepniak do 84 numeru. Internet ma
bowiem to do siebie, ze wszelkie pojawiajgce sie w nim inicjatywy bywajq bardzo efemeryczne i majg
tendencje do znikania po bardzo krétkim czasie. C6Zz, mamy to ogromne szczescie, ze Wy, nasi czytelnicy,
nadal znajdujecie w pismie cos dla siebie i poswiecacie nam kilka chwil swojego cennego czasu. Dziekuje
Wam za to z catego serca w imieniu redakcji.

Przez te siedem lat branza gier planszowych w Polsce przeszta ogromng metamorfoze. Gdy
przygotowywalismy pierwszy numer Rebel Timesa, polskie edycje swiatowych hitow byly rzadkoscig,
a i rodzimi wydawcy nie rozpieszczali nas masq nowosci. W 2007 roku éw segment rynku nabieraf dopiero
tempa i tak naprawde ,eksplodowat” dopiero gdzies w okolicy 2010 roku. Dzisiaj moglibysmy pisac
wyftqcznie o polskich premierach i zapewne musielibysmy podwoic objetosc pisma, aby zajqgc sie tym, co
wydawane jest w przeciggu zaledwie jednego miesigca. Co wazniejsze jednak, stosunek ilosci do jakosci
produktow nadal wypada bardzo dobrze, a rynek nie jest zalewany tonami badziewia nastawionego na
szybki zysk i znikome zadowolenie klientow.

Obserwowanie tych zmian byto dla mnie niezwykle fascynujgcym zajeciem i lubie sobie czasami
pomyslec, ze i my dotozylismy do nich jakgs niewielkq cegietke. Najwiekszy wptyw na owe przeksztatcenia
mieliscie jednak Wy, Drodzy Czytelnicy, poniewaz gfosujgc swoimi portfelami, nie dopusciliscie do tego,
aby wydawcy weciskali Wam bezczelnie, co tylko popadnie. Dzieki temu sprawiliscie, ze z miesigca na
miesigc, na potkach sklepowych przybywa hitéw, a stabe tytuty bardzo szybko odchodzq do lamusa.
Mam gorgcq nadzieje, ze gdy za nastepne siedem lat napisze wstepniaka do 168 numeru, Polska bedzie
mogta pochwali¢ sie kolosem wydawniczym pokroju Fantasy Flight Games. Genialnych projektantow
gier juz mamy - tylko czekac az zarobig miliony.

Do zobaczenia za miesigc!
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rzesniowe  zestawienie  bestsellerow

REBEL.pl prezentuje sie bardzo podobnie

do rankingu z ubiegtego miesigca. Czotdw-
ka listy bez zmian, dalej w zasadzie wyfgcznie zamiany
pozycji wsrdd statych bywalcow zestawienia. Jedyna
nowos¢ na dziewietnastej lokacie to maty, aczkolwiek
godny uwagi dodatek do popularnej gry logicznej Roj
(Hive).

Lista bestsellerow na kolejnej stronie.




FIRST TO FIGHT OD FABRYKI GIER HISTORYCZNYCH

! Firts to Fight to najnowsza pozycja w dynamicznie
BANG' W WERS.” KOSC'AN EJ rozwijajgcej sie ofercie lubelskiego wydawnictwa Fabryka
Gier Historycznych. W grze pojawia sie masa historycznych
postaci, wydarzert i miejsc okresu Il Wojny Swiatowe;j.
Elementem rywalizacji w First to Fight jest szkolenie LISTA BESTSELLEROW -WRZESIEN 2014
polskich zotnierzy i rozwazne wysytanie ich na rézne fronty
wojny, od mroznej pétnocy po spieczong w storicu Afryke
Pétnocng, przez Zachodnig Europe po bohatersko walczacy
o wolno$¢ Warszawe. Premiera gry przewidziana jest na
koniec wrzesnia.

Karciany Bang! to juz klasyk w gronie lekkich gier
imprezowych. Od niedawna, za sprawg wydawnic-
twa Bard, dostepna jest takze polska edycja koscia-
nej wersji tej sympatycznej gry, ktérej akcja toczy
sie na Dzikim Zachodzie. Bang! w wydaniu koscia-
nym to ten sam, Swietny klimat, za to ciekawsze,
ptynne reguty i duzo tadniejsze wydanie od wer-
sji sprzed kilku lat. Po raz kolejny mamy wiec oka-
zje przenie$¢ sie do westernowego miasteczka,
w ktérym trwa bezpardonowa rywalizacja szery-
fa i jego pomocnikéw z bezwzglednymi bandytami.

Dobble ( -)

Splendor (edycja polska) (-)

Sabotazysta (-)

Story Cubes (+1)
Osadnicy z Catanu (nowa edycja) (+2)
Munchkin - Edycja 2013 (+3)

Potwory do Szafy (+3)

Fasolki (Bohnanza) (+4)
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Slavika: Rownonoc (Equinox) (+5)
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Talisman: Magia i Miecz (P)
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Small World (edycja polska) (-)
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Arkana Mitosci (P)
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Arkana Mitosci Edycja Premium (+2)
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ROj - dodatek Stonoga (The Pillbug) (N)
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Jungle Speed Safari (-7)

N - nowosc, P - powrot
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POLSKA EDYCJA ABYSS OD REBEL.PL

Naktadem wydawnictwa REBEL.pl ukaze sie
polska edycja niezwyktej gry strategicznej
Abyss, w ktérej areng rywalizacji jest pod-
wodne miasto. Uczestnicy rozgrywki starajg
sie przejgc kontrole nad waznymi strategicz-
nie obszaramimetropolii, gromadzacsojusz-
nikow i werbujgc Lordéw Otchtani. Cieszace
oko, klimatyczne wydanie (w tym sztucz-
ne perty jako $rodek ptatniczy), niezwykte
grafiki i niebanalna mechanika rozgrywki,
to najwazniejsze atuty Abyss. Premiera
gry przewidziana jest na koniec wrzesnia.

LORDS OF XIDIT PO POLSKU!

Kolejng nowoscig w ofercie wydawnic- i
twa REBEL.pl jest polska edycja Lords of ¢

Xidit. W tej barwnej, przesympatycznie o
zilustrowanej strategii, kazdy z uczest-
nikdw rywalizacji przemierza drogi tytu-
towego krélestwa, rekrutuje dzielnych
wojownikow i uwalnia kolejne miasta
spod wtadzy mrocznego okupanta. Po-
dobnie jak Abyss, Lords of Xidit trafi do
sprzedazy w ostatnich dniach wrzesnia.

7 CUDOW SWIATA — TRWAJA ELIMINACJE
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MISTRZOSTWA POLSKI

Przypominamy o trwajgcych eliminacjach do Mistrzostw Polski w 7 Cudéw
Swiata, w ktdrych gtéwna nagroda jest 1000 ztotych. Pod koniec wrzesnia
iw pierwszej potowie pazdziernika eliminacje odbeda sie wsklepach, klubachina
konwentach wWarszawie, Poznaniu, Chrzanowie, Jaworznie, Gdarisku i Tczewie.

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

sie zmeczeni rozbudowanymi tytutami, ktore wym>gajq od was'przyswajania du-

ze |tzby regut? A moze lubicie gry, ktérych zasady mozna wyttumaczy¢ w pie¢ minut,ale
brakuje wam w nich przepieklfe wykonanych elementow? W obydwu tych hzypadkaé’h
rozwigzaniem jest Splendq‘g &é autorstwa Marca André.



TEMAT NUMERU: SPLENDOR

powiada ona o losach bogatych han-

dlarzy epoki Renesansu, zajmujgcych

sie handlem klejnotami. Dobrze pro-

sperujgcy interes wymaga oczywiscie
zarowno kopaln, jak i udoskonalonych metod
transportu oraz fachowej pracy uzdolnionych rze-
mieslnikow. Wszystkie te aspekty sg rownie wazne,
a zaniedbanie chocby jednego z nich, moze stanowi¢
0 réznicy pomiedzy sukcesem i porazka.

Zapewne czytaliscie podobne stwierdzenia, w co
najmniej kilku innych recenzjach, pdzniej zas, gdy
siegneliscie po dang gre, okazywato sie, ze otocz-
ka fabularna konczyta sie wraz z pierwszg strong
instrukcji, pdzniej zas krolowata juz wytacznie me-
chanika. Niestety i w tym przypadku jest podobnie.
Splendor to w zasadzie kolekcjonowanie zestawow,
z doczepiong na site otoczkg fabularng. Rdwnie do-
brze zamiast klejnotéw, gracze mogliby zbieraé co-
kolwiek innego i niczego nie zmienitoby to w samych
zatozeniach gry. Mimo to grafik, Pascala Quidaulta,
stanat na wysokosci zadania i jego przepiekne ilu-
stracje nadajg kolorytu catosci.

Dodatkowo same znaczniki klejnotéw i ztota pozwa-
lajg pomarzy¢ o wielkiej fortunie. S3 one bowiem
nie tylko tadnie zilustrowane, ale majg rowniez cie-
zar wilasciwy dla sztonéw pokerowych. Wykonano
je z ciezkiego plastiku i ich wage mozna naprawde
poczuc. Tak jak w Talismanie ztote monety wesoto
pobrzekujg, tak tutaj mito jest zwazy¢ w rece kilka
ciezkich klejnotow, zanim wydamy je na kolejne
inwestycje. Splendor to z pewnoscig jedna z najle-
piej wykonanych gier, w jakie miatem okazje zagrac
przez ostatnie dwa lata.

Rozgrywka polega w duzym skrécie na pozyskiwa-
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niu znacznikéw klejnotéw oraz ztota i kupowaniu
za nie kart rozwoju, ktére zapewniajg punkty pre-
stizu i/lub okreslone bonusy. Bonusem zawsze jest
jeden rodzaj klejnotu, ktory pozwala obnizac¢ koszt
kolejnych kupowanych kart. Gdy gracz zbierze wy-
starczajgco duzo bonuséw, gosci u siebie arystokra-
te, co przektada sie na dodatkowe punkty prestizu.
Rozgrywke wygrywa zas ta osoba, ktdra zdobedzie
ich najwiecej. W momencie, gdy jeden z graczy zdo-
bedzie 15 punktdw prestizu, rozgrywana jest ostat-
nia runda, po zakonczeniu ktérej wytoniony zostaje
zwyciezca.



jrzyjmy sie teraz nieco bardziej szczegoto-
0szczegolnym elementom mechaniki.

le znajdujg sie zawsze po 4 karty roz-
0, z trzech wystepujgcych w grze po-
pierwszy to kopalnie, ktére sg naj-
ie, zapewniajg bonusy do danego
w, ale praktycznie nie dajg zadnych
u. Poziom drugi to metody trans-
i szlaki handlowe, nieco drozsze,
iajgce bonus oraz punkty presti-
zas to pracownie uzdolnionych
klepy potozone w najwiekszych
ych renesansowej Europy. S3 one
whniajg jednak najwiekszy prestiz

Oczywiscie nie sposob w Splendor wygrac bez kupo-
wania kolejnych kart rozwoju. W swojej turze kazdy
gracz moze jako akcje wzig¢ z puli 3 znaczniki klej-
notow roznych koloréw lub 2 znaczniki klejnotéw
tego samego koloru, jezeli w stosie danego koloru
znajdujg sie przynajmniej 4 znaczniki (kazdy kolor
liczy sobie 7 znacznikow). | tak, jesli gracz chciatby
zainwestowac¢ w kopalnie diamentéw z pierwszego
poziomu, musiatby na przyktad zaptaci¢ po jednym
szafirze, szmaragdzie, rubinie i onyksie. Oczywiscie
nie wszystkie kopalnie diamentéw majg identyczny
koszt i trafiajg sie rézne kombinacje szlachetnych
kamieni. Z tego powodu gracze czesto rywalizujg ze
sobg o0 najsmaczniejsze kaski i probujg wyprzedzi¢
swoich przeciwnikdow w pozyskiwaniu jak najlep-
szych kart.

Akcja, ktéra to umozliwia jest zarezerwowania karty
rozwoju. W takiej sytuacji gracz rezerwujacy karte
bierze jedng z odkrytych kart rozwoju na reke, otrzy-

mujac dodatkowo znacznik ztota (ktory jest joke-
rem, tj. zastepuje dowolny znacznik klejnotu). Od tej
chwili tylko on bedzie mogt wprowadzi¢ te karte do
gry. Jezeli gracz lubi ryzykowac¢, moze wzigc rowniez
zakryta karte z jednego ze stosow rozwoju, jednak
dobdr moze by¢ oczywiscie bardzo niekorzystny. Jest

to o tyle istotne, ze kazda osoba moze posiadac do

3 zarezerwowan zeli bedzie do-
bierata je nie Vi sie
mozliwo$ 0= &
wani

me
jeszcze szybciej sie boga
dziwe. Z tego powodu wtasciwe rozwije l-"'
handlowego jest tutaj niezmiernie wazne. [
szg strategia jest w miare réwnomierne rozwijani
trzech rodzajow bonusow, poniewaz zbyt waska spe-
cjalizacja skazuje praktycznie zawsze na przegranél,/"'
a zbyt szeroka sprawia problemy przy niekorzystnym E

roztozeniu kart, co zdarza sie dos$¢ czesto.




owaniem bonuséw sg wizyty
W grze bierze udziat tyle pty-
tow, ilu jest graczy plus jedna.
zapewnia 3 punkty prestizu,
> wymagania dotyczgce licz-
ezeli pod koniec swojej tury,
ystarczajacg liczbe, arysto-
CcO ozhacza, ze zabiera on
0S¢. Arystokracji stanowig
jezyczek u wagiiw wiek-
DZWijajg swoje imperi
ajszybszego po

W posob dochodzimy do najwiek
Splendoru, mianowicie jego mdzgozernosci. Po
mo prostych zasad i wydawac by sie mogto banal-
nego zatozenia kolekcjonowania zestawow, tytut ten
zaskakuje mnogoscig mozliwych do wyboru opgcji.
Przede wszystkim sporo tutaj interakcji negatywnej,
poniewaz czesto rezerwuje sie jakas$ karte rozwoju,
aby nie wpadta ona w rece przeciwnikdéw. Ztozonosc
rozgrywki wzrasta oczywiscie wraz z liczbg graczy —
przy dwdch tytut ten wypada najstabiej, przy czte-
rech zas kazdy kolejny ruch ma tyle potencjalnych
konsekwencji, ze konia z rzedem temu, kto przewi-
dzi je wszystkie. Dodatkowg zaletg jest ogromna re-
grywalnos¢, a kilka godzin spedzonych nad t3 gra to
norma dla wielu planszéwkowych spotkan.

Splendor moge wiec poleci¢ w zasadzie wszystkim

mitosnikom elegancko wygladajgcych i zaprojekto-
wanych gier planszowych. Pomimo na pierwszy rzut
oka banalnych zatozen, dzieto André pozytywnie za-
skakuje swojg ztozonoscig. Na poziomie fabularnym
gra to klasyczna ter jdziura, jednak
na poziomie m omn
potencja

nie sp

e duzaregrywa

‘ e otoczka fabularna dodana na




2. rozsrerrenie
- tylko 2 podstawowym
kompletern Carcassonne!|

=5 Klaus-Jiorgen Wrede
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poprzednim numerze Rebel Timesa zaprezento-

watem wam pierwsze rozszerzenie do polskiej

edycji znanej i lubianej gry Klausa-Jirgena Wre-

de, Carcassonne. Po Karczmach i Katedrach nad-
szedt czas na drugi dodatek do owego legendarnego tytutu, sy-
gnowany w naszym kraju przez marke MindOK, a wydany po
raz pierwszy w 2003 r.

Na poczatku tradycyjnie kilka stéw o jakosci produkcji i oprawie graficznej — w przypadku Kup-
c6w i Budowniczych obie stojg na przyzwoitym poziomie. Grafika na wytrzymatym pudetku
nie nalezy moze do najpiekniejszych, ale koresponduje stylistycznie z resztg serii, zas nowe
ptytki terenu ilustrowane sg w sposdb doskonale komponujacy sie z podstawowa wersjg gry
i pierwszym rozszerzeniem. Drugi dodatek wprowadza 20 zetondw ddébr i 12 nowych elemen-
téw drewnianych — te pierwsze sg dos¢ niewielkie, ale czytelne i wytrzymate, drugie zas wyko-
nane naprawde bardzo solidnie. Dobra jako$¢ drewna to cecha catej serii Carcassonne, Kupcy
i Budowniczowie nie wyrdzniajg sie pod tym wzgledem ani na plus, ani na minus. Pionki, jakie
znajdujemy w pudetku, nie sg tym razem klasycznymi meeplami, ktérych charakterystyczny
ksztatt dawno juz stat sie znakiem rozpoznawczym tytutéw Klausa-JirgenaWrede, dostajemy
za to 6 Swin i 6 budowniczych, po jednej sztuce dla kazdego z graczy. O ile $winki prezentuja
sie naprawde sympatycznie, to o ksztafcie znacznikéw budowniczych powiedzie¢ mozna gtéw-
nie to, ze jest co najmniej dziwny. Koslawe i po prostu nieestetyczne figurki to zdecydowanie
najwieksza wada dodatku, jesli chodzi o warstwe wizualng. Ostatnim komponentem, na ktéry
nalezy zwréci¢ uwage, jest materiatowy woreczek z logiem gry, stuzgcy do przechowywania
i losowania ptytek terenu. Sama jego obecnosé to Swietna sprawa i duze udogodnienie dla
graczy, jednak przy tej okazji powtdrzy¢ musze maty zarzut z recenzji sprzed miesigca, dotycza-
cy ptytek punktacji z Karczm i Katedr, a brzmi on: dlaczego dopiero w dodatku? Wszak jest to
drobiazg wptywajgcy jedynie na wygode gry, a nie rozszerzajgcy jej zasady. Bez problemu mogt-
by sie przeciez znalez¢ juz w pudetku z wersjg podstawowa. O ile nie jest to element zupetnie
niezbedny do gry, o tyle jestem pewien, ze zaden jego posiadacz nie chciatby juz wréci¢ do
grania w Carcassonne bez tego niewielkiego udogodnienia. No ale jak to méwig, lepiej pdzno
niz wcale.



Dos¢ juz o wykonaniu i komponentach, sprawdzmy
wreszcie, co nowego proponujg nam Kupcy i Bu-
downiczowie w sferze mechanicznej. Nowosci s3
trzy. Pierwszg sg dobra: wino, sukno i zboze. Na nie-
ktorych segmentach miast widniejg symbole owych
towaréw. Za kazdym razem, gdy zamkniete zostaje
miasto zawierajgce takie segmenty, osoba ktéra do-
tozyta ostatnig ptytke, otrzymuje odpowiednie zeto-
ny dobr, a posiadanie duzej ich liczby na konicu gry
moze zaowocowaé sporym bonusem punktowym.
Uwage nalezy zwréci¢ na jeden drobiazg — zetony
zgarnia gracz, ktéry ukonczyt budowe miasta, a nie-
koniecznie ten, ktéry je kontroluje. Paradoksalnie
wiec mozemy pomaoc przeciwnikowi w ukonczeniu
budowy i zdobyciu punktéw, ale samemu réwniez
na tym skorzysta¢! Ten mechanizm wprowadza ry-
walizacje w Carcassonne na zupetnie nowy poziom,
pozostawiajgc takze duze pole do kombinowania
i taktycznego myslenia. Moim zdaniem jest to naj-
ciekawsza z nowosci w zasadach, jakie przynosi
dodatek. Bardzo dobrym pomystem s3g tez pionki
budowniczych. Na trakcie lub w miescie, gdzie stoi
juz nasz podwtadny, mozemy w kolejnym ruchu
dotozy¢ budowniczego, aby zyska¢ bardzo wazny
bonus — mozliwos¢ natychmiastowego rozegrania
dodatkowej tury za kazdym razem, gdy umieszcza-
my na planszy kafelek rozbudowujgcy owe miasto
lub trakt. Z jednej strony przyspiesza to nieco gre
i pozwala na osiggniecie przynajmniej tymczasowej
przewagi nad przeciwnikami, z drugiej jednak - ze
wzgledu na pewne ograniczenia - nie jest prosta
i oczywistg drogg do spektakularnego zwyciestwa
— kazdy gracz ma tylko jednego budowniczego
i zawsze wraca on do jego zasobdéw po ukoriczeniu
danej budowy. Poza tym dodatkowy pionek nie jest
zwyktym meeplem, pozwalajgcym kontrolowac
teren i zdobywac¢ zan punkty, ich liczba pozostaje

akurat w Kupcach i Budowniczych niezmieniona.
Na tle pozostatych, niewatpliwie bardzo interesuja-
cych rozwigzan mechanicznych najgorzej wypadaja
niestety pionki swin. Z poczatku wydajg sie by¢ ko-
lejng fajng zmiang — dotozenie swinki do pola, na
ktorym znajduje sie juz nasz chtop powoduje, ze na
koniec gry zamiast 3 punktow za kazde ukornczone
sgsiadujgce z nim miasto, otrzymamy 4. To teore-
tycznie do$¢ mocne rozwigzanie, praktyka pokazuje
jednak, ze wcale nie jest ono dla graczy atrakcyjne.
W szeregu partii, jakie rozegratem w Carcassonne
z drugim dodatkiem, Swinie uzywane byly przez
uczestnikéw sporadycznie (w przeciwienstwie do
budowniczych), a nawet gdy juz do tego doszto, nie
miaty wielkiego wptywu na koncowg punktacje. To
chyba jedyny powazny zgrzyt w tym rozszerzeniu,
ktore ogdlnie jest bardzo dobrze dopracowane pod
wzgledem mechaniki. Moze rozwigzaniem pro-
blemu bytoby rozwiniecie zdolnosci pionkdw Swin
i dodanie im kolejnej zasady, dajgcej wieksze pole
do popisu graczcom? Obecnie sg zbyt mato istotnym
elementem rozgrywki, przez co niekiedy zdarza sie
zwyczajnie zapomniec o ich uzyciu, nawet jesli byto-
by to mozliwe i uzasadnione sytuacjg na planszy. Po
prostu zawsze sg jakies$ ciekawsze opcje.

Karczmy i Katedry wcigz pozostajg moim ulubio-
nym dodatkiem do Carcassonne, ale Kupcy i Bu-
downiczowie niewiele mu ustepujg. Gtéwng prze-
wagg pierwszego rozszerzenia jest wprowadzenie
kolejnego gracza oraz ogolna spdjnosc¢ tematyczna
i mechaniczna. W drugim dodatku nie ma zadnej tak
daleko idgcej nowosci, jak zmiana gérnego limitu
liczby uczestnikow, zas trzy nowe elementy mecha-
niki s od siebie wtasciwie niezalezne. Kazdy jednak,
w zupetnie inny sposdb, modyfikuje rozgrywke, co

niewatpliwie nalezy zaliczyé na plus. Zetony débr
i pionki budowniczych to strzaty w dziesigtke, ale
sSwinie wykorzystywane sg duzo rzadziej od nich
i caty dodatek niewiele by stracit, gdyby tych 6 pion-
kow w nim zabrakto. Oprocz powyzszych elementdw,
w pudetku dostajemy tez nowe ptytki terenu i Swiet-
ny gadzet w postaci woreczka, znacznie utatwiaja-
cego losowanie zetondéw. Wszystko to za doktadnie
taka samga cene, jak w przypadku pierwszego roz-
szerzenia, przy czym tutaj jej relacja do liczby i jako-
Sci komponentéw prezentuje sie nieco lepiej. Jesli
wiec macie juz w kolekcji Karczmy i Katedry, a gry
w Carcassonne wcigz wam mato, bez wahania zaopa-
trzcie sie tez w Kupcow i Budowniczych. Grajgc zas
z oboma dodatkami na raz, przygotujcie sie na duzo
dtuzszg, ale i bardziej emocjonujacg rozgrywke,
z licznymi nieoczekiwanymi zmianami w kolejnosci
na torze punktacji.

Carcassonne: Kupcy i Budowniczowie
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-6 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: 30-45 minut
Cena: 45,95 ztotych

e woreczek na zetony,

e dajace duzo mozliwosci zasady
zwigzane z zetonami débr,

e zasady budowniczych.

e niezbyt fadne pionki budowni-

czych,
e mato atrakcyjne zasady pionkéw

Swin.



Essen od kuchni #4

CZYLI KROTKI SUBIEKTYWNY PRZEGLAD TEGOROCZNYCH ZAPOWIEDZI

rzez kilka ostatnich miesiecy w cyklu Essen od

kuchni przedstawiatem wam, jak wygladajg

przygotowania do uczestnictwa w najwazniej-

szym planszéwkowym wydarzeniu na Swiecie
oraz co tak naprawde dzieje sie juz na samych tar-
gach. W momencie, gdy czytacie te stowa, jest juz
koniec wrzesnia, co oznacza, ze do tegorocznej edycji
SPIEL pozostat mniej niz miesiac, a kolejny numer Re-
bel Timesa ukaze sie dopiero po tej imprezie. Czas za-
tem ostatecznie podsumowac catg serie essenowych
artykutéw, a chyba najlepiej uczyni to przeglad najcie-
kawiej w mojej opinii zapowiadajacych sie gier, kto-
rych premiera albo zapowiedziana jest na SPIEL 2014,
albo ktore trafity do sprzedazy niedawno i dopiero
na targach beda miaty okazje wyptynac¢ na szersze
wody. Niniejsze zestawienie to totalnie subiektywny
wybor tuzina pozycji, z krétkim komentarzem, opar-
ty przede wszystkim o liste Spiel 2014 Preview, kilka
prywatnych list uzytkownikéw serwisu Board Game
Geek oraz oficjalne informacje wydawnictw. Dodat-
kowo, na samym jego korcu, znajdziecie wypowiedzi
kilku znanych osoéb z naszej branzy, ktére poprositem
o odpowiedz na nastepujace pytanie: ,Na jakie 3 gry
tegorocznego Essen czekasz najbardziej? Kazdg z nich
skomentuj tylko jednym zdaniem.” Bedzie wiec krot-
ko, zwiezle i maksymalnie tresciwie.

REBEL TIMES

12 NAJCIEKAWIE) ZAPOWIADAJACYCH SIE GIER NA SPIEL 2014 WEDtUG ZUCHA

7 Kingdoms — szybka karcianka dla
2-4 o0s6b od wydawcy dos¢ egzo-
tycznego dla polskich fanéw, kore-
anskiej firmy Deinko Games. Gracze
wcielajg sie tu w role krélewskich
agentow rekrutujgcych nowych po-
plecznikdow. Krétki czas rozgrywki
i zachecajaca szata graficzna.

Adventures Bazar — nowy
produkt Cranio Creations,
znanego wtoskiego wy-
2% dawnictwa, odpowiedzial-
nego m.in. za hit zeszfo-
rocznych targéw — Steam
Park. Adventures Bazar
pokazuje niestandardowe podejscie do klisz i ste-
reotypdw klasycznych gier fantasy. Otéz gracze nie
wcielaja sie tym razem w legendarnych heroséw uda-
jacych sie na wielkg wyprawe, a w... handlarzy, sprze-
dajacych owym herosom ekwipunek, do tego w nie
zawsze uczciwy sposob. Humor, dwie wersje jezykowe
w pudetku, tadne grafiki i czas gry trwajacy okoto 45
minut brzmig zachecajgco. Warto sprébowac.

Aquasphere — jesli na Essen
nowa gre wydaje kto$ taki, jak
Stefan Feld, wiadomo od razu,
ze bedzie to przebdj targéw. Ta
pozycja od jednego z mistrzow
designu eurogier opowiadaja-
ca o stacji badawczej, potozo-
nej gteboko pod powierzchnig
oceanu, ma juz zapowiedziang
polska edycje, ktérg wyda firma
Fullcap Games pod tytutem Badacze Gtebin.

Ca$h ,n Guns 2 ed. — druga
edycja wielkiego imprezowe-
go hitu Repos Production.
Az o$miu graczy przy stole,
duzo $miechu, gangsterski
klimat, piankowe repliki pi-
stoletow i ilustracje Johna
Kovalica, znanego z grafik do
serii Munchkin. Czego chcie¢
wiecej?




ESSEN The Game: Spiel
2013 — sprzedawana na
targach w Essen gra o...
targach w Essen. W do-
datku belgijska. Wciela-
my sie w fanéw planszé-
wek poszukujgcych gier,
ktére znajdujg sie na ich
listach zakupoéw. Stoimy
w kolejkach, przedzieramy sie przez ttumy na halach
i walczymy z innymi o wydarcie ostatnich egzempla-
rzy najlepiej sprzedajacych sie hitéw. Co ciekawe,
w grze wykorzystano tytuty i grafiki z prawdziwych
gier z ostatniego SPIEL oraz logotypy istniejgcych wy-
dawcow, m.in. kilku polskich firm.

Hyperborea - gra au-
torstwa wioskiego du-
etu Chiarvesio-Zizzi,

. odpowiedzialnego za ta-
kie tytuty jak Arcanum
i Movie Trailer. Hyperbo-
rea przedstawia historie
mitycznej krainy, ktérej dawna potega opierata sie
na magicznych krysztatach o wielkiej mocy, jednak
chciwos¢ mieszkaricow doprowadzita do upadku jej
cywilizacji. Na gruzach Hyperborei powstato sze$¢ no-
wych krolestw, jednak sama kraina dtugo pozostawata
odcieta przez magiczng bariere, a wiedza o potedze
krysztatéw wydawata sie zapomniana. Do czasu... Cy-
wilizacyjna gra fantasy dla 2-6 oséb z genialng okfad-
kg i mnéstwem bardzo tadnie wygladajacych kompo-
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Kingsport Festival — jako
ze od lat jestem fanem
horroru, a zwtaszcza
twdrczosci H.P. Lovecrafta
i Mitologii Cthulhu, obok
tej gry nie mogtem przejsé
obojetnie. Jednym z au-
toréw jest ponownie An-
drea Chiarvesio, wspot-
twoérca Hyperborei, za$
sama gra to taki ,odwrécony” Arkham Horror — nie
gramy badaczami, tylko kultystami; nie ratujemy
mieszkancow spokojnego miasteczka w Nowej An-
glii, wrecz przeciwnie — jako przywddcy bluznierczych
sekt, dazymy w nim do dominacji. Nie jest to tez gra
kooperacyjna. Jak dla mnie zakup obowigzkowy, nie-
zaleznie od tego, czy w wersji angielskiej w Essen, czy
jako polska edycja zapowiedziana juz dawno przez fir-
me Black Monk.

Nations: The Dice Game — nad t3
pozycjg nie ma sie chyba sensu
specjalnie rozwodzi¢. Nations to
niekwestionowany hicior zeszto-
rocznego SPIEL, wysoko oceniany
przez wiekszos$¢ recenzentdw. Jak
rozbudowana gra cywilizacyjna
sprawdzi sie w szybkiej wersji ko-
scianej?

Onward to Venus — nowy tytut
od stynnego Martina Wallace’a,
o tyle intrygujacy, ze osadzony
w fikcyjnym Swiecie wykreowa-
nym przez Grega Broadmore’a,
autora powiesci graficznych
Doctor Grodbort, ale tez szki-
cow koncepcyjnych do znanych
filmow, m.in. Kronik Narnii, King
Konga lub Avatara. Wiktorian-
sko-pulpowy klimat, podrdze kosmiczne, piraci, robo-
ty i Marsjanie — zapowiada sie piorunujgca mieszanka.

Progress: Evolution of Tech-
nology — planszéwka polsko-
-rumunskiej pary Agniesz-
ka Kopera i Andrei Novac,
twdrcéw Pretora i Exodusu.
Ogromny sukces finansowa-
nia spotecznosciowego na
Kickstarterze oraz réwnie
dobre oceny w mediach.

. Realm of Wonder — fin-
ska gra fantasy dla 2-6
oséb od wydawnictwa
Mindwarrior Games
z dwoma wersjami zasad
— dla dzieci oraz doswiad-
czonych graczy — réznymi
bohaterami, tajnymi celami do zrealizowania i wrecz
obtedng oprawa graficzna.




The Ravens of Thri Saha-
shri — nie jestem raczej
mitosnikiem mangi i ani-
me, ani szeroko pojetej
kultury japonskiej, no
moze poza sushi, filmami
o Godzilli i heavy metalo-
wym zespotem Loudness, ale musze przyzna¢, ze gra
konczaca niniejsze zestawienie, cho¢ natknatem sie
na nig przypadkiem, niezwykle mnie zaintrygowata.
Jest to dwuosobowa kooperacyjna karcianka o dziew-
czynie, ktdra stracita pamiec i detektywie pomagaja-
cym jej jg odzyskaé. Graficznie prezentuje sie Swietnie
i doceni to nawet kto$, kto normalnie nie przepada
za kreska z azjatyckich komikséw, a mechanika inspi-
rowana jest... strukturg sylabiczng tradycyjnej poezji
Dodoitsu. Czyz nie brzmi to nadzwyczaj ciekawie?

3 najciekawiej zapowiadajace sie gry na SPIEL 2014
wedtug oséb z branzy

Rafat Kociniewski (recenzent, Planszowki okiem Po-
werMilka):

Kingsport Festival — jako fan mitologii Cthulhu nie
moge przejs¢ obok tego tytutu obojetnie, bowiem
przywotanie demondéw znanych z prozy Lovecrafta to
jest to, co PowerMilk lubi najbardziej.

Progress: Evolution of Technology — gra cywilizacyj-
na, ktéra opowiada o rozwoju technologicznym, za-
wierajgca ciekawg mechanike i przepiekng oprawe
graficzng; przypadta mi do gustu.

Terra Mystica: Fire&Ice — dodatek do gry, ktéry mnie
zafascynowat, jeszcze wiecej ras rowna sie jeszcze
wiecej zabawy.

Maciek Kwiatek (recenzent, Gradanie):

Dice Brewing - planszéwki i piwo to potgczenie pra-
wie tak dobre, jak to z Paryza do Konstantynopola, a
jezeli dorzuci¢ do tego sensowng mechanike - jestem
kupiony.

Pandemic: The Cure - bardzo lubie gry kosciane, z
Pandemikiem mam bardzo dobre doswiadczenia,
miks powinien byé wiec wyborny.

Pints of Blood - grupa $Smiatkdw zamknieta w pubie i
odpierajgca zombie do czasu, gdy przybedzie pomoc,
a wygrac¢ moze jeden, kilku, albo nikt - kusi podobien-
stwem do Mall of Horror, straszy tematyka, bo wiele
gier o zombie to jednak stabizna.

Michat Ozon (autor i wydawca, Phalanx):

Herosi — na pewno ciekawi beda Herosi od Fabryki
Gier Historycznych, gratem i podoba mi sie.

Magnaci — bez komentarza (chyba nie trzeba uzasad-
nia¢, dlaczego Michat niecierpliwie czeka akurat na
ten tytut jako jego wydawca — przyp. Zucho).

Pozycja numer 3 nieobsadzona, cata reszta ciekawych
dla mnie gier miata juz swoje premiery - Imperial Set-
tlers, Dead of Winter, Race to the Rhine. W tym roku
wydawcy nie czekali ze wszystkimi interesujgcymi ty-
tutami do Essen.
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Kuba Polkowski (recenzent, Games Fanatic, Board
Game Girl):

Aquasphere - Stefan Feld po raz pierwszy, bo szykuje
sie srednio-ciezkie euro pokroju Macao.

Herosi - bo gratem w prototyp i to moim zdaniem
kandydat do przysztorocznej nagrody Gra Roku.

La Isla - Feld po raz drugi w odstonie nieco lzejszej,
waga Rialto lub Notre Dame - po prostu mus thave!

Michat Sienko (autor i wydawca, Fabryka Gier Histo-
rycznych):

Historia oraz Hyperborea - w dwdéch pierwszych przy-
padkach to gry cywilizacyjne, ale krétkie (wedtug za-
powiedzi) i z réznymi mechanikami, obie majg niezta
oprawe graficzna.

Spell of Doom — przypomina mi Heroséw i przez to
jestem ciekawy, jak wyglada.

Autor: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
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An original game design by Devin Low

ILEGENDARY

W R R Al NS

Po drugiej stronie
barykady

egendary: A Marvel Deck Building Game zawtadneto mng od

pierwszej rozgrywki. Uwielbiam deckbuilding i uwielbiam ko-

miksy Marvela (co widac chociazby po moim nicku). Kupitem

wszystkie dodatki i zaczagtem zastanawiac sie, co jeszcze moze
wymysli¢ Upper Deck Entertainment, zeby utrzymaé te serie przy
zyciu.

Nie spodziewatem sie jednak, ze UDE wyda gre po raz drugi, tyle ze przeni-
cowana. Nie spodziewatem sie, ze ktos moze miec tyle pewnosci siebie, zeby
wzigé gre, odwrdcic¢ strony konfliktu i plansze, a potem sprzedac to raz jeszcze
jako cos nowego, za petng cene. Co wiecej, nie spodziewatem sig, ze to kupie
bez mrugniecia okiem i bede grat, nie czujac sie ani troche oszukany.

No dobra, powyzej zamieScitem maty spoiler, co do tej recenzji. Absolutnie
uwielbiam Legendary: Villains. Moim zdaniem spece z Upper-Deck Entertain-
ment zrobili cos$ nie do pomyslenia i zrobili to dobrze. Ale po kolei.

Legendary: Villains — A Marvel Deckbuilding Game to nowa gra deckbuildin-
gowa korzystajgca z mechaniki Legendary. Tym razem jednak zamiast ratowa¢é
miasto, Swiat i ludzkos¢ przed ztoczyricami, sami wcielamy sie w ich role. No
dobra, nie do korica. Villains, tak samo jak podstawowe Legendary, nie daje
graczom kontroli nad pojedynczg postacig. W tym przypadku stajemy sie ofi-
cerami Hydry - najbardziej chyba znanej przestepczej organizacji ze $wiata
Marvela. Bedziemy mogli rekrutowac superztoczyricéw, aby walczy¢ z sitami
dobra reprezentowanymi przez superbohateréw. Tak jak napisatem wczesniej,
mamy tu do czynienia z podstawka Legendary postawiong na gtowie. W zwigz-
ku z tym zaszto kilka zmian w nazewnictwie. Nie ma juz talii Heroes i Villa-
ins. Teraz sg Allies i Adversaries. Postronnych obserwatoréw nie ratujemy, ale
porywamy. Kazdy z gtéwnych wrogdw jest okreslany jako Commander, a nie
Mastermind. Scenariusze zas, ktére rozgrywamy zwa sie Plot, a nie Scheme.
Zmiany zaszty tez i na planszy. Zniknat Hellicarrier, ustepujgc miejsca kryjéwce
Hydry, a samo miasto jest ,odwrécone”. Nasi przeciwnicy pojawiajg sie naj-
pierw na moscie, aby na koncu dotrzeé do kanatéw. Nowym graczom nie robi
to réznicy, ale dla wszystkich znajgcych ,oryginat” to bardzo przyjemny zabieg.




Kogo znajdziemy po obu stronach konfliktu? Jako
gtéwni wrogowie wystepuja szychy Marvela, czyli Dr
Strange, Profesor X, Nick Fury i Odin. Przeciwnikami,
z ktérymi bedziemy $cieraé sie na pierwszej linii sg
miedzy innymi Avengers (z Antmanem i Wasp), De-
fenders, X-Men w wydaniu Uncanny i First Class oraz
Marvel Knights. Natomiast gracze bedg mogli rekru-
towac swoje sity sposrdd takich indywidudw jak: King-
pin, Venom, Loki, Kraven, Enchantress, Ultron i kilku
innych. Razem 15 réznych postaci.

Jak sie w to gra? Dokfadnie tak samo, jak w pierw-
sze Legendary, z kilkoma nowymi stowami kluczowy-
mi i dwiema nowymi mechanikami. Jako ze ten tekst
mogga czytac jednak osoby, ktére nie miaty jeszcze z
Legendary do czynienia, to juz wyjasniam nieco do-
ktadniej.

Villains to deckbuilder, czyli na poczatku kazdy gracz
dostaje do reki talie kart z dos¢ stabymi jednostkami.
S3 to Hydra Operatives i Hydra Soldiers. Przed roz-
poczeciem gry wybieramy (lub losujemy) karte Plot,
ktora okresla, kiedy wygrywaja gracze oraz kiedy wy-
grywa gra, a takze ustala pewne jej reguty. Do tego
okreslamy, kto jest naszym gtdwnym wrogiem, co
réwniez w pewien sposob wptywa na rozgrywke.

Nastepnie sktadamy talie wrogéw. Przygotowujemy jg
w oparciu o informacje na kartach Plot i Commander,
a takze zgodnie z wytycznymi dotyczacymi liczby gra-
czy.

Nastepnie sktadamy talie Allies, czyli postaci, ktérych
beda uzywac gracze. Wybieramy lub losujemy odpo-
wiednig liczbe postaci i tasujemy razem ich karty. Kaz-
da posta¢ ma do dyspozycji czternastokartowy deck,
w ktérym kryja sie rézne ciekawe rzeczy.

Tak stworzone talie uktadamy w odpowiednich miej-

scach planszy. Do tego doktadamy decki Bindings,
Bystanders oraz New Recruits i w zasadzie jestesmy
gotowi do gry.

Gracze wykonujg swoje tury naprzemiennie. Na po-
czatku swojej kolejki, gracz najpierw ciggnie wierzch-
nig karte ze stosu Adversaries i rozpatruje jg. Jesli to
wrdég, uktada go w miescie na pierwszym polu przy
talii Wrogow. Jesli to miejsce jest juz zajete, przesuwa

TIULI
AVERSARY - AVUNGERS

LRON MAN
FRSARY - AVERBERS

zajmujaca je karte w lewo, robigc miejsce na te wia-
$nie dociagnieta. Takie przesuniecie moze spowodo-
wac lawine innych przesunieé, przez co karty wrogéw
moga by¢ zdejmowane z toru miasta. Czasem jest to
bardzo niepozadane. Jesli wyciggnieta karta to Plot
Twist, gracz rozpatruje odpowiedni fragment karty
Plot, a jesli Commander Strike, to karty Commandera.
W obu przypadkach s3 to zte rzeczy dla graczy.

Nastepnie gracz moze zagrac¢ karty z reki. Na poczat-
ku karty sg stabiutkie i nie mozna z nimi zbyt wiele
zrobi¢. Ot, taki juz urok deckbuildingéw. Poczatkowo
jestesmy wiec nieco bezsilni, ale w trakcie gry zaczy-
namy budowaé coraz wieksze combosy. Podczas za-
grywania kart patrzymy na kilka rzeczy. Przede wszyst-
kim na gtéwng ikone zasobu. Moze to by¢ gwiazdka
symbolizujgca zasoby wykorzystywane do rekrutacji,
albo slady pazuréw symbolizujgce walke. Za punkty
rekrutacji gracz moze ,kupowaé” karty ztoczyncow
wytozone przy talii Allies. Kazda karta ma swdj koszt,
ktory trzeba pokry¢ takimi punktami.

Za punkty walki mozna natomiast atakowac karty Ad-
wersarzy wytozone w miescie. Kazdy wrég ma swoja
wytrzymatosé, ktérg trzeba ,,optaci¢” punktami walki.
Co istotne, trzeba to zrobi¢ za jednym razem. Nie ma
mozliwosci zadawania niewielkich ran wrogowi przez
kilka tur, aby w koricu go zabi¢. Z drugiej jednak stro-
ny, jesli w danej turze mamy sporo punktéw walki,
mozemy pokonac tylu wrogdw, na ilu nas ,stac¢”. Po-
konany wrdg trafia do stosu kart zwyciestwa gracza,
ktéry go ubit.

Punkty walki stuzg tez do atakowania Komandora.
Osobniki te sg oczywiscie duzo wytrzymalsze. Dodat-
kowo trzeba ich pokonaé cztery razy, zanim definityw-
nie ztozg bron. Za kazdym razem, gdy gracz pokona
Komandora, ciggnie jedng z czterech kart taktyki. Ta
karta nie tylko trafia na stos kart zwyciestwa gracza,
ale réwniez uruchamia jakas specjalng zdolnosé, kto-
ra zwykle po gtéwce nie gtaszcze.

| tak to wyglada. Kazdy gracz uruchamia karte adwer-
sarza, nastepnie zagrywa swoje karty, by za punkty ku-
pi¢ nowe karty i/lub pokona¢ wrogdéw. Gracze razem
starajg sie pokona¢ Komandora sit dobra, ale z drugiej
strony kazdy chce uzbieraé, jak najwiecej punktéw
zwyciestwa, aby by¢ najlepszym ztoczyricg w miescie.




Z pozoru zatem bardzo prosta gra. Ma jednak klika
ciekawych pomystow.

Pierwszy to oczywiscie osobna linia kart do kupienia,
ktérymi wzmacniamy talie i osobna linia kart wrogéw,
z ktérymi walczymy, aby zdoby¢ punkty. Rzecz kolejna
to zdolnosci specjalne zaréwno kart, ktére kupujemy,
jak i kart wrogdw. Karty, ktére doktadamy do swojej
talii majag mndéstwo zdolnosci takich jak: dociag kart,
wzmacnianie ataku, wyzsza rekrutacja i tym podobne.
Zwykle jednak zdolnosci te odpalamy, jesli wczesniej
w tej turze zgramy karte nalezacg do konkretnego
ztoczyncy lub grupy ztoczyrcéw, albo odpowiedni typ
postaci. Sprawia to, ze kupujac nowe karty do talii,
zwracamy uwage na to skad pochodzg i jakie majg
»cechy”. Oczywiscie karty, ktére pochodzg z talii jed-
nej postaci kombujg sie doskonale, jednak miedzy
réoznymi postaciami tez mozna ztozy¢ niezte rzeczy.
Trzeci ciekawy pomyst to potgczenie scenariusza z
karty Plot i zdolnosci Komandora. W talii Adwersarzy
sg karty Plot Twist i Commander Strike, ktére urucha-
miajg specjalne zdolnosci scenariusza i Komandora.
Te zdolnosci nie tylko przyblizajg graczy do przegra-
nej, ale rowniez utrudniajg rozgrywke tuz po tym jak
sie pojawig.

Ciekawie przedstawiajg sie réwniez zdolnosci wro-
gow. Jest ich do$é duzo, a co najwazniejsze urucha-
miajg sie w réznych momentach. Sg takie, ktére dzia-
tajg po pojawieniu sie wroga na planszy, inne dziataja
tylko wtedy, gdy wrdg zostaje pokonany (niekiedy po-
konany na konkretnym polu miasta). Jeszcze inne na-
tomiast, gdy dotrze na sam koniec planszy i zostanie
z niej ,wypchniety”. To sprawia, ze walka z wrogami
wymaga nieco wiecej planowania, niz zwykte: ,0K,
mam 7 punktéw walki to pokonam tych dwdch gosci”.
Jest tez sprawa kart Binding, ktére sg typowymi zapy-
chaczami talii. Kiedy je dostajemy na reke, nie ma co

z nimi zrobié. Jak sama nazwa wskazuje, krepujg one
nasze ruchy i mozliwosci. Jednak mozna sie ich po-
zby¢, a ze to gra, w ktorej wcielamy sie w tych ,,ztych”,
to sposdb na to jest dos¢ wredny. Otéz, kiedy pozby-
wamy sie tych kart, jedng z nich odrzucamy, a reszte
przekazujemy innemu graczowi. Nie ma to, jak przy-
jacielski cios w plecy. Zresztg w catej grze jest duzo
wiecej negatywnej interakcji pomiedzy graczami, niz
miato to miejsce w Legendary, ale akurat mi sie to
bardzo podoba.

Swietnym pomystem jest takze uczynienie z Villains
nie tylko osobnej gry, ale i ,rozszerzenia” do pierw-
szej czesci Legendary. Gry s3 ze sobg w petni kompa-
tybilne. Ewentualne réznice w nazewnictwie i sposéb
traktowania poszczegélnych rodzajow kart jest do-
ktadnie wyjasniony w instrukcji. Mozna wiec mieszac
karty bez obawy, Zze nagle nie bedzie wiadomo, jak
odczytac tres¢ zagranej karty i do czego jg odniesc.
Mieszanie zestawow daje zresztg Swietne efekty i jest
niesamowicie klimatyczne. Na przyktad talie bohate-
row ztdézcie z kart herosdéw z pierwszego Legendary, a
jako wrogdéw ustawcie ich wersje z Villains. Do tego na
przyktad Profesor X jako Komandor, odpowiedni Plot i
juz mamy starcie miedzy réwnolegtymi Swiatami, kto-
rych petno w komiksach. Magneto i X-Meni walczacy
ramie w ramie z Galaktusem i jego stugusami? Czemu
nie. Niesamowita sprawa.

O jakosci wykonania gry nie moge napisac ztego sto-
wa. No moze jedno, ale o tym za chwile. Po pierwsze
grafiki na kartach bardzo mi sie spodobaty. UDE wycig-
gneto pewne wnioski i postacie majg rézne grafiki na
réznych kartach, a nie wszystko na jedno kopyto tak,
jak w pierwszym Legendary. Mitym zaskoczeniem jest
plansza. Nie mamy tu do czynienia ze standardowg
planszg, ale dostajemy sporg mate do gry. Fajny gu-
mowy materiat, przypominajacy podktadke pod mysz.

Swietny pomyst. Jedyne pytanie, jakie dreczy mnie od
czasu pierwszego Legendary i pewnego porédwnania
z inng superbohaterska gra jest takie - dlaczego nie
zrobiono separatorow z obrazkami lub symbolami
pasujagcymi do poszczegélnych zestawdw kart? | tak
dodano do gry domyslne separatory z logo Legenda-
ry, dlaczego wiec nie zrobi¢ tam innego nadruku? W
Legendary: Villains tym bardziej zaskakuje fakt znale-
zienia okoto 30 dodatkowych pustych kart (pustych,
czyli niebieskich z logo Legendary), ktore sg zupetnie
nieprzydatne. Ktos tu nie chyba przemyslat sprawy.
Fani Legendary i Marvela kupia Villains bez mrugnie-
cia okiem. To z jednej strony nowa gra, a z drugiej
jeszcze wiecej rewelacyjnej gry w kolejnym pudetku i
jeszcze wiecej mozliwosci Swietnej zabawy. Jesli nato-
miast nie graliscie w pierwszg ,wersje”, ale lubicie gry
deckbuildingowe, réwniez szczerze polecam Legenda-
ry: Villains — A Marvel Deck Building Game. Mecha-
nika budowania talii dziata tu Swietnie, a dodatkowo
jest obtozona mndstwem rewelacyjnie sprawdzaja-
cych sie elementdw, takich jak scenariusze i negatyw-
na interakcja.

Legendary: Villains — A Marvel Deck Building Game
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 1-5 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 229,95 ztotych

e jakos¢ wykonania (zwtaszcza plan-

sza),
. .

mozliwosci faczenia z ,bohater-
skim” Legendary,

e dodatkowa dawka negatywnej
interakgji.

‘ e wcigz brak porzadnych separato-
row.
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Z kart powiesci
na plansze
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rzysztof Wolicki upatrzyt sobie robienie gier na podstawie polskiej literatu-

ry fantasy. Zaczat od Zakonu Krarica Swiata Kossakowskiej, a teraz zajat sie

powiescig jej meza, Jarostawa Grzedowicza, zatytutlowang Pan Lodowego

Ogrodu. Wszystko wskazuje na to, ze utrzyma 6w kierunek, bo nastepna ma
by¢ Achaja Andrzeja Ziemianskiego.

Pan Lodowego Ogrodu zostat ufundowany na platformie Wspieram.to. Wtasciwie
jednak to ufundowane zostato tam polskie wydanie, bo chwile pdzniej gra trafita na
Kickstartera i udato jej sie zebra¢ kolejne pienigdze na wydanie miedzynarodowe.

Gra przenosi graczy na Wybrzeze Zagli w $wiecie zwanym Midgaard. Gracze wciela-
ja sie w czterech naukowcow, ktérzy sg tu rozbitkami. Zamiast jednak rozpaczliwie
szuka¢ pomocy i czekaé na ratunek, zaczynajg dos¢ powaznie ingerowa¢ w Swiat,
w ktérym sie znalezli, stawiajgc niemalze na szali jego istnienie. Gtéwny bohater zna-
ny z kart powiesci, Vuko Drakkainen, jest w grze ,wolnym elektronem”, ktéry neka
graczy i potrafi napsuc krwi.

Skoro mamy cztery frakcje, to walka o dominacje na Wybrzezu Zagli bedzie oczywiscie
grg strategiczng. Mamy tu jednak do czynienia ze strategia w wydaniu euro, Pan Lo-
dowego Ogrodu jest bowiem pozbawiony elementéw losowych. Jedyng niewiadomg,
jaka pojawia sie w trakcie rozgrywki sg decyzje pozostatych graczy, cho¢ do pewnego
stopnia mozna sie zorientowaé, jak zagrajg w danej rundzie przeciwnicy. Trzeba to
jednak porzadnie przeanalizowac.

Gra toczy sie w rundach. Co ciekawe, o liczbie rund w grze decydujg niejako sami gra-
cze, przesuwajac swoje znaczniki na torze inicjatywy. Maksymalnie (biorgc pod uwage
tylko liczbe rund) mozna gra¢ 10, a minimalnie 7. W kazdej rundzie gracze zaczynaj3
od ustalenia inicjatywy, poruszajgc swoim znacznikiem po specjalnym torze. Ruch ten
ma trzy konsekwencje. Po pierwsze, jak juz wspomniatem odmierza czas pozostaty do
,haturalnego” zakonczenia gry. Po drugie, ustala kolejnos¢ graczy w danej rundzie. Po
trzecie, okresla ile akcji bedzie miat do wykonania w rundzie dany gracz.

Nastepnie gracze planujg swoje akcje, ustawiajgc po kolei znaczniki na dostepnych
dla nich polach akcji. Wszystkich akcji jest 8. Ponumerowano je od 0 do 7. Gracze
na przemian, w kolejnosci inicjatywy, ustawiajg po jednej kostce akcji na wybranych
polach. Wybiera¢ mogg jednak tylko akcje od 0 do 5. Széstka i siddemka sg akcjami
automatycznymi, ale o tym za chwile.



Kiedy wszyscy ustawig swoje kosteczki, rozpoczyna
sie rozpatrywanie pdl akgji. Tu juz kolejnos¢ inicjatywy
nie jest istotna. Pola rozpatruje sie po kolei - od tego
z numerem 0 do numeru 5. W obrebie pdl natomiast
akcje wykonywane sg w kolejnosci odwrotnej niz ko-
lejnos¢, w jakiej ktadzione byty kostki. Zatem gracz,
ktory jako ostatni potozyt swojg kostke w rozpatrywa-
nym wfasnie polu akcji, bedzie mégt wykonaé akcje
jako pierwszy. Dlaczego pisze , bedzie mégt wykonac”,
a nie ,wykona”? Bo pofozenie
swojego znacznika na polu ak-
Cji nie wymusza na graczu jej
wykonania. Mozna dzieki temu
blefowa¢, zmuszajgc przeciw-
nikow do wykonania innego
ruchu niz zamierzali, albo po
prostu blokowac¢ pole, unie-
mozliwiajgc innym graczom
wykonanie danej akgji.

Akcje pozwalajg graczom na
wiele rzeczy. Zbieranie poje-
dynczych zasobdw, doktadanie
znacznikdw wptywu na mape,
poruszanie jednostkami, po-
lepszanie swojej reputacji lub
Czynienie, czyli uprawianie magii, ktdre jest dos¢ nisz-
czycielskie dla Midgaardu. Powoduje ono nie tylko
obnizanie reputacji Czynigcego gracza, ale i przesuwa-
nie do przodu znacznika Martwego Sniegu. Znacznik
ten moze zakonczy¢ gre, jesli zostanie przesuniety za
daleko. Czynienie jest oczywiscie dos¢ wazne dla gra-
czy, bo tylko w ten sposéb mozna przyzwacé jednostki
uzywane do walki i innych kluczowych rzeczy. Tylko
tak mozna réwniez jednostki te usprawniac¢ w trakcie
rozgrywki.

Kiedy gracze wykonaja juz wybrane przez siebie akcje,

uruchamia sie akcje automatyczne, czyli wspomniane
przeze mnie wczesniej numery 6 i 7. Pierwsza z nich
to akcja, podczas ktorej aktywowane sg zdolnosci jed-
nostek graczy. Mozna w niej atakowac lub wykonywa¢
rézne specjalne zagrania, do ktérych zdolne sg wojska
kazdego z naukowcow.

Druga akcja automatyczna, czyli ta oznaczona nume-
rem 7, to poruszenie Vuko Drakkainena. Vuko idzie

do gracza z najnizsza reputacjg, w miejsce, gdzie dw
gracz ma najwiecej wptywoéw. Tam osiada na jedna
ture i ostabia wptywy graczy w danym regionie. Nie
da sie go jednak na state uwigza¢ do jednego miej-
sca na mapie. Vuko musi sie poruszyé i uzywa do tego
dos¢ prostego algorytmu, co pozwala na przewidze-
nie, gdzie pojawi sie w danej turze.

Faza konczaca runde jest dominacja regionach. W
kazdym regionie sumuje sie wptywy wszystkich gra-
czy. Wptywy zapewniane s3g przez znaczniki wpty-
wu i przez jednostki specjalne. Gracz z najwiekszym

wptywem dominuje region. W efekcie ma prawo do
uruchomienia specjalnych zdolnosci niektérych jed-
nostek, ktére dziatajg tylko w fazie dominacji, a ktére
zwykle przyblizajg go do zwyciestwa. Do tego ma pra-
wo jako pierwszy wybraé zaséb, jaki pozyska z danego
regionu, a takze otrzymuje odpowiednig liczbe punk-
tow zwyciestwa (tylko w niektorych turach). Dopiero,
kiedy dominujgcy gracz skoriczy swojg zabawe w re-
gionie, sprawdza sie miejsca kolejnych graczy w tym
obszarze. Majg oni
prawo do wybrania
kolejnych zasobodw
i otrzymujg punk-
ty zwyciestwa, jesli
akurat jest to moz-
liwe.

Po zakorczeniu do-
minacji rozpoczyna
sie kolejna runda
gry. Gracze znow
ustalajg kolejnosg,
poruszajac sie po
torze inicjatywy,
wyktadaja akcje
i tak dale;j.

A jak wygra¢ w Pana Lodowego Ogrodu? Bardzo pro-
sto. Sg trzy drogi prowadzace do zwyciestwa. Pierwsza
to wygrana na punkty. W trakcie gry sg cztery rundy;,
w czasie ktorych gracze moga zyskiwac punkty za do-
minacje w regionach. Ponadto punkty mozna zdoby-
wac za niszczenie wrogich jednostek. Jesli komus uda
sie osiggna¢ 50 punktow — wygrywa. Jesli nikt nie zdo-
bedzie 50 punktéw, a gra dobiegnie korica (zostanie
rozegrana ostatnia tura) i nie zostanie uruchomiony
zaden inny warunek zwyciestwa, wygrywa ten gracz,
ktéry ma najwiecej punktéw.



Druga mozliwosc wygranej to wypetnienie osobistego
celu specjalnego. Kazda z postaci ma swoj specyficzny
cel specjalny. Freihoff musi stawiaé¢ Czerwone Wieze,
van Dyken wchtania Uroczyska i tak dalej. Do wypet-
nienia tego celu potrzebne jest wykorzystanie za-
awansowanych jednostek specjalnych oraz dominacja
w roznych regionach w trakcie gry. Jesli ktérykolwiek
z graczy wypetni swéj cel, automatycznie wygrywa,
a gra oczywiscie sie konczy.

Trzeci sposob to wygrana poprzez sprowadzenie na
$wiat Martwego Sniegu. Kiedy na tym torze zosta-
nie osiggnieta konkretna wartos¢, zalezna od liczby
graczy, rozgrywka dobiega korica, a wygrywa gracz z
najwyzszag reputacjg. Czyli ten, ktéry albo najmniej
Czynit, albo potrafit zbalansowa¢ Czynienie wizytami
na polu poprawiajagcym reputacje. Ten sposob jest
jednak niestety pewng stabosciag gry. Okazuje sie, ze
to nie tylko recepta na wygrang, ale i na znienawi-
dzony przez wiele oséb kingmaking. Gracz, ktéry nie
ma szans na odniesienie zwyciestwa moze po prostu
Czyni¢ do oporu, dobijajac Martwy Snieg do punktu
krytycznego i konczac rozgrywke. To w sumie jedyny
staby punkt tej produkcji.

Reszta sprawdza sie nadzwyczaj dobrze. Kombino-
wanie, przewidywanie, blefowanie. Gra bardzo przy-
jemnie sie skaluje. Przy mniejszej liczbie graczy mamy
mniej regiondw, w ktérych toczy sie zabawa, choé co
ciekawe, za kazdym razem to gracze wybierajg, ktore
obszary bedg poza rozgrywka. Do tego mniejszy putap
krytyczny Martwego Sniegu i mniej pél dostepnych na
niektoérych akcjach.

Jesli ktos chce nieco bardziej sie pobawi¢, jest moz-
liwos¢ dorzucenia zasad zaawansowanych. Sg kafelki
Vuko, ktore dodajg mu pewne zdolnosci specjalne,
jeszcze mocniej przeszkadzajace graczom. Jest tez

mozliwos¢ ustalania przez graczy co ture, w jakiej ko-
lejnosci beda uruchamiane pola akcji. Dotyczy to tylko
tych z numerami 1 -5, bo O jest zawsze rozpatrywana
jako pierwsze, a 6 i 7 na konicu. Tak czy inaczej, zmia-
na kolejnosci moze by¢ niekiedy kluczowa dla loséw
rozgrywki.

Nalezy tez wspomniec¢ o jakosci wykonania gry. To stoi
prawie na najwyzszym poziomie. Dlaczego prawie? To
proste. Gra ma rewelacyjnie wykonane figurki, ktére
powalajg na kolana dokftadnoscig i jako$cig materiatu.
Bardzo tadng dwustronng plansze, ktérej obie strony
réznig sie jasnoscig barw. Niezle wykonane Zzetony,
mase fajnego drewna i cztery eleganckie plansze gra-
cza. Niestety do kompletu dostajemy tez cztery kafelki
Vuko, ktére majg grafiki zupetnie niepasujace stylem
do reszty gry, a takze instrukcje, ktdra moze powali¢
na kolana zagmatwaniem i poplataniem koloréw. Te
dwa elementy niestety psuja catosciowy odbiér Pana
Lodowego Ogrodu. A szkoda, bo wida¢, ze wydawnic-
twu Redimp zalezato na jakosci.

Pan Lodowego Ogrodu to bardzo dobra gra. Krzysz-
tofowi Wolickiemu udato sie przenies¢ na plansze
powies$¢ Grzedowicza, jednoczesnie unikajgc putapki
odwzorowania ksigzki jeden do jednego. Zostat swiat,
klimat i w pewien sposdb fabuta, choé niepetna. Me-
chanicznie gra rowniez sie broni. Jest bardzo ciekawa
i mézgozerna. Brak losowosci sprawia, ze petno jest
w niej decyzji, ktére mogg stac sie kluczowe dla po-
wodzenia naszej strategii. No i fakt, ze sg trzy drogi
do zwyciestwa, z ktérych jedna jest ,,asymetryczna”,
bo kazda posta¢ ma inny cel osobisty, ktory zaktada
inne podejscie do jego realizacji. Jedyng powazng
wpadka jest fakt, ze tor Martwego Sniegu moze sta¢
sie ostrzem kata w rekach ztosliwego gracza, ktéremu
znudzi sie rozgrywka.

MMT'DIT'T T TC T O A
REBEL TIMES ENF

Pan Lodowego Ogrodu

Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz

J

Liczba graczy: 2 - 4 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 120 minut
Cena: 259 ztotych

jakos¢ wykonania,
mechanika,
brak losowosci.

kingmaking Martwym Sniegiem,
koszmarna instrukcja.
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dkad poznatem List Mitosny, zmienitem

podejscie do matych gier karcianych. Sko-

ro gra sktadajgca sie zaledwie z kilkunastu

kart, mogta podbi¢ moje serce i zapewnié
dtugie godziny przedniej zabawy, to moze istniaty
inne, podobne do niej tytuty? Przez kilka miesiecy
List Mitosny petnit w moim otoczeniu role szybkiej
gry imprezowej, w ktérej najwazniejsze byto wiasci-
we blefowanie i umiejetnosé przewidzenia, jakg karta
dysponuja przeciwnicy. Tak byto do czasu, gdy po raz
pierwszy zagraliémy w Swiatowy Konflikt.

Swiatowy Konflikt to polska edycja Coup. W stosunku
do oryginatu zmieniono miejsce akcji. Zamiast repu-

Panie Posle, ja Panu nie przerywalem!

bliki przysztosci, wersja ta osadzona zostata w jednym
z krajéw Europy Srodkowo-Wschodniej, a o wtadze
walczg przedstawiciele kilku konkurencyjnych partii.
Lokalizacja gry pociggneta za sobg zmiane nazew-
nictwa kart i estetyki - na kartach pojawiajg sie m.in.
Obama, Putin i Merkel.

W matym pudeteczku z grg znajduje sie instrukcja, kar-
ty pomocy (zestawienie kart i ich zdolnosci oraz karta
umozliwiajgca $ledzenie biezgcego poziomu finanséw
partii), gars¢ zetonow oraz 18 kart (6 zestawéw po 3
kopie karty). Jedna z kart wystepuje w wersji dla po-
czatkujacych i zaawansowanych graczy, wiec w kazdej
rozgrywce wykorzystywany jest zestaw 15 kart.

Na poczatku partii gracze otrzymujg po dwie karty,
ktére po obejrzeniu ktadg zakryte przed sobg - jesli
uczestnik zostanie zmuszony do odkrycia obydwu
kart, odpada z walki o wtadze. Gracze po kolei rozgry-
wajg swoje tury, wymieniajgc nazwe karty lub jednej
z trzech darmowych akcji, ktérg chcg w danej chwili
wykorzystaé. Co ciekawe, uczestnicy rozgrywki moga
blefowa¢ i wykorzysta¢ dowolng karte, bez wzgledu
na to, jakie majg ukryte przed soba. Jesli jednak przy
stole pojawi sie cien watpliwosci - inny gracz moze
sprawdzi¢ aktywnego gracza i zazagda¢ pokazania za-
granej karty. Jesli gracz faktycznie posiada taka kar-
te, pokazuje jg, wtasowuje w talie i docigga kolejng,
natomiast sprawdzajgcy musi odkry¢ jedng ze swoich
kart. W przypadku, gdy sprawdzany zostaje przytapa-
ny na blefie - sam odkrywa jedng karte.
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Czes¢ kart i akcji moze by¢ réwniez kontrowana przez nie-
ktére karty —,,posiadacz” takiej karty moze prébowac zablo-
kowa¢ dziatanie, ale musi liczy¢ sie z tym, ze rowniez moze
zostac sprawdzony. Rozgrywka opiera sie na ciggtej walce o
pozyskanie, jak najwiekszej ilosci funduszy - s3 one wyma-
gane, aby zagra¢ niektdre karty. Po zebraniu odpowiednio
duzej sumy, mozna réwniez wykorzysta¢ akcje Afera, ktdra
powoduje odkrycie jednej karty przez wskazanego gracza.

Rozgrywka opiera sie na ciagtych podchodach i prébach
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»przeczytania” bleféw innych graczy. Dzieki sciggaw-
kom zawierajgcym spis wszystkich dostepnych kart
i akcji nie ma koniecznosci siegania do instrukcji lub
zaglagdania do wtasnych kart. Gra odbywa sie bardzo
ptynnie, a dzieki mozliwosci blokowania i sprawdzania
innych graczy, uczestnictwo w zabawie nie ogranicza
sie wytgcznie do aktywnego gracza. Dodatkowo po-
jedyncza partia trwa od trzech do dziesieciu minut,
wiec nawet bardzo niekorzystny uktad kart lub popet-
nione btedy nie psujg zabawy, ktérg po chwili mozna
zaczagc¢ od nowa.

Mozliwos¢ wykorzystania dowolnej akcji/karty spra-
wia, ze kazda rozgrywka jest inna. Mimo kilkudzie-
sieciu partii na koncie, wcigz zdaje sobie sprawe
z faktu, ze wypracowanie idealnej strategii jest jesz-
cze przede mna. Proste zasady sprawiajg, ze prog wej-
Scia jest bardzo niski. Z kolei spora liczba dostepnych
kombinacji przypadnie do gustu starym wyjadaczom.
Niestety, koniecznoscig jest wykorzystanie koszulek
ochronnych. Karty nie sg tasowane zbyt czesto, ale
nawet drobne uszkodzenie moze oznaczy¢ karte i ze-
psu¢ dobrg zabawe.

Mechanika Coup opiera sie przede wszystkim na in-
terakcjach pomiedzy kartami, przez co mozna opako-
wac jag w dowolne realia. Lokalizacja polskiej edycji
i jej szeroka dystrybucja przetoza sie z pewnoscig na
wiekszg sprzedaz i zainteresowanie produktem - réw-
niez ze strony osob, ktére nie miaty wczesniej kontak-
tu z grami karcianymi. Dodatkowym efektem osadze-
nia akcji w naszych realiach geopolitycznych s zarty
i teksty nawigzujace do polskiego zycia politycznego
(,,Panie Posle, ja Panu nie przerywatem”), ktére poja-
wiajg sie w trakcie gry.

Swiatowy Konflikt jest obecnie najlepsza imprezowa
,zabawg w blefowanie” i oferuje najwieksze stezenie
dobrej zabawy na centymetr szescienny pudetka.

Konflikt Swiatowy
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
Liczba graczy: 2 - 6 0oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 10 minut
Cena: 39,95 ztotych
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e bardzo szybka i wciggajgca roz-

grywka,
a e mnoéstwo kombinowania,
J e mate oraz poreczne pudetko,

e ciekawa lokalizacja.

e wymagana zdolnos¢ blefowania,
* po kilkunastu rozgrywkach z rzedu
potrafi znuzy¢.
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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 gangerdw, dzielnych Zzotnierzy, pétdzikich mutantéw lub
bezwzgledne maszyny!

TAJEMNICZE DOMOSTWO

Tajemnica nawiedzonego domu czeka na rozwigzanie! Dotqczysz
do $ledczych, czy tez wcielisz sie w posta¢ ducha i pomozesz pozo-
statym graczom odgadnac tropy powigzane ze zbrodnig? Postuzg
g “\TICZJE g ci do tego przepiekna talia kart, sita skojarzen i potega wyobrazni!
MO ST‘WO \ Oto zabawa w skojarzenia, ktdra swietnie sprawdza sie zaréwno dla
pary, jak 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 ztq pogoda...

Zrobisz wszystko, by przetrwac!

Odkryj niezwyktg przygode w docenionej na catym $wiecie
grze kooperacyjnej dla 1-4 graczy.

DZIEDZICTWO DZIEDZ

M
Zostanh arystokratq i wez w swe rece los twego rodu. Znajdz D'll;l‘;;L ;t ILI"E]:{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 grywalno$¢ z intuicyjnymi zasadami.

POSROD GWIAZD

Wojna skohczonal Rusza budowa sieci staciji kosmicznych, ktére

scalqg przestrzeh okaleczonego Sojuszu. Zbuduj te, ktéra przycmi

pozostate i stanie sie symbolem nowych czaséow!

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

CHCESZ ZAGRAC? PRZYBADZ KONIECZNIE NA:

PORTALKON

CZWARTY PLANSZOWY ZLOT FANOW
12. LIPCA 2014, MDK GLIWICE, UL. BARLICKIEGO 3




aki jest najprostszy przepis na gre imprezowg?

Woystarczy kilkadziesigt kart, kazda opatrzona

niesamowitg historig z zycia wzieta, ktérg gracze

beda musieli odgadnaé, zadajgc moderatorowi
pytania rozstrzygniecia. Tak wiasnie dziata Takie Zy-
ciel, a przynajmniej powinno, poniewaz w praktyce
bywa z tym réznie.

Kazda z 65 kart zestawu opatrzona zo-
stata niezwyktg historig, ktéra wydarzy-
ta sie naprawde. Moderator odczytuje
graczom na gtos czes¢ historii umiesz-
czong na awersie karty i dla swojej wia-
domosci jej rozwigzanie znajdujace sie
na rewersie. Nastepnie odpowiada na
pytania graczy ,tak”, ,nie” lub ,to nie-
istotne” do czasu, az jeden z nich poda
kompletne rozwigzanie zagadki.

| tutaj pojawia sie gléwny problem Takiego Zycia!,
mianowicie wysoki stopien trudnosci wykorzystanych
w nim historii. Mistrzostwem Swiata jest odgadniecie
wiekszosci z nich, a w przypadku niektérych wydaje
sie to wrecz niemozliwe. Konia z rzedem temu, kto na
podstawie zajawki: ,,Posiadanie miotty automatycznie
daje jej wtascicielowi ogromng wtadze.” odgadnie, ze
poprawng odpowiedzig jest: , Strusie w bardzo tatwy
sposob okreslajg przywddce swojego stada: zostaje

Kie- cje-

nim po prostu osobnik o najwyzszym wzroscie. Aby
zapanowac nad grupg zwierzat, pracownicy strusich
farm nosza wiec nad gtowg miotty, aby przewyzszyc
ptaki wzrostem. Strusie biorg wysokiego cztowieka za
przywddce i usuwajg mu sie z drogi.”. Trudno sobie po
prostu wyobrazi¢, aby w kontekscie miotty ktos zadat
pytanie o zwierzeta, pdzniej uszczegoto-
wit je do strusi, nastepnie zas potaczyt
miotte z atrybutem ludzkiej nad nimi
wtadzy. Tego rodzaju zagadek jest w Ta-
kim Zyciu! o wiele wiecej.

Czy sprawia to, ze tytutf ten jest niegry-
walny? Oczywiscie, ze nie, jednak musi-
cie mie¢ $wiadomos¢, iz Takie Zycie! to
gra skierowana wytacznie do pasjona-
téw zakreconych historii. Pozostate oso-
by bedg miaty bowiem ogromne trud-
nosci z rozwigzaniem zdecydowanej czesci zawartych
w niej zagadek. Dzieje sie tak z powodu duzej liczby
nazwisk i nazw wtasnych. Dla przykfadu, jezeli nie sty-
szeliscie nigdy o radzieckiej aktorce Lubow Orlowej,
nigdy nie wpadniecie na to, ze zajawka: , W ciggu kilku
dni pewna dama wymienita kazdy, nawet najmniejszy
skrawek materiatu w swoim domu. Obicia mebli, za-
stony, a nawet dywany kazata zrobi¢ na nowo, w do-
datku wszystkie z tego samego materiatu. Dlaczego?”
odnosi sie wtasnie do niej. Nawet jesli odgadniecie

Tylko dia
oriéw

cafa historie, to nie istniejg pytania, ktére pozwolg
wam okresli¢ doktadng tozsamosé owej tajemniczej
damy. Albo styszeliscie o Orlowej, albo nie — nie ma
innej mozliwosci.

Zaktadajac, ze produkt ten skierowany jest wtasnie do
was, z pewnoscig docenicie zawarty w nim wariant
rywalizacyjny. Wygrywa w nim ta osoba, ktéra zdobe-
dzie w trakcie rozgrywki najwiekszg liczbe punktéw.
Za kazde zadane przez siebie pytanie, gracz otrzymuje
jeden punkt ujemny, jednak na poszczegdlnych kar-
tach historii wyszczegdlnionych zostato kilka pytan,
ktorych uzycie skutkuje otrzymaniem punktéw do-
datnich. W tym wariancie premiowane jest jak naj-
szybsze udzielenie prawidtowej odpowiedzi i trzeba
przyznaé, ze sprawdza sie on wysmienicie.




Takie Zycie! to gra trudna do jednoznacznej oceny.
Z jednej strony zawarte w niej zagadki sg niezwykle
interesujgce i po prostu warto je poznaé. Z drugiej
jednak osobom, ktére nie pasjonuja sie tego rodzaju
anegdotami, Takie Zycie! wyda sie kompletnie niegry-
walne. Jezeli nie zaliczacie sie do grona fandw nietu-
zinkowych historii, wybierzcie raczej Czarne historie.
Maja one bowiem o wiele nizszy prog wejscia.

Takie Zycie!
Zrecenzowat: Tomasz ,,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 2-8 os6b
Wiek: 8+
Czas gry: dowolny

Cena: 34,95 ztotych Nﬂ\”‘l dﬂ! }
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e wyltgcznie dla pasjonatow skompli-
kowanych zagadek.

Han

e interesujgce historie,
e ciekawy wariant rywalizacyjny.




ZERO

REINER KNIZIA

Knizia, Zero
1 Kuku

REBEL TIMES _NR 84

eria Joker Line krakowskiego Trefla liczy sobie obecnie trzy mate tytuty karcia-
ne, ktére z powodzeniem mozna wrzucié¢ do plecaka i zabra¢ ze sobg niemalze
wszedzie. Do zabawy nimi, wystarczy bowiem kawatek stotu lub innej ptaskiej
powierzchni oraz kilka zainteresowanych oséb. Na famach niniejszej recenzji
przyblize wam Zero autorstwa Reinera Knizii. Ta niepozorna gra, ktéra zostata po raz
pierwszy wydana w 1998 roku udowadnia, ze geniusz niemieckiego projektanta tkwi
réwniez w kreatywnym przerabianiu znanych od dawna rozwigzan.

Zero to 56 kart podzielonych na 7 zestawoéw kolorystycznych i ponumerowanych od
1 do 8. Nie znajdziemy tutaj zadnej otoczki fabularnej, pieknych rysunkéw zdobigcych
karty lub jakichkolwiek innych ,wodotryskow”. Jedynym urozmaiceniem dla cyferek
sg przypisane do kazdego koloru symbole, ktére umozliwiajg identyfikacje kolorow
osobom cierpigcy na daltonizm. | tyle, reszta to mechanika.

Ta opiera sie zas na kilku prostych rozwigzaniach. Celem gry jest uzyskanie, jak naj-
mniejszej liczby punktéw, a tytutowe zero jest trudnym do osiggniecia ideatem.
Liczba graczy wyznacza liczbe rund, ktére zostang rozegrane. Maksymalnie w Zero
moze bawic sie pie¢ 0oséb, minimalnie zas trzy, co daje przedziat czasowy jednej partii
w granicach od 10 do 20 minut.

W kazdej kolejnej rundzie jeden z graczy rozdaje po 9 kart wszystkim osobom biora-
cym udziat w rozgrywce i ktadzie pie¢ odkrytych kart na sSrodku stotu. Pozostate karty
nie biorg udziatu w danym rozdaniu. Pierwszg ture wykonuje osoba siedzgca po lewej
stronie od rozdajgcego, pdzniej kolejnos¢ przebiega zas zgodnie z ruchem wskazowek
zegara. W trakcie swojej tury kazdy z graczy musi wykonaé jedng z dwdch akcji — wy-
mienic¢ karte lub spasowac. Drugi pas w danym rozdaniu wyklucza pasujgcego z dal-
szej rozgrywki, uzywa sie go wiec wytgcznie w ostatecznosci.

Akcja wymiany karty stanowi clou Zero. Gracz wybiera jedng z kart, ktére ma na rece,
doktada jg odkryta do puli pieciu kart znajdujgcych sie na stole i zabiera w zamian inng
odkryta karte. Rozrywka toczy sie w ten sposdb az do momentu, w ktérym wszyscy
gracze spasujg lub jedna z oséb odkryje swoje karty, méwigc ,Zero”. Koriczy to auto-
matycznie runde i gracze przechodzg do podliczania punktéw.
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Zasady punktacji sg banalnie proste. Piec lub wiecej
kart tego samego koloru oznacza 0 punktow, piec¢
lub wiecej kart o tej samej wartosci oznacza 0 punk-
tow. Jak wiec widzimy, jedna karta jest wspdlna dla
obu tych zestawdw (poniewaz, przypomnijmy, kazdy
z graczy posiada na reku 9 kart). Wartos¢ liczcbowa
kart, ktére nie tworzg powyzszych zestawodw jest li-
czona tylko raz (czyli np. dwie siodemki nie dadzg 14
punktéw, a 7) i sumowana. Wynik to liczba zdobytych
przez danego gracza punktéw w rundzie. Partie wy-
grywa oczywiscie ta osoba, ktéra po wszystkich roz-
daniach bedzie miata ich najmniej.

A jak Zero sprawdza sie w praktyce? Catkiem niezle.
Oczywiscie opatrzone jest ono sporg dozg losowosci,
a o jakiejs gteboko przemyslanej taktyce maksymali-
zowana zyskéw i minimalizowania strat nie ma tutaj
mowy. Kazdy gracz, wymienia bowiem karty w taki
sposdb, aby osiggngé tytutowe zero, nie zastanawia-
jac sie zbytnio nad tym, czy odktadana przez niego na
stét karta pomoze w uzyskaniu pozadanej sekwencji
komus innemu. Oczywiscie nalezy dobrze przemy-
Sle¢, jakie karty warto odktadaé, bo sytuacja panuja-
ca na stole zmienia sie dynamicznie, jednak decyzja
do jakiej liczby lub do jakiego koloru dobierac jest w
wiekszosci przypadkéw dosc oczywista. Zero to w su-
mie takie zmodyfikowane Kuku, w ktorym zbiera sie
zarowno okreslong wartosg¢, jak i kolor kart.

Najwiekszymi zaletami tego tytutu s3: skalowanie,
szybki czas rozgrywki oraz banalne zasady, ktére
mozna wyttumaczy¢ kazdemu w niecate pie¢ minut.
Gra doskonale dziata na dowolng liczbe oséb, a przy
odrobinie wprawy da sie jg skonczy¢ nawet w 10
minut przy maksymalnej liczbie graczy. Dodatkowo
ma ona tak niski préb wejscia, ze mite chwile spedzi
Z nig cata rodzina — z pierwszoklasistami i dziadkami

REBEL TIMES _NR 84

wiacznie. Najwiekszg wadg Zero jest oczywiscie loso-
wosé, ale — umdéwmy sie — nie jest to tytut skierowa-
ny do fanatykéw brydza.

Jezeli szukacie szybkiej i prostej gry na luzne spotka-
nia ze znajomymi, nudne obiady u cioci lub brakuje
wam po prostu przyjemnego ,wypetniacza” na plan-
szowkowe spotkania, kupujcie w ciemno. W innym
przypadku zainwestujcie w co$ innego.

Zero
Zrecenzowat: Tomasz ,,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 3-5 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 10-20 minut
Cena: 35 ztotych

proste zasady,

szybka rozgrywka,

skalowanie,

doskonata na spotkania ze znajo-
mymi i rodzina.

losowosc¢.

g
N
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Po zwyciestwie Zimy w Wojnie Jesieni, Zimogrdd przestat by¢ domem dla bajek i marzern.
Mroz i mrok pochwycity miasto w chtodnym uscisku, dtawigc nadzieje oraz mitosc. Za-
straszeni mieszkaricy starali sie nie zwracac na siebie uwagi siepaczy okrutnego rezimu.
Nieliczni tworzyli partyzancki ruch oporu, aby obalic¢ wtadze i przywrocic wolnosc.

Spisana pochylonymi zgtoskami opowies$¢ wy-
darzyta sie naprawde. Nie brzmi jak bajka? Nie
zyli dtugo i szczesliwie? Owszem, ale tak jest bar-
dziej pociggajaco. Bajki, ktére znamy od dziecka
majg alternatywne zakoriczenia. Przez krzywe
zwierciadto pokazujg je gry komputerowe Alice:
Madness Returns, The Wolf Among Us, komiks
Fables, serial Once Upon a Time, animacja Straz-
nicy Marzen, filmy Hansel i Gretel towcy Cza-
rownic, Krélewna Sniezka i towca, Dziewczyna

w Czerwonej Pelerynie, a teraz i gra planszowa
Zimowe Opowiesci. Stuchanie bajek to jedno,
opowiadanie to drugie, ale ich jednoczesne stu-
chanie, opowiadanie i wymyslanie jest catkiem
nowym doswiadczeniem. Tak cudownym, ze juz
nie moge sie doczeka¢ powrotu do Zimogrodu.
Jak tym razem potoczg sie losy bohateréw zna-
nych bajek? Jestescie gotowi opowiedzieé bajke,
jakiej nikt jeszcze nie styszat?

Po powrocie z Krainy Czardw rezim nie chciat stuchac niezwyktych opowiesci Alicji i od-
izolowat jg w Azylu Szalonego Kapelusznika. Pewnego dnia tajemniczy cient wskazat jej
drzwi. Instynktownie je pchneta i zdziwita sie, gdy okazaty sie otwarte. Na zewngtrz pa-
dat snieg - kiedys piekny, dzis ztowrogi, podkreslajgcy groze mrocznych dni. Alicia moc-
niej otulita sie ptaszczem, ale wiatr i tak kqsat jq do kosci. Obok wyjscia ktebit sie cien
o chrapliwym oddechu. Przez krdtki moment swiatto padfo na ostrze w rekach istoty
i zalsnito w jej petnych nienawisci oczach. Alicja wzieta gteboki oddech i ruszyta w strone
swego przeznaczenia, nie styszqc za sobq krokow Wilka.




W grze przeznaczonej dla od 3 do 7 graczy potowa
staje po stronie zta symbolizowanego przez Zime,
a pozostali walczg o zwyciestwo dobra (Wiosny). W
przypadku gracza nieparzystego, do zabawy wkracza
pisarz, ktéry gra na dwa fronty, co dobrze wptywa
na réwnowage i skalowanie gry. Kazdy gracz opo-
wiada swojg czes¢ historii o postaciach ze znanych
bajek, jednak mocno odmienionych w stosunku
do pierwowzoru. Historie postaci sg dos¢ precyzyj-
nie naszkicowane, ale to wcigz tylko szkic. Ich role
w opowiesci okreslajg gracze. Do czego zdolna jest
Sniezka ogarnieta obsesjg na punkcie swojej urody
i jakie potwornosci wychodzg z Fabryki Koszma-
row Biatego Krélika? Opowiedzg stronnicy Zimy.
Czy Blaszany Drwal rozpali w swym sercu zar zdol-
ny roztopi¢ |6d na jego zbroi, krasnoludek Gburek
uczci pamiec polegtych braci, a duch Dziewczynki z
Zapatkami dokona zemsty na Zimie? Zdecydujg re-
wolucjonisci Wiosny. Z powyzszych pytan wytania
sie do$¢ ponury obraz $wiata gry. Czy odnajdujesz
sie w konwencji mrocznego fantasy i wypaczonych
dzieciecych bajek?

Mimo ze gracze Wiosny i Zimy graja w dwoch obo-
zach stojgcych po przeciwnych stronach barykady,
to w ogdélnym rozrachunku dazg do tego samego
celu - udanej opowiesci. Rézne watki przeplataja sie
i uzupetniajg, na koncu tworzac jeden splot. Jak w
puzzlach, kazdy nowy element uktadanki musi pa-
sowac¢ do pozostatych. Nowy rozdziat rozpoczyna
sie wraz z koricem poprzedniego i koriczy otwarciem
na nastepny. Inaczej opowiesc rozleci sie niczym zle
sklejona ksigzka. Gdy celem gry jest opowiedzenie
wspolnej i spdjnej historii, zacierajg sie podziaty
oraz znika rywalizacja. Sukces ma wielu ojcéw. W
przypadku udanej basni, wszyscy poczujg sie wy-
granymi, gdyz w rownym stopniu jg wspottworzy-
li. Zwycieska frakcja stawia jedynie kropke nad ,,i”,
piszac epilog, ale w oparciu o to, co stworzyli inni.
To sktania do postawienia zasadniczego pytania:
czy gra bez rywalizacji, w ktdrej nie ma zwyciezcy i
przegranych to jeszcze gra? Zimowe Opowiesci nie
sg gra planszowa sensu stricto, porywajgcy ztozo-
noscig, mozliwosciami taktycznymi i pozwalajgca na
realizacje geniuszu strategicznego. Z drugiej strony

Po koronacji Sniezka stata sie kopig swojej ztej macochy. Jedynym, co sie dla niej liczyto byta jej
uroda. W chwilach, gdy nie spoglqgdata z gory, z pompatycznego swiata mrozu i lodu, na swych
unizonych poddanych, zaglgdata we wtasne odbicie w ulubionym zwierciadetku. Ale tym razem
nie ujrzata tam siebie, ale niewinng i przestraszong twarz Alicji. Sniezka natychmiast wezwata

Wilka i kazata mu przyniesc serce dziewczyny.

nie jest to tez typowa gra narracyjna, kojarzaca sie
z kiepska mechanikg i niskg grywalnoscia. Jest to
zdecydowanie najbardziej ztozona, dopracowana i
zaawansowana gra narracyjna, ktéra zostata do tej
pory wydana. Tutaj rodzi sie pytanie, czy stworzenie
ciekawej opowiesci jako gtowny cel gry, moze sta-
wac w szranki z wykarmieniem wiesniakéw, podbi-
ciem galaktyki armig robali lub wybudowaniem po-
taczenia kolejowego ze Smyrny do Pampeluny?
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Pinokio niby przypadkiem przechadzat sie wzdtuz murow Zimowego Wiezienia, w rzeczywisto-
sci jednak poszukiwat stabych punktow, w ktore mozna by uderzyc i pokrzyzowac plany wroga.
Chtopiec poszedt w slady ojca i zostat lalkarzem. Dostrzegat sznurki tgczgce przeznaczenie ludzi z
tymi, ktorzy znajdowali sie nad nimi w hierarchii spotecznej. Wiezienie byto symbolem i gtdwnq
kwatera rezimu, z nieznosnq syrenq, ktorej wycie obwieszczato przybycie zotnierzy z kolejnymi
internowanymi. Cztowiek w kapeluszu dtuzszq chwile przyglgdat sie podejrzanemu zachowaniu
przechodnia. Czyzby zapomniat on o godzinie policyjnej? Utrata pamieci, do tego rozbiegany
wzrok i nieobecnosc¢ duchem, pacjent w takim stanie wymagat terapii elektrowstrzgsowe.

Karty to jezyk, jakim postugujemy sie w grze. Znaj-
dujace sie na nich rysunki sg ilustracjami dla opo-
wiesci. Zagrywa sie je podczas kazdej czynnosci:
od poruszania postaci, poprzez bitwy, az po reali-
zacje misji. W Zimowych Opowiesciach karty s3
dwustronne, z jednakowym obrazkiem na awersie
i rewersie, ale o dychotomijnym znaczeniu. Zima i
Wiosna wzajemnie sie wykluczajg, ale i uzupetnia-
ja w jedng catos¢. Strona w cieptym kolorze moze
pokazywaé gwiazdy rozswietlajgce mrok lub sol roz-
sypang na oblodzony chodnik. Ta sama karta odwro-
cona na strone w zimnym kolorze to odmrozenia,
$niezyca, iskry pozaru lub rany postrzatowe. Obrazy
na kartach sg niedokoriczonym, abstrakcyjnym szki-
cem, ogdlnym zamystem. Mnogosc¢ znaczen ma dac
graczowi, jak najwiekszg swobode interpretacji i nie
dopusci¢ do sytuacji, w ktorej nie moze on niczego
zrobi¢, poniewaz nie posiada odpowiedniej kar-

ty. W innych grach narracyjnych karty lub kosci sg
oznaczone precyzyjnym obrazkiem/piktogramem,
ale dostownos¢ bywa powaznym utrudnieniem.
O ilez tatwiej stworzy¢ opowies¢ na podstawie kar-
ty przedstawiajgcej cos na ksztatt czworonoga, niz
gdyby przedstawiata ona jedynie psa, hipopotama
lub cztowieka sktadajgcego pokton na kolanach?
Z drugiej strony Scisle okreslone obrazki zmuszatyby
gracza do wiekszej improwizacji i bardziej wytezo-
nej pracy. W efekcie owoc naszej wyobrazni mogtby
wzbudzi¢ uznanie oraz zosta¢ nagrodzony. Ale Zi-
mowe Opowiesci pozbawione sg rywalizacji, nawet
0 miano najlepszego bajarza. Nie ma tu nagrody za
dobrg opowies¢, gdyz nikt jej nie ocenia. Pozosta-
li gracze nie sg jurorami, ale uczestnikami. Niemal
w kazdym momencie stronnicy i przeciwnicy mogg
dofaczy¢ do opowiadane;j historii. Sg dialogi, nie ma
monologdéw. Czy nagradzanie wszystkich po rowno

&

(czyli de facto jego brak) jest sprawiedliwe i lepsze
niz w grach narracyjnych, w ktérych doceniany jest
indywidualny wysitek?
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W ciemnych lochach Azylu Szalony Kapelusznik prowadzit bezlitosnq terapie dla wrogow, wstu-
chujqgc sie w ich krzyki, niczym w najstodszq muzyke. Pinokio, majqgc ciggle w sobie cos z drew-
na, okazat sie niepodatny na leczenie elektrowstrzgsami. Wymagat zatem terapii wstrzgsowej,
a pomdc mogta Alicja. Wpatrzona w swe zwierciadto Krolowa nie byta zadowolona z uwolnie-
nia urodziwej Alicji, ale jedynie terapia behawioralna byta w stanie oduczyc najgorszych chorob
psychicznych, nazywanych przez chorych nadziejq i mitosciq.

Gtéwnym zatozeniem mechaniki jest nie przeszka-
dza¢. Na wtasnej opowiesci odczulismy, ze dodanie
zasad zaawansowanych po raz pierwszy moze odcig-
gac uwage od opowiadanej historii. Dlatego zasady
sq bardzo proste, a dla wytrawnych planszéwkowi-
czOow byé moze nawet i prostackie. Wygrywa stro-
na, ktdra na koniec zagra najwiecej kart opowiesci,
przy czym w trakcie gry wszyscy majg ich jednakowg
liczbe. Oczywiscie nikt nie ,chomikuje” kart w ocze-
kiwaniu na wielki finat. Historia toczy sie od pierw-
szych stronic i od poczatku zuzywamy karty na jej
opowiedzenie. Gamistyczne podejscie skonczytoby
sie fiaskiem basni. Gracz musi zapomniec, ze jest
graczem i stac¢ sie narratorem. Z drugiej strony zasto-
sowano ciekawg mechanike putapek, bitew, indywi-
dualnych zdolnosci bohateréw oraz ukrytych celéow
pobocznych. Dzieki nim gra pokazuje swoj taktyczny
pazur. Poniewaz kazdy dysponuje jednakowsa liczba

kart, od ich madrego wykorzystania zalezy wptyw na
powstajaca historie. | nagle okazuje sie, ze ta ,pro-
stacka” mechanika w rzeczywistosci nie tylko koor-
dynuje narracje, ale zapewnia réwny udziat wszyst-
kich graczy w rozgrywce oraz docenia ich zdolnosci
pozanarracyjne, takie jak: spryt, kalkulacja i plano-
wanie. Jednak to improwizacja, wyobraZznia, skoja-
rzenia i wspomnienia sg tymi cechami, ktére beda
eksploatowane podczas rozgrywki. Mozna tylko
sie zastanawiac czy to dobrze, ze liczba kart, a nie
jako$¢ opowiesci jest nagradzana. Jak wspomina-
tem, w tej grze nikt nie bedzie nas oceniat. Mozemy
czuc sie komfortowo i bez poczucia wstydu obnazy¢
wyobraznie przed innymi. W zamian inni otworzg
sie przed nami. Czyz nie ma nic piekniejszego, niz
wspolne opowiadanie niesamowitych historii?

Slub Alicji z Pinokiem byt wielkim wydarzeniem,
ktore miato stac sie poczqtkiem korica Zimy.
Rebelianci nie przypuszczali, ze slub byt kolej-
nym szalonym pomystem Kapelusznika. Niczym
ptatki snieqgu na zebranych gosci spadaty ulotki
ze starym zdjeciem Alicji noszqcej obrgczke na
palcu. ,,Oszustka, towczyni serc, bigamistka” -
agenci Zimy wtopieni w ttum probowali zdys-
kredytowac rebeliantow i osmieszy¢ mitos¢ w
oczach mieszkaricow Zimogrodu. Pinokio wska-
zat na jedno ze zdjec i obnazyt jego niedosko-
natosc. ,To dzieto propagandy, fabrykant, fat-
szywka - obrqgczka jest nie na tej rece.” Wsciekty
Kapelusznik przywotat Wilka. Zszyty i ozywiony
drapieznik, w ktorego zyty wpompowano czy-
stqg nienawisc, wydestylowang z nocnej zimo-
wej mgty, uwielbiat rozcinac ofiary nozem. Na
te okazje wybrat nie byle jaki. ,Tym ostrzem wy-
strugat cie Gepetto i tym ostrzem go zabitem. |
ty za chwile poczujesz jego przenikliwy chtdd,
ale wpierw pozwdl, ze wrecze ci prezent slubny
- serce panny mtodej.”




Na koniec musze podkresli¢ walor artystyczny gry.
Zimowe Opowiesci to rownie wysmakowana gra,
co mistrzowski w kategorii gier przepieknych Dixit.
Niezwykta oprawa wizualna zaczyna sie od nastrojo-
wej i bogatej w ukryte smaczki planszy, a konczy na
nieco dziwnych i tajemniczych kartach opowiesci.
Pewnie kazdy, kto interesowat sie grg zwrdcit uwage
na pomystowos¢, z jakg przedstawiono bohateréw
bajek. Kazdy szczegot niesie za sobg jakgs symboli-
ke, odwotanie. Nawet rewersy kart postaci sg nie-
zwykte. Przedstawiajg odbicie postaci w peknietym
zwierciadle. Odwrécenie karty postaci oznacza wy-
korzystanie jej w danym rozdziale. Wyglada to tak,
jakby stata ona za pekajgca taflg lodu lub zostata
zamknieta w szklanej trumnie. Jeden gracz powie-
dziat, ze wyglada to niczym szkietko, ktére peka pod
wptywem nacisku. A nacisk kojarzy sie z przyciskiem,
czyli aktywacjg postaci.

Pinokio umknqt Wilkowi, ale nie mdgt pogo-
dzic sie ze smierciq narzeczonej. Wiedziat, ze
Sniezka przetrzymuje bijgce wciqgz serce Alicji.
Utozyt juz nawet plan, jak je odzyskac i urato-
wac ukochang...

Nie miatem probleméw z odpowiedzig na pytanie,
czy to gra dla mnie, mimo ze do tej pory nie prze-
padatem za grami narracyjnymi. Nim tytut ten sie
ukazat, wystarczyt mi obraz Alicji w kaftanie i Wilka
z rozprutym brzuchem. Czytajac instrukcje, nie mo-
gtem doczekad sie pierwszej partii, a po niej kazdej
nastepnej. Wystarczy poczyta¢ zamieszczong po-
miedzy akapitami tej recenzji jedng z wielu opowie-
dzianych basni, aby odpowiedzie¢ sobie na pytanie,
czy chce sie stworzy¢ wtasng zimowg opowiesc.
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Zimowe Opowiesci
Zrecenzowat: Tomek Sokoluk
Liczba graczy: 3-7 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 179,95 ztotych

e wieloznaczne karty,

e brak aspektu rywalizacyjnego,
e fenomenalna oprawa graficzna,
e tworzenie wspdlnej historii.

e wygrana okreslana przez ilos¢,
a nie jakosc.




Imprezy z grami historycznymi

Imprez z grami planszowymi mamy w Polsce wie-
le. Od wielkich konwentdw poczynajac, na matych
kameralnych spotkaniach konczgc. Coraz wiecej
z nich odbywa sie cyklicznie, gromadzac duze gru-
py graczy i przyciggajac do hobby nowe osoby.
Specyficzng grupa imprez sg te skupiajgce sie na
planszéwkach historycznych. Jest ich u nas nie-
wiele i nie sg chyba w niektérych kregach zbyt
szeroko znane. Pora uzupetnic te luke.

Zaczne od dwodch duzych imprez, t3czgcych nie tyl-
ko mitosnikéw gier planszowych, ale ogdlnie pa-
sjonatéw historii. Pierwszg z nich sg odbywajace
sie corocznie na renesansowym zamku w Niepoto-
micach (pod Krakowem), w ostatni weekend wrze-
$nia POLA CHWALY. W tym roku bedziemy mieli
9. edycje imprezy (jak nietrudno policzyé, pierwsza
byta w 2006 roku). Poza grami planszowymi, POLA
CHWALY to zlot rekonstruktoréw historycznych,
ktérych przybywa na impreze zazwyczaj przeszto
500, co odpowiada 30-40 grupom odtwdrcow.
Wyjatkowe w tej imprezie jest to, ze rekonstruk-
torzy reprezentujg wszystkie epoki historyczne,
od starozytnosci po wspotczesnosé. Na czas trwa-
nia POL CHWALY cate miasto zostaje opanowa-

REBEL TIMES

ne przez rekonstruktoréw, ktérych patrole kraza
po rynku i uliczkach, spacerujgc pomiedzy prze-
chodniami, odgrywajac pojedynki i historyczne
scenki z zycia ludzi w dawnych epokach. Kolejna
istotna czes¢ imprezy to historyczne gry bitewne
(figurkowe). W salach zamkowych i podziemiach
prowadzone sg liczne pokazy oraz turnieje, m.in.
w Ogniem i Mieczem i De Bellis Antiquitatis. Gor-
ng cze$¢ zamku zajmujg modelarze. Wieczory upty-
waja pod znakiem fabularnych gier historycznych
(zazwyczaj osadzonych w klimatach XVII-wiecznej
Rzeczpospolitej). Poza tym impreza to prezentacje
muzedw, spotkania z weteranami, koncerty (m.in.
Jacka Kowalskiego), festiwal kina wojennego (or-
ganizowany w pobliskim Matopolskim Centrum
Dzwieku i Stowa) i szereg innych atrakcji, w tym
kacik dla dzieci (co$ dla rodzicoéw, ktorzy nie wie-
dzg, co zrobic ze swoimi pociechami).

Najblizsze POLA CHWALY, na ktére jako jeden
z organizatorow chciatem w tym miejscu wszyst-
kich zaprosi¢, odbedg sie 26-28 wrzesnia 2014
roku. Na tegorocznej edycji imprezy planowany
jest pokaz gry planszowej Ostroteka 1807, odby-
wajacy sie pod patronatem Stowarzyszenia Mito-

$nikéw Historii Wojskowosci ,,Pola Chwaty”. Obec-
ne bedzie takze wydawnictwo Strategemata, ze
swojg nowg grag Mokra 1 wrzesnia 1939. W tym
roku mamy 75 rocznice kampanii wrzesniowej,
wiec sadze, ze przy tej okazji warto w nig zagrac.
Zapowiedziato swéj udziat takze wydawnictwo Fa-
bryka Gier Historycznych. Beda pokazywaé swojg
najnowszg gre First to Fight, a takze znane juz gry
Bohaterowie Wykleci i Sigismundus Augustus
oraz karcianke Veto. Kolejnym wydawnictwem,
ktére w tym roku wezmie udziat w imprezie jest
Alter, z grami Rok 1863 i Przepustka. Ma byc¢ takze
gotowa na impreze ich najbardziej oczekiwana gra
poswiecona | wojnie $wiatowej — Piekto okopdw.
Kibicujemy, zeby sie udato. Ponadto dla mitosni-
kéw Wings of War przygotowywana jest duza roz-
grywka turniejowa w figurkowg wersje gry (z uzy-
ciem samolotéw). Bedzie mozna zobaczy¢ nowe,
niedostepne do tej pory w Polsce modele. Jak
co roku obecny bedzie ze swoimi grami (z Kolej-
ka na czele) takze IPN oraz wydawnictwo Polskie
Gry Planszowe. Ponadto, jak na kazdym konwen-
cie historycznym, bedzie mozna pogra¢ w wiele
innych gier wojennych i o tematyce historycznej.
Oficjalna strona imprezy znajduje sie pod adre-




sem www.polachwaly.pl, jednak z uwagi na to,
ze wiele aktualizacji dokonywanych jest w ostat-
niej chwili, wszystkim zainteresowanym, zwtasz-
cza chcgcym umowic sie na konkretne rozgrywki
w gry historyczne, polecam dziat poswiecony im-
prezie na Forum Strategie: http://strategie.net.
pl/viewforum.php?f=191. 7 istotnych informacji
wspomne jeszcze, ze dla wszystkich, ktorzy wcze-
$niej sie zgtoszg, organizowany jest nocleg w po-
bliskiej szkole (nalezy mie¢ ze sobg $piwodr i ka-
rimate). Nocleg ten, jak i wstep na catg impreze,
jest bezptatny.

Drugg, podobng do POL CHWALY impreza, jest
GRENADIER, odbywajacy sie corocznie (od 2006
roku) w Warszawie, w ostatni weekend maja. Do
niedawna impreza zlokalizowana byta na Cyta-
deli Warszawskiej (na terenie Muzeum Niepod-
legtosci), jednak w tym roku, wskutek remontu
muzeum, zostata przeniesiona na Fort Bema,
i poniewaz nowe miejsce okazato sie atrakcyjne,
prawdopodobnie pozostanie tam juz na stafe.
Podobnie jak impreza niepotomicka, GRENADIER
taczy w sobie rekonstrukcje i gry historyczne
(planszowe, bitewne, karciane), a takze pokazy hi-
storycznego sprzetu wojskowego i inne atrakcje.
O ile POLA CHWALY sg przekrojowe, to GRE-
NADIER koncentruje sie nieco bardziej na Il wojnie
Swiatowej. Szczegdlng atrakcjg jest wspomniana
wystawa historycznego sprzetu wojskowego: czot-
goéw, transporterow opancerzonych, dziat, wozéow
pancernych i innych. Eksponatéw dostarcza Mu-
zeum Wojska Polskiego i lokalne muzea, ktére na
imprezie szeroko prezentujg swoje zasoby. Nie be-
dzie przesadg, jesli powiem, ze na imprezie tej cze-
sto mozna zobaczy¢ wiecej historycznego sprzetu

wojskowego, niz podczas Dnia Wojska Polskiego
lub innych podobnych swigt. W poréwnaniu z PO-
LAMI CHWALY, impreza odbywa sie w wiekszosci
na Swiezym powietrzu i pod namiotami, wiec w
przypadku planszowek czasami nie jest zbyt wy-
godnie, ale poki co dajemy sobie jakos z tym rade
(w latach poprzednich bylismy zlokalizowani w
budynku muzeum). Rdwniez na te impreze, jako
jeden z organizatoréw (odpowiedzialny za plan-
szowki), chciatem serdecznie wszystkich zapro-
sié. Jej oficjalna strona znajduje sie pod adresem:
www.grenadier.wargamer.pl. Niestety, jesli chodzi
o szczegotowa zawartosc (program imprezy), ak-
tualizowana jest jeszcze rzadziej niz strona POL
CHWALY, w zwigzku z tym wszystkim zaintereso-
wanym planszéwkami polecam dziat poswiecony
imprezie na Forum Strategie: http://strategie.
net.pl/viewforum.php?f=190. Tam najlepiej uma-
wiaé sie na rozgrywki i zasiega¢ informacji doty-
czacych tego, co nas najbardziej interesuje. Wstep
na impreze jest bezptatny.

Poza dwoma powyzszymi duzymi imprezami hi-
storycznymi poswieconymi nie tylko grom plan-
szowym, ale takze grom bitewnym i rekonstruk-
cji, odbywa sie w kraju szereg mniejszych imprez
i bardziej kameralnych spotkan nad plansza. Jedng
z nich sg Podwawelskie Spotkania z Grami, przez
bywalcéw zwane w skrdocie Konwentem Krakow-
skim, organizowane, jak sama nazwa wskazuje,
w Krakowie, w Domu Harcerza przy ul. Reymonta
18. Jak do tej pory odbyty sie trzy edycje imprezy
(dwie w terminie wiosennym i jedna zimowym).
Najblizszy konwent, na ktéry w imieniu organiza-
tora gorgco zapraszam, odbedzie sie 24-26 paz-
dziernika 2014 roku, a wiec za nieco ponad mie-

sigc. Obecne na nim bedzie wydawnictwo Alter,
ze swoimi grami wspomnianymi juz przy okazji
POL CHWALY (Piekto okopéw do tego czasu na
pewno bedzie juz gotowe), a takze wydawnictwo
Strategemata. Ponadto regularnie goscimy na im-
prezie wydawnictwo gier tradycyjnych Ecola, pre-
zentujace gry planszowe z dawnych epok, wyko-
nane zazwyczaj z elementéw drewnianych. Swoj
kacik majg tez gracze bitewni (systemy Ogniem
i Mieczem oraz Battlegroup). Konwent Krakowski
to jednak przede wszystkim spotkanie graczy (po-
dobnie jak wszystkie wczesniej wspominane im-
prezy, ale ze wzgledu na bardziej kameralny cha-
rakter — w wiekszym stopniu). Jak w poprzednich
latach, pokazywane bedg i testowane nowe gry,
bedzie mozna pozna¢ nowe tytuty i porozmawiaé
0 najnowszych wiesciach ze swiata gier historycz-
nych. Wszelkie informacje o imprezie mozna zna-
lez¢ na Forum Strategie w dziale konwentowym:
http://strategie.net.pl/viewforum.php?f=116.
O tegorocznej edycji imprezy informacje znaj-
dziecie tutaj: http://strategie.net.pl/viewtopic.
php?f=116&t=13489. Impreza jest bezptatna
i tak jak obie wczesniejsze otwarta dla gosci, mimo
swojego bardziej kameralnego charakteru.

Sposrdd innych, mniejszych imprez odbywajgcych
sie w Polsce, nalezy wspomnie¢ przede wszyst-
kim Galicyjskie Manewry Strategdw w Muszynie.
Pierwsza edycja tej imprezy miata miejsce w 2004
roku. Od tego czasu Manewry odbywajg sie nie-
przerwanie co roku w lipcu (albo na przetomie lip-
ca i sierpnia). Kiedys miatem przyjemnos¢ goscic
w Muszynie i cho¢ byta to dla mnie wyprawa na
kraniec swiata (pociggiem z Krakowa do Muszyny
jedzie sie tyle czasu, ile z Warszawy do Krakowa),



to atmosfere imprezy mile wspominam do dzis.
Jest to jeszcze bardziej kameralne spotkanie gra-
czy niz Konwent Krakowski. Catos¢ ma miejsce
w remizie miejscowej OSP (ostatnio catkiem tad-
nie wyremontowanej), z mozliwoscig przedtuze-
nia rozgrywek w pobliskim domu wczasowym ,,Ja-
strzebiec”. Do gtéwnych atrakcji imprezy nalezy
otwarty turniej Wings of War (z nagrodami) odby-
wajacy sie tam cyklicznie juz od kilku lat. Nie moge
takze nie wspomniec o urokach okolicy (wakacje
sprzyjajg faczeniu wypoczynku na fonie natury
z grami). Ostatnimi czasy gtéwny organizator, Pa-
wet Gtéwczyk stara sie poszerzy¢ impreze o gry
ekonomiczne i towarzyskie. Podstawg pozostajg
jednak strategie i gry wojenne, ktére byty u jej za-
rania. Impreza ta odegrata wazng role, stajac sie
kilka lat temu inspiracjg do organizacji podobnych
spotkan, zwykle majgcych w nazwie stowo ,Ma-
newry”. Warto wspomnie¢, ze to wiasnie Galicyj-
skie Manewry Strategdw w Muszynie byty pierwsza
z kilku imprez uzywajacych tego okreslenia. Im-
preza ma od niedawna swojg strone, gdzie mozna
zasiegnac informacji o niej i znalez¢ kontakt do or-
ganizatora: http://www.gms.iaw.pl/pl.

Drugimi z kolei ,manewrami” sg Lubelskie Ma-
newry Strategéw, dawniej odbywajace sie w paz-
dzierniku, ale ostatnimi czasy majgce powazine
problemy organizacyjne (termin imprezy bywat
przenoszony na styczen, albo na luty). Poczatko-
wo impreza odbywata sie na KUL, potem w in-
nych miejscach. Pierwsza edycja imprezy miafa
miejsce w 2004 roku i od tego czasu odbywaty sie
one nieprzerwanie co roku (nie liczac przesuniecia
miedzy pazdziernikiem a lutym). Jedng z atrakcji
pierwszych edycji imprezy byty wielkie rozgrywki

w system Wrzesienn 1939 (W-39) prowadzone na
potgczonych planszach gier Dragona i TiS przed-
stawiajgcych caty obszar Polski. Kiedys miatem
okazje gosci¢ na tej imprezie i mitosnikom gier
wojennych moge j3 $miato poleci¢. Zaintereso-
wanych imprezg odsytam do organizatora, Pawta
Ciotka (mail: preclo@op.pl). Jeszcze jedne ,ma-
newry”, najmfodsze i chyba najbardziej kameral-
ne ze wszystkich, to Przemyskie Manewry Stra-
tegéw. Jak sama nazwa wskazuje, odbywajg sie
w Przemyslu, od pewnego czasu stale na poczgtku
kwietnia (czasami termin jest przesuwany z uwa-
gi na swieta wielkanocne). Poza spotkaniem nad
planszg, atrakcjg jest zwiedzanie fortéw twierdzy
Przemysl. Organizatorem imprezy od poczatku
jest nieprzerwanie tukasz Rybak (mail: uklary@
poczta.onet.pl). Kolejng z imprez historycznych
z tej serii, ktorg chciatbym wspomnieé, jest Ope-
racja tddzka, odbywajgca sie w todzi, niestety
nieregularnie (ostatnia odbyta sie w 2013 r.). Wy-
darzenie to byto taczone kilkakrotnie z tédzkim
Portem Gier. Wiecej informacji na jego temat
znajdziecie na forum Kantyny todzkich Strategéw:
http://strategialodz.phorum.pl/. Ostatnia impre-
Za zajmujgca sie grami wojennymi, przynajmniej
teoretycznie (pisze tak, gdyz teraz nieco zmienia
profil), to Armagedon Niepodlegtosciowy, orga-
nizowany w Wyszkowie w Swieto Niepodlegtosci
(czyli 11 listopada). Wiecej informacji na jego te-
mat znajdziecie na blogu Wyszkowskiej Inicjatywy
Planszowkowej: http://planszowki-wyszkow.blo-
gspot.com/.

Tyle pokrétce o znanych mi imprezach skupiajg-
cych sie na grach historycznych. Mniejszych, ka-
meralnych spotkan sprzyjajgcych naszemu hobby

jest wiecej i z pewnoscig nie wymienitem wszyst-
kich. Mam nadzieje, ze uda wam sie trafi¢ na jed-
no z nich. Czesto jest to dobra okazja do pozna-
nia gier historycznych, ktére na wielu imprezach
planszowych poswieconych grom euro prawie nie
wystepuja, zwilaszcza ciekawsze i rzadsze tytu-
ty. Warto takze rozgladaé sie po réznych forach,
zwtaszcza w dziatach poswieconych spotkaniom
i konwentom.

Autor: Andrzej ,,Raleen” Kita
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