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¥, Redakgji

Ciezkie jest zycie freelancera. Siedzi po nocy, goni terminy, odpisuje na maile z kilku réznych
projektow i... pisze wstepniaki. Ta ostatnia aktywnosc jest akurat najprzyjemniejsza, jednak
o trzeciej nad ranem ciezko powali¢ kogos elokwentnym wywodem. A wiec freelancer siedzi
i stuka w klawisze. Klik, klak, klik, klak, dzwiek niesie sie po cichym mieszkaniu — nawet
sqgsiedzi z pietra wyZej, ktorych dzieci potrafiq biegac przez pot nocy, wymiekli i Spig snem
sprawiedliwym. Ale nie freelancer, o nie, ten przodownik pracy XXI wieku ma jeszcze kilka
spraw do zatatwienia. Musi przeciez przeczytac¢ instrukcie do Martwej Zimy, rozfoliowac
Baronie, rzuci¢ okiem na nowosci wydawnicze planszowkowego Swiata i jeszcze pomyslec, na
co przeznaczyc¢ urodzinowy rabat w Rebelu. Duzo tego, a od rana maile, poprawki do poprawek
wprojektach unijnychinadziejanalepsze jutro. Nato, Zze w koricu siqgdzie sie, roztoZy planszowki, pogra
i cata ta haréwka nabierze sensu...

Tak moi drodzy, freelancer to mistrz oszukiwania samego siebie. W jednym jest jednak sam ze sobg
szczery — robienie Rebel Timesa sprawia mu przyjemnosc, bo robi to, co lubi. Nawet o trzeciej nad
ranem, smazgc niedosmazonego wstepniaka.

Do zobaczenia za miesigc!
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BARONIA JUZ W SPRZEDAZY!

Naktadem wydawnictwa Rebel ukazata sie polska
edycja Baronii, strategicznej gry twdrcy Splendo-
ru. Podczas rozgrywki gracze obejma w posiadanie
okoliczne witosci i beda dazyli do poszerzenia kon-
trolowanego przez siebie obszaru. W tym celu beda
werbowali wojska, podbijali nowe ziemie, budowali
osiedla i zaktadali miasta. A wszystko to, aby pozyskac
surowce, ktére pozwolg jednemu z nich zosta¢ Krélem
i zwyciezy¢. Plansza tworzona jest podczas kazdej roz-
grywki losowo, co zapewnia grze duzg regrywalno

LET THE SPY FALL...

Chodza stuchy, ze wydawnictwo Rebel ma szpiega... na
szczescie tylko planszowego. W Mamy szpiega!, ktéry
trafi na sklepowe potki pod koniec czerwca, gracze beda
mogli przekonac sie, ze w $wiecie szpiegdw dyskrecja jest
rzecza najwazniejsza i nawet najbardziej btaha uwaga
moze stac sie przyczynkiem do zdemaskowania. Jak to
dziata? Rozgrywka w Mamy szpiega! sktada sie z kilku
krétkich rund. Podczas kazdej z nich gracze otrzymuja
karty z prezentacja miejsca, w ktérym sie aktualnie
znajduja... wszyscy, poza jednym, ktéry jest szpiegiem.
Od tego momentu celem graczy jest prowadzenie
rozmowy i zadawanie sobie wzajemnie pytan. Agenci
prébuja zdemaskowad szpiega, a szpieg ze wszystkich
sit stara sie pozostac¢ nieodkryty, dopoki z padajacych
dookota pytan i odpowiedzi nie wydedukuje, w jakim
miejscu wszyscy sie znajduja. Tytut ten z pewnosciag
przypadnie do gustu mitosnikom gier, ktére wymagaja
spostrzegawczosci, koncentracji i sprytu.
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ZL AMALES SWIETY KODEKS BUSHIDO!

Na dniach do oferty sklepu Rebel powinien trafi¢ Poje-
dynek Ninja, nowa karciana propozycja od Portal Games.
Przeniesie nas ona do czaséw, w ktérych wojownicy nin-
ja siali postrach wsréd okolicznej ludnosci. Podczas roz-
grywki dwoch graczy wcieli sie w dowddcow klanu ninja,
starajac sie zetrze¢ w proch swojego konkurenta. Mecha-
nika gry bazuje na znanym i prostym mechanizmie pa-
pier, kamien, nozyce, ale wesprze go o kilka ciekawych
oraz bardziej skomplikowanych regut. Pojedynek Ninja
bedzie zarazem pierwsza z serii gier o Japonii, ktére Por-
tal wyda w tym roku.
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KLUCZ DO SUKCESU... CZERWONY
BALONIK!

Ranczo Party to nowa propozycja od krakowskiego Tre-
fla, ktéra jest zarazem kolejnym tytutem z serii Joker
Line. To wesota uktadanka taktyczna, w ktdrej zadaniem
graczy jest skompletowanie kolumn i wierszy kart z wi-
zerunkami gosci oraz poszukiwanie czerwonych baloni-
kow. Tytut ten jest gra rodzinna, w ktérej szybkie tempo
rozgrywki i zabawne podobizny opierzonych lub czte-
rokopytnych zwierzakéw gwarantujg zainteresowanie
i dobra zabawe wsréd najmtodszych.

LEWIS I CLARK PO RAZ DRUGI

W latach 1803-1806 ekspedycja Lewisa i Clarka byta
pierwsza amerykanska wyprawa, ktdra przemierzyta
kontynent poétnocnoamerykanski od Missisipi po wy-
brzeze Pacyfiku i z powrotem. Na poczatku sierpnia
bedziecie mogli przekona¢ sie o tym osobiscie, ponie-
waz naktadem wydawnictwa Rebel ukaza sie Odkrycia:
Dzienniki Lewisa i Clarka. Gracze wcielg sie w nich w role
jednego z dowddcow ekspedyciji: eLewisa, Clarka, Gassa
lub Ordwaya, a ich celem bedzie zebranie w dzienniku

jak najwiekszej ilosci wiedzy geograficznej, biologicznej
lub etnograficznej i tym samym dotozenie osobistej ce-
gietki do rozwoju nauki. W odréznieniu od swojej mé-
zgozernej poprzedniczki, Odkrycia... to gra kosciana,
w ktorej rzuty determinuja akcje, jakie mozna wykonac.
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SPLENDOR - TRWAJA ELIMINACJE

Przypominamy o trwajacych eliminacjach do Mistrzostw
Polski w Splendor, w ktérych gtéwna nagroda jest 1000
ztotych. Pod koniec czerwca eliminacje odbeda sie
w todzi, Zazdzierzu, Jaworznie, Oswiecimiu, Warszawie,
Czempiniu i Czestochowie.

Wiecej informacji na temat mistrzostw znajdziecie pod
linkiem: http://www.rebel.pl/mistrzostwa/.
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Popkulturowy boom na zombie trwa w najlepsze, chociaz wydaje sie, ze jego apogeum mamy juz za soba. Nie zmienia to jednak faktu, ze dopdki umieszczenie na okfadce

lub w tytule nawigzania do gtodnego tkanki mézgowej truchta wtdczacego sie po miescie lub innym, mniej zurbanizowanym terenie, bedzie podnosito stupki sprzedazy,

dopdty bedziemy oglada¢ zombiaki w swoich domach. Nie widze w tym niczego ztego, jesli skutkiem takiego porzadku rzeczy miatoby by¢ powstanie wiekszej I|czby
naprawde dobrych gier.

Martwa Zima to gra kooperacyjna z mechanizmem zdrajcy
(ktdry moze, ale wcale nie musi pojawi¢ sie w rozgrywce),
w ktdrej gracze wcielaja sie w przywodcow grupek ocalatych
po apokalipsie zombie ludzi starajacych sie przetrwac w nie-

zbyt sprzyjajacych im warunkach flory i fauny oraz mroznej,

zimowej scenerii. Glowna cecha tego settingu jest to, ze podobnie jak w komiksie lub serialu
The Walking Dead, to nie zywe trupy s3 gtéwnym Zrédtem probleméw - do nich wszyscy
zdazyli sie juz przyzwyczai¢. Duzo wigkszym zmartwieniem sg koficzace sie zapasy, spadaja-
ca temperatura, a nawet osobiste ambicje ludzi zamknietych w matej kolonii.

TEMAT NUMERU
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echanicznie mamy tu do czynienia z kilkoma cat-

kiem standardowymi, ale dobrze skomponowany-

mi rozwigzaniami i jednym sprytnym, wybijajacym

sie ponad przecietnos¢, czyli kartach Rozdrozy,
o ktérych wspomne nieco pézniej.

Martwa Zima opiera si¢ gtdwnie na zarzadzaniu ko$¢mi
i dobieraniu kart z réznych stoséw (przy zatozeniu, ze gra-
ze wiedzg, jakie jest prawdopodobiefstwo znalezienia
konkretnej karty w danym stosie). Kazdy z graczy otrzymuje
pod swoja kontrole paru ludzi,
ktorzy posiadaja rézne zdolno-
Sci oraz rézne statystyki. Niekt-
rzy lepiej szperajg na pétkach
w poszukiwaniu jedzenia, inni
zbyt zgrabni nie sa, ale potrafia
przywali¢ mocno i bez wigkszych
probleméw. Na poczatku tury
kazdy gracz otrzymuje kostki
w liczbie zaleznej od liczby kon-
trolowanych przez siebie oséb
(moga one zgina¢, ale w trakcie
gry mozna odnalez¢ tez nowych
i dotaczy¢ ich do kolonii) i wyko-
nuje nimi rzut. Nastepnie przy-
porzadkowuje uzyskane wyniki
do akgji swoich postaci. Im dana
postacjestw czyms lepsza (walka
lub przeszukiwanie lokacji), tym nizszy wynik koéci wymaga-
ny jest do jej aktywowania. Teoretycznie chcemy na kosciach
uzyskac jak najwyzsze wyniki, ale w praktyce okazuje sie,
ze nie jest to bezwzglednie konieczne. Wiele z akgji, ktdre
mozemy wykonac (jak chociazby poruszenie postaci do in-
nej lokacji albo zagranie karty) nie wymagaja uzycia kostki,
a inne (budowa barykady lub odwracanie uwagi nieumar-
tych) zuzywajg jedna kostke, niezaleznie od jej wartosci.

Dzigki takiemu rozwigzaniu w catkiem sprytny sposéb udato
sie zr6znicowac postacie i dodac do gry element niepewno-

Sci, nie sprawiajac jednak, ze rozgrywka zamienia sie w fe-
stiwal losowosci, a wyrzucenie széstki cztery razy pod rzad
zapewnia automatyczne zwycigstwo.

Po co robimy to wszystko? Zeby przetrwac, rzecz jasna. Prze-
trwanie jest jednak réznie rozumiane przez rézne osoby.
W takim Battlestar Galactica sposob na zwyciestwo zawsze
byt jeden, w Martwej Zimie przed kazda rozgrywka losujemy
(lub wybieramy) jeden z przygotowanych przez twércow sce-
nariuszy. Stawiane przed graczami zadania sg na tyle zrozni-

cowane, ze czesto wymagaja zupetnie innego podejscia do
gry. Dodatkowo kazdy z dziesieciu scenariuszy przewidzia-
ny jest do rozegrania w $cisle okreslonym czasie. Mozemy
wiec usigs¢ do kilkugodzinnej walki o przetrwanie albo do
szescdziesieciominutowej rozgrywki, w ktérej z usmiechem
na ustach bedziemy eksterminowac zywe trupy, $cigajac sie
0 to, kto zrobi to szybciej.

Kolejnym trafionym pomystem byto przydzielenie graczom
osobistych celéw/ambicji. Pomyst wcale nie nowy, bo poja-
wit sie na przyktad w jednym z dodatkéw do wspomnianego

juz Battlestara, ale tam ograniczat sie jedynie do graczy kie-
rujacych Cylonami. W Martwej Zimie kazdy chce ugrac co$
dla siebie, niezaleznie od tego czy jego celem jest dziatac
w druzynie, czy tez w roli zdrajcy grac catkiem samolubnie.
Schemat jest zawsze ten sam - dobrzy gracze muszg dopro-
wadzi¢ do zakorczenia scenariusza sukcesem plus zrobic cos
jeszcze, a zdrajcy musza doszczetnie wyczerpac morale kolo-
nii plus zrobic co$ jeszcze. Moze wiec okazac sie, ze wszyscy
gracze przy stole przegrywaja pomimo ukorczenia scenariu-
sza, co jest... ciekawe. Rozwiazanie takie na pewno dobrze
dziata w przypadku zdrajcy, ktory
nie moze skupiac sie wylacznie
na przeszkadzaniu innym, bo
porazka kolonii nie jest jedno-
zZnaczna z jego zwyciestwem.

Ciekawe dylematy pojawiaja sie
nawet w grze, w petni koopera-
cyjnej. Co runde gracze musza
borykac sie z jakims kryzysem,
co w praktyce przektada sie na
zagrywanie kart, na zakryty stos
(znowu, Battlestar Galactica).
Jedli moim celem jest zebranie
do konca gry okreslonej ilosci
paliwa, a w tej konkretnej chwili
kryzys wymaga ode mnie zuzy-
cia paliwa na cos innego, pod
grozba doprowadzenia scenariusza do porazki, zaczynam sie
zastanawiac. Moze niech inni gracze sie zrzucajg? Ja moge
udag, ze nic nie mam....

No dobrze, pisatem, ze zombie nie s3 najwazniejsze, ale
sq jednak istotne. Ich nieprzebrane chmary nacierajg na
kolonie przez caty czas. Dodatkowo tlocza sie jeszcze przy
lokacjach na zewnatrz kolonii, ktére gracze przeszukuja
w poszukiwaniu zapaséw. Im wiecej ludzi w kolonii, tym
wiecej zombie przybywa co ture. Im gto$niej przeszukujemy
potki w sklepach i szpitalach, tym wiecej zombie zaczyna
napiera¢ na drzwi. Mozemy budowac barykady, ale nie ma




takiej deski, ktdrej nie da sie oderwac od futryny drzwi. Tak
czy inaczej, kiedys musi nastapi¢ ten moment, kiedy tama
peknie i morze zgnitych ciat zacznie wlewac sig tam, gd2|e
nie powinno. | wtedy
nie jest zbyt ciekawie -
ludzie zaczynaja ginal =
i nie ma przebacz. Z
umarlakami da sie jed-
nak walczy¢, ale bywa to
ryzykowne. Za kazdym
razem, jesli jakas postac
wychodzi z budynku
lub walczy, gracz musi
rzuci¢ dwunastoscienng
kostka. Czes¢ Scianek
jest pusta, cze$¢ ozna-
(za otrzymanie rany
(trzecia rana zabija) lub
odmrozenia (nieleczo-
ne powoduje kolejne rany). Mozna tez zosta¢ ugryzionym
i zainfekowanym. Zainfekowana postac ginie i zaczyna roz-
przestrzenia¢ chorobe na kolejne postacie, ktére mozemy
ukatrupi¢ od razu albo rzuci¢ koscia ponownie, liczac na to,
ze jednak nicim nie bedzie. Tak czy siak, decyzja bywa cigzka.
Szczegolnie, ze kazda Smierc obniza morale kolonii, co nie-
uchronnie przybliza nas do porazki.

Na koniec zostawitem wisienke na torcie i to, co odrdéznia
Martwa Zime od wszystkich dotychczasowych gier tego typu.
Martwa Zima wprowadza mechanike kart Rozdrozy, ktéra
jest niczym innym, jak losowymi zdarzeniami, ktére maja
sens fabularny. Losowe wydarzenia to nic nowego. Dobierz
karte, ,znajdujesz konserwe/trzy monety/starg ksigzke". Faj-
nie. Problematyczne byto to, ze czesto losowe wydarzenia
nijak miaty sie do tego, co akurat dziato sie dookofa. Tutaj
w trakcie tury aktywnego gracza osoba po lewej dobiera kar-
te, ktdrej pierwsze dwie linijki tekstu okre$laja warunek wej-
scia w zycie. Moga to byc rozne rzeczy, od standardéw typu:
.przeczytaj te karte, jesli gracz bedzie przeszukiwat stacje

benzynowg" albo ,przeczytaj, jesli w grze bierze udziat kon-
kretna postac” do abstrakcji pokroju: ,ktos przy stole ziewa".
Dzigki takiemu podejsciu wigkszos¢ kart zostaje odrzucona
bez rozpatrywania, ale kiedy w
koficu jaka$ zadziata, zawsze be-
dzie to logiczne i uzasadnione.

% Martwa Zima jest dla mnie w tej
| chwili jedng z najlepszych gier
kooperacyjnych z mechanika
zdrajcy. W kategorii gier cztero-
osobowych wygrywa zdecydowa-
nie i bez wigkszych probleméw
. (Battlestar Galactica btyszczy w
| piecioosobowym sktadzie, pod-

czas gdy ten tytut z piagtg osoba
nie zyskuje zbyt wiele). Rézne
scenariusze, rézne  warunki
zwyciestwa, karty Rozdrozy, me-
chanika gtosowania i wyrzucania gracza z kolonii (graczowi
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takiemu zmienia sie cel zwyciestwa, réznie i w zaleznosci
od tego czy wezedniej byt zdrajca, czy tez grat wspdlnie ze
wszystkimi). Wszystko to sprawia, ze Martwa Zima zyskuje
ogromnie na regrywalnosci i staje sie dla mnie pozycjq ab-
solutnie obowigzkowa.

Martwa Zima
Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-5 os6b
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 100 minut
Cena: 219,95 ztotych

oczami wyobrazni widze osoby,
ktore kos¢ obrazen i zarazania do-
prowadza do szatu,

mato urozmaicone karty kryzysow.
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LIDERZY SWIATA ANTYCZNEGO

Cudéw Swiata to wie-

lokrotnie nagradzana

gra karciana. Mimo

niesamowite) gry-
walnosci, po wielu partiach
moze stac sie lekko nuzaca.
W momencie, w ktérym zna-
my juz wszystkie karty oraz
ich kombinacje, gdy wygrali-
$my na dziesiatki sposobow,
korzystajac z réznych strate-
gii, pudetko z grg moze coraz
rzadziej trafiac na stot. W takiej sytuacji warto ozywi¢ skost-
niate partie, korzystajac z jednego z dodatkéw, na przyktad
7 Cudéw Swiata: Liderzy.

Mate, podtuzne pudetko nie zawiera zbyt wielu elementéw.
Znajdziemy w nim jeden cud $wiata, cztery gildie, 35 kart
lideréw, gars¢ monet 0 nominale 6 i zeton kurtyzany. Wszyst-
kie elementy sa spéjne graficznie z wersja podstawowa gry.
Wydanie polskie jest neutralne jezykowo - do gry dotaczono
m.in. polska instrukcje, ale nazwy kart (liderzy, gildie, nowy
cud) wystepuja wytacznie w jezyku angielskim. lkonografia
przedstawiona na kartach jest rzecz jasna uniwersalna, wiec
obce nazewnictwo, w zadnym wypadku nie przeszkadza
W rozgrywce.

Jedli nastawiacie sig, ze Liderzy rozwijaja wersje podstawo-
wa, nie dodajacdon zadnych nowych mechanizméw, mozecie
sie mocno rozczarowac. Zdecydowana wigkszos¢ elementéw
korzysta z nowej mechaniki lideréw. Bez niej do podstawki
mozna dofaczy¢ jedynie dwie z czterech nowych gildii. Ja-
kie zmiany wnosza do rozgrywki wspomniani przywddcy?

REBEL TIMES

Pierwsza z nich widoczna jest juz na samym poczatku roz-
grywki - gracze rozpoczynaja ja z szeScioma monetami.
Wiekszy budzet podyktowany jest dodatkowym draftem,
ktory ma miejsce jeszcze przed pierwsza er3. Kazdy z uczest-
nikéw otrzymuje cztery karty lideréw, jednego z nich zosta-
wia dla siebie, a reszte przekazuje kolejnemu graczowi. Draft
trwa az do momentu, w ktérym wszyscy maja po czterech
lideréw na reku.

Przed rozpoczeciem kazdej ery rozgrywana jest dodatko-
wa faza lideréw. Polega ona na zagraniu wybranego lidera
z reki, na jeden z trzech sposobdw:

1. zwerbowanie lidera, optacenie jego kosztu w ztocie
i przytaczenie do swojego miasta; to jedyny sposéb, aby
otrzymac bonus wskazany na jego karcie,

2. odrzucenie lidera w zamian za 3 monety z banku,

3. budowa cudu $wiata - oczywiscie nalezy wpierw opfacic

jego koszt w surowcach, a lider umieszczany jest pod cu-
dem koszulka do gory.

Podczas gry mozna zwerbowa¢ maksymalnie trzech lideréw,
ostatni z reki zostaje bowiem odrzucony. Zasady dla dwéch
graczy wygladaja analogicznie, zjednym wyjatkiem - dodat-
kowe miasto nie otrzymuje i nie moze zagrywac kart lideréw.

Wspomniatem juz o bonusach dostepnych na kartach lide-
row, warto wiec przytoczy¢ kilka z nich:

> gwarancja dodatkowych punktéw zwyciestwa (okreslona
liczba punktéw lub premia za dany rodzaj/kombinacje kart/
zgromadzone ztoto),

> symbole naukowe sumowane z budowlami naukowymi,
> symbole militarne,

> raz na ture zakup dowolnego surowca z banku za jedna
monete,
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> punkty zwyciestwa za wyniki militarne swoje lub sasia-
déw - na przyktad za zetony -1 u s3siadéw lub za wtasne
zetony zwyciestwa.

Cztery nowe gildie, o ktorych wspomniatem wczesniej,
uzupetniaja dotychczasowy zestaw, a dwie pierwsze moga
(@ nawet powinny) by¢  wykorzystywane  tak-
ze podczas parti z samg podstawka. Pierwsza
z gildii daje punkt zwyciestwa za kazde trzy monety, dru-
ga oferuje punkty za posiadane gildie. Trzecia zapewnia
punkty za lideréw zwerbowanych przez sasiadéw, nato-
miast czwarta, Gildia Kurtyzan, pozwala na skopiowanie
zdolnosci wybranego lidera
z ssiedniego miasta (do
tego wykorzystywany jest ze-
ton kurtyzany).

Nowym cudem Swiata jest
rzymskie Koloseum. Jego
strona A pozwala na wysta-
wianie lideréw bez koniecz-
nosci opfacenia ich kosztu,
ale nie oferuje zadnych su-
rowcow startowych. Strona
B ma natomiast bardzo in-
trygujace dziatanie. Pierwszy
etap cudu pozwala na dobra-
nie dodatkowych czterech
kart lideréw na reke, a kolejne na ich tafsze wystawienie.
Réwniez ta wersja nie daje startowych surowcéw, a w dodat-
ku obniza koszt wystawiania lideréw przez sasiadéw.

Wraz z gra w nasze rece trafia 35 lideréw. Do tej liczby mo-
zemy dotaczy¢ dwéch promocyjnych (Stevie i Louis), ktdrzy
znalezli sie w polskiej wersji podstawki. Tylu lideréw gwa-
rantuje, ze nawet w rozgrywce z udziatem siedmiu graczy

kombinacje beda niepowtarzalne, a kilku z nich nie zostanie
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rozdanych.

Czterech lideréw, z ktorymi rozpoczynamy gre, pozwala na
zaplanowanie strategii i wyznaczenie dtugoterminowych
celéw - zwyciestw militarnych lub zbierania konkretnego ro-
dzaju kart, na ktorych nam zalezy. Wraz z mechanika lideréw
wzrosto znaczenie ztota w grze. Dotychczas byto ono wyko-
rzystywane gtéwnie do kupowania brakujacych surowcow
i wystawiania (stosunkowo tanich) budynkow. Obecnie, jesli
nie dysponujemy odpowiednio silng ekonomig i wystarcza-
jacymi srodkami przed rozpoczeciem kolejnych er, nie be-
dziemy w stanie zwerbowa¢ danego przywddcy, na ktérym
nam zalezy.

Co wiecej, wraz z nowg gildig oraz jednym
z lideréw gromadzenie ztota moze stac sie
nieztym sposobem na zgarniecie pokaznej
sumki punktow. Przy dobrym ukfadzie kart
kazda moneta moze by¢ warta jeden punkt
zwyciestwa (czyli trzy razy wiecej niz w wersji
podstawowej gry).

Rzecz jasna w przypadku Lideréw spraw-
dza sie znane podstawki przeszkadzanie
przeciwnikom. Czasem podczas draftu naj-
bardziej optaca sie wziac lidera, ktry datby
mnéstwo punktow sasiadowi, ktéremu od-
damy karty.

7 Cudéw Swiata: Liderzy to bardzo udany dodatek, ktry
wprowadza do gry przede wszystkim nowe kombinacje kart
i w zwigzku z tym wymusza zmiane strategii, znanych z pod-
stawki. Liczba nowych mozliwosci powala na kolana, przez
co gra wymaga jeszcze mocniejszego gtéwkowania i doktad-
niejszego planowania swoich tur.

Trzy dodatkowe tury liderow wydtuzaja rozgrywke. Szcze-

gélnie widoczne jest to na jej poczatku, gdy kazdy chce
sprawdzi¢ w instrukcji zdolnosci dobranych liderdw,
aby dokona¢ optymalnego wyboru. Jednak juz po kil-
ku partiach, nawet najbardziej skomplikowane sym-
bole staja sie jasne i nie trzeba zaglada¢ do ksiazeczki
z zasadami. Ale nawet w takim wypadku, gra z do-
datkiem trwa okoto 5-10 minut dtuzej od rozgrywki
z wykorzystaniem samej wersji podstawowe;.

Jesli lubicie 7 Cudéw Swiata, to z calego serca polecam
wam Liderdw. To maty, Swietny dodatek, ktdry za niewielka
cene urozmaici rozgrywki i zmusi was do jeszcze tezszego
gtéwkowania nad rozwojem miasta.

7 Cudéw Swiata: Liderzy
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
Liczba graczy: 2-7 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 40 minut
Cena: 75 ztotych

‘ e wydtuzony czas rozgrywki.




emaia to niewielkie wto-

skie wydawnictwo, zna-

ne gtdwnie z bardzo

dobrze przyjetej pre-
miery zesztorocznych targéw
SPIEL - gry Hyperborea. Po-
tencjat tego produktu szyb-
ko dostrzegli rynkowi giganci
z Asmodee, odpowiedzialni za
jego  miedzynarodowe wyda-
nie i dystrybucje. Warto jednak
wiedzie¢, ze to nie jedyny tytut
w portfolio Wtochéw, a firma
Yemaia debiutowata zaledwie
dwa lata wczedniej, bardzo do-
bra, cho¢ mato znang eurogra
dlaod 2 do 5 0sdb - Al Rashid.

Dzieto projektanckiego duetu Giorgio Di Michele - Pier-
luca Zizzi wita graczy raczej przecietng ilustracja na okfad-
ce, przedstawiajaca tytutowego kalifa Haruna al-Rashida
w otoczeniu kilku zagranicznych wystannikéw zabiegajacych o
przychylnos¢ wiadcy. Grafika ta nie jest ani brzydka, ani prze-
sadnie tadna. Ot, po prostu poprawna, jak zreszta catos¢ opra-
wy wizualnej gry. Nie nalezy sie tu spodziewac artystycznych
fajerwerkéw - Al Rashid stawia bowiem na wizualng prosto-
te i czytelnos¢, co jest zreszta typowe dla wiekszosci eurogier.
Rozlegta, podzielona na dwie strefy plansza, zaprojektowana
zostata wrecz ascetycznie, ale elegancko i czytelnie. Stylistyka
zetondw jest tez raczej prosta. Na tych komponentach znajdu-
ja sie liczne symbole opisujace zasady ich dziatania w bardzo
intuicyjny i klarowny sposéb, co znacznie utatwia rozgrywke.
Pudetko zawiera tez okoto dwustu drewnianych znacznikéw to-
wardéw i cztonkdéw rodéw, ktére prezentuja sie naprawde tadnie
oraz klimatycznie.

Jakos¢ wykonania stoi rowniez na dobrym poziomie. Pudetko
jest solidne i wytrzymate, podobnie jak plansza i wszystkie
drewniane elementy. Jedyny ktopot moga sprawiac zetony -
niektére nie wychodza dobrze z wyprasek, co czasem powodu-
je delikatne naddarcia, ale problem 6w dotyczy tylko znikomej
cze$ci z ponad sto piecdziesiat sztuk.

Podsumowujac, z wygladu i trwatosci komponentéw Al Rashid
mozna by¢ zadowolonym, pod warunkiem zaakceptowania
jednego faktu - to nie jest ameritrash spod znaku Fantasy Fli-
ght Games lub Flying Frog, ktéry zachwyca feerig barw i wy-
szukanymi pomystami ilustratorow. Tytut ten to ekonomiczny
mézgozer, ktdry ma sie bronic przede wszystkim mechanika, a
pieknie wygladac nie musi. | tak tez nie wyglada - jest umiar-
kowanie fadny i wizualnie prosty, ale czytelny, co jest jego nie-
watpliwg zaleta.

EKONOMIA W PALACU KALIFA
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nstrukcja gry réwniez nalezy do stonowanych. Zasady
w jezyku angielskim zaprezentowane zostaty na dwu-
dziestu ozdobionych nielicznymi ilustracjami stronach,
z ktdrych trzy stanowia opis elementéw i ich poczatkowe-
go roztozenia, a cztery poswiecono na wyjasnienie dziata-
nia najwazniejszych zetonéw. O kluczowych regutach lub
wyjatkach od nich przypominaja odpowiednie ramki i po-
mimo niematej objetosci instrukgji, jej jednokrotna lektura
powinna spokojnie wystarczy¢ do rozpoczecia rozgrywki.
Zaledwie kilka pojedynczych punktéw sprawia problemy
z interpretacja i mogtoby zosta¢ opisanych klarowniej.

Al Rashid to ekonomiczna strategia opowiadajaca
0 czasach Haruna al-Rashida z dynastii Abbasydéw, jed-
nego z najbardziej znanych muzutmanskich wtadcéw,
panujacego na Bliskim Wschodzie na przetomie VI
wcielaja sie

i IX wieku. Gracze
w gtowy arystokratycznych ro-
déw Scierajacych sie w walce
o potege i wptywy w patacu kalifa,
aich celem jest zebranie w ciggu
pieciu rund jak najwiekszej licz-
by Punktéw Prestizu. Gtéwnym
mechanizmem jest tutaj znany
i lubiany worker placement |
i chociaz Zizzi i Di Michele nie od-
kryli Ameryki, projektujac te gre,
to jest w niej kilka niebanalnych
rozwigzan, odrézniajacych ja od
masy innych tytutéw z kategorii euro.

Rozgrywke rozpoczynamy majac do dyspozycji trzy pion-
ki, reprezentujace cztonkéw naszego rodu: Pasze, Kupca
i Medrca. Umieszczamy je na planszy, ktdra, jak wspomnia-
tem wczedniej, podzielona zostata na dwie strefy. Lokacje
w Miescie (gdra planszy) to piec Gildii oraz Patac Al Rashi-
da. Korzystajac z nich, mozemy przede wszystkim pozyski-

wac zetony Tytutow, ktére przynoszg naszej rodzinie Punkty
Prestizu oraz zapewniajg rézne dodatkowe bonusy. Dodat-
kowo mozemy tez kupowac¢ Ustugi Gildii, ktére przynosza
nam na przyktad dodatkowe pionki cztonkéw rodu lub ze-
tony Najemnikéw. Mozemy réwniez, w przypadku Patacu,
manipulowac kolejnoscia dziatan graczy w rundzie.

Natomiast wysytajac naszych krewnych na zagraniczne
wojaze do siedmiu obszaréw dostepnych w dolnej czesci
planszy, czyli na Mapie, zbieramy znaczniki towaréw: cera-
mike, drewno, jedwab, metal i przyprawy. W kazdej z pieciu
rund gry, w kolejnosci okreslonej na torze pierwszenstwa,
rozdysponowujemy swoje pionki pomiedzy lokacjami, péz-
niej zas aktywujemy poszczegdine pola.

W tym celu na kazdym obszarze, zarowno na Mapie, jak
i w Miescie, nalezy najpierw obliczy¢ poziom Dominacji
poszczegdlnych

graczy. Jest on
uzalezniony  od
liczby i rodzaju
pionkéw, jakie
stojg w danym
miejscu:  Pasza
warty jest piec
punktéw Do-
minacji, Kupiec
trzy punkty, zas
Medrzec jeden.
Co ciekawe, tylko trzej gracze z najwyzsza Dominacja
w danym miejscu maja prawo do wykonania w nim akji.
Z jednej strony, pomimo braku jakiejkolwiek bezposred-
niej negatywnej interakcji, gra wymusza rywalizacje na tym
poziomie i stawia przed naprawde ciezkimi wyborami (czy
zainwestowac wszystkie sity w jedno miejsce i zapewnic so-
bie pierwszenstwo, a moze by¢ na dalszej pozycji w kilku
i skorzystac ze zdolnosci wszystkich, ale wyzszym kosztem?
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Poswiecic Pasze i wyprzedzi¢ przeciwnikéw we wzigciu su-
rowcdw, czy wystac tylko Kupca i zgarna¢ mniej?), z drugiej
za$, z oczywistych wzgleddéw, rywalizacja ta nabiera praw-
dziwych rumiencéw dopiero wtedy, gdy przy stole siedzi
cztery lub piec oséb.

Nie twierdze, ze ten mechanizm dziata w Al Rashid gorze;
przy mniejszej liczbie graczy. Po prostu zmienia on nieco
swoj charakter, idac bardziej w strone rozgrywki rodzinnej,
gdzie konfliktéw miedzy uczestnikami jest mato, kazdy
bowiem i tak wykona swoje akcje, i na pewno nie zostanie
zablokowany. Przy wiekszej liczbie graczy znacznie wzrasta
rywalizacja, wiec jesli lubicie podktadac sobie $winie, ra-
czej siadajcie do tej gry w gronie przynajmniej czterooso-
bowym.

Po pozyskaniu surowcéw z Mapy, mozemy udac sie do
Gildii, aby wykupic ich Tytuty i Ustugi. Tutaj do gry wcho-
dzi Swietny mechanizm, ktéry uwazam za najwiekszy
plus Al Rashid, jesli chodzi o zasady. Wszystkie korzysci,
ktére moze przynies¢ uzywanie Gildii, kosztujg okreslo-
ne ilosci ztota. Tyle tylko, ze zadnych znacznikéw ztota
w grze nie ma, a oplaty uiszcza sie odpowiednimi zesta-
wami towaréw, ktére majg swoje ustalone przeliczniki.
Co wiecej, jesli na jakis zakup wyda sie wiecej niz jest to
wymagane, nie otrzymuje sie reszty, a nadmiar po prostu
przepada. Nie wiem, na ile rozwiazanie to zostato zaczerp-
niete z autentycznych arabskich bazaréw, ale jest napraw-
de interesujace, bardzo klimatyczne i, co najwazniejsze,
stawia graczy przed kolejnymi wyborami - przeptacic
i dostac Tytut, 2y poczeka¢ run-
de,  ryzykujac, ze  kupi  go  przeciwnik?
A moze po prostu zebra¢ inny zestaw surowcéw, wystarcza-
jacy do zrealizowania zakupu? Tego typu dylematéw jest
w grze naprawde duzo i stanowig one jej najwazniejszy
element.



Esencjg Al Rashid jest madre pozyskiwanie towardw
zMapyiumiejetne sprzegniecie ich zwydatkamiw Gildiach,
aby uzyskac jak najwyzsze profity. To gra przede wszystkim
ekonomiczna, a na przeciwnym koncu skali waznosci znaj-
duje sie jej aspekt militarny - obecny, ale bardzo ograniczo-
ny. Co runde, w losowych

miejscach, na Mapie

pojawiaja sie Najemnicy,

zktérymi najpierw trzeba

sie rozprawic, zeby mdc

wykona¢  jakiekolwiek

akcje w regionach. A wal-

czy¢ trzeba, bo ucieczka

z pola bitwy przynosi

zetony Hanby (podob- S
nie jak jeszcze kilka in-
nych, ,niehonorowych”
zagran), ktére owocuja
ujemnymi punktami na
koniec partii. W jednej
z Gildii mozemy rekru-
towac whasnych Najemnikéw, a zeby wygrac bitwe, nalezy
odrzuci¢ swoje zetony o tacznej sile wyzszej od sity tych
znajdujacych sie na planszy. Jednoczesnie w grze nie jest
dozwolone atakowanie innych graczy. Walka to mechanizm
banalny, niewiele wnoszacy do catosci rozgrywki i w moim
odczuciu dodany jedynie dla lepszego oddania realiow hi-
storycznych i dla szeroko pojetego klimatu, ktérego zreszta
w Al Rashid, jak na eurosuchara, jest i tak catkiem duzo.

Przyznam szczerze, ze sam nie jestem wielkim fanem euro.
Nie przepadam za grami nastawionymi na zmudne przeli-
czanie, optymalizacje ruchéw i bezptciowe ciutanie punk-
tow zwyciestwa bez tta fabularnego i bez zadnych wigkszych
emocji. Jestem w stanie docenic ich zgrabng mechanike
i obecne w niej zaleznosci, ale rzadko kiedy takie tytuty
mnie porywaja. Jednakze Al Rashid ma w sobie cos, co

sprawia, e grajac w te gre, bawie sie naprawde dobrze
i chce do niej wracac. Prawie nie ma tu losowosci, bardzo
mato jest walki, s3 za to fajnie zazebiajace sie mechanizmy,
ze Swietnie rozwigzanym handlem na czele.

Obecny jest nawet jakis szczatkowy klimat, a przede wszyst-
kim, masa réznych opcji i trudnych decyzji do podjecia.
Produkt firmy Yemaia to naprawde konkretny ekonomicz-
ny mézgozer, zapewniajacy Srednio okoto dwéch godzin
rozrywki, w zaleznosci od liczby uczestnikow. Nie jest zbyt
odkrywczy, jesli chodzi o zasady, ale i tak uwazam, ze pano-
wie Zizzi i Di Michele wykonali kawat dobrej roboty, dajac
graczom tytut bez wiekszych wad, elegancki i intelektual-
nie wymagajacy.

Gra kosztuje 259,95 ztotych, a wigc niemato, zwtaszcza bio-
rac pod uwage fakt, ze wizualnie raczej nie zachwyca i wy-
glada po prostu przecietnie. Liczba komponentdw i jakos¢
ich wykonania tylko czesciowo usprawiedliwiajg tak wysokg
cene. Gdyby ten tytut oferowano za kwote oscylujgca w oko-
licach 200 ztotych, polecatbym go w ciemno kazdemu, ale
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obecnie jest on po prostu zbyt drogi. Niestety, ponad ¢wier¢
tysigca ztotych za jedng gre to dosc sporo, jak na mozliwosci
finansowe przecietnego polskiego fana planszowek i cena
wyrasta na gtéwna wade tej naprawde dobrej pod innymi
wzgledami gry. Gry, ktdra potrafi przekonac do siebie nawet
osobe sceptycznie podchodzaca do euro. Jesli jednak ma-
cie wolne dwie i p6t stéwki do wydania na gre planszowa, z
czystym sumieniem wydajcie je na Al Rashid. Gwarantuije,
ze sie nie zawiedziecie.

Dzigkujemy wydawnictwu Yemaia za udostgpnienie eg-
zemplarza gry do recenzji.

Al Rashid
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 13+
Czas gry: 60-150 minut
Cena: 259,95 ztotych

czytelna i elegancka (cho¢ bardzo
prosta) oprawa graficzna,
minimalna losowosg,

duzo kombinowania, decyzji i wy-
boréw,

mechanizm wymiany towardéw na
ztoto.

aspekt militarny dodany na site,
wysoka cena.



wierzeta s prawdopodobnie najczedciej wystepuja-

cym elementem gier planszowych, by¢ moze nawet

czestszym niz kostki i karty. katwiej spisa¢ gry bez

zwierzat, niz te z nimi. No, chyba ze Cthulhu nie jest
oSmiornica.

Kojarzycie prezenty pakowane w pudetka od najmniejsze-
go do najwiekszego? Najgtebiej mamy aksamitna, szla-
chetng wyttoczke. Potem ,blaszany pudetek” (dedykacja
dla G.G.) z wyttaczang, kolorowg ilustracja. A to wszystko
zapakowane jest w wieksze, tekturowe pudetko, z duzy-
mi przezroczystymi okienkami. Na co dzieh nie bedziemy
w nim trzymac gry i najprawdopodobniej w koricu sie go
pozbedziemy. Ale przy zakupie, gra wyglada niczym piek-
ny okaz motyla umieszczony w gablotce! Szacunek. Takze

Iwierzgee

za ilustracje zwierzat na kartach. S one wyjatkowo udane,
ciesza oko i chetnie sig do nich wraca poza gra.

Prostota zasad utrzymana jest na poziomie ,siadaj i graj"
Wystarczy kilka chwil, aby wszyscy je zrozumieli. Szereguje-
my zwierzeta pod wzgledem masy ciata, dtugoéci ciata lub
dtugosci zycia. Oceniamy, jaka wartos¢ w danej dziedzinie
ma nasz zwierzak - w stosunku do tych juz wytozonych na
stole - i umieszczamy go w odpowiednim miejscu. Przed
zwierzetami o wyzszej wartosci lub po zwierzetach o war-
tosci nizszej. | tak, nasza karta laduje na poczatku, korcu
lub gdzie$ pomiedzy innymi kartami. Oczywiscie, jesli
prawidtowo odgadlismy. Wytozenie karty jest réwnoznacz-
ne z odwrdceniem jej na strone z charakterystykami. Btad
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kosztuje nas odtozenie karty na stos kart odrzuconych i do-
ciagniecie na reke nastepnej. Jest to o tyle istotne, ze gre
zaczyna Sie z czterema kartami, a wygrywa, majac ich zero.
Poniewaz wraz z kazda prawidtowo potozong kartg ich sze-
reg wydtuza sie, kazda kolejna runda jest coraz trudniejsza.
A przez to oczywiscie i bardziej emocjonujaca.

W wersji gry o wynalazkach (Timeline) mieli$my tylko
jedna zmienng, tutaj mamy ich az trzy. W potaczeniu ze
znaczng liczba kart (110) mnogo$¢ kombinacji powinna
zapobiec szybkiemu ,nauczeniu si¢” gry. Oczywiscie po
pewnym czasie orientujemy sie, ile zyje dane zwierze, ale
co z tego, skoro wtasnie gramy kategorie ,dtugo$¢ ciata".
Jedli jednak kiedykolwiek dojdzie do momentu, w ktérym
poznamy wszystkie cechy zawartych w zestawie zwierzat. ..

ciekawosthi

to powinnismy czu¢ sie dumni. Gra spetnita bowiem swoja
edukacyjna role! Nie musze chyba dodawa, jak bardzo ty-
tut ten zyskuje w kontakcie z dzie¢mi.

Kolejnym wyzwaniem moze by¢ poznanie facinskich nazw
zwierzat, ktdre - a jakze - tez znajduja sie na kartach. | tak,
Swistak to Marmota marmota, daniel - Dama dama, pu-
chacz - Bubo bubo, a szympans - Pan troglodytes. Zwierze-
ta okreslono takze pod wzgledem zagrozenia wyginieciem.
Akurat tutaj nasuwa sie sporo smutnych refleksji, ale zeby
nie byto, cztowiek tez jest nim zagrozony!

To gra, w ktorej - w odréznieniu od wielu innych - mamy
mndstwo frajdy przez caly czas trwania rozgrywki. Nie mu-

simy bowiem czekac na jej koniec lub konkretne momenty.
Tutaj wytozenie kazdej karty zapewnia wiele radosci. Co
wiecej, tyle samo frajdy daje odgadniecie jakiego$ faktu na
temat zwierzat, co pomylenie sie. ,Krdlowa mréwka zyje 20
lat?!" albo ,Skoro wielbtad jednogarbny zyje 37, to dwu-
garbny pewnie tyle samo... Jak to 48?!".

Wielu z was z pewnoscia zna Faung. Jezeli wam sie podo-

bata, bierzcie Cardline w ciemno. W zasadzie wiecie, czego
sie spodziewac. Tyle ze tutaj jest prosciej, szybciej, zabaw-

Zwierzeta
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ra zawiera 10
Kart v

nieji... po prostu lepiej.

Gra jest dostownie imprezowa. Testowatem j3 w warunkach
kilkunastoosobowej, dobrze rozkreconej imprezy, w sta-
dium kilku pustych butelek. Konkurencje robity dwie duze
kolumny ze wzmacniaczem. A mimo to wystarczyto otwo-
rzy¢ pudetko, aby uwolni¢ magie planszéwek, jak Dzina
z lampy Aladyna.




Gra rdwnie dobrze sprawdzi sie w warunkach imprezowych,
co piknikowych, szkolnych, komunikacyjnych lub przygod-
nych. Mozemy ja zabra¢ nawet do samolotu... metalowe
pudetko powinno przetrzymac réwniez i katastrofe lotnicza.

Tagra nie mazasadniczych wad, bo nie moze ich mie¢. Moze
jedynie pozostawiac¢ niedosyt. Trzy zmienne to i tak trzy razy
wiecej, niz w protoplascie o wynalazkach, gdzie wystepuja
tylko daty. Jednak gra az sie prosi o dodanie dtugosci ciazy,
liczby potomstwa i przede wszystkim szybkosci poruszania
sie zwierzat. Pamietacie okragte kapsle dodawane do czip-
sow w latach 90., czyli kultowe ,tazosy" albo ,starfoodsy"?
Krazek oprécz zwierzecia zawierat informacje o jego wadze,
dtugosci zycia i whasnie szybkosci. Nie lubitem czipséw, ale
kupowatem je, zeby uzbiera¢ wszystkie zwierzatka. Do dzis
pamietam ich zapach. Gdyby Cardline miat jeszcze te jed-
ng rzecz, znow poczutbym sie jak matolat.

Cardline: Zwierzeta
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-8 oséb
Wiek: 7+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: 49,95 ztotych

wykonanie i ilustracje,
prostota zasad,

frajda i wiedza ptyngce z roz-
grywki.

»tylko” trzy zmienne.
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ungeon Bazar to gra wtoskiego wydawnictwa Cranio

Creations, zaprojektowana przez trio w skfadzie: Pa-

olo Cecchetto, Simone Luciani i Daniele Tascini. Swoja

premiere miata na ostatnich targach w Essen, jednak
moja uwage przyciagneta juz duzo wezedniej. Przez dtugi czas
promowana jako Adventures Bazar (zmiany nazwy dokonano
niemalze w ostatniej chwili), znalazta sie nawet na mojej pry-
watnej liscie najciekawiej zapowiadajacych sie nowosci SPIEL
2014, ktéra przeczyta¢ mogliscie w 84 numerze Rebel Timesa.
Przyszedt wreszcie czas sprawdzi¢, czy spetnita ona poktadane
w niej nadzieje.

Na poczatek krétko o wykonaniu - sporych rozmiaréw pudto
prezentuje sie bardzo dobrze, ze wzgledu na fadne logo gry
i Swietng ilu-
stracje okfadko-
wg, utrzymang
w  komiksowo-
-humorystycz-
nym tonie.
Sama gra ma
by¢ parodia ste-
reotypOw  zna-
nych z innych
tytutéw fantasy
i juz przed jej
otworzeniem
zostajemy wkre-
ceni w ow kli-
mat. To dobry
znak. Niestety troche stabiej jest w $rodku - 112 kart, kilkadzie-
sigt zetondw, gars¢ drewnianych znacznikéw w pieciu kolorach
i 10 nieco zbyt matych kafelkéw planszy mozna byto spokojnie
zmiesci¢ w duzo mniejszym opakowaniu. Dodatkowo ilustracja
z okladki pozostaje najlepsza w catej grze. Poziom grafik na
komponentach jest bardzo nieréwny i naprawde fajnym obraz-
kom z zetonéw Kupcow lub Ksiegowego towarzysza zupetnie
przecietne i nijakie karty Ekwipunku oraz Bohaterdw. Losowo
rozktadane przed grg kafelki tworzace plansze, choc s3 wydru-

kowane na catkiem dobrej jakosci materiale, graficznie tez nie
powalaja na kolana, a elementy drewniane i wigkszo$¢ zetonéw
prezentuje poziom po prostu standardowy, jak na wspétczesne
gry planszowe. Kolejnym elementem Dungeon Bazar, do kt6-
rego doskonale pasuje okreslenie ,nieréwny” jest instrukgja.
Na marginesach znajdziemy komiczne, bardzo dobrze napisa-
ne fabularne wstawki, jednak to, co w instrukeji do gry planszo-
wej najwazniejsze, czyli prezentacja zasad, pozostawia juz wie-
le do Zyczenia. Reguty opisane s po angielsku do$¢ metnie,
a o niektérych problematycznych kwestiach nie wspomniano
w ogéle, jakby nie przewidujac mozliwosci ich zaistnienia pod-
czas rozgrywki. Przyktady sa liczne, ale na ogét dotyczg sytuacji
oczywistych i staja sie przez to zwyczajnie niepotrzebne. Kiep-
skiego wrazenia dotyczacego wykonania gry dopetnia fakt, ze
W jej pierw-
szym  nakla-
dzie drukarnia
pomylita  re-
wersy dwoch
talii kart. To
niedociggnie-
cie nie wptywa
moze znaczy-
0 na sama
rozgrywke, ale
doskonale od-
daje pospiech,
w jakim Dun-
geon Bazar
byt przygoto-
wywany. Wystarczy przypomniec, ze Swiezo wyprodukowane
egzemplarze wystane byty z drukarni bezposrednio na stoisko
Cranio Creations w Essen, a autorzy i wydawcy rozfoliowujacy
pierwsze sztuki wydawali sie tak samo zaskoczeni btedem, jak
gracze.

W kwestii wykonania nie obyto sie wiec bez wpadek, ale moze
dalej jest juz jednak lepiej? I tak, i nie. Grze nalezy sie zdecydo-
wany plus za pomyst i podejscie do tematyki. Akcja rozgrywa

sie w miasteczku Mercatorius, stynagcym z ukrytego w pobliskiej
jaskini wielkiego skarbu, ktérego strzeze réwnie wielki smok.
Zaraz, gdzie tu jakakolwiek oryginalnos¢? lle to juz gier fantasy
opowiadato historie bohateréw walczacych ze smokami? Ot6z
to - zbyt wiele. Dungeon Bazar zupetnie odwraca perspekty-
we i kpi z utartych stereotypéw. Uczestnicy zabawy, w liczbie od
dwdch do pieciu, wcielaja sie w role poczatkujacych kupcow-
-stazystéw, ktérzy ubiegajg sie o posade w kompanii handlo-
wej pod nazwg Dragonspeed. Czym handluja? Ekwipunkiem
dla dzielnych heroséw przybywajacych do Mercatorius, aby
zgtadzi¢ smoka. Haczyk tkwi w tym, ze ztowroga bestia wcale
nie jest tak trudna do zabicia, jak gtosza legendy, a poza tym
sprawuje tez funkcje... szefa kompanii, ktéry dba o to, zeby
nic ztego nie stato sie jemu samemu, jego potomstwu oraz,
przede wszystkim, skarbowi. Bohaterscy wojownicy zaopatruja
sie wiec na straganach naszych kupcéw w wadliwy sprzet, a po
kazdym sezonie polowan na smoki handlarze schodza do pod-
ziemi, by przeszukac truchta, odzyskac towar i po lekkim liftin-
gu sprzedac go ponownie kolejnym herosom. A potem jeszcze
raz, i jeszcze... Biznes sie kreci, miasteczko prosperuje, smok
jest caly i zdrowy, a wszyscy sa zadowoleni. Pomyst na fabute
jest po prostu Swietny.

Gdyby w grach planszowych liczyta sie wytacznie tematyka,
Dungeon Bazar zastugiwatby na bardzo wysoka ocene. Nie-
stety jest jeszcze mechanika i emocje podczas rozgrywki, a tutaj
produkt Cranio Creations wypada bardzo stabo. Gra trwa okoto
godziny i podzielona jest na trzy sezony, a kazdy z nich sktada
sie z szesciu faz. W pierwszej, w miasteczku pojawiajg sie nowi
herosi, ktérych liczba zalezna jest od liczby graczy, w drugiej
nastepuje licytacja monetami o znacznik pierwszego gracza,
a W najwazniejszej, trzeciej, wreszcie wchodzimy do podzie-
mi. W swojej rundzie gracz moze wykonac¢ do trzech akgj,
a ich rodzajéw dostepnych jest az siedem. Przede wszystkim,
mozemy poruszy¢ pionek Kupca pomiedzy pomieszczeniami,
jesli sa ze soba potaczone, otworzy¢ zamkniete drzwi, zostawi¢
w pomieszczeniu swoich podwtadnych - gobliny, ktére wyniosa
dla nas sprzet na gdre, zebrac znajdujacy sie w pomieszczeniu
zeton przystugi lub skorzysta¢ z pomocy smoka i natychmiast



otrzymac prawo do wykonania dwdch akcji, w zamian za wyda-
nie tegoz whasnie zetonu. Ponadto gra pozwala wykonac jedna
z trzech akgji specjalnych, zwigzanych z konkretnymi lokacjami
na planszy: przekupic¢ Ksiegowego, aby zyska¢ dodatkowe mo-
nety, wynajac Ogra, ktdry liczy sie jak dwa gobliny i wreszcie
odprowadzi¢ do domu zagubionego w lochu smoczego malu-
cha o wdziecznym imieniu Cloudy, co szef nagradza monetami
i przystugami. Gdy wszyscy kupcy zostawia juz w jaskini swoje
gobliny, a sami powrécg do miasteczka, rozpoczyna sie faza
przyznawania nagréd. W wiekszosci pomieszczen umieszczo-
ne s talie kart Czardw lub Ekwipunku, wartego odpowiednia
liczbe monet i podzielonego na kategorie, takie jak bror do
walki wrecz, bron strzelecka, pancerze, magiczne eliksiry itp.
Z kazdej talii docigga sie karty w liczbie réwnej, liczbie graczy
posiadajacych w danym pomieszczeniu jakiekolwiek gobliny
plus jedna. Uczestnik, ktéry ma w lokacji najwiecej goblinéw,
ma prawo do wybrania jednej karty jako pierwszy (w sekrecie
przed innymi graczami), potem wyboru dokonuije kolejny itd.
Kiedy kazdy kupiec pobrat przystugujace mu towary, nastepuje
faza sprzedazy. Herosi przybywaja do Mercatorius z okre$long
suma pieniedzy i lista zakupéw, uszeregowang wedtug typow
ekwipunku, na jakich najbardziej im zalezy. | tak, bohater szu-
kajacy przede wszystkim lekkiej zbroi kupi najtaisza z ofero-
wanych mu przez graczy kart tego rodzaju. Jesli na drugim
miejscu jego listy znajduja sie eliksiry, ponownie zaopatrzy sie
w najtanszy z dostepnych, o ile wcigz wystarczy mu monet itd.
W przypadku, gdy gracz posiada towar poszukiwany przez he-
rosa, ale temu nie starczy juz pieniedzy, mozna zdecydowac sie
na upust i sprzedac przedmiot za mniejsza cene. Po zakorcze-
niu zakupow nastepuje krotka faza konca sezonu przygotowu-
jaca gre do rozpoczecia kolejnego. W ten sposéb rozgrywa sie
trzy sezony, a zwyciezcg zostaje gracz posiadajacy na zakoncze-
nie partii najwigcej monet.

Zasady nie s3 zbyt skomplikowane i nie porazaja przesadna
oryginalnoscig, jednak jest w tej grze kilka w miare ciekawych
mechanizméw. Do wyrdzniajacych sie nalezy na pewno fakt, ze
cho¢ dziewiec kafli stanowigcych plan jaskini pozostaje przez
cata gre w tym samym uktadzie, to co sezon losowo zmienia

sie potozenie dziesiatego, czyli wejscia. Sprawia to, ze raz opra-
cowana optymalna $ciezka przejscia po kolejnych pomieszcza-
niach nie zadziata za kazdym razem. Podoba mi sie tez pomyst
na rozwigzanie sprzedazy ekwipunku bohaterom. Stabiej pre-
zentuja sie czary, ktérych efekty wydaja sie mato ciekawe, a do-
ktadne zasady ich stosowania nie zostaty opisane w instrukgji
w klarowny i szczegétowy sposéb, dos¢ czesto moga sie wiec
pojawiac sytuacje sporne. Dungeon Bazar ma ponadto jeden
bardzo powazny problem. Mechanicznie wszystko sie tu zaze-
biai choc¢ nie powala na kolana, to ma nawet prawo dziatac, po-
mijajac kilka dziwnych regut i drobne nielogicznosci (np. jedna
z dostepnych talii Ekwipunku sg zwierzeta - niby jak po catym
sezonie w zamieszkatej przez smoka jaskini odnalez¢ mozna
2ywego ptaka lub kota?), ale niestety catos¢ nie dostarcza zbyt
wielu emocji. Napisze wprost - znad stotu przez godzing wieje
nudg. Co runde robimy to samo, a dodatkowo bardzo czesto
sprawdzamy w instrukgji, czy aby na pewno robimy to dobrze
(naprawde jest tak kiepsko napisana). Klimat, tak pieczotowicie
budowany przez tto fabularne, szybko pryska i zostaje nam tyl-
ko przesuwanie drewnianych pionkéw po planszy, ciggniecie
kart i wymiana ich na monety. Mechanika nie zachwyca, jest co
najwyzej poprawna i nie pozwala zapomniec o fakcie, ze zero
jest w tej grze humoru, zero spodziewanej zabawy konwencja
i po prostu zero jakiejkolwiek rozrywki.

Cranio Creations to wydawca, ktérego moge okresli¢ tym sa-
mym mianem, co poziom ilustracji w Dungeon Bazar - nie-
rowny. Z jednej strony Wiosi maja w swoim portfolio na przy-
ktad Swietny Steam Park, z drugiej zas kompletne niewypaly,
jak chocby Like! The Social Game - lekkg, w zatozeniu impre-
zowg, satyre na zycie portali spotecznosciowych, ktéra jest
kolejnym przyktadem na zmarnowanie potencjatu Swietnego
tematu przez nudng jak flaki z olejem rozgrywke. Cho¢ Dun-
geon Bazar nie jest az tak fatalny, jak ten ostatni tytut, plasuje
sie niestety niebezpiecznie blisko. Jak wida¢, sam pomyst na
gre to nie wszystko, zwlaszcza jesli z fajnym tematem nie idzie
w parze emocjonujaca rozgrywka. Szkoda, bo przed SPIEL obie-
cywatem sobie po tym produkcie wiele, a dostatem solidnego
kandydata do tytutu rozczarowania roku.

Dungeon Bazar
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 8+

Czas gry: 60 minut
Cena: ok. 140 ztotych

nieréwny poziom ilustracji,
stabo napisana instrukcja,

nuda i brak emocji,
zmarnowany potencjat ciekawe-

go tematu.




Uwielbiam zapach napalmu
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INSURGENCY IN VIETNAM

GAME DESIGN BY
MARK HERMAN & VOLKO RUHNKE

fl

-
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Amerykanska Centralna Agencja Wywia-
dowcza szkoli swoich pracownikdw miedzy
innymi za pomoca gier symulujacych kon-
flikty zapalne w réznych czedciach Swia-
ta. Volko Ruhnke jest jednym z tworcéw
wspomnianych symulacji. Swoje do$wiad-
czenia wykorzystuje tez, projektujac gry
strategiczne publikowane przez GMT Ga-
mes. W ubiegtym roku ukazata sie czwar-
ta czesc serii COIN (COunterINsurgencies,
czyli sity walczace z buntownikami) - Fire
in the Lake, osadzona w realiach wojny
wietnamskiej. Czy warto w nig zagrac?

Ciezkie, bardzo solidnie wykonane pudto
ozdobione jest klimatyczng grafika ame-
rykanskich $migtowcow Huey przelatu-
jacych nad dzungla na tle zachodzacego
stofca. Juz pierwszy kontakt z grg przy-
wodzi na mysl skojarzenia z Plutonem
lub Czasem Apokalipsy. Wewnatrz znalez¢

O poranku

mozna genialnie zaprojektowang, bardzo
czytelng plansze prezentujaca terytorium
Republiki Wietnamu (potudnie, o kontro-
le, nad ktérym toczy¢ sie bedzie batalia),
fragment Demokratycznej Republiki Wiet-
namu (komunistyczna pdtnoc) oraz tzw.
szlak Ho-Chi-Minha, czyli Laos i Kambodze
(przez ktdre armia pdtnocnowietnamska
przerzucata swoje wojska na potudnie).
Sity poszczegélnych frakcji (partyzantka/
sity specjalne, regularne wojsko, poli-
(ja oraz bazy wojskowe) reprezentowane
s przez kolorowe drewniane znaczniki
w réznych ksztattach. Kontrola nad obsza-
rami oraz poparcie dla sit koalicji lub rebe-
liantéw oznaczane s3 za pomocg zetonow.
Dodatkowo wraz z gra otrzymujemy talie
kart zdarzen i przewrotdw, cztery $ciggaw-
ki opisujace akcje frakcji i dwie ksigzeczki
z zasadami oraz przyktadowg rozgrywka,
a takze uwagami projektantow.
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Podczas rozgrywki dostepne sg cztery asymetryczne frakgje:

1 USA (sily antyrebelianckie) - sity armii amerykanskiej
starajace sie ustabilizowac sytuacje w potudniowym Wietna-
mie przy jak najmniejszym udziale wlasnym. Jest to bardzo
mobilna frakcja dysponujaca najlepszymi jednostkami. Nieste-
ty, jesli chce wygrac, musi w pewnym momencie rozpoczac wy-
cofywanie swoich jednostek poza plansze. Punkty zwyciestwa
uzaleznione s3 od poparcia dla sit koalicji na potudniu oraz od
liczby jednostek USA niebioracych udziatu w konflikcie.

2. ARVN (sity antyrebelianckie)- armiai policja Republi-
ki Wietnamu. Dysponuje duza liczba jednostek, ktdre jednakze
maja stabe morale i moga by¢ przejmowane przez Wietkong.
Struktury panstwowe s przezarte korupcja, wiec gracz ARVN
otrzymuje punkty zwyciestwa za tereny kontrolowane przez sity
antyrebelianckie oraz za ilo$¢ $rodkéw zdefraudowanych z po-
mocy amerykanskiej.

3. NVA (rebelianci) - armia Demokratycznej Republiki
Wietnamu. Najliczniejsza z frakeji, ale réwnoczesnie dyspo-
nujaca stosunkowo kiepskiej jakosci wojskiem. Z reguty przez
pierwsza cze$¢ rozgrywki jest dos¢ pasywna i skupia sie gtéwnie
na mobilizacji wojsk oraz ich przemieszczaniu wzdtuz szlaku
Ho-Chi-Minha, aby w odpowiednim momencie przeprowadzi¢
masowg inwazje. Jej zwyciestwo zalezy od liczby wystawionych
baz wojskowych oraz zdobyczy terytorialnych.

4. VC (rebelianci) - komunistyczna partyzantka Wietkon-
gu dziafajaca na terenach Republiki Wietnamu. Jak na tego
typu frakje przystato, jej sita sg ataki z zaskoczenia oraz sianie
terroru, aby zmniejszy¢ poparcie dla sit koalicji. Punkty zwycie-
stwa VC zaleza od nastrojow ludnosci oraz liczby wystawionych
baz szkoleniowych.

Udziat w rozgrywce moze brac od zera (sic!) do czterech graczy.
W przypadku maksymalnej ich liczby kazdy kontroluje jedng z
frakgji. Przy mniejszej liczbie, uczestnicy moga grac wiecej niz
jedna frakcja po tej samej stronie konfliktu lub jej prowadze-
nie powierzy¢ botowi, ktéry dziata na bazie specjalnie rozpisa-
nych algorytméw. W odréznieniu od poprzednich czesci z serii
COIN, kazda z frakgji moze by¢ k a p . (

wiecej - mozliwa jest réwniez symulacja konfliktu przy udziale
czterech botow!

Rozgrywka napedzana jest za pomoca talii zdarzen, ktdra okre-
$la kolejnosc graczy. Aktywnos¢ okreslana jest na zasadzie rota-
¢ji - dwie frakcje, ktore podjely dziatania w turze beda wytaczo-
ne z udziatu w kolejnej. Na kartach znalez¢ mozna opis dwéch
specjalnych wydarzen - dla strony rebeliantéw i koalicji - ktére
wprowadzaja nowe mozliwosci lub zmieniajg na okreslony
czas niektore z obowiazujacych zasad.

Przed rozpoczeciem rozgrywki talia zdarzen dzielona jest na
rowne czedci, w ktére wtasowywane s3 trzy do szesciu kart
przewrotéw. Gdy w grze pojawia sie karta tego typu, nastepu-
je specjalna tura - to wiasnie wtedy liczba zdobytych punktéw
porownywana jest z progiem zwyciestwa (kazda frakcja ma
prég ustalony na indywidualnym poziomie). Dodatkowo tylko
w tym momencie armia USA moze wprowadzac i wycofac ogra-
niczong ilos¢ swoich wojsk. Odstoniecie i rozegranie ostatniej
karty przewrotu réwnoznaczne jest z zakoficzeniem gry.

Fire in the Lake to gteboka, ciezka strategia wojenna. Niech
nie zmyli was pozorny podziat na dwa stronnictwa o wspdlnych
celach. W tej grze wszyscy graja przeciwko wszystkim. Wsréd
dostepnych akcji znajda sie réwniez takie, ktére przeszkadzaja
,s0jusznikom” w osiggnieciu zwyciestwa.

Dzieki zastosowaniu talii zdarzen, ktéra mozna ,sktadac”
z dostepnych kart, kazda rozgrywka jest praktycznie niepo-
wtarzalna. Na wpdt losowe rozmieszczenie kart przewrotéw
wprowadza dodatkowg niewiadoma. W jednej z rozgry-
wek, w ktdrych bratem udziat, w talii znajdowato sie 27 kart
(w tym trzy przewroty). Pierwszy z nich nastapit juz w trzeciej
turze, co pozwolito na wprowadzenie duzej liczby sit amery-
kanskich. Drugi pojawit sie jako dziesiata karta i wymusit na
USA podijecie ciezkiej decyzji - drastyczng redukcje swoich
jednostek na reszte gry i utrzymanie szans na zwyciestwo
lub kontrolowanie sytuacji i pewng przegrana. Rozgrywka
w Fire in the Lake petna jest tego typu cigzkich decyzji, ktore
D ks

-

ksztattujg rozwdj sytuacji na planszy.

Rownocze$nie ta sama mnogo$c opcji potrafi przerazic, zwtasz-
cza przy pierwszym kontakcie z gra. Dlatego warto uwaznie
przestudiowa¢ zasady, przeanalizowac przyktadowq rozgryw-
ke opisang w instrukgji i rozegra¢ samemu jedng lub wiecej
partii, kontrolujac wszystkie cztery frakcje (co potrafi by¢ niesa-
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Sihanontrille - The Parref's Beak

mowicie satysfakcjonujace). Dopiero wtedy mozna zasia$¢ do
ttumaczenia zasad znajomym lub rozgrywki z botami (ktére s3

- mordercze i skuteczne niczym Skynet). Podczas gry ze znajo-



mymi Swietnie sprawdzaj sie sciggawki dostepnych akgji za-

pewnione przez autorow gry. Fire in the Lake
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk

Ksiegi zasad sa napisane jasno i klarownie. Poza wspomniang Liczba graczy: 1-4 osoby

wyzej przyktadowa rozgrywka, znalez¢ w nich mozna réwniez Wiek: 14+

poradniki dla poszczegdlnych frakcji i objasnienia kart zdarzen, Czas gry: od 150 minut

wraz ze wskazéwkami ich zastosowania i ttem historycznym. Cena: 299,95 ztotych

Dodatkowe informacje od projektantow daja ciekawy walad ., L Ll e e s

| 1
st

w proces projektowania gry. e e

Konfigurowalnos¢ Fire in the Lake stoi na bardzo wysokim po-
ziomie. Winstrukcji dostepne sg trzy scenariusze (krdtki potrafi
zaja¢ okoto trzech godzin, na dtugi wypada zarezerwowac juz
od szedciu wzwyz). W zadnej partii nie uswiadczymy réwniez
wszystkich kart zdarzen - zawsze dostepna jest jedynie loso-
wa ich czes¢. Karty te s podzielone na trzy okresy historyczne.
W danej rozgrywce mozemy wykorzystac karty z jednego lub
wiecej okresow i utozyc je chronologicznie lub losowo. Wszyst-
ko to sprawia, ze regrywalnosc Fire in the Lake stoi na ideal-
nym, bardzo wysokim poziomie.

Na koniec warto wspomnie¢ o paru wadach tej produkgji. Naj-
wiekszymi s3: stopien skomplikowania zasad, mnogos¢ opcji
oraz czas potrzebny do rozegrania nawet najkrétszego scena-
riusza. Z tego wzgledu znalezienie chetnych wspétgraczy moze
by¢ dos¢ ciezkie. Dodatkowo potrzeba przynajmniej dwdch-
-trzech partii jedng frakcja, aby dostrzec jej smaczki i wypraco-
wac skuteczna strategie.

e wysoka regrywalnos¢,

e Swietny klimat,
e asymetryczne frakcje,
- e trudne wybory,

~ o nieprzewidywalnosé rozgrywki,
¢ mndstwo opcji konfiguracji.

Kosmicznie wysoka regrywalnos¢, swietny sposéb prezentagji
tematyki, gtebia strategii oraz ciggte stawanie graczy przed
trudnymi wyborami sprawiaja, ze Fire in the Lake to zdecydo-
wanie najbardziej rozwinieta gra z serii COIN. Przy okazji jest
to rowniez jedna z dwdch gier, ktére na BoardGameGeek otrzy-
maty ode mnie ocene 10/10. Niezapomniane godziny spe-
dzone nad plansza sprawiaja, Ze z nadziejg oczekuje kolejnej
pozycji autorstwa Volko Ruhnke, Fallmg Sky, przedstawqucer'-
rewolte Galdw przeciw panowani

<

e stopien komplikacji zasad,
e dtugi czas rozgrywki.

-



GRAMY - Trojmiejskie Spotkania z Grami Planszowymi

Fotorelacja

W dniach 16-17 maja odbyta sie w Gdy-
ni wiosenna edycja Trojmiejskich Spo-
tkan z Grami Planszowymi, czyli GRAMY.
Przez dwa dni 2000 0sdb siedziato przy
stotach z grami planszowymi i doskona-
le sie bawito. Program imprezy byt po
brzegi wypetniony atrakcjami i w sumie
odbyto sie az 12 turniejéw, miedzy in-
nymi w Pandemig, Corner, Metropolie,
Potwory w Tokio i Megawojownikdw.
Oczywiscie nie zabrakto réwniez Elimi-
nacji do Mistrzostw Polski w Splendor,
a pod koniec kazdego dnia odbywata sie
tradycyjna loteria z wypasionymi nagro-
dami. Innymi stowy - dziato sie, i to ile!

Ponizej prezentujemy wam krétka foto-
relacje z tego wydarzenia i czekamy na
Was w listopadzie, w Gdansku. Gracie?
My bedziemy grac na pewno!

Po przebrnieciu przez akredytacje
i "‘g oszotomit nas ogrom Gdynia
8 Areny...

ROWKA
PRZEZ GALAKTYKE,
TR = I8 | T

..szybko okazato sie jednak, ze nasi
tu byli...
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. ...plynacy przez morza petne fascynujacych gtebin...



gdyniasport.pl

_- \ |
10. ...moglismy wiec poczekac na statek powrotny, tym razem plynacy
przez pétnocne krainy...




12. ..zuémiechami na ustach.
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Walczyc¢ kazdy moze...

Kazdy chciatby wyjsc kiedys na arene i zosta¢ ulubienicem thumdw. Oczywiscie pozostaje jeszcze ten nieprzyjemny obowigzek
walki i zapewne zebrania kilku cioséw na twarz. Tego nie lubi nikt. Dlatego z takg przyjemnoécia siadamy do planszéwek, ktére
pozwalaja nam wcieli¢ sie w wojownikdw lub gladiatoréw potykajacych sie na arenie.
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Jedna z takich gier jest Ultimate Warriorz z 2011 roku. Orygi-
nalnie wydata te gre firma Matagot, natomiast w tym roku pol-
ska wersje jezykowa wydat Rebel.pl, umieszczajac na pudetku
tytut Megawojownicy.

A\ REBEL

Megawojownicy to dos¢ szybka gra dla od 2 do 8 0séb, w kto-
rej grajacy wcielaja sie w walczacych o miano najdzielniejszego
wsrdd plemion. Postaci s3 najrézniejsze. Od matego grubaska,
ktéry ponoc jest kucharzem, przez samuraja, goblina i lwa, az
po wielkiego smoka. Jak wiec widac, jest bardzo réznorodnie.
Co istotne, postacie sg przedstawione w bardzo kreskdwkowy
sposdb, dzieki czemu mozna byto zjechac z ograniczeniem
wieku do zaledwie o$miu lat.

Kazda z postaci ma swoja tekturowa figurke, karty walki, punk-
ty zycia i znacznik Szczesliwego Czaru. Przed walka kazdy gracz
wybiera swojego wojownika i ustawia go na niewielkiej arenie,
ktéra miesci sie na spodzie pudetka. To bardzo fajne rozwigza-
nie - zwlaszcza, ze dorzucono cztery tekturowe elementy ,zdo-
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bien", ktdre umieszcza sie wokot areny, przez co wyglada ona
niezwykle okazale.

Wybor postaci ma wptyw na kilka rzeczy. Przede wszystkim
sg one zréznicowane pod katem wielkosci, a co zatem idzie
i zywotnosci. Najwiekszy wojownik, czyli smok Draconidas, ma
az 16 punktéw zycia. Z kolei najmniejszy, kuchcik-muszkieter
o imieniu Aramistrz ma ich tylko 5.
,Hola, moment", zakrzykniecie pew-
nie. ,Gdzie tu balans, jak jeden wo-
jownik ma trzy razy tyle punktéw zycia,
coinny”. Spokojnie, balans pojawia sie
w postaci obrony. Tych wigkszych
wojownikéw  fatwo  jest  trafi¢
i zrani¢, podczas gdy ci mniejsi to dos¢
zwinne bestie i trzeba sie niezle napo-
ci¢, zeby zabra¢ im punkty zdrowia.

Kiedy wojownicy s3 juz wybra-
ni i stoja na planszy, czas zaczac
walke. Kazdy z graczy ma na reku
8 kart walki. Na kartach znajdu-
ja sie informacje potrzebne do rozegrania rundy danego
wojownika. Kazdy kartonik posiada inicjatywe, informacje
o liczbie punktéw ruchu, liczbie kostek ataku wrecz, liczbie
kostek ataku dystansowego, obronie, a takze ewentualng zdol-
nos¢ specjalng.

Na poczatku rundy kazdy gracz wybiera jedng karte z reki i kfa-
dzie jg zakryta przed sobg. Nastepnie wybrana osoba odlicza od
8 do 1 (takie s3 wartosci inicjatywy kart walki). Gracz, ktérego
inicjatywa zostata ogtoszona, odkrywa swoja karte i wykonuje
akcje do niej przypisane. Co ciekawe, wykonuje tylko te, ktére
moze wykonac, ale robi to w dowolnej kolejnosci, nie zwazajac
na kolejno$¢ zapisu na karcie.

Wybor odpowiedniej karty i proba przewidzenia, co zrobig inni
moze by¢ kluczowa w tej grze, zwlaszcza przy wiekszej liczbie
graczy. Arena jest mata i w zasadzie nie ma tu mozliwosci

schowania sie przed atakiem. Zawsze jest sie w zasiegu ataku
dystansowego i zwykle jest sie tez w zasiegu ruchu innych po-
staci.

Ataki sq przeprowadzane w bardzo prosty sposob. Gracz bie-
rze tyle kostek szesciosciennych, ile wartosci ma dany atak
na wybranej karcie. Nastepnie rzuca nimi i poréwnuje wyniki

z obrong przeciwnika. Kazda ko$¢, na ktérej wypadta wartos¢
rowna lub wieksza obronie, skutkuje trafieniem i odebraniem
punktéw zycia przeciwnikowi. Bardzo proste, a zarazem bardzo
skuteczne rozwigzanie.

Oczywiscie bicie pozostatych wojownikéw jest bardzo wazne
(generalnie to danie gtéwne tej zabawy), poniewaz gre moz-
na wygrac tylko na dwa sposoby. Najbardziej oczywistym jest
pozostanie jedynym stojagcym na nogach wojownikiem przed
uptywem siédmej rundy. W takim przypadku zwyciestwo jest
automatyczne. Jesli jednak na koncu rundy numer siedem, na
arenie stoi wiecej niz jeden wojownik, trzeba policzy¢ punkty.

Punktami zwyciestwa s3 oczywiscie punkty zycia odebrane
przeciwnikom. Co ciekawe, pierwszy PZ, jaki zabierzemy do-
wolnej postaci, wart jest 3 punkty zwyciestwa (kazdy wojow-
nik ma jeden wiekszy zeton zycia, ktéry oddaje jako pierwszy),
a kolejne juz normalnie, czyli po jednym punkcie. Ewentualne




remisy rozstrzygane s poprzez poréwnanie liczby pokonanych
przeciwnikow.

Megawojownicy to bardzo przyjemna gra. Szybka, zduza doza
negatywnej interakgji. Ale ta negatywna interakcja nie boli az
tak bardzo, poniewaz nie jest z gatunku tych ztosliwych. Tu po
prostu musimy walczy¢ i o ile czasem mozna wybrac cel, o tyle
czesto cel po prostu sam sie nam nawinie pod reke. Wedtug
mnie jest to $wietny tytut do tego, aby nauczy¢ mtodszego gra-
(za, ze w planszdwce czasem kto$ nam ztoi skdre i trzeba umiec
przegrywac. Do tego styl graficzny jest bardzo ,tagodny”. Nie
ma tu krwi lub widocznych obrazen. Na kartach walki pokaza-
ne sg jedynie ciosy wyprowadzane przez naszego wojownika,
ale nie pokazano, jak laduja one na czyjej$ twarzy. Do tego, jak
juz wezesniej wspomniatem, postaci s3 bardzo kreskdwkowe.
Oczywiscie Draconidas, minotaur Sorgo lub inni wojownicy
wygladaja groznie, ale rowniez i przystepnie dla mtodszego
gracza.

Bardzo chetnie roztoze Megawojownikéw i zagram partyjke
lub dwie, gdy poprosza mnie o to dzieciaki. Pytanie, czy réwnie
chetnie roztoze ich w towarzystwie graczy, ktérzy maja juz na
karku ciezsze tytuty? Raczej tak, bo Megawojownicy to dos¢
przyjemny filler. Mozna przewietrzy¢ przy nim umyst, nadal
pozostajac w klimacie prania sie po twarzach. No i mozna do
niego usias¢ az w 8 oséb.

Innymi stowy, polecam.

Megawojownicy
Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2 - 8 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 99,95 ztotych
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wykonanie i grafika,
negatywna interakcja bez zto-
slSwosci,

szybka do nauczenia, szybka do
zagrania.

spory chaos przy maksymalnej
liczbie graczy.



Magic byt dla mnie zawsze tg wymarzong pracqg

Z Tomaszem Jedruszkiem rozmawiat Arkady Saulski

Bedziesz pierwszym rozméwca, ktéremu zadam tak zwane
sentymentalne pytanie - ostatni raz rozmawiali$my szes¢
lat temu. Co si¢ zmienito od tamtej pory w Twojej pracy?

To straszne, ale chyba nic si¢ nie zmienito. Dalej jestem takim
samym nudziarzem, catymi dniami opowiadajacym o rysowa-
niu i malowaniu. Tyle, ze mam wiecej siwych whoséw i wigksze
dzieci... No tak, tutaj sie duzo zmienito. Kiedy rozmawialismy
ostatnim razem, nie miatem jeszcze corki (Smiech).

0d dtuzszego czasu malujesz dla Wizards of the Coast. To
chyba marzenie kazdego grafika pracujacego w branzy
gier bez pradu. Jak wyglada praca dla nich?

Jak wiesz, jestem, a raczej bytem, zagorzalym fanem pitki
noznej. Juz mi troche przeszto, po oszatamiajacych sukcesach
naszych druzyn w pucharach (a w zasadzie ich kibicow). Zostat
mi jednak nawyk do pitkarskich pordwnan - ktére, o dziwo,
Swietnie pasujg do freelancerskiej roboty. Idac tym tropem,

powiem ze Wizards to takie jakby UEFA, ktére ma swéj puchar
Europy bedacy przedsionkiem do Ligi Mistrzéw albo turniejem
pocieszenia dla tych, co z tego drugiego odpadli. No i maja
ten whasciwy turniej, czyli Lige Mistrzéw za gre, w ktdrej kazdy
szanujacy sie wiasciciel klubu dalby sie pocia¢ i posypac sola.
| tutaj mamy taki turniej pocieszenia albo pierwsze koty za pto-
ty, czyli D&D, a potem mamy tak zwany real deal, czyli Magic:
The Gathering.

Na czym polega sukces tej gry? Nie wiem, sam kiedys prébo-
watem grac, ale brakto mi czasu, szybko okazato sie bowiem, ze
aby gra¢ na poziomie turniejowym, trzeba poswiecic na to pra-
wie wszystko. Na czym polega prestiz pracy przy Magicu? Tutaj
mam juz jakies swoje spostrzezenia. Zacznijmy od podejscia
firmy do artystéw - s3 oni traktowani jak... gwiazdy. Osobiscie
nigdy nie styszatem, zeby kto$ narzekat na prace w Wizards,
na przyktad na opdznienia w ptatnosciach. .. Wizards ptaci i za-
pewni ci wszystko, tak zeby$ nie musiat sie juz o nic martwic,
tylko... grac i zdobywac gole (Smiech).

Zauwaz, ze nie uzytem wyéwiechtanego juz okreélenia ,ptaci
i wymaga" ...Wizards nie wymaga i to jest chyba drugi klucz
do sukcesu. Nigdy, a pracuje tam juz 5 lat, nikt nie kazat mi
poprawiac detali albo dorysowac ich tam, gdzie nie byto ta-
kiej potrzeby. Pamietajmy, ze ilustracja na karcie ma ledwie
52x38mm, to wielko$¢ w zasadzie pudetka zapatek. .. Dyrektor
artystyczny zwraca uwage przede wszystkim na to, czy ilustracja
bedzie czytelna w takim formacie, wiec kluczem jest tutaj kom-
pozycja, Swiatto, paleta. Juz na takiej miniaturce gracz musi
by¢ w stanie odczyta¢ mechanike karty, czyli - méwigc innym
stowy - to, ,co karta robi". Jest to bardzo trudne, bo o ile robimy
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karte typu token albo land i w opisie don jest ,zombie" albo
» gory" to sprawa jest do$¢ prosta. Wystarczy tak zréznicowac
palete, zeby te géry odciely sie od reszty krajobrazu i byty czy-
telne na karcie. Ale jesli ma sie do zrobienia karte pod tytutem:
Jcieniste olsnienie”, posta¢ zrobiona z pétcienia, emanujaca
w magicznej mgle, w epickiej pozie? Jak to w ogéle ugryz¢, co
to ma by¢? | jeszcze istotniejsze: jak to pokaza¢ w czytelny spo-
s6b na czym$ tak matym, jak pudetko od zapatek...

S3 to bardzo trudne rzeczy i nie bez powodu uzytem tego po-
réwnania z Liga Mistrzéw. Przy Magicu pracuja rzeczywiscie
najlepsi, czasami nawet nie najlepsi technicznie, ale Swietnie
radzacy sobie z wymyslaniem tych kompozycji z czytelnoscia
kart, a to jest w tej robocie kluczowe. Prawdziwym mistrzem
w tej dziedzinie jest na przyktad méj kolega Stawek Maniak.
Jego ilustracje s3 tak proste, tak czytelne, jednoczednie jest
tak Swietnie dobrana paleta i ustawione $wiatta, ze gracze nie
maja zadnego problemu z ich odczytaniem. Oczywiécie w dru-
gim kanale ilustracje te niosg cata mase informacji, szczego-
tow i po prostu urody, ale nigdy te rzeczy nie przyttumiaja tego
pierwszego odczytu karty i o to wkasnie w tej robocie chodzi.

Tak wiec dyrektor artystyczny odwala tutaj ogromna robote, tak
przygotowujac opisy zlecen, zeby artysci nie btadzili i nie wy-
myslali jakich$ gtupot, tylko robili konkretne rzeczy, przydatne
pozniejw grze. Do kazdego setu kart przygotowana jest ksigzka
.przewodnik po stylach’, gdzie mamy wszystkie informacje od
opisu Swiata, szkicow, postaci, ras, lokacji, przedmiotéw, az po
kompletne ilustracje wprowadzajace w klimat i nastréj nowego
tematu. Kazde zlecenie na ilustracje podzielone jest na takie
podpunkty jak: kolor karty, bo to jest bardzo wazne ze wzgledu



na istniejace w grze piec¢ koloréw, nastréj, czyli jakie wrazenie
powinien miec gracz, patrzac na karte, skupienie - czyli na co
powinna by¢ skierowana kompozycja i wreszcie opis samej
sceny, co sie na niej konkretnie dzieje albo moze sie dziac,
poniewaz jak juz wezesniej wspomniatem Wizardzi nigdy nie
naciskali w tym kierunku. Je$li masz lepszy pomyst na poka-
zanie tej mechaniki, to nawet lepiej. Na koniec to wszystko ma
swoj ID, czyli unikalny numer dla ilustracji (nie ma wigec mowy
0 tym, zeby ktos sie gdzies pomylit), roboczy tytut i odnosniki
do ,przewodniku po stylach”, zeby nie byto zadnego rysowania
smokéw z tuskami, jesli mamy w tym secie tylko smoki z pi6-
rami itp.

ldzie to na tyle dobrze, ze rzadko zdarzaja sie jakies ,grubsze”
uwagi w informacji zwrotnej do szkicéw i najczeéciej s3 to drob-
ne zmiany kompozycji. Nigdy nie kazano mi robi¢ czegos, co
bytoby bez sensu, tak jak dorysowywanie klamerek na pasku
postaci z drugiego planu, ktérego pdzniej nawet nie widac.
Oczywiscie mozna pdjs¢ w detale, ale jest to indywidualna
sprawa kazdego artysty. Nie wiem, by¢ moze ze wzgledu na
pozniejsze printy niektorzy robig wiecej detali. Zresztg wynika
to z tego, ze dyrektorami artystycznymi w Wizardach sa artysci,
ktérzy sami przez lata pracowali przy Magicu jako ilustratorzy,
wiec doskonale wiedza, o czym méwia. W Polsce to na przyktad
rzadkos¢, a dyrektorem artystycznym moze zosta¢ praktycznie
kazdy, kto umie obstugiwa¢ Photoshopa. Sprowadza sie to
potem do tego, ze czesto dochodzi do absurddw, jak ten, ze
dyrektor pyta sie mnie, ktdry szkic jest najlepszy.... To troche
tak, jakby maszynista w pociagu przychodzit do przedziatu pa-
sazerw i pytat sie, czy kto$ z panstwa wie, gdzie w pociagu
wiacza sie wsteczny bieg.

Zreszty, $mieszna historia, na ostatnim Pyrkonie mielismy
taka wtasnie prelekcje ze Stawkiem o pracy dla Wizardéw i opo-
wiadali$my o tym, jak ponad trzystu artystéw z catego $wiata
pracuje nad jednym projektem.... Sieciowo! Nikt nigdy sie nie
widziat, kontakt tylko za posrednictwem maila, a nad wszyst-
kim czuwa jeden facet, do pomocy ma kolege i kolezanke.
| pytania z sali: ,czy to dziata? (§miech) Prosze is¢ do sklepu
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i zapyta¢, ile pudetek z kartami do Magica sprzedato sie w tym
tygodniu... To dziafa i to nie jest cud tylko kwestia organizacji
i podejécia, modelu pracy. Polski wydawca martwi sie, ze ar-
tysta w domu nie bedzie pracowat i wydawca bedzie ptacit za
czas, ktéry tak naprawde nie bedzie poswiecony pracy... Ale
przeciez freelancerowi nie placi sie za czas, tylko za wykonie
zlecenia. | tylko za to. Nikt nas z Wizardéw nie monitoruje co
p6t godziny. Dla nich liczy sie wynik, dla nas - tez! Oczywiscie
jest w kontrakcie zapis o karach za zwtoke - ale nie styszatem,
zeby ktos sie kiedykolwiek spéznit w Magicu ... Pracuje tam
5 lat i jeszcze mi sie nie zdarzyto nie zdazy¢. A nawet gdyby, to
i tak nikt by tej kary nie egzekwowat - bo i po co. Co im po paru
tysigcach kary, skoro i tak nie beda miec ilustracji zrobionej na
czas? Dlatego dbaja o nas najlepiej jak potrafig, zebysmy nie
mieli innych zmartwien jak tylko to, zeby jak najlepiej wykona¢
swojq robote.

Pomijajac kwestie techniczne, Magic byt dla mnie zawsze ta
wymarzong praca. Kiedy kofczytem ilustracje do Monastyru,
wpadfa mi w rece ilustracja do Magica. Nie bytem w stanie
pojac, jak to jest zrobione, ze wyglada jak z innego Swiata...
Oczywiscie bytem na ten czas zadowolony ze swojej pracy
przy Monastyrze, byto to bowiem na éw moment wszystko,
na co byto mnie stac. Natomiast przyrzektem sobie wtedy, ze
musze kiedy$ znaleZ¢ sie po drugiej stronie i tworzy¢ ilustracje
do Magica na takim poziomie, zeby wiasne dzieciaki marzyty
0 tym, aby p6js¢ w moje $lady... Zreszta, teraz na GP w Paryzu
podbiegt do mnie chtopak, niewiele starszy od mojego syna,
wreczyt mi karte do podpisania i powiedziat ,you made my
very first card” i uciekt w ttum graczy. Moze i dobrze, bo wzru-
szenie $cisneto mi gardto, i prawdopodobnie z wdzigcznosci
oddatbym mu pét mojego stoiska ($miech).

Swiat Magica jest niestychanie epicki. Z drugiej strony ty
sam chyba preferujesz realizm i wiarygodnos¢ ilustracji.
Jak to wszystko godzisz?

No tak, to mi sie najbardziej chyba podoba.To znaczy, jak wiesz,
ja lubie zonglowac stylami i potrafie od realizmu przejs¢ do ko-

miksu, a wrecz kreskéwki i odwrotnie. Mdj realizm potrafi by¢
komiczny albo groteskowy, o ile nie jest to doktadnie to samo
okre$lenie, wiec z jednej strony podoba mi sie, ze to, co robie
jest takie przerysowane, ze nie jest to zdjecie, tylko jakas inter-
pretacja rzeczywistosci. Podobaja mi sie prace lana McCaiga,
gdzie ma to wszystko takie ptynne bajkowe ,flow”, z drugiej
strony bardzo bym chciat namalowac scene realistyczng, ale
totalnie nierealna. Na przyktad szarzujacego gryfona, ktdry
wyglada jak fotografia pamiatkowa z hiszpanskiej corridy, zeby
gracze robili ,000ch!", kiedy ogladaja te ilustracje, bojac sie, ze
potwor za chwile na nich wyskoczy. Tutaj dobrym przyktadem
bytby Jaime Jones. Jego ilustracje sa wtasnie bardzo reali-
styczne, a jednoczenie przedstawiaja totalnie nierealny $wiat.
Osobiscie jestem chyba gdzie$ posrodku tych dwdch artystow
(Smiech).

Jeszcze kilka lat temu artysci z Polski byli raczej mato zna-
ni - teraz jestescie niemalze gwiazdami. Odczuwasz to?

Wracajac do futbolu - nie mamy w sobie nic z gwiazdordw,
nie zarabiamy miliondw, nie jezdzimy furami, nie randkujemy
z modelkami i nie sprzedajemy majtek oraz kosmetykéw. Spo-
tykam artystow, ktérych podziwiatem przez lata, ktérzy pracuj
przy Magicu 10, 15 lub 17 lat. Sa to bardzo skromni i serdeczni
ludzie. Mozna z nimi pogadac i powygtupiac sie na stoisku.
Nie maja w sobie nic z gwiazd, jednoczesnie nie pozastawiaja
cienia niedosytu, jesli chodzi o profesjonalizm - gracze maja
czasami takie zachcianki, ze trudno w to uwierzy¢, a artysta Ma-
gica bierze swoje markery, rysuje, cos tam poprawi, co$ dory-
suje... Graczowi wydaje sie, ze to juz jest skoficzone, ze jest juz
super, ale jeszcze dwa profesjonalne ruchy otéwkiem, popraw-
ka pedzlem albo markerem i jest mate dzieto sztuki zrobione
w pie¢ minut na Grand Prix. Sam bym padt na kolana z podzi-
wu, mimo Ze siedze po tej samej stornie stotu, co oni.

Natomiast organizatorzy tumniejéw rzeczywiécie traktujg nas
troche jak gwiazdy. Mamy specjalnego cztowieka, ktérego pra-
(3 jest wytacznie zaspokajanie naszych zachcianek. Kawka, her-
batka, ciepty positek, zimna przekaska. .. szok. Po powrocie do



domu z GP mam problemy, zeby samemu przygotowac sobie
kolacje. Jestem przeciez gwiazda! Powinienem lezec i pach-
nie¢. Mowigc jednak powaznie, to kto$, kto przychodzi do tej
roboty i mysli, albo i marzy o tym, ze kiedy$ bedzie ,gwiazda’,
nie ma zadnych szans... predzej czy pézniej wyjdzie z niego
wiasnie jego prézniactwo i lenistwo. Artysta freelancerem,
a wreszcie magicowcem, zostaje wytacznie kto$, kto poswieca
temu wiekszo$¢ zycia, po to aby miec satysfakcje, ze potrafi,
ze udowodnit przede wszystkim sobie, iz jest to w jego zasie-
gu, po to zeby ustysze¢ takie stowa od jakiegos dzieciaka, po
to zeby zobaczy¢ ten zachwyt w oczach gracza, ktéremu sie
wiasnie namalowato artproofa... | tylko lekko sie usmiechnac
kacikiem ust z satysfakeja, ze udato sie kogo$ ,przygwozdzi¢”
swoimi umiejetno$ciami.

Mozna jednak odnies¢ wrazenie, ze tacy rysownicy jak ty
czy Stawomir Maniak s lepiej kojarzeni za granica niz w
Polsce. Czy moze si¢ myle?

JesteSmy ze Stawkiem chyba najlepszym przyktadem na to, jak
gwiazda Magica potrafi by¢ szara i nie wybijajaca sie z tumu.
Maniak w Poznaniu o mato nie dostat za to, ze stat na ulicy. Do
mnie podszedt jakis$ pan i chciat zebym wspart jego projekt za-
kupu piwa za trzy ztote. Byt bardzo przekonujacy, ale musiatem
mu odmowic i juz niczego tej nocy nie wypit. Stawka na Pyr-
kon wciggatem ponad miesiac, zreszta ja sam nie jestem lep-
szy i najchetniej siedziatbym w domu na wsi i nie pokazywat
sie publicznie. Ale te wyjazdy i mozliwos¢ spotkania sie z fana-
mi to jest tez cos bardzo ...stymulujacego. Przez piec lat bytem
zajety wychowywaniem dzieci oraz praca freelancera i dotar-
tem do punktu, gdzie zaczynatem watpic¢ w sens tego, co robie.
Amoze byto to zwyczajne znuzenie tematem? Kontakt z fanami
uswiadomit mi, ze jest doktadnie inaczej, ze wtasnie dopiero
teraz powinienem wziac sie do prawdziwej pracy, bo warto. No
oczywisci ten kontakt jest zdecydowanie inny u nas niz za gra-
nica. Tutaj traktuje sie nas troche jak sztywniakdw, ktérzy maja
takie muchy w nosie, ze nie uscisng reki, nie udzielg wywiadu...
Od kilku lat na roznych imprezach przekonujemy ludzi o tym,
ze jest zupetnie odwrotnie, ze chetnie udostepnimy ludziom
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nasza wiedze, nasz talent. Zresztg, co tu duzo méwic, cata idea
Artists on Board z tego sie wzieta i w tym kierunku dazy. Mamy
w kraju muzyke, film, sztuke, ale dziat poswiecony ilustracji
uzytkowej - czyli to, czym sie zajmujemy, a z czego czerpia gar-
sciami wszystkie media od gier planszowych i komikséw, a na
grach wideo i filmach skoficzywszy - jest bardzo ubogi. Chcemy
to zmienic. Nie po to zeby sie pokazywac w telewizorach, ale po
to zeby ludzie mieli dostep do nas, a nie musieli poprzestawac
na podziwianiu naszych prac w wersji wydrukowanej, tak jak
my to robilismy kiedys, wzdychajac do ilustracji reprodukowa-
nych w Fantastyce.

Za granica jesteSmy rzeczywiscie bardziej rozpoznawalni,
a wrecz szanowani, ale chyba wtasnie tylko przy okazji turnie-
jow. Umdwmy sie - s3 to bardzo przesiane spotecznosci, ktdre
wiedza, po co tam przychodza. Dla poréwnania, na GP Magic
jest dajmy na to 1500 oséb, z ktérych 500 jest twoimi fanami,
a na Pyrkonie lub Falkonie masz 15-30 tysiecy ludzi, z ktdrych
tylko 100 gra w Magica, z czego 10 jest twoimi fanami... To
wynika oczywiscie bardziej ze specyfikacji wydarzenia i podej-
rzewam, ze gdybym trafit na Comic Con, tez raczej by mnie kto$
zaczepit, zeby da¢ mi po mordzie, niz zeby dostac autograf.

Ostatnio wrdcite$ do pracy dla Polakéw, konkretnie dla
wydawnictwa Portal. Co cig sktonito do takiego powrotu?

Ignacy ($miech). Wiadomo, ze Portal nie zawsze byt najlepiej
dziatajgcym wydawcy gier w Polsce, natomiast Trzewik byt za-
wsze genialnym opowiadaczem. W jego gtowie miesci sie 120
Swiatéw, kazdy rozbudowany jak cholera, a on to wszystko zna
na pamiec, nie myla mu sie te $wiaty i na dodatek potrafi ci to
wszytko opowiedzie¢ w 10 minut tak, Zebys zrozumiat z tego
wystarczajgco duzo i zeby$ wiedziat, co narysowac, a jednocze-
snie nie tak duzo, zeby nie pozostawi¢ ci miejsca dla whasnej
wyobrazni. Dzigki jego kontaktom za granica udato mi sie
zaczepi¢ na rynku brytyjskim, potem kanadyjskim, a kiedy na-
bratem troche doswiadczenia i pewnosci siebie, juz sam ude-
rzytem do FFG. Trzewik tym wykopaniem mnie na zachéd pod-

cigt wlasciwie gataZ, na ktdrej siedziat, bo zatatwiajac mi prace
dla innych wiedziat, ze nie bede miat czasu robic nic dla nich.
W efekcie omineto mnie pare fajnych portalowych projektéw,
najbardziej zatuje planszowej Neuroshimy, ktéra zaczatem
od oktadki i zetonéw, natomiast potem nie miatem juz na nig
czasu, a gra rozwinefa sie btyskawicznie, generujac tysigce fa-
néw nie tylko w Polsce. Po drodze, w godzinach najwiekszego
szczytu, kiedy nie miatem kompletnie czasu na nic, udato mi
sie zrobi¢ Pret-a-Porter i oktadke do Mistrza gry, ale w sumie
tylko przez wzglad na nasza przyjazi, bo naprawde mi sie to
wtedy nie optacato.

Az wreszcie te najgorsze lata minety, moja pozycja na rynku
sie ustatkowata, udato mi sie zatozy¢ rodzine, osiedli¢ na wsi,
mogtem sobie pozwoli¢ na komfort przebierania w projektach
i wtedy wtasnie wrdcitem do Portalu. No, nie tak dostownie
i zaczeto sie od wypadéw na Portalkon. Uwielbiam rodzinng
atmosfere tego konwentu, tam na luzie zapytatem Michata
Oracza, nad czym teraz pracuja i od razu zza plecéw ustyszatem
krzyk Trzewika: ,Zostaw! Nie gadaj z nim, nie stac nas na nie-
go!" (Smiech) Szybko ustalilismy, ze s3 w Zyciu wazniejsze rze-
czy niz pienigdze i tak wprowadzili mnie w szczegéty projektu
Tezeusz, zaraz potem byli juz Osadnicy Imperium. Przyznaje
projekt ryzykowny, trzeba byto bowiem znaleZ¢ styl, przestawic
sie z realizmu na bajke, a poza tym wiedziatem, ze na jednym
pudetku sie nie skofczy... Ale podjatem sie i to byt wtasnie ten
projekt, ktéry zrekompensowat mi utrate Neuroshimy. Osad-
nicy okazali sie ogromnym hitem, chyba nawet po raz pierwszy
styszatem, zeby na kanatach youtubowych poswieconych plan-
sz6wkom chwalono nie tylko gry, przy ktérych pracowatem, ale
wrecz oprawe plastyczna w szczegdInosci. Zreszta gra byt no-
minowana do BBG za szate graficzna. To ogromy sukces i moja
wspdtpraca z Portal Games przyniesie jeszcze nie jeden taki hit.

Twoje prace ciggle ewoluujg - jakiego sprzetu obecnie
uzywasz?

Na moje nieszczescie Wacom intous 5 touch L... z funkcja
dotykowa. Wacom niestety na wzér Toyoty idzie w jakis chory




design, ktérego nikt poza szefem ich marketingu chyba nie
rozumie. Niby to wszystko jest technicznie coraz doskonalsze,
poziomy czutosci nacisku piéra, podswietlane klawisze... Ale
co byto ztego w Intousie 3? Niech mi kto$ wymieni jedna rzecz,
to mu co$ chyba namaluje. Zreszta na dniach przesiadam sie
na uzywanego Intousa 3, bo byt to najlepszy model, na kté-
rym dato sie pracowac. Teraz Intous coraz bardziej przypomina
gadzet, ktéry tadnie wyglada na biurku, zresztg tak jak Compa-
nion lub Cintig. Teraz miatem okazje przymierzy¢ sie do urza-
dzenia tego typu, ale z firmy Yiynova, a kilka dni pdzniej do
Cintqa i nie widze zadnej réznicy... No, moze poza cena.

Do tego mam jeszcze telewizor Panasonic 32, bo mam slaby
wzrok, a w zasadzie nie widze na jedno oko i dawniej siedzia-
tem z nosem w ekranie mojej CRT-eowe]j dziewigtnastki. Teraz
moge sie spokojnie wytozy¢ na fotelu i spac do rana. Brakuje
mi jeszcze drugiego ekranu do refek, bo refki na laptopie sie
nie sprawdzaja. Caly czas ktos co$ tam wysyta na FB albo jakies
aktualizacje przychodza, a to tylko przeszkadza. Wiec zdecydo-
wanie bedzie to méj najblizszy zakup - drugi panel LCD.

Ostatnio zaczynam tez coraz czesciej wraca¢ do tradycyjnych
technik. To one sprawiaja mi najwiecej satysfakcji, a nie mam
juz takiej presji czasowej, wiec moge sobie pozwoli¢ na zabawe
z otéwkiem lub farbami.

Przejdzmy do twoich projektéw. Od lat malujesz dla Fan-
tasy Flight Games, réwniez tworzac wizje ze Swiata Weste-
ros. Od kilku lat w HBO mozna obejrze¢ serial bedacy ekra-
nizacja tych najlepiej znanych dziet Martina. Czy wptywa
to na twoja prace i zmienia twoja wizje?

Mojej wizji nie zmienia, bo w czesciowo wizualizacja serialowa
bazuje na moich ilustracjach. Ale tylko cze$ciowo, w duzej mie-
rze postanowiono wymysle¢ ,co$ tak dziwnego, czego jeszcze
nikt nie widziat’, co powoduje, ze momentami nie da sie tego
wrecz ogladac. Serial podoba mi sie natomiast na poziomie
zblizenia, i to samo wrazenia miatem podczas czytania ksiazki.
Jest tam przytozona duzg staranno$¢ do elementdéw zblizen:
jest brudno, co$ tam sie rozlato, co$ tam krzywo lezy, Smierdzi,
jestduszno i tak dalej. Nie jest to w zadnym razie taki kolorowy
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serial jak Herkules lub Xena, czy moze Xenia Wojowniczka?
Zreszta wszystko jedno, w kazdym razie taki serial z dziewczy-
nami w zbrojach z pianki pociagniete] ztota farba i w makijazu
Maxfactor. Pod wzgledem estetycznym serial GoT przypomina
kultowego Robin Hooda z lat 80. XX wieku, a to wrecz nieby-
wale osiagniecie, jak na ,czystos¢" obecnej technologii wideo,
gdzie na ekranie widac detale rzedu mikrona. Ale i tak, kiedy
kamera sie oddala od prawdziwych lokacji, w ktdrych krecony
jest serial i pojawiaja sie elementy CGI, nie da sie tego auten-
tycznie ogladac. Jest to karykaturalne, przerysowane i po pro-
stu disneyowskie.

Czy odniostes w ktéryms momencie wrazenie, ze twércy
inspirowali si¢ twoimi pracami?

Mam jeden taki przeciek od mojej artystycznej dyrektorki
z FFG, ze Martin, dajac wytyczne kostiumowym, co do sir Ro-
drika pokazat im mojq ilustracje. Moga to by¢ oczywiscie tylko
takie popierduchy, zeby podbi¢ moje ego, natomiast rzeczy-
wiécie wida¢ w tej postaci, ze jest troche wzorowana na moim
projekcie. No i poza tym widac to w innych momentach serialu,
na przyktad ubiorach rycerzy. Zawsze w swoich ilustracjach do
Game of Thrones probowatem przemycac polskie akcenty,
wiec byto w nich troche husarii, jakiego$ szabelkowania, szy-
szaki, misiurki, kozactwo, tatarstwo i tak dalej.

A sam George R. R. Martin? Czy miat okazje ujrzec i ocenic
twoje grafiki?

Robi to praktycznie na co dzien. Moze nie weryfikuje kazdej
moje ilustracji do karty, ale okfadki, ktére robitem do planszo-
wej i karcianej Gry o Tron, a takze serii Battles of Westeros
przechodzity jego koficowa akceptacje. Zreszta wielokrotnie
dostaje przekierowane maile od ludzi z FFG, w ktérych Martin
pochlebnie wypowiada si¢ 0 mojej pracy, a szczegdlnie podo-
ba mu sie malarsko$¢ mojego stylu. Zreszta przy oktadce do
podstawki BoW zapytat Zoe, jak to jest duze to, co Tomek na-
malowat, bo moze beda mie¢ problem, zeby to zeskanowac na
potrzeby oktadki. A kiedy Zoe powiedziata mu, ze jest to obraz
cyfrowy, byt pono¢ zdumiony ($miech). Nie mielismy jednak
okazji spotkac sie osobiscie. Bylismy raz uméwieni w todzi na

jakims festiwalu, ale ciezka choroba syna wykluczyta mnie wte-
dy z tej imprezy. Na moim FB mozna natomiast obejrze¢ film,
jak Martin pokazuje moje ilustracje publicznosci, opowiadajac
tam o jakiej$ wizji, i probuje przebrnac przez moje nazwisko,
po czym ucina i mowi: ,that eastern european guy".

Jakie s3 twoje plany na przysztos¢? Cheesz pozostac grafikiem
gier, a moze udasz sie do gier komputerowych i konsolowych?
Amoze jeszcze inny zwrot - komiks?

Grafikiem nie - ilustratorem. Bede na to ktadt nacisk, bo s3 to
dla mnie dwie rozne rzeczy. Gry komputerowe w zadnym razie.
Jest to skazony rejon, zapatrzony w swoja totalng nieomylno$¢
oraz nastawiony na zysk i produktywnos¢. Nie potrafie zrozu-
mie¢ intencji tych ludzi, wiec nie - na pewno nie w Polsce, chy-
ba ze wejdzie na rynek ktos, kto rzeczywiscie chce robic gry do
grania, a nie do zarabiania.

Na pewno zostane przy Magicu, ze wzgledu na ludzi, z ktérymi
mam kontakt przy tej okazji. Nie zrezygnuije z tego nigdy. No
i komiks - ale czy to taki zwrot? Pamigtaj, ze to wtasnie Rosin-
ski, Thorgal i Szninkiel rozpoczeli we mnie ten dziwny proces,
ktory trwa do dzis. Jest pomyst, ale to juz wszyscy wiedza, ze
chce narysowac Venhelis, klasyczna opowie$¢ o mitosci, ktéra
watkuje w gtowie juz od dziesieciu lat. | w sumie tak juz mi sie
to znudzito, ze bede chciat to niedtugo narysowac i miec swiety
spokd;.

Ale jest tez drugi pomyst, bardziej brudny i w sumie to tez zad-
na tajemnica, bo juz w tym roku ogtositem rozpoczecie prac
nad Kostucha. Trwaja prace nad scenariuszem, niestety wiem,
jak te historie chce narysowac, ale nie wiem, jak ja napisac.
Robi mi sie z tego bardzo ztozona opowie$¢, a nie chce przy
tej okazji przynudzac czytelnika, bo ma by¢ dos¢ prosto: seks
i przemoc (Smiech). Na pewno niebawem cos sie w tej sprawie
ruszy. Wiem, ze czekanie moze cztowieka dobi¢, ale ja troche
$wiadomie omijam te projekty, poniewaz rozumiem, ze jak sie
za to wezme, to pochtonie mnie to bez reszty, a mam jeszcze
pare rzeczy do zrobienia.

Dzigkuje za rozmowe.




WPROWADZENIE DO GIER HEKSOWYCH -

Artykutem tym chciatbym rozpoczac krétki cykl poswiecony
grom planszowym wykorzystujacym plansze heksagonalna,
czyli plansze podzielong na pola w formie szesciokatéw fo-
remnych. Brzmi to nieco skomplikowanie, ale z pewnoscia
kazdy z was zetknat sie z tego rodzaju plansza, przypomi-
najaca na pierwszy rzut oka plaster miodu. Mam nadzieje,
ze uda mi sie zachecic wieksza liczbe graczy do siegania po
takie gry, a niektorych przekonac, ze nie taki diabet straszny,
jak go czasem maluja. Dotyczy to zwhaszcza gier taktycznych,
czyli upraszczajac sprawe, przedstawiajacych pojedyncze bi-
twy, a nie cate operacje lub wojny. Tego rodzaju gry wyda-
wato w Polsce, w latach 90-tych, wydawnictwo Dragon, kt-
rego wszystkie tytuty opieraja sie na planszy heksagonalnej
i wykorzystuja zetony. Jak juz jestesmy przy tych ostatnich,
trzeba od razu dodac, ze zazwyczaj stanowig one drugi, nie-
odfaczny sktadnik wiekszosci gier heksowych. Obecnie zda-
rzaja sie co prawda gry, w ktérych zamiast zetonéw mamy
bloczki (przyktadem moze by¢ tu znakomita gra wydaw-
nictwa GMT Games 1805: Sea of Glory), jednak to nadal
zetony s3 reguly, a wszystko inne odstepstwem od niej.

Siatka heksagonalna, natozona na mape, pozwala do$¢ wier-
nie przenie$¢ na plansze uksztattowanie rzeczywistego te-
renu, na przyktad pola bitwy. Plansza w takim wydaniu jest
niczym innym, jak troche przerobiong mapa. Jednoczesnie,
dzieki przylegajacym do siebie idealnie wielokatnym polom,
mamy mozliwo$¢ ciggtego poruszania sie po planszy i zmia-
ny pozycji jednostek stojacych na polach. Wierne oddanie na
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planszy terenu, w potgczeniu z tym, ze mozemy w naturalny
sposob poruszac sie po kolejnych polach, to jedna z gtéw-
nych zalet tego typu plansz lub szerzej mechaniki (razem
z plansza sktadaja sie na nig zetony). Mechanika ta pozwa-
la tworzy¢ bardzo duze i zréznicowane plansze. Zwykle po-
siadaja one wiele pdl (przynajmniej w dawniejszych grach
tak bywato). Kazde pole moze zawiera¢ inny rodzaj terenu.
Z tym ostatnim wiazg sie koszty poruszania sie. Na ogét dzia-
fa to w ten sposdb, ze w ciagu etapu (tury) gry kazdy oddziat
ma okreslony limit punktéw ruchu - pule, z ktdrej ,ptaci” za
wejscie na kazde pole (heks). W zaleznodci od tego, jakiego
rodzaju jest to heks (na przyktad czy jest to tzw. teren czysty,
las, wzgdrze, czy tez bagno), oddziat na pokonanie takiego
pola zuzywa okreslong liczbe punktéw ruchu. Im trudniejszy
teren, tym wiecej punktéw ruchu oddziat ,ptaci” za wejscie
na dane pole.

Na tym jednak nie koniec, poniewaz cze$¢ gier wojennych
wprowadza rézne koszty w punktach ruchu za wejscie na
dany rodzaj terenu, na przyktad w zaleznosci od rodzaju jed-
nostki lub szyku oddziatu. | tak, kawaleria lub artyleria raczej
nie moze sie poruszac po terenie podmoktym, ale piecho-
ta juz jak najbardziej. Artylerii trudniej pokonywac zbocza
w gére niz piechocie czy kawalerii. Jesli spojrzymy na rézne
formacje, jakie wystepowaly na przestrzeni wiekow, to lekka
piechota, walczaca w luznym szyku, zawsze byta w stanie po-
ruszac sie po terenie trudnym (lasy, mokradta itp.) szybciej,
niz piechota walczaca w szyku zwartym. Wszystkie te zalezno-
sci oddaje zazwyczaj jedna z tabel przedstawiajacych koszty
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ruchu. W dawniejszych grach nosita ona tradycyjng nazwe
CHARAKTERYSTYKA TERENU. Poza kosztami poruszenia sie
na rézne rodzaje terenu, tabela tego typu zawiera takze za-
zwyczaj wartosci modyfikacji w walce, jakie uzyskuje oddziat
stojacy na danym rodzaju terenu.

Nie wyczerpuje to jeszcze kwestii ruchu w grach. Czes¢ gier
wojennych wyodrebnia ukierunkowanie oddziatéw, czyli
kazdy zeton (symbolizujacy oddziat) stojacy na heksie ma
swoj przéd, boki i tyt. Gdy patrzymy na zeton, przéd znajdu-
je sie tam, gdzie nazwa (identyfikator) oddziatu, czyli u géry.
U dotu, tam gdzie pod obrazkiem zotnierza albo sprzetu
wojskowego (lub symbolem oznaczajacym rodzaj jednostki)
najczeéciej zamieszczone sg wspotczynniki, znajduje sie tyt
oddziatu. Krawedzie boczne to boki. Zetony na polach mozna
ustawiac na dwa sposoby:

1. G6rng krawedzig rownolegle do ktdregos z bokdw heksu,
czyli ,do krawedzi"

2. Wten sposdb, ze kat heksu znajduje sie dokfadnie na Srod-
ku gdrnej krawedZzi, czyli, do rogu” (chodzi o rég heksu).

Przynajmniej te dwa sposoby s3 najpopulamiejsze. Kazde
z dwoch powyzszych rozwigzan ma swoje zalety i wady. Oso-
biscie jestem zwolennikiem drugiej opcji, czyli ustawiania
zetonéw ,do rogu”, poniewaz dzieki temu oddziaty tworza
réwng linig, ktéra mozna swobodnie wygina¢. Sposréd star-
szych gier, przyktadem gry, gdzie zastosowano opcje pierw-
sz3 jest Grunwald 1410, a przyktadem opcji drugiej Kircholm
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1605 i Waterloo 1815 (sa to gry wydawnictwa Dragon). To,
jak ustawiane s3 na polach zetony ma wptyw na to, ile hek-
soéw przednich, tylnych i bocznych bedzie miat oddziat, czy da
sie ustawic oddziaty w jedng réwna linie itd. Istnieja oczywi-
Scie gry, gdzie oddziaty nie majq ukierunkowania. Tak bedzie
w przypadku wiekszosci gier poswieconych Il wojnie $wiato-
wej. Znaczenie ma tez wielkos¢ oddziatéw i hekséw (skala),
czyli méwiac prosciej, to czy nasze zetony znajdujace sie na
planszy przedstawiaja niewielkie oddziaty wielko$ci kompa-
nii lub batalionu (badZ mniejsze), czy tez sq to cate dywizje,
korpusy badz armie.

W grach poswigconych dawniejszym epokom historycznym
(mniej wiecej do potowy XIX wieku) moze wystapi¢ jeszcze
jedno rozwiazanie, majace istotny wptyw na ruch oddziatéw.
S to szyki. W dawnych czasach to, jak oddziat byt uformowa-
ny miato zazwyczaj kluczowe znaczenie dla tego, jak sie po-
ruszat i walczyt. Jedne formacje byty dobre w pewnych sytu-
acjach albo przeciwko okreslonym rodzajom wojsk, podczas
gdy inne przeciwko innym. Czasami przypomina to zabawe
zwang ,Kamien, papier, nozyce". Zamiast teoretyzowac, my-
Sle, ze lepiej bedzie, jedli postuze sie przyktadem. Siegnijmy
do epoki napoleonskiej. W tym czasie (i jeszcze kilkadziesiat
lat pézniej) na szczeblu batalionéw piechota formowata sie
w kilka szykow:

1. Kolumna - dobra do poruszania sie i walki na bagnety, nie
nadawafa sie do prowadzenia ostrzatu karabinowego i byfa
wysmienitym celem dla wrogiej artylerii.

2. Linia - poruszafa sie powoli i miafa problem z wykonywa-
niem zwrotdow, jej zalet byfo to, ze umozliwiata maksymalne
wykorzystanie sify ognia i, jako nieco luZniejszy szyk niz ko-
lumna, ponosita mniejsze straty od ognia artyleryjskiego, za
to sfabiej walczyta na bagnety.

3. Czworobok - szyk stuzacy gtownie do obrony przed ka-
walerig, za to stabo nadajacy sie do walki z wroga piechots,
uniemoZliwiat takze oskrzydlenie oddziatu (oddziat ustawiat
sie po prostu w kwadrat albo prostokat, z Zotnierzami zwrd-
conymi naokofo i nie miat bokéw ani tytu), stanowit réwnie
dobry cel dla wrogiej artylerii jak kolumna.

4. Tyraliera - formacja stuzaca do walki w trudnym terenie,
jako ze byt to szyk luzny, to oddziat uformowany w ten sposéb
ponosit bardzo niewielkie straty od ostrzatu wrogiej artylerii,
sam tez mdgt strzelac, za to bardzo stabo walczyt wrecz - prak-
tycznie tyralierzy w ogéle nie walczyli wrecz, chyba ze z wro-
gimi oddziatami w szyku luznym (tyralierami, artyleria), badZ
gdy zostali zaatakowani i nie mogli sie wycofac.

Do powyzszego wyliczenia nalezatoby jeszcze dodac osobna
formacje, jaka oddzialy przyjmowaty, gdy bronity sie w za-
budowaniach. Wtedy formowano obrone w oparciu o dany
budynek lub kompleks budynkéw, rozstawiajac zotnierzy we-
wnatrz zabudowan. Nie przypominato to zadnego z czterech
wymienionych wyzej szykéw, dlatego zastuguje na odrebne
uwzglednienie.

Podobnie zasady gier dotyczacych epoki napoleonskiej
(ijej najblizszych okolic czasowych) wyodrebniajg czesto szyki
kawalerii i artylerii (zazwyczaj jest ich mniej). Na powyzszym
przyktadzie wida¢, jak wiele roznego rodzaju kombinacji
i wzajemnych zaleznosci moze wystapi¢ podczas rozgrywki.

Wprowadzenie ukierunkowania i szykéw niezwykle wzbo-
gaca kazda gre heksowa. Ma to wptyw zaréwno na ruch, jak
i (jeszcze bardziej) na walke. Zazwyczaj wyjscie na bok badz
tyt oddziatu przeciwnika konczy sie dla niego zle. Wiele gier
radzi sobie jednak bez tego. Zwlaszcza w grach po$wieco-
nych Il wojnie $wiatowej szykow nie znajdziemy, ale mozemy
znalez¢ na przyktad rézne sposoby poruszania sie lub tryby
ruchu, co troche przypomina szyki. Gry te posiadaja jednak
rozwiniete inne aspekty. Zwtaszcza gry w wiekszej skali (ope-
racyjnej, strategicznej) bardziej koncentruj sie na dowodze-
niu, czasami takze na logistyce. Sama siatka heksagonalna
na planszy, jak juz pisatem, pozwala na bardzo szerokie
i wszechstronne oddanie terenu pola bitwy (operacji). Ruch
oddziatéw jest bardziej swobodny, mniej ukierunkowany -
jak to jest np. w grach z plansza point-to-point lub strefowa.
Z kolei to ostatnie sprawia, ze plansze heksagonalne bardziej
nadaja sie do gier w skali taktycznej i operacyjne;j (przedsta-
wiajacych pojedyncze bitwy lub operacje), niz strategicznej
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(przedstawiajacych cate wojny).
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Odrobina miodu wystarczy...

Zanim do moich rak trafit egzemplarz Waggle Dance, zasiegna-
tem nieco informacji na temat finansowania projektéw poprzez
serwis Kickstarter. Wcze$niej wiedziatem na ten temat niewiele
i strasznie bytem ciekaw, jak wyglada finalny produkt. Zastana-
wialem sig, czy jakos¢ wykonania tak sfinansowanych gier od-
 biega od standardéw wyznaczonych przez najwngkszych wydaw-
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Pierwsza rzecz, jaka rzuca sie w oczy to nieco inny ksztatt pu-
detka. Opakowanie Waggle Dance od standardowych gier
jest wyzsze, ale tez i krétsze. Dzieki temu zabiegowi zmini-
malizowano ilos¢ ,powietrza’, a tak zaprojektowane pudetko
pozytywnie wyrdznia sie na pétce. Efekt poteguje dodatkowo
jego jaskrawa kolorystyka. Mitym akcentem jest fakt, ze za
oprawe graficzng odpowiadat nasz rodak, Mateusz Szulik. Ze
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wzgledu na to, ze gra ma dos¢ nietypowa tematyke, mozna
byto wpas¢ w putapke i graficznie zbanalizowac caty projekt.
Na szczescie grafik wybrnat z tego znakomicie. Skojarzenia
z misiami, ulami i barytkami powinniémy odstawic¢ na bok.

A Obrany przez Mateusza Szulika styl ilustracji - wektorowy, su-
rowy i pochodzacy jakby z cyfrowego Swiata lat dziewiecdzie-
siatych - doskonale oddaje charakter gry oraz odsuwa nas od
infantylnych skojarzen. Pszczoty przyjmuja posta¢ $migtow-
cow z podczepionymi tadunkami, a wnetrze ula to prawdziwe
Metropolis z wiezowcami, fabrykami i szlakami komunikacyj-
nymi. Cato$¢ prezentuje sie wiec mocno technicznie, a nawet
nieco steampankowo!

Zanurzamy reke w stoiku

Waggle Dance tylko z pozoru jest prosta gra rodzinng. Roz-
ywka wymaga od graczy sporego wysitku intelektualnego.
muszg, po uzyskaniu wynikow na kosciach, maksy-
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malnie wykorzysta¢ uzyskane zasoby i dobrze zaplanowac
runde. Dodatkowo nalezy obserwowac ruchy innych graczy
i jezeli tylko jest to mozliwe, blokowac ich i minimalizowac
ewentualng przewage.

Ciekawostkg jest to, ze zwykte kosci szescioscienne zostaty
zastapione specjalnie przygotowanymi kostkami Robotnic.
Na ich bokach mozemy znale7¢ charakterystyczne heksy oraz
wizerunek owada - to dodaje im dodatkowego, pszczelego
klimatu. Dla kazdego z graczy dotaczono do zestawu po 18
takich kosci w czterech kolorach. Poza tym w pudetku znaj-
dziemy 48 plytek, w ksztatcie plastra miodu, biate znaczniki
jaj oraz 90 kostek nektaru w szesciu kolorach. Odniostem jed-
nak wrazenie, ze niektdre barwy s za bardzo do siebie zblizo-
ne i moga sprawiac trudno$¢ w ich odréznianiu podczas gry
przy stabszym Swietle.

Kolejnym ciekawym elementem jest instrukgja, ktdra nie jest

klasyczng ksiazeczka z zasadami. Zamiast tego w pudetku
znajdziemy kilka egzemplarzy instrukcji (w kilku jezykach),
ktdre rozktadamy niczym mape samochodowa. Po roztozeniu
instrukcja moze wydawac sie nieco zbyt duza, ale na pewno
jest przejrzysta i czytelna. Elementy gry nie zawieraja zad-
nych opiséw, dzieki czemu gra jest uniwersalna jezykowo.

Co do samych zasad, ich przyswojenie nie powinno zajac zbyt
duzo czasu. Instrukcja napisana jest dobrze i zawiera wiele
graficznych przyktadéw. Wyzwaniem jest dopiero skuteczne
wykorzystanie tej wiedzy w praktyce.

Stodki nektar

Dzieki zastosowaniu specjalnych kostek i mozliwosci, jakie
one oferuj, kazda runda jest inna. Gracze musza decydowac
Jtu i teraz’, co zamierzaja robi¢. Dodatkowo ich poczynania



ikowac karty krélowej zagrywane przez nich
) przeciwnikéw. Ciekawym pomystem jest mozli-
i, z ktorych bedzie sie sktadata talia graczy.
y zmniejszy¢ ilos¢ negatywnej interakcji, mo-
ydtozy¢ pewne karty z talii, a dobrac inne. Ostatecznie
no sig tam znalez¢ 30 kart.

: tura dziell sie na fazy dnia i nocy. W ciggu dnia kazdy
-z graczy planuje, jakie akcje przeprowadzi zanim nadejdzie
W tym ceIu wykorzystUJe wyniki wyrzucone na kostkach

% i_-npwy plaster miodu, pozyskac nowa robotnlce, ziozyc jajo,
zebrac nektar z kwiatéw, wymieni¢ nektar lub jajo na nektar,

: Podczas rozgrywki moze sie wydarzy¢ wiele mespodnewa
~ nych sytuacji. Podczas zbierania nektaru moze sie na przy-
kfad okaza¢, ze wystane przez nas robotnice wréc z niczym
b z planowanej liczby dwdch kostek nektaru uzyskamy
lko jedna. Wszystko zalezy od tego, jaka liczba Robotnic
nych graczy znajdzie sie na karcie wybranego kwiatu.

-Sporo zamieszania wprowadzajg karty krolowej. Oprocz dar-
‘mowych akcji, oferuja one réwniez mozliwos¢ przestawia-

Tytut ten powinien spodobac sie zardwno tzw. ,niedzielnym
graczom’, jak i tym bardziej zaawansowanym. Rozgrywka
oferuje wiele mozliwosci i dostarcza duzo zabawy. Pozytywne
wrazenie poteguja oprawa graficzna oraz klimat. Mimo mo-
ich poczatkowych obaw, wykonanie gry nie odbiega od stan-
darddéw, a roztozona na stole gra przykuwa uwage i zacheca
do ponownej rozgrywki. Po rozegraniu kilku partii i ztapaniu
bakcyla, bedziecie chetnie do Waggle Dance wracac przez
dtugi czas. Mysle, ze stwierdzenie, iz gra jest ,miodna” pasu-
je wtym przypadku jak ulat.

Waggle Dance
Zrecenzowat: Arkadiusz Piskorek
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 7+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 109,95 ztotych

oprawa graficzna,
specjalne kostki,
mato ucigzliwa losowosc.

wiotka wypraska,
zlewajace sie ze sobg kolory
kostek nektaru.
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D RELOADED

Triki, kanty i zagrywki - czes¢ 1

Rubryke przygotowat: Maciej,Repek” Reputakowski
Triki, kanty i zagrywki

Doomtown: Reloaded nie jest gra opartg na klasycznych kombo-
sach. Mechanika gry nie pozwala na pokazanie rywalowi kombi-
nacji dwoch lub trzech kart, a nastepnie odebranie gratulacji za
wygrang. Czeéciej o wygranej decyduje umiejetna gra tym, co
znajduije sie na stole oraz wykonywanie wtasciwych ruchéw.

Nie zmienia to jednak faktu, ze w DT:R, jak w kazdej innej kar-
ciance, istnieja mocne pofaczenia kart oraz rodzaje zagran, ktére
s szczegdlnie efektywne. Kilka z nich znajdziecie w tej odstonie
naszego kacika. Czes¢ z nich to podstawowe zagrywki, ktére po-
winien zna¢ kazdy szanujacy sie rewolwerowiec, a cze$¢ to nieco
bardziej niestandardowe triki, ktérymi mozna prébowac zaskoczy¢
rywala.

Wiele z nich zadziata raz, gdyz przeciwnik bedzie juz przygotowa-
ny.Ale czasem ten jeden raz wystarczy, aby z uémiechem na twarzy
przetasowac karty do kolejnej partii...

And the Winner is...

Na poczatek powtdrze jeszcze raz: Doomtown nie opiera sie na
nieblokowalnych combach. Zdarzaja sie natomiast potaczenia,
ktére szczegdlnie uprzykrzaja rywalowi zycie. Warto jednak pa-
migtac, ze wiele kombinacji dziata tylko wtedy, gdy jeste$ zwyciez-
ca w lowballu lub pomagasz sobie kartami typu Pearly's Palace.

I
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Kacik Doomtown: Reloaded

Pierwszy lub martwy. Ale pewnie juz to ogarnates.
el WA R e B

Fs o Praniy's Pauce

¥
k

Public * Saloon

Controller React, Boot:
After a shootout starts but
before any player makes a

Shootout play, make
a Shootout play.

Y LA

The Fourth Ring
Clowni w kapeluszach

Pagliaccio pojawili sie niedawno i doskonale pasuja do nowego
domu, czyli Oddities of Nature. Abominacje otrzymuja 1 punkt In-
fluence na rynku, ale s3 bezuzyteczne przy przejmowaniu lokacji
przeciwnika. Remedium na ten kfopot jest Fancy New Hat, ktdry
nie dos¢, ze podnosi wptywy, to jeszcze nie pozwala ich reduko-
wac. Jak widac¢, clowni w kapeluszach staja sie bardzo powazni
i nikt z nich nie zartuje.

Shootout, Boot: Une

Freddy Wesotek

Nowy grifter dla Cyrkowcdw, Funtime Freddy, jest bardzo wszech-
stronny. Mozna go zostawic jako taniego studa, ktry na dodatek
jest kanciarzem. Mozesz tez wyrzuci¢ go na Boot Hill, gdy chcesz
zaczynac z jakim$ czarem. Zasada pozwala wybra¢ dwa rézne z talii
i pokazac je rywalowi, ktéry ma prawo jeden zniszczy¢. Zazwyczaj
ofiarg pada ten lepszy - np. Paralysis Mark.

Jak mozna tutaj zaskoczy¢ rywala? Przy odrobinie szczgécia poza-
dany kant mamy juz na startowej rece i tylko blefujemy, ze wciaz
jest potrzebny. Freddy’ego mozna tez przywréci¢ do gry za pomoca
czaru Raising Hell. To zabawny koles, wiec czemu nie.
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RELOADED

Jig

Kamerdyner zabit

Kevin Wainwright, karzet z zestawu podstawowego. Zna dwie
proste, ale za to fajne sztuczki. Moze przemiesci¢ sie do lokagji
z kanciarzem i stac sie studem. Tutaj pojawia Sie pierwsza opcja
- to moze by¢ kanciarz rywala (najlepiej zbootowany i samotny,
gotowy do zabicia). Druga jest bardziej oczywista - moze to zrobic
nawet wtedy, gdy sam jest zbootowany. Dzigki temu nasz samotny
kanciarz moze nagle zyskac nieoczekiwang pomoc (do obrony lub
wyzwania dudea rywala).

Noon: Move Kevin fu‘a'rfva;.rr
;fvoo!iug} to the same location

as a Huckster. Kevin
l')t.\:mm:&i a s:hld_

e
.l,l':‘\ st so darned cree "}

—Lucy Clover

A chocbym kroczyt cienista doling...

Jezeli korzystasz z pierwszego outfitu Fourth Ring i masz pro-

I
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blem z finansami oraz doborem kart, przynajmniej raz dziennie
korzystaj z Shadow Walk. Skaczesz kanciarzem na dowolny deed
w grze, najlepiej taki, na ktérym nie mozesz zosta¢ wyzwany. Uzy-
wasz Shadow Walka, wracasz do domu, odpalasz umiejetno$¢
outfitu, dobierasz pieniazki i wymieniasz karte. To prosciutkie za-
granie nieraz otworzy przed toba nowe mozliwosci.

React, Boor: After your
dude succeeds at a spell pull
while not at heme, you may

discard a card from your

hand to gain 1 ghost rock
4 and draw a card.

Noon Hex 7, Boot: Move

this Huckster to any location,

Shootout Hex 7, Boot: Move
this Huckster to join your
posse. You may make

nother Shootout play.

Morgan Cattle Company
Sprytni i martwi

Make the Smart Choice to najwazniejsza (obok Pistol Whip) karta,
jesli chcesz gra¢ defensywnie - wystawiajac duzo lokacji i ucie-
kajac przed rywalem. Najlepiej dziata z Irvingiem Pattersonem.
Najpierw korzystasz z akcji outfitu, zeby wystawi¢ lokacje. Irving
obniza jej koszt o 2 (tyle wynosi jego Influence, a mozna go teraz
jeszcze podnosi¢, np. za pomoca Fancy New Hat) i bootuje sie na
nim. Gdy przyjdzie kole$ rywala, zeby zabi¢ Pattersona, nasz dude
dostanie 1 Ghost Rock za rozpoczecie walki, po czym ucieknie
za pomocg karty Make the Smart Choice. Oczywiécie, warto by¢
zwyciezca w lowballu, zeby dzielny Irving nie nadziat sie na salwe
z Shotguna.

> Monaay Carnis Gn.

Fz 1 llmmxSernursnl FA L_in viG PATTERSON ! ;
I+ = W HE 2 {
. e 4

Plotki na The R&D Ranch

Te zagrywke mozna odpali¢ w dowolnej frakcji, ale zazwyczaj poja-
wia sie u Morgandw, bo to oni korzystaja z Rumours i czesto bawia
sie ranczami. Zasada R&D Ranch pozwala kontrolujgcemu dobra¢
2 Ghost Rocka, a nastepnie wykonac pull. Jesli trafi sie trefl, loka-
cja i wszystkie karty na niej lecg na stos kart odrzuconych.

Zatozmy, ze wpadt tam z wizytg jaki$ koles rywala z Influence 1.
Zagrywasz Rumours, przez co traci kontrole nad pastwiskiem.
W kolejnej akcji odpalasz zdolno$¢ lokacji, zgarniasz kase i liczysz
na trefla, ktdry odrzuci kolesia z gry. Jezeli nie masz Ploteczek,
mozesz zawsze poswiecic jednego ze swoich dude'ow z wptywami
11 przeskoczy¢ na ranczo. Kole$ przeciwnika zapewne jest zbooto-
wany (lokacja poza miastem), wiec nie bedzie w stanie cie wyzwac.
Jezeli pull sie nie uda, mozna zawsze - przy wygranym lowballu
- sprébowac na poczatku kolejnej tury.

To w koricu eksperymentalne ranczo i przeciwnik sami sie prosi
0 kopnlaka od mespokOJnego bydta.

tﬁq

#E RED Raxck

Private * Ranch
Out of Town * Experimental 3
Controller Noon, Boot: B
Gain 2 ghost rock and pull. 38
If the pull is a club, discard

_ this deed and all cards
ar this location.
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Law Dogs
Wendy na ganku
Wendy z Buffalo Rifle siedzaca w domu. Albo na rynku. Jezeli przy-

padkiem nie zauwazyte$ tej kombinacji - wyprébuj ja i przekonaj
sie sam, jak duzy dyskomfort sprawia rywalowi.

Weapon

If this dude 1s adjacent to
the locarion of a shootour or
a jobv's mark, they can join
a posse, withour moving or
hoating, even if boo ted,

Rafi i jego usprawnienia

Rafi Hamid posiada bardzo ciekawa umiejetno$c, ktéra pozwala
przenosi¢ do strzelaniny na lokacji Government kolesi ze stowem
kluczowym Deputy. Mozna sie okopa¢ na jednym ze swoich de-
eddw, ale czy nie lepiej okopac sie w okopach przeciwnika? | to
w saloonie, zeby whiskey nie zabrakto?

Robisz to tak. Przejmujesz, najlepiej Rafim, kontrole nad jaka$ lo-
kacja przeciwnika. Zagrywasz na nig Legal Instruments. Deed staje

|
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sie ,rzadowy", a do tego zastepcy szeryfa otrzymujg na nim solidne
bonusy do wptywdw i wartoéci. Niby lokacja wciaz nalezy do rywa
|a, ale musi sie on bardzo starac, by to udowodnic.

Deputy
‘ihm:ml COine or more of your 8

Sloane Gang
Kontrola, wigcej kontroli!

Nowy dom dla Gangu, Desolation Row, posiada mechanizm gene-
rujacy punkty kontroli. Niczego takiego nie uswiadczymy w innych
frakcjach. Zasada stwarza oczywiscie wiele mozliwosci generowa-
nia zaréwno dochodu, jak i CP.

Najbardziej oczywista zagrywka, to rozpoczynanie z Fredem Aim-
sem, ktérego wptywy sa uzaleznione od bounty. Fred juz wczedniej
byt bardzo mocny, ale musiat liczy¢ na udziat w Kidnappingu. Te-
raz wystarczy, aby przynajmniej raz wykonat robote z outfitu i jest
ustawiony. Jedli powtérzy operacje jeszcze raz, otrzymasz punkt
kontroli, a sam Fred bedzie stanowit bezpieczne zaplecze w posta-
ci 4 punktow Influence.
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Gdzie znajdziesz partneréw do gry?

W Polsce dziata kilka saloonéw, w ktérych w miare
regularnie pojawiajg sie fani Doomtown. Oto naj-
bardziej popularne z nich.

Krakéw, Hex, Dwernickiego 5
Warszawa, Wargamer, Wilcza 62
Wadowice, Gildia Fantastow przy Wadowickim
Centrum Kultury, Teatralna 1
Nowy Sacz, Hobbit, Jagielloriska 50a
Zielona Gora, ZKF AD Astra, Fabryczna 13B

Jesli szukasz kogos w swoim miescie, najlepiej
zapisz sie na grupe Facebookowa:

https://www.facebook.com/groups/541928055919560/
Lub zajrzyj na forum poswiecone grze:

http://www.doomtown.pl/forum/viewforum.php?f=4

Wiesci z Gomorry

Turniejowa scena Doomtown w Polsce jest
skromna, ale fani starajg sie organizowac ciekawe
wydarzenia. W lipcu warto zaklepac sobie jeden
weekend na wypad do Krakowa. W saloonie Hex,
odbedzie sie bowiem oficjalny turniej AEG (wy-
dawcy gry) o randze Sheriff Event. To jedyny taki
turniej w Polsce, a prawdopodobnie takze i w
naszej czesci Europy.

Krakéw i Hex zapraszajg 18 lipca na turniej Za
garsc upiorytu!l
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Karta Evidence, pozwalajgca obnizy¢ bounty na kolesiu do zera
lub podniesc je o dwa punkty jeszcze nigdy nie byta tak przydatna.

Noon: Reduce a wanted dude’s
bounty to 0. Discard this card.

Noon, Pay 1 Ghost Rock:
Raise the bounty on a dude
by 2. Ace this card.

“What mere dp you need, Dave?!”
—Philip Swuinford

Jedli jeste$ w stanie, mozesz tez zgarnia¢ CP za pomoca deedu
Hunter Protections. Musisz tylko pamieta¢, ze kole$ nie moze
mie¢ wczesniej na sobie zadnych punktéw kontroli. Dlatego naj-
lepsza kolejnos¢ wyglada tak: w pierwszej turze robisz Joba z
outfitu i otrzymujesz 2 bounty, a w kolejnej wchodzisz do Hunter
Protections (najlepiej ustawi¢ przy domu) i masz juz 2 CP na jed-
nym kolesiu. Oczywiscie w tym samym czasie mozesz robi¢ Joba z
Desolation Row nastepnym dude’em.

Desolation Row jest réwniez btogostawienstwem dla podsta-
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wowej wersji Mariona Seville'a. Jedna robota, Pearl-handled
Revolver i masz taniego, poteznego studa z dobrym Influence. Co
wiecej, Saville zaczynajac Joba, ma bullet rating tylko o wartosci
1, ale juz na koniec otrzymuje bounty, a wiec i bonus do kul +2.
Zarabiasz zatem za wykonanie tej roboty przynajmniej 3 GR.

W przypadku Seville'a warto tez pamigtac, ze otrzymuje on premie
do kul w momencie, w ktérym staje sie Scigany przez prawo. Moz-
na wiec $miato wchodzi¢ na prywatne lokacje przeciwnika i czeka¢
na wyzwanie.

o - M e

, Hoirzz hmcmls
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Marion Seville doczekat sie tez wersji experienced, ktéra bardzo
lubi bawic sie bronig biata. Mozna sie domyslac, ze niebawem po-
jawia sie rozne noze, w ktdre bedzie mozna wyposazy¢ Mariona.
Tymczasem mozna zaszale¢ w inny sposéb - da¢ mu Evanor, bron,
ktéra powstata raczej z mysla o Abrahamie Grothe. Stud za 6 - po
prostu zal nie sprébowac.
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(" Depury * Experienced 1+ Rlessed .

If there is an u
Weapon in the
goods provid

Abram cannot use his ability
in the first round of a shootout.

Shootout: Abram gets +1 bullets,
Boor all Weapons in the opposing
possc and reduee their
bullet bonuses to 0.

Wracamy do Desolation Row, domku, ktéry naprawde daje mné-
stwo mozliwosci. Gdyby sie okazato, ze masz problem z dotoze-
niem do swoich kolesi czwartego bounty, jest kilka kart, ktdre ci w
tym pomoga. Najlepiej sprawdza sie B&B Attorneys (tylko trzeba
go pilnowac, bo zasada dziata tez w druga strone), ale stawke za
gtowe kolesia mozna podnosic tez za pomocg cudu Confession
lub dzigki umiejetnosci Makaio Kaleo Esq.

F
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Aza miesiac...

| to juz tyle komboséw w tej odstonie kacika Doomtown. Za mie-
sigc zajmiemy sie uniwersalnymi kombinacjami kart, ktére moga
wykorzystac wszyscy, niezaleznie od Outfitu.




Witajcie w kolejnej odstonie kacika Szlacheckiej Gry Karcianej
Veto. Opadty emocje po majowych Mistrzostwach Lubelszczyzny
i zblizaja sie wielkimi krokami kolejne turnieje, a w miedzyczasie
Swiatto dzienne ujrzy réwniez nowy dodatek otwierajacy kolejny
sezon gry. Dzi¢ kilka stéw wtasnie o nim.

Niemal rok temu Veto zmienito wydawce, przechodzac pod skrzy-
dfa lubelskiej Fabryki Gier Historycznych. To wydarzenie zapo-
czatkowato szereg innych zmian, z ktérych czes¢ bedzie mozna
zaobserwowac w petnej krasie juz niebawem. Poza sama organi-
zacja, formalnosciami i pewnymi roszadami personalnymi w Veto
Design Teamie, ktére dla graczy maja raczej drugorzedne znacze-
nie, pewne istotne zmiany dotknety samej mechaniki rozgrywki.
Dzigki zmniejszajacej sie co runde puli kresek, gra zaczeta sama
dazy¢ do konca, co znacznie skrécito Sredni czas trwania partii.
Jednoczesnie dobranie na pierwszg reke czterech kart zamiast do-
tychczasowych siedmiu nieco spowolnito ,mielenie” talii (zwanej
w Veto kredensem) i wprowadzito dodatkowe wybory, przed ktdry-
mi staja gracze. W styczniu 2015 roku ukazaty sie nowe, od$wiezo-
ne startery oraz mini-dodatek Malleus Maleficarum - zestaw kart
zamykajacy sezon Czarty i Upiory. Ten produkt przyniést ze soba
zaktualizowana instrukcje i, przede wszystkim, liste starych kart,
ktérych uzywanie na turniejach zostato zakazane ze wzgledu na
brak spéjnosci z nowymi zasadami. Jednoczesnie Malleus Male-
ficarum zasygnalizowat zwrot fabularny w grze. Karty z dodatkéw
Cmentarzysko i Danse Macabre wprowadzity do Veto element
nadnaturalny w postaci wiedZm, diabtéw, zjaw i im podobnych,
co nie wszystkim fanom gry przypadto do gustu. Malleus Malefi-
carum zawierat ich stosunkowo mato, a przypomniat graczom iko-
niczne wrecz postacie znane z dziet Henryka Sienkiewicza, jak Jan
Skrzetuski, Jerzy Michat Wotodyjowski, Jurko Bohun lub Andrzej

Kacik gry Veto
Nadcigga Potop

Rubryke przygotowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski

Kmicic. Veto wraca wiec na mniej fantastyczne, a bardziej histo-
ryczne tory, powoli wychodzac z okresu dominacji ,ciemnej stro-
ny mocy". Oczywiscie bohaterowie tacy jak Boruta i Rokita wciagz
beda sie w grze pojawiac, ale raczej jako ,smaczki" oraz delikatne
nawigzania do dawnych wierzen, a nie gtéwna o$ fabuty. Ta za$
skupiac¢ sie bedzie gtéwnie na koricu panowania Jana Kazimie-
rza Wazy i konflikcie ze Szwecja, co uwidaczniaja juz nawet tytuty.
Pierwszy dodatek nazywac sie bedzie Initium Calamitatis Regni
(,Poczatek Nieszczes¢ Krélestwa', alternatywne rozwiniecie skrétu
ICR - facinskich inicjatéw Jana Kazimierza), a caly sezon - Potop.

To takze nie koniec zmian mechanicznych, choc te najwazniejsze
gra ma juz za soba. Do Veto wrdcg znane i lubiane sojusze, poja-
wig sie tez zupetnie nowe, a mata rewolucja czeka tez karty frakcji.
Te wyktadane s zawsze przed poczatkiem rozgrywki i definiuja,
ktérym rodem kieruje dany gracz. Od nowego sezonu role karty
frakeji spetniat bedzie Elekt - kandydat do tronu. Obecnie Elekt to
po prostu stowo kluczowe obecne na karcie postaci, ktdra, podob-
nie jak wszystkie inne, stanowi cze$¢ kredensu, musi by¢ wysta-
wiona z reki (dworu) i moze na przyktad zgina¢ w pojedynku, tym
samym kofczac partie. Nowi Elekci bedg nietykalni i obowiagzkowi
w kazdej talii, a ich przynaleznosc frakcyjna okreslac bedzie frak-
Cje reprezentowang przez gracza. Oczywiscie pojawig Sie réwniez
nowe karty strategii, nie oferujace alternatywnych warunkéw zwy-
ciestwa, jak to w zamierzchtych czasach bywato, ale wspierajace
swoimi zasadami konkretne style gry - talie kontrolne, bojowe,
badz oparte o wysyp postaci.

Mechanika i nowe dodatki to niezwykle wazne elementy gry kar-
cianej, ale o tym, jak dana karcianka sie rozwija, decyduje przede
wszystkim aktywna scena turniejowa. Z tym w ostatnim czasie
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byto w Veto réznie. Wprowadzone zmiany zaowocowaty odej-
sciem czesci starszych stazem graczy, inni czekaja juz na nowy
sezon, wstrzymujac sie z zakupem kart i uczestnictwem w turnie-
jach. S3 to decyzje zrozumiate i zupetnie naturalne, gdyz rotacja
personalna jest po prostu nieunikniona, zwtaszcza w przypadku
gry, ktéra istnieje na rynku juz ponad 10 lat, a ktdrej aktualna,
druga edycja ukazuje sie nieprzerwanie od 2007 roku. W ostat-
nim czasie na mapie Polski wykrystalizowato sie kilka orodkéw,
w ktérych odbywaja sie regularne turnieje (koniecznie odwiedzcie
Olsztyn, Poznan, Gdansk, Warszawe i Lublin), ale zeby karcianka
2yta, potrzebny jest jej ciagty naptyw Swiezej krwi. Dlatego w okre-
sie wakacyjnym mozna liczy¢ na znaczne zwiekszenie aktywnosci
FGH w kwestii organizacji pokazéw i turniejéw dla poczatkuja-
cych. Wydawca opracowuje aktualnie specjalny, pét-draftowy for-
mat turniejowy, ktéry pozwoli nowym graczom szybko, a przede
wszystkim stosunkowo niskim kosztem, zdoby¢ swojg pierwsza
pule kart, z ktérych pdzniej beda tworzy¢ juz whasne, przemyslane
talie w formacie zwanym w zagranicznych karciankach construc-
ted, w Veto za$ kwarcianym. Sledzcie bloga i forum Veto oraz pro-
file gry i jej wydawcy w serwisach spotecznosciowych - bedzie sie
dziato!




REBEL T1M ES

NOWOSCI I WIADOMOSCI ZE SWIATA GIER PLANSZOWYCH

www.rebel.pl


http://www.rebel.pl/x.php/193/Rebel-Times.html

	Małe Epickie Królestwa 
	TEMAT NUMERU:  ALCHEMICY 

