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Coraz czeSciej styszymy o rosngcej popularnoSci gier planszowych. Nowoczesne plan-
szOwki nie sg wytgcznie specyficznym hobby waskiej grupy fanéw na cyklicznych spotka-
niach w klubach. Po tg forme rozrywki siegajg rozne grupy znajomych, przyjaciot, rodzice

z dziec¢mi, gimnazjalisci i studenci, znajomi z pracy. O rosngcej popularnosci ,gier bez

AJFEL prgdu” czytamy w prasie i styszymy w audycjach radiowych. To wszystko oczywiscie cie-

szy, aczkolwiek planszowkowemu szatowi coraz czesciej towarzyszg takze rozmaite
zgrzyty. Wynikajg one zazwyczaj z wcigz niewielkiej wiedzy na temat tego hobby ludzi ,spoza Srodowiska”,
ktérym przyszto na dany temat zrobic reportaz tudziez popetnic felieton. Mamy wiec w poczytnych mediach
razgce mylenie pojec albo kampanie spoteczne w kontrowersyjny lub co najmniej chybiony sposoéb uzywa-
Jgce takich gier jak Scrabble czy Monopoly. W gronie fanéw planszéwek nierzadko pojawiajg sie w takich
Sytuacjach gtosy sprzeciwu, kiedy co$ co powinno tg forme rozrywki popularyzowac, przez czyjg$ niekom-
petencje skutecznie moze jej zaszkodzi¢. Rozmaite wpadki w tego typu publikacjach byty i zapewne jesz-
cze sie zdarzg. Nie zmienia to jednak faktu, ze SwiadomoSc atutow planszoéwkowego hobby coraz bardziej

przenika do spotecznej SwiadomoSci, a to dla nas — grajgcych moze wyjsc tylko na dobre.
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Planszowe bestsellery w REBEL.pl

1 KOLEJKA - OGONEK

2 KOLEJKA

3 KAMIEN GROMU

4 DOBBLE

5 SABOTAZYSTA

6 RELIC

7 JUNGLE SPEED

8 WSIASC DO POCIAGU - EUROPA
9 PALCE W PRALCE

10 OSADNICY Z CATANU

11 TIME'S UP

12 DESCENT: LEGOWISKO JASZCZURA
13 CARCASSONNE

14 MUNCHKIN - ED. ROZSZERZONA
15 (-) pixir

16 NIGHTFALL

17 (-) PAN TU NIE STAL

18 NEUROSHIMA HEX: SHARRASH
19 FIGHT! (BRAWL)

20 FASOLKI

AKTUALNOSCI

W czerwcowym zestawieniu best-
selleréw sporo zmian i nowosci.
Przede wszystkim na dwie pierw-
sze pozycje rankingu wdarly sie
Kolejka IPN-u i dodatek do niej. To
nie tyle nowosci, ile powroty na li-
ste. Gry IPN-u ciesza si¢ bowiem na
tyle duza popularnoscia, ze szybko
wyczerpuje si¢ ich naklad, a co za tym idzie opuszczaja

AJFEL

ranking... Az do kolejnego dodruku. Kolejnag nowoscia,
ktora juz wdrapata si¢ na szosta lokate, jest Relic wy-
dany przez FFG. Gra skazana na sukces z ragji uzycia
mechaniki niezwykle popularnej gry Talisman i nie
mniej popularnego uniwersum Warhammera 40000.
Czekamy na polska edycje tego tytutu i nie bedzie za-
skoczeniem, jesli ona rowniez zagosci w rankingu best-
selleréw. Juz poza pierwsza dziesiatka mamy Legowi-
sko Jaszczura, czyli polska edycje pierwszego dodatku
do $wietnej przygodowki Descent: Wedrowki w Mro-

ku. Wida¢, ze odwazna decyzja o polskim wydaniu
przeboju FFG byta jak najbardziej trafiona.

TRWAJA PRACE NAD
TRZECIM DODATKIEM DO
DESCENTA

Skoro juz wspomnieliSmy o Descencie, to mamy na te-
mat tej gry interesujace wiesci zaréwno z kraju, jak i ze
swiata. Zacznijmy od tych drugich. Jeszcze w nasze

CZERWIEC 2013

rece nie trafifo drugie rozszerzenie zatytutowane
Labyrinth of Ruin, a juz mamy zapowiedz trze-
ciego dodatku:Trollfens. Bedzie to maly doda-
tekm (lista komponentow porownywalna z Lair
of the Wyrm, znacznie krotsza od tej z Labyrinth
of Ruin). W zestawie tradycyjnie znajdziemy no-
wych bohateréw i potwory, dziesie¢ dodatko-
wych moduléw planszy wykorzystywanych w
nowych scenariuszach, setke kart i zetonow, a
wraz z nimi porcje nowych regut i dodatkowych
atrakgji. Nie zabraknie takze nowego poplecznika
Pana Podziemi w osobie poteznego trolla Bol'Go-
retha.
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LABIRYNT ZAGLADY
JESZCZE W TYM ROKU

Tymczasem w ramach polskiej edycji Descenta
jeszcze w tym roku ukaze si¢ drugie rozszerzenie,
ktorego polski tytut brzmie¢ bedzie Labirynt Za-
glady. Rozszerzenie wprowadzi nowa kampanie,
nowych bohateréw, przeciwnikow, klasy postaci i
wiele innych elementéw. Akcja osadzona w do-
tychczas niezbadanych regionach Terrinoth zabie-
rze graczy w podrdéz po gruzach starozytnego

miasta. Ta catkowicie nowa historia, ktorej prze-
bieg ksztattuje sie zaleznie od sukcesow i porazek
graczy, ztozona bedzie z dziewigtnastu przygod.

R(Jl‘::’HH NiE S
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Nakladem wydawnictwa Lacerta ukazata si¢ polska
edycja CO, - oryginalnej gry ekonomicznej dla od 1 do
5 0s0b. Uczestnicy rozgrywki zarzadzaja firmami ener-
getycznymi i pracuja nad projektami inwestycji zwiaza-

%,:C ERTA

nych z dostarczaniem ,,zielonej” energii. Celem gry jest
powstrzymanie wzrostu zanieczyszczenia atmosfery
przy jednoczesnym zagwarantowaniu pokrycia rosna-
cego zapotrzebowania na energie. Do osiggniecia tego
celu potrzebne sa odpowiedni poziom doswiadczenia,
pienigdze oraz zasoby technologiczne. Organizowane
na calym $wiecie kongresy energetyczne dadzg mozli-

wos¢ wymiany doswiadczen z innymi inwestora-
mi. Jesli wzrost zanieczyszczenia nie zostanie w
pore powstrzymany, woéwczas zabawa zakonczy
sie dla wszystkich uczestnikow rozgrywki.

PLANY WYDAWNICZE
BARDA

Wydawnictwo Bard na III kwartat biezacego roku
szykuje trzy nowosci. Na przetomie sierpnia i
wrzesnia ukaze si¢ List Milosny (Love Letter),
sympatyczna gra imprezowa o wysytaniu mito-
snej korespondencji do ksiezniczki. W dalszej ko-
lejnosci na sklepowe poiki trafi Ognisty Podmuch
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(Flashpoint), $wietna gra kooperacyjna opowiada-
jaca o ciezkiej pracy strazy pozarnej. Pod koniec
III kwartatu mozemy si¢ spodziewaé gry Talat —
abstrakcyjnej strategii dla dwdch lub trzech osob.

10 LAT REBEL.pl

Z okazji dziesieciolecia firmy Rebel.pl w okresie
od czerwca do listopada przygotowano szereg
atrakcji dla fanow gier planszowych. Turnieje
Wsias¢ do pociagu: Europa organizowane w ca-
tym kraju, nowe opcje i udogodnienia dla klien-
tow sklepu internetowego, konkurs z nagrodami,
specjalny plebiscyt i uroczyste urodziny w sklepie
stacjonarnym w Gdansku, do tego planowany
szereg fantastycznych promocji i wiele innych
wydarzen. Szczegdétowe informacje znajdziecie
pod adresem http://www.rebel.pl/10lat.

O

DREADBALL

BRUTALNY
SPORT
ODLEGLE]}
PRZYSZLOSCI

Firma Mantic Games wcigz znana
jest lepiej sympatykom gier bitew-
nych oraz kolekcjonowania i malo-
wania figurek, niz fanom gier plan-
szowych. Jednak od kilku lat oferte
tego wydawcy regularnie wzboga-

caja kolejne planszéwki. Oczywiscie
waznym elementem kazdej z nich sa
plastikowe, szczegoélowo wykonane figurki ze $wiata
dwodch bitewniakéw wydanych przez Mantic Games
(osadzonej w klimatach fantasy Kings of War oraz fu-
turystycznej Warpath).

Dla wielu sympatykdow gier bitewnych wspomniane ty-
tuly stanowia tatwa do opanowania i catkiem grywalna
alternatywe dla znacznie popularniejszych systemdw
wydawanych od wielu lat przez Games Workshop,
czyli Warhammera i Warhammera 40K. Nie trzeba si¢

takze specjalnie wysila¢, by wsréd planszéwek z
logo Mantic Games dostrzec proby stworzenia al-
ternatyw dla klasycznych tytutéw GW, poniewaz
zarowno seria produktow Dwarf King's Hold,
jak i oparta na tej samej mechanice Project Pando-
ra przywoltuja na mysl legendarnego Space Hul-
ka. Wydany w ubieglym roku DreadBall to gra
oparta o ten sam pomyst co klasyczny Blood
Bowl, natomiast doniesienia 0 najnowszym pro-
jekcie DeadZone natychmiast kojarza sie z leciwa
Necromunda. Na DeadZone musimy jeszcze tro-
che poczeka¢, o Dwarf King's Hold pisatem w 46.
numerze Rebel Timesa, natomiast teraz skupie
si¢ na grze planszowej DreadBall.

d Bame
The Futuristic sports
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Akcja gry DreadBall toczy si¢ w futurystycznym
uniwersum znanym z gier Warpath i Project Pan-
dora. To barwny swiat zaawansowanych techno-
logii, poteznych korporacji, tajemniczych ras z
roznych zakatkéw galaktyki, miedzyplanetar-
nych wojen, a takze najpopularniejszej dyscypliny
sportowej, jaka kiedykolwiek wymyslono — roz-
rywki o nazwie DreadBall.

DreadBall vs Blood Bowl - poréwnania
nieuniknione

DreadBall to planszdéwka oparta o praktycznie
ten sam pomyst, co wydany przed laty Blood
Bowl. Z tego wzgledu nie mozna unikng¢ po-
rownan tych tytutow. Blood Bowl to gra, ktéra
doczekata sie trzech edycji: pierwszej w 1986
roku, ostatniej zas w 1994. Pdzniejsze lata to

kolejne wydania nowych wersji ogdlnodostep-
nego Living Rulebooka. Jak wiec wida¢, Blood
Bowl ma dtuga historie i nie brakowato czasu,
by przez lata reguty gry zostaty solidnie rozwi-
niete, a niedociggniecia dopracowane. Oczywi-
Scie tym trudniejsze wyzwanie stoi przed Dre-
adBallem - zupetnie nowym projektem, ktory
rozwing¢ sie dopiero zamierza w ciggu najbliz-
szych lat.

O co chodzi w tej grze? Idea jest do$¢ prosta: na
boisku staja naprzeciw siebie dwie druzyny, po
czym automatyczny mechanizm wystrzeliwuje w
obszar rozgrywki specjalna, tytanowgq pitke, ktora
ci$nieta przez zawodnika potrafi poruszac si¢ z

niewiarygodna szybkosciag. W grze chodzi o to, by, gro-
madzi¢ punkty, trafiajac pitka w odpowiednie pola na
potowie przeciwnika. Rywalizacja zawsze jest niezwy-
kle dynamiczna, walka brutalna, a kontuzje zawodni-
kéw nierzadko tragiczne w skutkach. Popularnosé tego
sportu przebija wszelkie inne dyscypliny, a co za tym
idzie mamy tu przeptyw ogromnych korporacyjnych
pieniedzy,
transferami zawodnikéw i prawami do transmisji roz-

zwiazanych ze sponsoringiem druzyn,

grywek.

Gra planszowa DreadBall przenosi nas w swiat tego
niezwyklego sportu, gdzie jako trener jednej ze styn-
nych druzyn poprowadzimy swoich podopiecznych do
boju we wspanialym, widowiskowym i prawdopodob-
nie bardzo krwawym meczu.

Majac w pamieci jakos¢ wydania wczesniejszych plan-
szowek Mantic Games, DreadBall bardzo pozytywnie
zaskakuje. Duze, solidne pudelko ($wietnie zilustrowa-
ne), wewnatrz plastikowa wypraska na elementy — ca-

fos¢ robi bardzo dobre pierwsze wrazenie.
Wprawdzie wypraska jest o caly centymetr za
waska w stosunku do gabarytow pudelka, lecz to
drobne niedopatrzenie wcale nie przeszkadza. W
pudelku znajdziemy srednich rozmiaréw plansze,
ktora wprawdzie nie jest szczegdlnie atrakcyjna
od strony graficznej, za to jest gruba, solidna,
trwala i czytelna. Instrukcja to liczaca ponad
osiemdziesigt stron fadnie wydana broszura w

DreadBall vs Blood Bowl - wykonanie,
czyli starsze nie znaczy gorsze

Ostatnia edycja Blood Bowla trafita na skle-
powe pofki blisko dwie dekady temu. Wyda-
wac by sie mogto, ze taka réznica wieku sta-
wia DreadBall na mocno uprzywilejowanej
pozycji, jesli mielibysmy poréwnywac jakosc
wydania. Tymczasem okazuje sie, ze przebdj
firmy Games Workshop zawiesit poprzeczke
na tyle wysoko, ze wydany w ubiegtym roku
DreadBall musi ustgpi¢ mu pola. Plansza
Blood Bowla jest wieksza i zdecydowanie
tadniejsza (dochodzg tu jeszcze cieszgce oko
efektowne plansze dodatkowe). Plastikowe fi-
gurki z zestawu podstawowego, mimo ze jed-
noczesciowe, wcale nie wygladajg gorzej od
tych, ktére dostajemy w DreadBallu. Blood
Bowl oferuje nam takze praktyczne karty po-
mocy, ktérych w DreadBallu zabrakto. W za-
sadzie jedyny mankament Blood Bowla to
dos¢ kiepsko wykonane i podatne na uszko-
dzenia pudetko. Obie gry majg zetony nadru-
kowane na zbyt cienkiej tekturze. Ogdlnie
rzecz biorac, mimo sporej roznicy wieku, Blo-
od Bowl jest grg, ktéra wizualnie prezentuje
sie zdecydowanie lepie;.
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Szata graficzna kart jest dos¢ prosta, za to s one prak-
tyczne i czytelne. Dos¢ kiepsko prezentujq sie zetony,
ktore wykonano z cienkiej tektury. Ogolnie, mimo kil-
ku niedociggnie¢ DreadBall podczas rozgrywki pre-
zentuje sie efektownie, a cena podstawowego zestawu
jest adekwatna do zawartosci pudelka, czego niestety
nie moglem powiedzie¢ o wczesniejszych planszow-
kach Mantic Games.

formacie A4. Oprocz tego na komponenty zesta-
wu skladaja si¢: arkusze druzyn, kostki, kilkana-
Scie tekturowych zetonow, talia 54 kart oraz figur-
ki. Te ostatnie trzeba samemu poskleja¢ z wielu
drobnych czeéci (a najlepiej po sklejeniu takze po-
malowac). Zestaw zawiera dwie druzyny po dzie-
sieciu zawodnikoéw (Trontek 29ers reprezentowa-

Instrukcja do gry w pierwszej chwili moze zanie-
pokoi¢ swoja objetoscia. Nie nalezy jednak oba-
wia¢ si¢ wspomnianych osiemdziesieciu stron,
poniewaz reguly gry nie sa szczegolnie trudne do
ogarnigcia. Objetos¢ instrukcji wynika z duzej
liczby ilustracji, a takze sporej ilosci tekstu zwia-
zanego nie tyle z samymi zasadami gry, ile z hi-

na przez ludzi oraz Greenmoon Smackers, w kto-
rej graja orki i gobliny), a takze figurke sedziego i
dwie pitki.

storia tego sportu w Swiecie Warpath, opisem
komponentéow i prezentacja druzyn. Znaczna
czes¢ podrecznika zajmuje takze opis rozgrywek
ligowych oraz specjalnych zdolnosci zawodni-

Figurki prezentuja sie¢ catkiem niezle, aczkolwiek
nie oszalamiajq ani wzorami, ani liczba detali.
Sporo tez z nimi zabawy przed pierwsza roz-
grywka, poniewaz elementy przed sklejeniem
wymagaja oczyszczenia ze sporej ilosci nadlewek.

DreadBall vs Blood Bowl - konfrontacja mechanik

DreadBall to nowy projekt, jeszcze niezbyt rozbudowany i dopiero
zaczynajacy sie rozwija¢. Blood Bowl to gra, ktérej reguty ewolu-
owaty, rozrastaty i doskonality sie przez wiele lat na podstawie nie-
zliczonych rozgrywek rzeszy fanéw w réznych zakatkach swiata. W
konsekwencji klasyk firmy Games Workshop obecnie ma do zaofe-
rowania o wiele wiecej druzyn, mase regut opcjonalnych i bardziej
rozbudowane reguty rozgrywek ligowych. Nie oznacza to jednak,
ze DreadBall stoi na straconej pozycji. Za projektem wydawnic-
twa Mantic Games stoi mtodosc¢ i ciekawe rozwigzania mechanicz-
ne stawiajgce na prostote i dynamike rozgrywki. DreadBalla ta-
twiej sie nauczy¢, tatwiej wprowadzi¢ nowych graczy, podczas gdy
gra niczym nie ustepuje, jesli chodzi o bogactwo dostepnych opcji
taktycznych. Mechanika DreadBalla czerpie z Blood Bowla pet-
nymi gar$ciami, podobienstw jest naprawde sporo: role zawodni-
kéw, rodzaje akcji, przedwczesne przerywanie tur po nieudanej ak-
cji i wiele, wiele innych. Jednoczesnie DreadBall daje sporo od
siebie, niektére elementy sympatycznie upraszcza i przyspiesza,
wprowadza tez rzeczy catkiem nowe, jak karty zdarzen lub obecny
na boisku, poruszany przez obu graczy sedzia, ktérego pozycja ma
wptyw na szanse zauwazenia fauli w poszczegélnych czesciach bo-
iska. Grajgc w DreadBalla, mamy poczucie obcowania z grg bar-
dziej nowoczesng, zainspirowang sprawdzonymi elementami, a
jednoczes$nie nowatorska na innych polach.

kéw. Innymi stowy, aby rozegrac¢
pierwszy mecz, na szczescie nie mu-
simy przyswajac¢ wszystkiego, co za-
warte jest w instrukgji.

Mechanika DreadBall dziata bardzo
fajnie. Na poczatku rozgrywki obaj
gracze rozmieszczajg na boisku fi-
gurki zawodnikow. W ustalonym
miejscu ustawiania jest takze figurka
sedziego. Mecz zaczyna si¢ w chwi-
li, gdy na boisko trafia pitka (upada
ona w sposob losowy w okolicach
srodkowej czesci placu gry). Od tej
chwili trwa rywalizacja az do wylo-
nienia zadnych
przerw, gdyz w tym sporcie nie ma
przerwania akcji nawet w chwili
zdobycia punktéw (automatycznie

zwyciezcy, bez

nowa pitka wpada na boisko i roz-
grywka toczy sie dalej). Pitka nigdy
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nie opuszcza placu gry (otoczonego przez solidne

bandy), nie ma takze przerywania rozgrywki w
chwili, gdy jaki$ zawodnik musi opusci¢ boisko z
powodu przewinienia lub kontuzji.

skanie si¢ miedzy rywalami, podania, przechwyty, fau-
le i tak dalej).

Poszczegdlni zawodnicy roznig sie przydzielona im
rola w druzynie oraz indywidualnymi zdolnosciami.
Charakterystyka kazdego z nich opisuje jego mobil-
nos¢, site fizyczna, refleks, wyszkolenie, opancerzenie i
zdolnosci specjalne. Wigkszos¢ cech przyjmuje wartosci
od 2+ do 5+, co oznacza minimalny wynik na kostce
szeScio$ciennej wymagany do odniesienia sukcesu (za-
tem im nizsza wartos$¢, tym lepiej). Wykonujac rozma-
ite akcje, musimy wykonywac testy cech, rzucajac pula
kostek szescio$ciennych, poréwnujac wyniki z odpo-
wiednia cecha i zliczajac liczbe wyrzuconych sukcesow.
Dodatkowo szostki zazwyczaj pozwalaja na wykonanie

przerzutu. O tym czy ijak dobrze akcja si¢ powio-
dla, decyduje faczna liczba sukceséw, natomiast
ewentualne modyfikatory testéw zawsze odnosza
sie¢ do liczby kostek, ktorymi rzucamy, a nie do
minimalnej wartosci, jaka trzeba wyrzuci¢. Trzeba
przyzna¢, ze dziata to bardzo dobrze, a zapropo-
nowane regulty wykonywania poszczegolnych ak-
qji sa intuicyjne i szybkie.

Nie zmienia to jednak faktu, Ze liczba dostepnych
zagran i zwiazanych z nimi regut jest dosc¢ spora,
a poszczegdlni zawodnicy nie do$¢, ze maja inny
repertuar dostepnych akgji, to jeszcze te same za-
grania potrafia wykonywad niekiedy ze specjal-
nymi przywilejami. Sprawia to, ze przy pierw-

Gracze naprzemiennie rozgrywaja swoje
tury. Mecz konczy sie, gdy kazdy z gra-
czy rozegra po siedem kolejek lub wcze-
$niej, gdy jedna z druzyn osiagnie sied-
miopunktowa przewage. Punkty zdoby-
wamy, trafiajac pitka w jedno z trzech
specjalnych pdl na polowie przeciwnika.
Zaleznie od tego, w ktdre z pol trafimy
oraz na jakiej pozycji stoi trafiajacy za-
wodnik, jednorazowo mozna zainkaso-
wac od jednego do czterech punktéw.
Podczas kazdej tury mamy mozliwosc¢
aktywowania kilku zawodnikéw i wyko-
nania przez nich réznego typu akgji (bie-
gl przez boisko, bezpardonowe przeci-

DreadBall vs Blood Bowl - co przyniesie przysztosc?

Jak wynika ze wczesniejszych poréwnan: DreadBall nie wyglada tak
tadnie, jak Blood Bowl, lecz pod wzgledem zaproponowanej mecha-
niki rozgrywki jest godnym rywalem dla klasyka Games Workshop.
Dodatkowym atutem produktu Mantic Games jest oczywiscie wsparcie
wydawcy. DreadBall jest dostepny w sklepach, zapowiadane sg kolej-
ne rozszerzenia, nowe druzyny, dodatkowe zasady i szereg innych
atrakcji. Blood Bowl od lat nie ma takiego wsparcia. Gre trudno jest
dzisiaj kupi¢, a jej wydawca skupiony jest na rozwoju innych produk-
téw. Od pewnego czasu krazg plotki o nowej edycji Blood Bowla,
jako kolejnego produktu w ramach wydawanych co dwa lata przez Ga-
mes Workshop tzw. mystery boxéw (Space Hulk w 2009 roku, Dre-
adfleet w 2011, kto wie, czy w tym roku nie bedzie to wtasnie Blood
Bowl?). Takie wznowienie z pewnoscig zrobitoby na nowo wiele szu-
mu wokot tej gry, aczkolwiek prawdopodobnie na bardzo krétko
(wspomniane wznowienia z lat ubiegtych wydane zostaty w limitowa-
nym naktadzie i bez jakichkolwiek rozszerzen w przysztosci). Abstra-
hujgc od plotek: w tej chwili przysztos¢ DreadBalla wyglada bardzo
obiecujgco, a dalsze losy leciwego Blood Bowla s3 stojg pod wielkim
znakiem zapytania.

szych rozgrywkach dos¢ czesto bedziemy
positkowac sie instrukcja, by przypomniec¢
sobie dziatanie niektérych regut oraz war-
tosci cech poszczegdlnych zawodnikow.
Tutaj bardzo pomocna by byta sciaggawka
ze skrotem regul, opisem rodzajow akgji i
charakterystykami zawodnikow. Tego typu
karty pomocy sa dos¢ powszechnym ele-
mentem w grach, w DreadBallu niestety
ich zabrakto.

Liczba dostepnych akgji w turze uzaleznio-
na jest od wielu czynnikow: puli posiada-
nych przez gracza zetonow akgji, kart na
reku, a takze powodzenia akcji juz wyko-
nanych (przyktadowo zdobycie punktow
lub utrata pitki automatycznie koniczy na-
sza ture, nawet jesli mieliSmy jeszcze zeto-
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ny do wykorzystania). Skoro juz o kartach wspo-
mnialem, dodaja one sporo uroku rozgrywce,
m.in. dajac graczom mozliwos¢ wykonania do-
datkowych akgcji, oraz wprowadzajac rozmaite
zdarzenia na boisku.

Rozgrywka jest niezwykle dynamiczna i emocjo-
nujaca. Kostkami turla si¢ bez przerwy, co moze
sugerowac, ze gra jest mocno losowa. Oczywiscie
nie brakuje kompletnie zaskakujacych sytuadji,
niewykorzystanych okazji tudziez fantastycznych
zagran, ktore teoretycznie nie mialy prawa sie
udac. Jednak niezaleznie od kostek podczas roz-
grywki trzeba kombinowa¢ naprawde sporo,
umiejetnie szacowac ryzyko, rozwaznie ustala¢

kolejnos¢ aktywowania zawodnikow, a takze np. sku-
tecznie faulowa¢ wtedy, gdy sedzia jest daleko i jest
spora szansa, ze nie zauwazy naszych poczynan. Takty-
ka do$¢ znaczaco zmienia si¢ zaleznie od tego, ktéra z
dostepnych druzyn zdecydujemy sie zagrac.

Zestaw podstawowy Dread-
Balla zawiera dwie druzy-

ny, w chwili, gdy pisze
ten tekst, w osob-
nych zestawach
sa do nabycia
dwie kolejne, a
wydawca juz szy-
kuje cztery nastepne.
Jak widaé, na razie liczba
dostepnych teamdéw nie
oszatamia, lecz juz wkrot-
ce si¢ to zmieni. Oprdcz
tego mozemy zakupic¢ tak-
ze inne akcesoria — efektow-
ne plansze boiska wykonane v
z plastiku lub laminowanego *
metalu, pojedyncze modele o
stynnych zawodnikow (uzywa-
grywkach ligowych, o ktérych za chwile), dodatkowe
talie kart, kostki, kalkomanie na figurki i inne elementy.
Jezeli chodzi o zestawy z dodatkowymi druzynami, to
w ramach ciekawostki dodam, Ze sprzedawane sa w

nych w roz-

plastikowych pudetkach na kasety VHS (pamigtacie
je?). Pomyst jest niestety chybiony. Wprawdzie sa solid-

ne i trwate, lecz w przypadku niektérych druzyn,
po sklejeniu modeli, nie da si¢ juz takiego pude-
teczka wraz z figurkami zamknac.

Prawdziwa wisienka na torcie w regufach Dread-
Balla jest mozliwo$¢ toczenia rozgrywek ligo-
wych. Kazdy z graczy organizuje swoja druzyne,
szykujemy tabele rozgrywek i na kolej-

nych spotkaniach rozgrywamy
kolejki meczy, jedng po dru-
giej. Kazdy z graczy ma
swoja druzyne rozpisana na
specjalnej karcie. Kolejne roz-
grywki sprawiaja, ze nasi za-
wodnicy zdobywaja doswiad-
czenie, a wraz z nim nowe umie-
jetnosci, co czyni ich coraz sku-
teczniejszymi i uwielbianymi
przez fanéw. Liga ma jed-
nak blaski i cienie: krwawa
rywalizacja sprawia, ze w

Il kazdym sezonie zdarzajg sie

kontuzje smiertelne w skutkach, a
zmarlych zawodnikéw trzeba w
druzynie zastapi¢ nowymi. Sukcesy
teamu przekladaja si¢ na wplywy od
sponsoréw, to za$ daje nam rozne mozliwosci
wzmocnienia druzyny w nastepnych meczach,
przede wszystkim transfery kolejnych zawodni-
kéw - zwyklych zoéttodziobow lub wielkich
gwiazd, zaleznie od posiadanego budzetu i na-
szego pomystu na druzyne.
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Rozgrywki ligowe daja duza elastycznos¢, wiele
interesujacych opgji i znaczaco ubarwiaja zabawe,
o ile rzecz jasna mozemy sobie pozwoli¢ na w
miare regularne spotkania w staltym gronie. Regu-
ty ligi nie sa jednak szczegdlnie rozbudowane, i
to, co oferuja pomiedzy meczami, pozostawia pe-

DreadBall to solidny, przemyslany i dopracowany pro- wartos¢ podstawowego zestawu, ma catkiem
dukt. Pozwala rozegrac szybkie, dynamiczne i emocjo-
nujace mecze, po ktérych mamy ochote na kolejne. Gra
wydana jest solidnie (mimo kilku wspomnianych
wczesniej mankamentow), aktywnie wspierana i roz-

wijana przez wydawce, do tego, biorac pod uwage za-

uczciwg cene. Koszt dodatkowych druzyn (po 70
zt kazda) takze jest do przyjecia. Gorzej jest z po-
jedynczymi figurkami stynnych zawodnikow —
kazda z nich kosztuje srednio 25 z1, a s to nieste-
ty w wiekszosci przypadkéw modele mato cieka-

wien niedosyt. Pamietajmy jednak, ze DreadBall
to nowa gra i wraz z zapowiedzianym juz drugim
sezonem mozemy spodziewac¢ sie kolejnych
atrakgcji, ktore wzbogaca nasze rozgrywki. Oprécz
wspomnianych juz nowych druzyn nie zabraknie
kolejnych gwiazd, jak réwniez dodatkowych re-
gul, ktére ubarwia zaréwno rywalizacje w poje-

dynczych meczach, jak i w rozgrywkach ligo-
wych. Przysztos¢ DreadBalla zapowiada sie bar-
dzo interesujaco.

12

Plusy:

Solidne wydanie
Dobrze napisana instrukcja

Znakomita dynamika rozgrywki

Przemyslana, dobrze dziatajaca
mechanika

Reguty rozgrywek ligowych

Minusy:

Figurki mogtyby by¢ tadniejsze

Brak kart pomocy

Na chwile obecna mato druzyn
(ale to sie powinno szybko zmie-
nic)

Liczba graczy: 2 Wiek: 7+

Czas gry: 0k.90 minut Cena: 219,95zt

we wizualnie. Wazne jest jednak to, Ze juz na star-
cie otrzymujemy kompletne, dobrze dziatajace re-
guly rozgrywek ligowych, ktoérym, owszem,
przyda sie rozbudowa, lecz na poczatek zdaja eg-
Zamin.

Od poczatku wiadome byto, ze gra bedzie musia-
fa si¢ zmierzy¢ z legendarnym klasykiem, ktory
do dzisiejszego dnia na catym Swiecie ma pokaz-
ne grono fanow, czyli leciwym Blood Bowlem.
DreadBall wychodzi z tej proby z podniesionym
czotem, jest godna alternatywa. Ma niedociagnie-
cia, wymaga rozwoju, lecz posiada takze niezwy-
kle mocne strony: tatwe zasady, swietng dynami-
ke rozgrywki i solidnie dopracowang mechanike.
Polecam goraco!

O

Zobacz takze:
DWARF KING'S HOLD (RT #46)
ABADDON (RT #59)
DREADFLEET (RT #50)



http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-50.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-59.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-46.pdf
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Naturalnym etapem w Kkaz-
dym hobby jest interesowanie
si¢ coraz bardziej wymagajacy-
mi segmentami rozrywki. W
przypadku milo$nikow gier
planszowych objawia sie to po-

szukiwaniem  trudniejszych,

bardziej rozbudowanych i czgsto nastawionych na ry-
walizacje pozycji. Graczom zalezy na taktycznym lub
strategicznym wyzwaniu oraz mozliwosci wykazania
sie¢ umiejetnosciami i doswiadczeniem. Stad tez wielo-
krotnie styszatem prosby o polecenie odpowiedniej do
tego celu planszéwki. Dwa tytuly, ktdre wymieniam
bez zastanowienia, to Gra o tron oraz Serenissima.

Serenissima jest najbardziej znanym dzietem francu-
skiego projektanta i artysty Dominique'a Ehrharda, au-
tora m.in. gier Boomerang, Lascaux i Sylla. To stosun-
kowo skomplikowana gra ekonomiczna z mechanika
zarzadzania zasobami. Gracze wecielaja si¢ w przedsta-
wicieli renesansowych poteg handlowych basenu Mo-
rza Srédziemnego, a ich zadaniem jest przejecie kontro-
li nad waznymi portami w regionie i pomnazanie bo-
gactw poprzez ustanawianie korzystnych polaczen
handlowych.

Najjasniejsza
Wenecka

Republika

Historyczna warstwa gry nie jest jedynie pretekstem.
Wskazuje na to juz sam tytul, gdyz ,serenissima” jest
synonimem pietnastowiecznej republiki Wenegji i ozna-
cza w jezyku wloskim ,najjasniejsza”. Wiele elemen-
tow Serenissimy zostato stworzonych z dbatoscia o re-
nesansowy nastrdj gry, a czes¢ zasad ma za zadanie od-
wzorowac fakty historyczne. Przykladem tego ostatnie-
go sa reguly dotyczace zmeczenia zeglarzy, bedacych
jednoczesnie zotnierzami.

Centralnym elementem rozgrywki jest duza, skla-
dana na szes¢ plansza, przedstawiajaca Morze
Srédziemne i jego wybrzeze. Catoéé jest wyraznie
stylizowana na pigtnastowieczng mape. Swiadcza
o tym nie tylko wyjatkowo estetyczna rdéza wia-
trow (pelniaca jednoczesnie role toru inicjatywy),
kolorystyka przywodzaca na mysl pozotkly pa-
pier, ryciny przedstawiajace lokalng architekture,
flore i faune, lecz rowniez klimatyczne przekla-
mania w przebiegu linii brzegowej. Warto wspo-
mnie¢, ze jest to bardzo solidnie wykonana, gruba
i odporna na zuzycie plansza.

Pozostala zawartos¢ pudetka nie odbiega od plan-
szy ani jako$cia wykonania, ani stylem ilustracji
badz kolorystyka. Uwage przyciagaja weneckie
dukaty z grubej tektury, podobne do autentycz-
nych monet z pierwszej potowy XV wieku, ozdo-
bione facinska sentencjg z ksiegi trzymanej przez
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Lwa $w. Marka, ktéry do dzis jest symbolem We-
necji. Estetycznie wykonane sa réwniez karty por-
tow i dozy. Liste elementow domyka instrukcja,
pietnascie galer (niestety plastikowych), ponad
dwiescie drewnianych, réznokolorowych zeto-
now (symbolizujacych zeglarzy oraz przewozone
towary) i pie¢ kosci odpowiadajacych za rezultat
bitwy. Jedynie te ostatnie, ,, pirackie” kosci, nie pa-
suja do estetyki gry.

W celu uzyskania spdjnosci kolorystycznej zeto-
now zdecydowano si¢ na mato zréznicowangq pa-
lete barw. Dominujq ciepte kolory — pomaranczo-
wy, zotty, czerwony i brazowy, a takze rézowy i
fioletowy. Nie ma w tym nic zlego, pod warun-
kiem, ze jestesmy w stanie zapewnic¢ wystarczaja-
ce o$wietlenie. Niektdre zetony sa bowiem bardzo
podobne do siebie i przy przeklamujacym sztucz-
nym oswietleniu moga sie mylic.

Nie bede szczegdtowo opisywat przepieknej ilustracji z
wieka pudetka oraz wyjatkowo dobrze wykonanego
skladu przejrzystej i bogato ilustrowanej instrukgji.
Moge za to bez wahania stwierdzié, Ze Serenissima jest
jedna z najlepiej wydanych gier, z jakimi miatem do
czynienia. Jej szata graficzna nie tylko stoi na wysokim
poziomie, lecz réwniez doskonale wspolgra z tematyka
tytutu. Ciekawostka jest, ze za oprawe wizualng gry
odpowiedzialny jest sam Dominique Ehrhard, projek-
tant tytutu.

Polityka zrownowazonego
rozwoju

Istota gry jest taktyczne przemieszczanie swoich galer z
zolnierzami i towarami po podzielonym na sektory
Morzu Srédziemnym. Jednoczeénie dtugofalowym,
strategicznym celem jest zgromadzenie odpowiedniego
bogactwa i rozwd¢j handlowego imperium poprzez
przejmowanie kluczowych portéw. Waznym aspektem
jest przy tym niepewnos¢ co do momentu, w ktérym
zakonczy sie partia. Dzieki temu gracze sa zmuszeni do
rozwaznych decyzji i przemyslanego rozwijania swojej
sfery wplywéw.

Ruchomy koniec rozgrywki jest jednym z wielu
usprawnien wprowadzonych w poprawionej edycji
gry. Pierwsza wersja Serenissimy miala jeszcze bar-
dziej rozbudowane zasady i zawierata elementy licyta-

Gji, na czym cierpiata ptynnos$¢ zabawy. Licytacja
zapewniala jednak tytulowi odpowiednia doze
losowosci i mysle, ze zmienna liczba tur jest po-
niekad proba zrekompensowania tego czynnika.
Niestety, takie rozwigzanie ma swoje wady — w
skrajnych sytuacjach rund moze by¢ zbyt malo,
przez co gracze nie zdaza rozwinac skrzydet i na-
cieszy¢ si¢ zabawa. Zwazywszy na to, ze jedna
partia zajmuje nawet do dwdch godzin, trudno
sugerowac w takim wypadku kolejna potyczke.

To jednak drobiazg w poréwnaniu z zaletami me-
chaniki Serenissimy. Przede wszystkim reguty
dotyczace handlu sa realistyczne i ekonomicznie
poprawne. Sprzedaz i zakup towaréw nie odwzo-
rowuje bowiem ruchéw rzeczywistych dobr, lecz
proces ustanawiania handlowych potaczen i mo-
nopoldw. Dzigki temu gra jest bardziej przewidy-
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walna i pozwala na planowanie na wiele tur na-
przoéd. Mistrzowsko rozwiazano réwniez pro-
blem konfliktéw zbrojnych. Prowadzenie wojny
jest ryzykowne, lecz w wielu przypadkach ko-
nieczne. Dzigki temu gracze z jednej strony anga-
Zuja sie w potyczki, a z drugiej nie daza stale do
wyniszczenia wroga. Mimo to rozwazne inwesto-

wanie w potencjal bojowy potrafi¢ przynies¢ zna-
czace korzysci, a odniesienie zwycigstwa w ten
sposob jest trudniejsze, lecz bardzo satysfakcjonu-

jace.

Istota gry wydaje sie uzyskanie rownowagi po-
miedzy trzema wartosciami: potencjalem zbroj-
nym (kupowanie galer i zeglarzy, budowanie for-
tow oraz zatapianie flot przeciwnikow), silq im-
perium (przejmowanie, obrona i rozwoj portéw)
oraz handlem z innymi miastami (co przynosi na-

tychmiastowe korzysci). Nie ma jednak jednej odpo-
wiedzi na pytanie, jak ten balans powinien si¢ rozkla-
dacd. To, ktdra z wartosci jest w danym momencie naj-
wazniejsza, zalezy od dziatant oponentdw, a gracz, kto-
ry najszybciej zrozumie zasady trwajacej rozgrywki,
najprawdopodobniej odniesie sukces.

Vae victis, gloria victis

Zastugujacym na szczegdlne uznanie atutem Serenissi-
my sa zasady poprawiajace sytuacje najstabszych gra-
czy. W stosunku do poprzedniej edycji ograniczono

Plusy:

Piekna oprawa graficzna i wyso-
ka jakos¢ wydania

Zrownowazone i uporzadkowane
zasady gry

Ciekawa tematyka i wspotgraja-
ce z nig reguty

Mozliwosci taktyczne i strate-
giczne

Minusy:

Brak polskiej instrukcji

Rozgrywka moze byc¢ zbyt krétka

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 13+

Czas gry: 60-120 minut Cena: 145,00zt

mozliwos¢ stosowania blokady morskiej, a inwe-
stowanie w dzialania wojenne wyklucza efektyw-
ny handel. Ponadto znacznie ostabiony gracz
moze liczy¢ na dodatkowa szanse zainwestowa-
nia w galery, tak by nowa ture rozpoczat juz w
lepszej sytuacji. Wreszcie gra wprost uniemozli-
wia catkowite wyeliminowanie kogos z rozgryw-
ki poprzez przejecie wszystkich jego portow —
ostatniego miasta gracza nie wolno zdobywac.

Powyzsze reguly pozwalaja cieszy¢ si¢ z Serenis-
simy w dowolnym momencie rozgrywki. Nawet
najstabszy gracz ma mozliwo$¢ odbicia sie od
dna, a samo przeszkadzanie rywalom i powolne
zdobywanie wplywow jest dos¢ proste. Dzieki
temu, pomimo wzglednie wysokiego stopnia
trudnos$ci rozgrywki, réwniez poczatkujacy gra-
cze moga dobrze bawic si¢ przy tej planszéwece.
Nie uswiadczymy w niej rowniez efektu snieznej
kuli, w ktérym najsilniejszy gracz rozwija si¢ naj-
szybciej i jeszcze bardziej zwigeksza dystans do
swych rywali.

Niemaly wplyw na ten stan rzeczy ma kapitalnie
napisana, klarowna instrukcja. Zasady gry sa bar-
dzo logiczne i uporzadkowane, lecz jednoczesnie
dos¢ liczne. Dlatego tak wazny jest sposéb ich
przedstawienia. Instrukcja staje na wysokosci za-
dania i z kodeksowa precyzja wyjasnia poszcze-
golne elementy rozgrywki, wspierajac sie ilustro-
wanymi przykladami. Zaden szczegét nie zostat
pominiety i nawet do$¢ oczywiste dla planszow-

15
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kowego weterana aspekty zabawy zostaty przy-
stepnie opisane.

Serenissima prezentuje rowny i jednoczesnie bar-
dzo wysoki poziom realizacji. Wida¢ wyraznie, ze
kazda regula ma swoje zadanie i cel do zrealizo-
wania oraz ze nic nie zostalo tu pozostawione
przypadkowi. O kunszcie i sSwiadomosci projek-
tanta swiadczy tez poziom instrukcji. Gra zastu-
guje na uznanie réwniez dlatego, ze Swietnie za-
projektowane zasady ida w parze z jakoscia wy-
dania, trwatoscia poszczegdélnych elementéw i
graficzna spojnoscia. Jakby tego byto mato, otrzy-
mujemy tytul nawigzujacy do ciekawego okresu
historycznego i wyjatkowego regionu. GdybySmy
w Rebel Times nadal przyznawali planszéwkom

punkty,
noty.

Serenissima otrzymalaby najwyzsze

O

Zobacz takze:
- GRA O TRON (RT #54)
- KUPCY | KORSARZE (RT #43)
- 7 CUDOW SWIATA (RT #51)

ANDROID: NETRUNNER
CYKL GENESIS

HACKOWANIE
NA CALEGO

Minelo ponad pdét roku od
premiery karcianki Android:
Netrunner. Przez ten czas
Fantasy Flight Games uraczy-
fo fanoéw szescioczeSciowym
Genesis Cycle. Przydatnosc¢
poszczegdlnych  rozszerzen
musicie oceni¢ sami na pod-
stawie list kart i wlasnych preferencji wzgledem frakgji.
Ja chciatbym podsumowac najciekawsze zmiany wpro-
wadzone przez Genesis.

»

WIERZBA

Korporacje

Genesis Cycle zapewnit przede wszystkim sporo no-
wych agend wartych 1-2 punkty. Obecnie, tworzac
deck korporacji, wigkszos¢ graczy wykorzystuje agen-
dy warte maksymalnie 2 punkty. Taka konstrukcja mi-
nimalizuje ryzyko szybkiego zwycigstwa runnera dzie-
ki dwém badz trzem szczesliwym skokom. Przy takim
uktadzie, aby wygra¢, runner musi przeja¢ minimum
cztery agendy.

Weyland

Nowa identity zapewnia odnawialne kredyty na
rozwijanie LOD-6w, co w potaczeniu z Commer-
cialization (kredyty za znaczniki) oraz Trick of Li-
ght (z Jinteki, przenoszenie znacznikéw) podsuwa
ciekawe rozwigzania. W grze pojawily sie takze
nowe LOD-y, ktére za znaczniki advancement
zwiekszaja liczbe subrutyn. Wciaz najwieksza po-
pularnoscia w tej frakgji ciesza sie talie oparte na
Scorched Earth oraz rozwijaniu agend w obrebie
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jednego superserwera, w zwigzku z czym wiek-
szo$¢ kart z Genesis nie jest zbyt popularna. Za-
pewne wraz z pojawieniem si¢ nowych kart ma-
nipulujacych advancement ta tendencja ulegnie
zmianie.

NBN

Nowa identity pozwala zmniejszy¢ talie do 40
kart. W potaczeniu ze stabymi LOD-ami i nisko
punktowanymi agendami jest to bardziej zagroze-
nie niz korzy$¢é. Takze talia Noise oparta na zrzu-
caniu kart moze przekresli¢ szanse na zwycie-
stwo. W dodatkach pojawito si¢ sporo dodatko-
wych sposobow na tagowanie (Midseason Replace-
ments!), zatem takze w tej frakcji czesto pojawia
sie combo wykorzystujace Scorched Earth. Na
uwage zastuguja dwie mocne karty wspierajace
ekonomie — Pop-up Window oraz Marked Accounts.

Jinteki

Ta frakcja otrzymata zdecydowanie najciekawsza
identity, otwierajaca mozliwo$¢ grania ,horyzon-
talnego”. Niestety podstawowy mechanizm dzia-
fania frakcji, czyli zadawanie obrazen i dazenie
do wyptaszczenia runnera, wciaz dziata dos¢
kiepsko, co czyni z Jinteki najstabsza frakcje. Wi-
dac rowniez ciekawe tendencje — dodawanie kart
pozwalajacych na manipulacje LOD-ami (Sunset,
Midori) i rozwijanie elementu zaskoczenia. Jinteki
otrzymato réwniez dwie $wietne agendy: Brain-
trust (wspomaga ekonomieg) oraz Fetal Al (dziata
jak pulapka). Warto wspomnie¢ réwniez o Whirl-

pool, ktéry otwiera mozliwos$¢ tworzenia $mierciono-
$nych zasadzek.
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Haas-Bioroid

Nowa identity obecnie jest gorsza od tej z podstawki. Z
cala pewnoscia bedzie czesciej wykorzystywana, gdy w
dodatku Creation & Control pojawi sie¢ wieksza ilos¢
LOD-u typu bioroid. Nadal rozwijany jest mechanizm
pozbawiania klikéw (Ruhr Valley, Eli, Viper). Dodatko-

wo HB otrzymato swietne wsparcie dla preznie
dziatajacej ekonomii w postaci Eve Campaign oraz
Green Level Clearance. Zdecydowanie najlepsza
karta z tej frakcji jest Mandatory Upgrades — agenda
oferujaca dodatkowy klik. Wczesnie zapunktowa-
na z reguly pozwala na zwycigstwo korporagji.
Decki Haas-Bioroid sg obecnie jednymi z najmoc-
niejszych. Réwnowaga z pewnoscia zostanie za-
chwiana jeszcze bardziej po premierze Creation
& Control.

Runner

W Genesis Cycle fatwo wybrac¢ trzy najlepsze
karty neutralne dla runnera — wystarczy zwrocic
uwage, ktére z nich wykorzystywane sa najcze-
Sciej. Kati Jones to solidne wsparcie ekonomiczne
dla cierpliwych graczy. Plascrete Carapace pojawia
sie na stole bardzo czesto — stanowi m.in. kontre
dla Scorched Earth. Z kolei Dyson Mem Chip oferuje
dodatkowy link i pamig¢, ktorej nigdy za wiele.

Shaper

Nowy Shaper pozwala na stworzenie talii 40 kart
- z reguly taczy si¢ z dobieraniem kart, by jak naj-
szybciej rozbudowac swoj rig. Do Maker’s Eye do-
taczyl R&D Interface — wida¢, ze projektanci sta-
wiaja w tej talii na atak na R&D. Najciekawsza
karta jest jednak Personal Workshop, ktory pozwala
na przechowywanie kart i wykorzystanie ich w
kluczowym momencie. Niestety Shaperzy sa
obecnie najstabsza frakcja. Creation & Control z
pewnoscia odwrdci ten trend.
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Anarch

Nowa identity wiaze si¢ z jednym z motywow
przewodnich tej frakgji, ktérym jest trashowanie
kart (Whizzard, Imp). Odkad do Medium z pod-
stawki dotaczyly Nerve Agent i Retrieval Run, kor-
poracja musi ostro broni¢ serwerdéw centralnych.
Ciekawaq kartg jest Data Leak Reversal, pozwalajaca
zrzuca¢ karty z talii korporacji, gdy runner ma
taga — czas pokaze czy, bedzie wykorzystywana
w wiekszej liczbie deckéw. Obecnie jej stosowanie
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moze by¢ dos$¢ ryzykowne, ze wzgledu na duza ilos¢
talii ze Scorched Earth.

Criminals

Ciekawa identity pozwala na bardzo szybkie otwarcie i
rozbudowanie swojej ekonomii. Pojawily si¢ rowniez
nowe karty wspomagajace atak na HQ (HQ Interface i
Pheromones) oraz bazujace na takich atakach (Emergency
Shutdown). Rozwijany jest takze element derezowania
LOD-6w (wspomniany juz Emergency Shutdown, Cre-
scentus). Karty frakcyjne z Genesis Cycle nie sq zbyt
mocne, lecz Criminals nie potrzebowali solidnego
wsparcia — ich talie nadal czesto pojawiaja sie wsrdd
zwyciezcOw turniejow.

Podsumowanie

Genesis Cycle udowodnil, ze popularnos¢ i wysokie
notowania Netrunnera na Board Game Geek to nie
przypadek badz hype. Gra w wersji podstawowej byta
rewelacyjna, a dodatki wprowadzily —mnoéstwo
ciekawych rozwigzan i kombinacji. Na razie wsréd
frakcji dominuja Criminals oraz HB/Weyland. Co
bedzie dalej?

Na horyzoncie widnieje Creation & Control, pierwszy
wiekszy dodatek rozwijajacy frakcje Shaperéw i Haas-
Bioroid. @Z  pewnoscig
netrunnerowym $wiatku.

mocno zamiesza w

Zobacz takze:
ANDROID: NETRUNNER (RT #66)
ANDROID (RT #20)
WARHAMMER: INWAZJA (RT #30)
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QUARRIORS

KWINTESEN-
CJA LOSO-
WOSCl

Od pewnego czasu na rynku
planszowek mozna zaobser-
wowac¢ wzrost popularnosci
gier z gatunku Deck Building.
Dominion to klasa sama w so-
bie, i to chyba on jest najbar-

dziej znanym przedstawicie-
lem gatunku. Zaraz za nim

jednak podazyly takie tytuly jak Thunderstone, Night-
fall i inne. Z jednej strony to nawet fajnie, lecz z dru-
giej, im jest ich wiecej, tym mniejsze r6znice w mecha-
nice. Powoli dochodzimy do momentu, gdzie gry z ga-
tunku Deck Building bedzie odrdznia¢ od siebie tylko
setting. A to dobrze nie wrozy.

Niczym grom z jasnego nieba w Deck Building uderzyta
tirma WizKids z gra Quarriors. Pomyst, jaki projektan-
ci Mike Elliott i Eric M. Lang zaprezentowali $wiatu,
nie moze by¢ nazwany powiewem $wiezosci. To naj-
zwyczajniej w $wiecie jeden wielki huragan swiezosci.
Oto bowiem Deck Building zamienit si¢ w Dice Building.
Karty zamienity si¢ w kostki. Co za tym idzie nieco
zmienily sie tez zasady.

Cho¢ trzon rozgrywki w Quarriors stanowia kosci, to
jednak znajdziemy w grze réwniez karty, cho¢ stuza
one jedynie do opisania kostek uzywanych w trakcie
rozgrywki. Mamy tu trzy rodzaje kosci/kart: podstawo-
we, stwory i czary. Podstawowe karty sg trzy. Stworow
i czardw, jako stanowiacych trzon rozgrywki, jest wie-
cej, a ponadto kazdy stwor i czar wystepuje w trzech
wariantach mocy.

Przed rozpoczeciem gry na stole wyktada sig trzy karty
podstawowe, siedem stwordéw (przy czym kazdy z nich
moze sie pojawic tylko raz) oraz trzy czary (z takim sa-
mym zastrzezeniem jak przy stworach). Kazda karta
zawiera zestaw informacji. Gléwna to rozpiska scianek
wystepujacych na przypisanych do niej kostkach. Znaj-
dziemy tam takze dokladny opis karty i wyjasnienie
specjalnych symboli oraz zdolnosci, jakie oferuja. Do-
datkowo zaniewidzimy tam réwniez koszt potrzebny
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do zakupu kostki przypisanej do tej karty, a takze,
w przypadku stwordw, liczbe punktow zwycie-
stwa, jakie mozemy za nie dostac¢. Po roztozeniu
kart na kazdej kladzie si¢ zestaw kostek, ktory jest
do niej przypisany. Do kazdego stwora i czaru
przypisano pie¢ kosci. Do dwdch kart podstawo-
wych wiecej, natomiast do trzeciej podstawowej
(zwanej Portalem) znowuz tylko piec.
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Kazdy z graczy otrzymuje materialowy woreczek
oraz zestaw dwunastu startowych kostek w
dwéch rodzajach. Za startowe kosci robia dwa
typy podstawowych kostek, zwane Basic Quiddity
oraz Assistant. Ten pierwszy to kos¢, ktora daje
tylko i wylacznie tak zwane Quiddity, czyli mane
czy walute w $wiecie Quarriors. Drugi z kolei
moze da¢ Quiddity, specjalna zdolnos¢, lecz takze
stwora, ktorego mozna przyzwac.

Gracz w swojej turze losuje na $lepo szes$¢ kostek
z woreczka i wykonuje nimi rzut. Na kostkach
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moga pojawic sie cztery rézne wyniki. Po pierw-
sze, mozna otrzymac pewngq liczbe Quiddity. Po
drugie, mozna wyrzuci¢ stwora do przywotania.
Po trzecie, jesli turlamy ko$¢mi czaru, mozemy
uzyskac¢ czar do rzucenia. I w konicu, na niekto-
rych kosciach moze pojawic si¢ zdolnos¢ specjal-
na, ktéra zwykle stuzy do przerzucania kosci
badz do dobierania kolejnych kostek z woreczka.
Kluczem do zwyciestwa sa Quiddity i stwory. Za
te pierwsze kupujemy potezniejsze kosci do swo-
jego zestawu, a te drugie dostarczaja punktéw.
Idea jest prosta. Gracz w swojej turze wystawia
stwora, oczywiscie o ile wyrzucit go na kostce i
miat czym zaptaci¢ za jego wezwanie. Jesli istota
przetrwa na stole do poczatku kolejnej rundy tego
gracza, to zyskuje on punkty, a stwor spada ze
stotu. Wydaje sie to proste, jednak trzeba pamie-
taé, ze stwory wystawione na st6t sa narazone na
ataki istot, ktore pojawia sie na polu gry zaraz po
nich. Kazdy potwor ma okreslony poziom (ktory
jest jednoczesnie kosztem przywotania), site ata-
ku i obrony, a czasem tez zdolnosc¢ specjalna.

Kiedy gracz wystawia na stét jedna lub wigcej
istot, te od razu rzucajg si¢ na stwory innych gra-
czy, zaczynajac od pierwszego z lewej. Zaatako-
wany broni sig, przydzielajac po kolei swoje stwo-
ry, czym obniza sumaryczna wartos¢ ataku agre-
sorow. Obroncy sa przydzielani dopdty, dopdki
nie zging wszystkie stwory zaatakowanego gra-
cza lub nie wyzeruje on sity najezdzcy. Przy czym
stwory moga zgina¢, wyltacznie broniac swego te-
rytorium. Gdy atakujg sa nie do zabicia. Kiedy

atak na pierwszego gracza zostanie rozliczony, ta sama
zgraja z pelna silg rzuca si¢ na stwory kolejnego prze-
ciwnika i znowu musi zosta¢ powstrzymana w taki
sam sposob.
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Po zaatakowaniu wszystkich gracz moze zakupi¢ jedna
kos¢ sposrédd dostepnych na kartach, o ile zostaly mu
jeszcze jakie$ Quiddity. Kos¢ ta zasili jego pule kostek i
w kolejnych turach bedzie mogta zosta¢ wylosowana z
worka. Mozna tez usuwac niepozadane kostki z ,dec-
ku”, aby zwigkszy¢ szanse wyciagniecia z worka tych
potezniejszych.

Czy w Quarriors jest miejsce na taktyke? Troche jest.
Co prawda nie mozna catkowicie zaplanowac swojego
ruchu badz przewidzie¢ kolejnych tur, gdyz gra ma
dwa poziomy losowosci: standardowa dla Deck Buil-
dingu, czyli dociaganie kostek z woreczka, ktére odpo-
wiada dobieraniu kart z talii oraz dodatkowa, czyli
rzucanie ko$¢mi. Co z tego, ze wyjmiemy z woreczka

kostki z poteznym smokiem, jedli po rzucie za-
miast smoka dostaniemy Quiddity? Mozemy jed-
nak planowa¢, jakie kosci bedziemy chcieli kupo-
wag, a jakie usuwac ze swojego zestawu. Niekie-
dy nie trzeba brac najsilniejszych i najdrozszych
stwordw, poniewaz zestawienie stabszego po-
tworka, ktory ma ciekawa zdolnos$¢, z okreslonym
czarem, moze dac lepsze efekty. Co prawda nadal
musimy liczy¢ na tut szczescia przy rzucie, ale w
pewien sposob mozemy owo szcze$cie naprowa-
dza¢ na wiasciwe tory.

Gra jest tez nieco szybsza niz zwykte Deck Buil-
dingi. W karciankach czesto znaczenie ma kolej-
nosc¢ zagrywania kart z reki. Tu tego problemu nie
ma, wszystkie kosci wyciagniete z woreczka sa
rzucane jednoczesnie. Decyzje polegaja na stwier-
dzeniu, czy wystawiamy wyrzuconego stwora,
czy nie, i co kupujemy za reszte Quiddity. Przy-
padki, kiedy dociggamy kosci z woreczka po rzu-
cie lub tez mozemy przerzuci¢ kos¢ ze stotu, sa
rzadsze niz na przyktad kombinowane kombosy
w Dominionie.

Kilka stow nalezy sie temu, jak gra jest wydana.
Mozna zdoby¢ dwa zestawy, jeden w metalowej
puszce, drugi w pudetku. Ja nabylem ten drugi.
Réznica jest taka, ze moj zestaw jest przystosowa-
ny do przechowywania w uporzadkowany spo-
sob kosci z kilku dodatkéow dzigki specjalnie wy-
profilowanej wyprasce oraz nakladce na nia.
Przyzna¢ musze, ze owo rozwigzanie sprawdza
sie znakomicie. Jednak pudetko, to sprawa wtor-
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na. Tak samo, jak i karty, ktore stuza tylko celom  wezwanych stwordw i czardéw;. Spend dla wydanych, sza moglaby to tadnie uporzadkowaé. Mozna
informacyjnym. Trzeba jednak przyznaé, ze sa lecz jeszcze nieodrzuconych Quiddity i zdolnosci spe- byto dorzuci¢ cztery dodatkowe kartoniki (a tak
zrobione bardzo fajnie. Ilustracje wpadaja w okoi cjalnych; Used, czyli popularny discard. Oczywiscie bez  instrukcje ciac¢ szkoda). Mysle, ze nie podniostoby

sa dos¢ klimatyczne. tego tez da sie gra¢, lecz na stole panuje batagan. Plan-  to znaczaco kosztu produkdji gry.

Najwazniejsze w Quarriors sa jednak kostki. W
grze jest ich 130. Kazdy zestaw kosci jest w innym
kolorze, co pozwala dos$¢ szybko odrozni¢ je od
siebie i przypisa¢ do odpowiednich kart. Proble-
mem jest jednak jakos¢ kosci. Bardzo szybko wi-
daé, ze duza ich liczba i koniecznosé w zasadzie
masowej produkcji odbily sie na jakosci. Mno-
stwo ko$ci ma widoczne przebarwienia na wyzto-
bionych elementach, sporo oznaczen na kostkach
jest stabo czytelnych. Niestety, liczba tych btedow
jasno pokazuje, ze to standardowy problem w
Quarriors, a nie incydentalna sprawa, na ktora
mialem nieszczescie natrafi¢ w moim egzempla-
rzu. Co wigcej, potwierdza to tez stanowisko wy-
dawcy, ktdry jasno stwierdzil, ze nie wymienia
kostek z plamami, przebarwieniami badz malo
czytelnymi elementami, poniewaz takie sg niebez-
pieczenstwa hurtowej produkcji kosci. Trzeba jed-
nak przyznad, ze owe niedogodnosci ktuja w oczy
maksymalnie do trzeciej rozgrywki. Potem rados¢
plynaca z gry skutecznie odsuwa takie sprawy na
dalszy plan.

Szkoda, ze do gry nie dodano wigkszych plansz
dla graczy. Tak, w Quarriors jest cos w rodzaju
planszy dla gracza — w formacie A4, jako czeg$¢ in-
strukcji. Jest to po prostu graficzne przedstawie-
nie obszarow, w ktorych kladzie sie kosci (Active
dla tych, ktére za chwile beda rzucane; Ready dla

Plusy:

Pomyst

Swietna grywalnos¢
Mnodstwo slicznych kostek
Niezte grafiki na kartach

Losowos¢ do potegi

Minusy:

Losowos¢

Cena

Kiepskie wykonanie sporej liczby
kostek
Maksymalnie dla czterech osé6b

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 14+
Czas gry: ok. 30 minut Cena: 209,95z

Quarriors, to naprawde swietna gra. Dla wszyst-
kich lubiacych idee deck buildingu i niebojacych sie
maksymalnej losowosci to niestychanie smaczny
kasek. Gra jest szybka i emocjonujaca. Trzy pozio-
my mocy kazdego stwora i czaru powoduja, ze
kombinagji na stole moze by¢ catkiem sporo i na-
wet pomimo tego, ze typ karty kilkukrotnie sie
powtdrzy, to wilasnie réznica wynikajaca z réznej
sity kart sprawia, ze rozgrywki sa niepowtarzal-
ne. Polecam Quarriors nie tylko jako wypetniacz
miedzy duzymi grami, lecz takze jako zabawe, na
ktdrej cztery osoby moga spedzi¢ caly planszow-
kowy wieczor. Zwlaszcza ze pojawily sie juz do-
datki z nowymi kos¢mi i nowymi zasadami. War-
to wysupla¢ poczatkowe 200 ztotych, cho¢ cena
moze wydac si¢ zaporowa. Jednak pamietajcie: w
$rodku jest 130(!) kostek. To za nie si¢ tyle ptaci.

O

Zobacz takze:
- KING OF TOKYO (RT #55)
- DOMINION (RT #18)
- THUNDERSTONE (RT #31)
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SPARTACUS:
A GAME OF BLOOD
AND TREACHERY

AVE,
DOMINUS,
MORITURY

TE SALU-
TANT!

Na gre Spartacus: A Game of
Blood and Treachery trafitem
zupelnie przypadkiem, prze-
gladajac na Rebel.pl liste pro-
duktow uszkodzonych. Skoja-
rzylem, Zze powstata ona na

podstawie serialu Spartacus:
Blood and Sand, jednak nie-
wiele mi to dalo, jako ze serialu nie ogladatem.

Opis gry zaintrygowat mnie jednak na tyle, ze postano-
witem Spartacusa kupid. I ten zakup okazat si¢ jednym
z lepszych, jakich dokonatem ostatnio.

Spartacus: A Game of Blood and Treachery jest gra dla
trzech lub czterech osob. Gracze wecielaja si¢ nie w gla-
diatorow, jak mozna si¢ spodziewac, lecz w glowy
moznych doméw z Kapui. Do dyspozycji sa znani z
pierwszego sezonu Batiatus, Soloniusz i Glaber, a takze
pojawiajacy sie w drugiej serii odcinkéw Tuliusz. W
tych rolach gracze prowadza swoje domy, zdobywaja
wplywy, knuja przeciwko innym, zmawiaja si¢ miedzy
soba, wbijaja noze w plecy, kupuja niewolnikéw i gla-
diatorow, a takze organizujq walki na arenie.

Gra w bardzo ciekawy sposob aczy ze sobg kilka
mechanik, tworzac do$¢ unikalne zestawienie.
Pierwsza fazq w kazdej turze gry jest etap knucia,
zwana faza Intrygi (upkeepu nie licze, gdyz to
czysta mechanika bez za duzego kombinowania).
Gracze w kolejnosci zagrywaja karty intryg, dzie-
ki ktéorym moga zyskac¢ punkty wpltywu lub ode-
bra¢ je przeciwnikom, pozbawi¢ kogos cennych
niewolnikéw badz gladiatoréw i ogolnie rzecz
biorac wyrzadzi¢ mnostwo nieprzyjemnosci prze-
ciwnikom. Faza ta jest o tyle ciekawa, Ze jej prze-
bieg zalezy od posiadanych przez gracza punk-
tow wplywu (ktére sa jednoczesnie punktami
zwyciestwa). Otoz kazda karta intrygi ma swdj
koszt wyrazony w tychze punktachi by ja zagrac,
gracz musi mie¢ przynajmniej tyle punktéw
wplywu na koncie. Co istotne, zagranie karty nie
powoduje ,wydania” punktéw. Jesli gracz ma 4
punkty wplywu, moze w jednej turze zgra¢ do-
wolna liczbe kart, pod warunkiem, ze koszt zad-
nej z nich nie przekracza 4. Suma kosztow jest
nieistotna.

Takie rozwigzanie bytoby jednak nudne. Dlatego
wprowadzono mozliwo$¢ dogadywania sie mie-
dzy graczami i uzyczania swoich wpltywéw. Masz
za mato punktdw, aby zagrac¢ karte? Nic nie szko-
dzi. Pogadaj z drugim graczem, zeby ci¢ wspart.
Jesli sie zgodzi, a suma waszych wplywdéw po-
kryje koszt karty, mozesz ja zagrac¢. Co ciekawe,
nie ma obowiazku mdwienia prawdy o swoich
planach podczas prosby o wsparcie. Co wiecej, je-
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sli okaze sig, ze dostales wsparcie od jakiegos gra-
cza, i zagrywasz karte, ktéra mu powaznie za-
szkodzi, nie moze on tego wsparcia wycofaé. Coz,
néz w plecach byt bardzo czestym schorzeniem
tamtych czaséw, zaraz po zatrutym winie.

Karty intryg, ktérych nie chcemy lub nie mamy
szansy zagra¢, mozna zawsze odrzucic i dostac za
nie odpowiednia liczbe denaréw. Denary sa bar-
dzo wazne i nie stuza tylko do zakupow na ryn-

ku, o ktdérych za chwilg, i do obstawiania walk
gladiatorow. Denary kraza bez ustanku miedzy
graczami w trakcie zabawy. Kazda przystuga
kosztuje — zwykle sporo.

Kiedy juz skonczy sie faza Intryg, zaczynaja sie
zakupy. Najpierw gracze moga kupowac rzeczy
od siebie nawzajem, badZ sprzedawac swoje do-
bra do banku. Szczerze przyznam, ze podczas na-
szych gier niewiele rzeczy zmienialo w ten spo-

sob wlascicieli. Nastepnie przychodzi czas na zakupy
na rynku niewolnikéw i gladiatoréw, a takze broni. Z
banku wyktada sie tyle kart, ilu jest graczy. Wszystkie
karty sa poczatkowo zasloniete, nastepnie odstonieta
zostaje pierwsza karta i gracze w tajemnicy licytuja, ile
chca za nig zaptacic.

Co ciekawe, jesli w dowolnym momencie, wszyscy li-
cytujacy dang karte zaoferuja zero denaréw, to wypada
ona z licytacji.

Jak juz wspomniatem, na rynku mozna kupi¢ niewolni-
koéw, gladiatorow i sprzet na arene. Niewolnicy maja za
zadanie gidwnie generowacd przychdd dla Domu. Sa
warci jednego denara w trakcie upkeepu, a ich zdolno-
Sci specjalne czesto przynosza dodatkowe dochody i
inne efekty. Gladiatorzy to oczywiscie maszyny do wal-
ki na arenie. Cho¢ odpowiednio poprowadzeni moga
przynies¢ Domowi dochdd, to jednak zwykle stanowia
koszt. W upkeepie na przykltad trzeba za kazdego za-
ptaci¢ jednego denara, warto zatem mie¢ zawsze co naj-
mniej tylu niewolnikoéw, ilu gladiatoréw, zeby nie traci¢
pieniedzy. Gladiatorzy maja trzy cechy: atak, obrone i
szybkos¢, wszystkie o wartosci od 2 do 5. Dodatkowo
moga tez mie¢ zdolnos¢ specjalng. Szacunkowa wartosc¢
Gladiatora moze by¢ obliczona, jesli dodamy wszystkie
jego cechy. U najstabszych suma ta wynosi 7, u najlep-
szych 12.

Miloénicy serialu docenia fakt, ze zaréwno niewolnicy,
jak i gladiatorzy to postacie z serialu. Jak si¢ dobrze za-
stanowi¢, to specjalne zdolnosci wigkszosci z nich od-
powiadaja temu, co prezentowali na ekranie.

Na koniec zostaje sprzet do wykorzystania na
arenie. Miecze, topory, trojzeby, helmy, sieci,
oszczepy — wszystko, co moze przechyli¢ szale
zwyciestwa na korzys¢ jednego z walczacych.
Warto w to inwestowac.

Ostatnia licytacja po zakonczeniu zakupow jest
walka o organizacje walk gladiatoréw. Jest to bar-
dzo istotna sprawa. Gracz, ktéry wygra licytacje,
dostaje od razu punkt wptywu, ma mozliwos¢ za-
praszania innych graczy na zawody, a w trakcie
kolejnej tury zaczyna jako pierwszy.

MELiTTA
NIARIUS

= mi“h\

Ostatnia faza to walka gladiatoréw. To wlasciwie
mini gra wewnatrz gry. Srodek planszy Spartacu-
sa przedstawia areng¢ podzielona na heksy. To na
niej beda walczy¢ gladiatorzy. Organizator zapra-
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sza jednego z graczy do udziatu w walce. Ten ma
mozliwo$¢ odmowy lub przyjecia zaproszenia. Je-
8li je odrzuci, traci punkt wptywu. Jesli przyjmie,
wyznacza gladiatora (lub niewolnika), ktory be-
dzie walczyt w jego imieniu oraz przydziela mu
wyposazenie. Nastepnie zaproszenie jest kiero-
wane do kolejnego gracza. Gospodarz moze oczy-
wiscie zaprosi¢ sam siebie. Nie ma w tym nic
dziwnego — jesli do walki nie zglosi si¢ dwoch
graczy (nie mozna ponownie zapraszac tych, kto-
rzy w tej turze odmowili), walki po prostu si¢ nie
odbywaja.

. SWORD®

Kiedy znani sa juz obaj zawodnicy, gracze moga obsta-
wia¢ wynik walki. Stawia sie na to, kto wygra, a takze,
czy walka zakonczy sie powazna rana lub $miercia jed-
nego z walczacych. Gracze ustawiaja swoich zawodni-
kéw na planszy i zaczyna sie zabawa. Kazdy dostaje
pule kostek w trzech kolorach odpowiadajacych ce-
chom swojego zawodnika. Sama walka to w zasadzie
ciag rzutdw kostkami. Najpierw obaj gracze rzucajq ko-
$¢mi odpowiadajacymi za szybkos¢ swojego zawodni-
ka, aby zobaczy¢, kto ma inicjatywe w danej rundzie
starcia. Nastepnie moga si¢ poruszac i atakowac prze-
ciwnika. Atak to rzut ko$¢mi ataku, kontrowany kos¢-
mi obrony. Przydzielanie ran to po prostu odejmowa-
nie odpowiedniej liczby kosci ze swojej puli. Zawodnik
na arenie zostaje pokonany, gdy straci wszystkie kosci
przynajmniej jednego koloru. Utrata kosci w dwoch ko-
lorach to przegrana i otrzymanie cigzkiej rany, z ktdrej
gladiator musi si¢ wyleczy¢, a ktéra moze go tez zabic
w przysztosci. Utrata wszystkich pozostatych kosci w
jednym ataku oznacza $mier¢.

Cho¢ powyzszy opis niekoniecznie oddaje emocje to-
warzyszace walce, musicie mi uwierzy¢, ze sa olbrzy-
mie. I to nie tylko dla graczy, ktérych gladiatorzy znaj-
duja sie na arenie, lecz takze dla tych, ktérzy obserwuja
walke, a postawili na nig pienigdze. Ponadto nie jest
prawda, ze walka sprowadza si¢ do jak najszybszego
dopadniecia przeciwnika i wbicia go w piach. Czasem
oplaca sie poczekad, odskoczyé, potanczy¢ dookota,
nieco pokombinowaé. Oczywiscie jak w kazdej grze z
kostkami, tak i tu sporo zaleze¢ bedzie od Slepego losu,
dlatego tez czasem staby zawodnik moze pokonac ko-
gos o wysokich cechach i z nieztym ekwipunkiem.

Dom, ktdry jest wlascicielem zwycieskiego za-
wodnika, dostaje po walce punkt wptywu (jak
wiec wida¢, walka na arenie jest optacalna), nato-
miast o losie przegranego (o ile nie zostat zabity)
decyduje gospodarz walk — moze go zabi¢ lub
okazac¢ taske. Tu znowu pojawia si¢ mozliwos¢
wszelkich przekupstw, zardowno ze strony gracza,
ktéry chce ocali¢ swojego gladiatora, jak i tych,
ktérzy chcea jego $mierci. Oczywiscie nie zawsze
jest tatwo usmierci¢ przegranego. Kazdy zawod-
nik wraz z kolejnymi wygranymi zyskuje przy-
chylnoéc¢ thumdw. Zabicie przez organizatora ulu-
bienica publiczno$ci wigze sie ze stratq odpowied-
niej liczby punktow wpltywu. Dodatkowo, jesli
zawodnik zostal czempionem, jest bezpieczny od
nieprzychylnej decyzja organizatora zawodow.
Rozgrywka toczy si¢ do momentu, gdy jeden z
graczy zdobedzie 12 punktow wptywu. Istnieje tu
mechanizm rozstrzygania remisow punktowych.
Jesli nie uda sie wyloni¢ zwyciezcy za pomoca in-
nych wskaznikow (np. zgromadzonej liczby de-
narow), jest on wylaniany na arenie. Zasady prze-
widuja tez sytuacje remisu miedzy trzema i czte-
rema graczami. To spory plus dla twdrcow.

Trzeba tez przyznad, ze gra jest bardzo porzadnie
wykonana. Tektura, z ktorej zrobiono plansze i
wszystkie karty jest porzadna. Plastikowe figurki
gladiatorow sa bardzo klimatyczne, cho¢ dostaje-
my je niepomalowane. Znakomita wigkszos¢ ilu-
stracji to kadry z serialu, wiec jego mitosnicy po-
winni by¢ usatysfakcjonowani.
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W moim planszéwkowym towarzystwie gra bar-
dzo szybko chwycila, co konczyto si¢ nawet dwie-
ma partiami podczas jednego wieczoru. Matym
minusem jest to, ze czud, ze jest to gra dla czte-
rech oséb. W trzy tez dziata, cho¢ wyraznie sta-
biej. Bardzo ciekawie rozwigzano za to dostoso-
wanie czasu rozgrywki. Wystarczy zaczac¢ z wyz-
szym poziomem startowym punktéw wplywu.
Nie tylko gra sie krocej, gdyz jest mniej punktow
do zdobycia, lecz takze w fazie Intrygi mamy od
poczatku mozliwo$¢ zagrywania mocniejszych
kart. Startujac z najnizszego pulapu (1 punkt),
trzeba si¢ przygotowac na dos¢ dluga rozgrywke.

Olbrzymim plusem dla mnie jest tez fakt, Ze na-
wet jesli si¢ przegrywa, to gra nadal moze spra-
wia¢ frajde. W wielu grach, kiedy zostaje si¢ z
tytu z punktami badz rozwojem, w zasadzie nie
ma co robi¢. Gracz nie czerpie zadnej przyjemno-
Sci z siedzenia przy stole w roli popychadia. W
Spartacusie, nawet jesli pozornie jest si¢ chlop-
cem do bicia, mozna mie¢ swoje pie¢ minut na
arenie w czasie walki ;ub w roli gospodarza
igrzysk. Nie ma znaczenia wtedy, Ze ja mam caty
czas jeden punkt wptywu, podczas gdy inni dobi-
jaja juz do o$miu badz dziewieciu.

Martwi mnie tylko maty brak balansu miedzy po-
staciach gladiatorow. Spartacus to rzeznik, jakich
mato. W zasadzie ten, kto go kupi, ma zwykle w
kieszeni wygrane na arenie. Dziwi tez brak jakiej-
kolwiek zdolnosci specjalnej u Theoklesa. Pamie-

tajcie tez (to moja prywatna rada), aby przed gra z no-
wymi graczami pokaza¢ im co lepsze karty i objasnic¢
ich wartos¢. Znajomo$¢ kart daje znaczaca przewage
nad nowicjuszami. Préba zniwelowania tej przepasci to
gwarancja ciekawszej rozgrywki.

Spartacus: A Game of Blood & Treachery to wedlug
mnie jedna z lepszych (jesli nie jedna z najlepszych)

Plusy:

% Klimat

Jakos¢ wykonania
Sprawne potaczenie mechanik
Walka na arenie

Kapitalna grywalnos¢

Potrafi bawi¢ nawet, gdy sie
przegrywa

Minusy:

Kilku gladiatorow wyraznie od-
staje umiejetnosciami od reszty

Rozgrywka potrafi dtugo trwac
(choc sie nie dtuzy)
Liczba graczy: 3-4 Wiek: 17+

Czas gry: ok. 150 minut Cena: 139,95zt

gier wydanych w 2012 roku. Co ciekawe, firma
Gale Force Nine, odpowiedzialna za te gre, nie
ma na koncie innych tytutéw — wydali tylko do-
datek do Spartacusa pozwalajacy na gre w szes¢
0sOb i walke wiecej niz dwdch gladiatoréw na
arenie.

Kazdemu z was polecam przynajmniej raz zagrac
w Spartacus: A Game of Blood & Treachery. Nie-
wazne, czy ogladaliscie serial —ja nie ogladatem, a
bawilem sie swietnie (na tyle, ze po kilku roz-
grywkach obejrzalem pierwsza serie odcinkow
Spartacus: Blood & Sand i potem przy grze bawi-
fem sie jeszcze lepiej, wylapujac pewne smaczki).
A jesli ogladaliscie serial, to tym bardziej powin-
ni$cie zasias¢ do tej gry. Polecam.

O

Zobacz takze:
BATTLESTAR GALACTICA (RT #16)

STAR TREK: FLEET CAPTAINS (RT
#63)

TRIBUNE: PRIMUS INTER PARES (RT
#13)
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S I D M E I E R ! S Cho¢ mozna miec rozne zdanie na temat Fantasy Flight wszystkim na rozbudowaniu mechanizméw

Games, to trzeba uzna¢, ze ich produkty technicznie znanych z wersji podstawowej. Mamy tu cztery

C IVI LI ZATI 0 N - stoja zawsze na najwyzszym poziomie. Tak jest i tym nowe cywilizacje, kilka nowych kafelkow planszy

S L AW A I BOG ACTW o razem. Zadna z czeéci sktadowych Stawy i Bogactwa zawierajacych ruiny, ktére mozna eksplorowad,
nie odbiega od tej reguly. nowe znaczniki chatek zawierajace nieznane

wczesniej nagrody, a takze  mozliwos¢
s KO KU ‘ Y- rozbudowania stolicy do metropolii, dzieki
————-—— @ czemu bedzie ona zajmowata dwa obszary, co
{";%f - o . . e .
zwigkszy jej mozliwosci produkcyjne. Do tego

SIDMEIER'S ;
- i ( ' T O dochodzi mozliwo$¢ fortyfikowania miast, a
' IVI LI ZA I N  takZe zdobywania lupéw wojennych.

Nie da si¢ ukryé, ze jestem
entuzjastqa Cywilizacji - serii

id
Hrunos;
. e
t Hiszraxie,

gier komputerowych
firmowanych nazwiskiem Sida
Meiera, pozwalajacych przejsc

droge ludzkosci od | SEtAWA 1 BoGACTWO

RAFAL CHOLEWA starozytnos$ci po Czasy S ROZSZERZENIE
wspotczesne. Juz jako dziecko [ e L - = Najciekawiej prezentuja si¢ talie wielkich ludzi
marzytem o przeniesieniu tych gier na plansze. oraz inwestycji. W przypadku tej pierwszej
Tym bardziej z wielka radoscia przyjatem wybitne persony reprezentujace nasza
. . . . . . . L] 4 L] L] :1: . . .
zapowiedzi reah'za(‘:]l takleg? pr.o]ektu ‘1 D“ZO, choc tak nleW|e|e CyVYIhZEIC]Q., poza ‘ ‘.bonllls.aml w pos.tac1
pozytywnym przyjeciu gry Kevina Wilsona nie zwigkszenia mozliwosci produkcyjno-
moglem doczekaé si¢ na wigcej. 1 oto jest — rozwojowych, daja nam réwniez unikalne
pierwsze rozszerzenie Cywilizacji, zatytutowane Rozszerzenie zawiera sporg liczba zmian, cho¢ prozno  zdolnosci.  Drugi  mechanizm  umozliwia
Stawa i Bogactwo. szuka¢ posrod nich rozwigzan, ktore diametralnie natomiast lepsze specjalizowanie si¢ naszej

modyfikowatyby rozgrywke. Skupiajq si¢ one przede cywilizagji poprzez inwestowanie monet w te
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galaz gospodarki, ktéra nas najbardziej interesuje, Czy wa rto? niektorych moze by¢ wada skreslajaca ten tytut.
co w dtuzszej perspektywie przynosi wielkie Nie bez znaczenia pozostaje rowniez cena, ktora
korzysci. Polecam najpierw przetestowac¢ Slawe i Bogactwo u jest zdecydowanie zbyt wysoka, zaréwno jezeli
znajomego. Jezeli nie jeste§ fanem komputerowej chodzi o liczbe elementdéw, jak wprowadzane
Cywilizacji, mozesz si¢ bardzo rozczarowad. Zmiany, przez dodatek nowe elementy rozgrywki.

ktére wprowadza dodatek, s raczej kosmetyczne i, co O
wiecej, premiuja losowo$¢, a to na pewno dla

Plusy:

4
& A

Elementy dla piatego gracza Zobacz takze:

wywoluje u mnie mieszane uczucia. Wydaje mi . . ECLIPSE (RT #54)
sie, ze rbwnowaga w grze zostaje zaburzona — Duzo nowinek - SID MEIER'S CIVILIZATION (RT #46)

nowe cywilizacje zdaja si¢ zbyt potezne, ruiny CYWILIZACJA: POPRZEZ WIEKI (RT
#29)

Jak widzicie, rewolucji tu nie ma. Catosc

zapewniaja zbyt duza przewage (dowolna
technologia, jezeli tylko spelniamy jej wymagania,
dwoje wielkich ludzi lub dwie zlote monety).
Niektdrzy wielcy ludzie posiadaja zdecydowanie

tupy wojenne

Minusy:
lepsze zdolnosci od innych. I nawet pomystu

wprowadzenia piatego gracza nie mozna uznad Niezbalansowane cywilizacje
za do konica udany, gdyz znacznie wydluza

rozgrywke, ktora juz przy czterech graczach byla ] ]
czasem nuzaca. Zbyt duzy bonus z ruin

Niezbalansowani wielcy ludzie

$® Znacznie wieksza losowo$¢

‘@ Cena

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 14+
Czas gry: ok. 180 minut Cena: 129,95zt
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TAK, MROCZNY
WLADCO!

ALEZ
WODZU,
CO WODZ!

Zawsze, kiedy przychodzi
lato i nastajg upaly po trzy-
dziesci kilka stopni, méj mozg
wylacza sie na skomplikowa-
ne planszéwkowe machinacje.
Wigkszos¢ gier odpada wtedy
w przedbiegach z dwdch za-

sadniczych powodow: zazwy-
czaj wymagaja sporej dozy myslenia i planowa-
nia, a gdy zar leje si¢ z nieba i cztowiek lepi sie do
wszystkiego, czego tylko sie dotknie, nie za bar-
dzo chce mu sie zajmowac tymi wszystkimi zeto-
nami, figurkami, kartami i innymi elementami.

W takiej sytuacji pozostaja mi wylacznie party ga-
mes, poniewaz mozna przy nich spokojnie wychy-
li¢ jaki$ chtodny napdj, zrelaksowac sie i nie wysi-
lajac zbytnio szarych komorek, rozegrac z przyja-
ciotmi kilka wesotych partii. A gdy dochodzi do

tego jeszcze mozliwo$¢ snucia opowiesci wyssanych z
palca, tym lepiej. Mamy wtedy bowiem do czynienia z
wakacyjnym relaksem do kwadratu. Tak, Mroczny
Wiadco! to tytul, ktory spetnia wszystkie powyzsze
wymagania: jest szybki, wesoty i catkowicie odmodzdza-
jacy. W sam raz na wakacyjne wypady pod namiot.

Zasady gry sa niezwykle proste. Siadamy do sto-
tu w przynajmniej cztery, a maksymalnie w szes¢
0sOb i przydzielamy jednemu z graczy role
Mrocznego Wtadcy. Reszta zas wciela si¢ w jego
stugustow, najbardziej zdradzieckie i nieudaczne
kreatury ze $wiata Kragmorthy. Ich cecha rozpo-
znawcza jest to, ze jezeli cos mozna spartaczy¢, na
pewno to zrobia. To za$ niestychanie wkurza
Mrocznego Wtadce, ktéry snuje przebiegle i podte
plany podbicia swiata, ktére sa nastepnie niwe-
czone jeden po drugim przez bande nieudaczni-
kow. Rozgrywka zaczyna si¢ wiec od prostego
pytania: ,,dlaczego znowu nie udato si¢ wam wy-
kona¢ mojego rozkazu?!”. Reszta gry to poszuki-
wanie przez ngdzne kreatury najlepszej odpowie-
dzi, aby ocali¢ wlasna skore.

Aby wykreci¢ si¢ od gniewu Mrocznego Wiadcy,
gracze uzywaja kart Wskazowek oraz kart Akgji.
Pierwsze z nich stuza inspirowaniu uczestnikow
zabawy do snucia opowiesci — moga oni skorzy-
sta¢ z kazdego elementu karty: tytutu, opisu lub
ilustragji tak dtugo, jak opowiadana przez nich hi-
storia wigze si¢ z jej trescig. Karty Akcji umozli-
wiaja za$ zwalenie obowigzku tlumaczenia si¢ na
inna osobe lub wtracenie si¢ w snutq przez nig hi-
storie i dorzucenie do niej kolejnej karty Wska-
zOwWKki.

Jezeli gracz nie dysponuje w danym momencie
mozliwoscig przerzucenia obowigzku narracyjne-
go na innego uczestnika zabawy (nie posiada od-
powiedniej karty Akgji), znajduje si¢ w powaz-
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nych tarapatach. Mroczny Wiadca zaczyna si¢ bo-
wiem coraz bardziej nudzi¢ jego opowiescia i w
pewnym momencie posyla mu jedno ze swoich
stynnych zlowieszczych spojrzen. Pechowiec, na
ktorego ono padnie, otrzymuje karte Ztowiesz-
czych Spojrzen, tuli sie w sobie, a tura dobiega
konica. Wtedy Mroczny Wiladca wyznacza kolej-
nego gracza, aby sie ttumaczyl, gracze dociagaja
nowy zestaw kart i rozgrywka toczy si¢ w ten
sposob, az do momentu, w ktérym ktos$ otrzyma
trzecie zlowieszcze spojrzenie. Wtedy nieszcze-
Mroczny Wtadca uzna, Ze kaja si¢ on wystarczaja-
co dobrze, gra jest kontynuowana. W innym przy-
padku rozgrywka konczy sig, jeden ze stug prze-
grywa, a gracze moga zasias¢ do kolejnej partyjki.
Tym razem Mrocznym Wtiadca bedzie jednak
inna osoba. Przyznacie, ze jest to wy$mienita oka-
zja, aby pomsci¢ doznane wczesniej krzywdy,
prawda?

Tak w skrécie przedstawia sie zabawa w Tak,
Mroczny Wladco!. Zadnych twardych regut okre-
Slajacych, jak rozpatrywac tlumaczenie si¢ stug,
zadnych ograniczajacych Mrocznego Wtadce
szczegolowych wytycznych; praktycznie peina
uznaniowos¢ i nastawienie na kreatywno$¢ osob
bioracych udziat w rozgrywce. W tej grze nie ma
tak naprawde przegranych, liczy si¢ bowiem opo-
wiedzenie ciekawej historii i oczarowanie nia
Mrocznego Wtadcy na tyle, aby utart nosa komus
innemu. Dzigki takim zatozeniom gra sie szybko i
przyjemnie, mozna tez popusci¢ wodze fantazji i

kreatywnosci. W Tak, Mroczny Wiladco! nie sposéb
grac zle. Gra si¢ zawsze po swojemu, czasami opowia-
dajac lepsze historie, czasami gorsze. Nie odczuwa sie
tez zbytnio negatywnej interakgji, chociaz wszystko po-
lega tak naprawde na znalezieniu kozta ofiarnego. By-
cie wywolanym do tablicy nie jest jednak postrzegane
jako kara, lecz jako mozliwos¢ dorzucenia fajnych
szczegotow do konstruowanej wspdlnie opowiesci.
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Gorliwi wyznawcy
Mrocznego Wiadcy.
" J

Troche inaczej wyglada to w alternatywnym wa-
riancie rozgrywki nazwanym ,Tak, Mroczny Mi-
strzu!”. Tutaj rola Mrocznego Mistrza przechodzi
od gracza do gracza, a wygrywa ta osoba, ktora
po trzecim zlowieszczym spojrzeniu bedzie miata
zgromadzong przed soba najwigksza liczbe kart
Wskazdéwek. Ogolna zasada jest taka, Zze gracz zo-
stawia wszystkie zebrane przez siebie w danej tu-
rze karty Wskazowki, jesli nie padl ofiarg zto-
wieszczego spojrzenia. Dlatego tez oplaca sie jak
najszybciej uciec sprzed oblicza Mrocznego Mi-
strza. Nie jest to jednak az tak proste, jak w wersji
podstawowej gry.

Przede wszystkim kazda karta Wskazowki posia-
da jedna z szesciu ikon. Symbolizujg one osobe,
przedmiot, miejsce, potwora, wydarzenie lub asa
w rekawie, ktory dziata jak dowolny inny symbol.
Z jednej strony wzbogaca to narracje, poniewaz
trzeba w swoja opowies¢ wples¢ to, co przedsta-
wia dany symbol. Z drugiej za$ ulatwia oskarza-
nie innych graczy, poniewaz, aby nie pas¢ auto-
matycznie ofiara ztowieszczego spojrzenia, mu-
sza oni zagra¢ w odpowiedzi na karte Akgji karte
Wydarzenia o identycznym symbolu. Jezeli im si¢
to powiedzie, musza nadal snu¢ opowies¢ do cza-
su, az uda im sie zwali¢ wine na kogos$ innego.

W tym wariancie gry mozna unikac ztowieszcze-
go spojrzenia, kajajac sie i zagrywajac przy tym
dowolna karte Akcji bez symbolu czaszki Rigor
Mortisa w charakterze karty Litosci. Jezeli Mrocz-
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ny Mistrz nie uzyje dzialajacej na analogicznej za-
sadzie karty Bezwzglednosci, gracz unika jego
gniewu. W obydwu przypadkach rozpoczyna sie
nowa runda, a Mrocznym Mistrzem zostaje kolej-
na osoba (zgodnie z ruchem wskazowek zegara).

Sulfa Dixel
Dziewica z Jeziora.

30
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Wariant , Tak, Mroczny Mistrzu
skomplikowany od podstawowego i mimo ze nadal jest
dos¢ uznaniowy, pojawiaja si¢ w nim elementy taktycz-
nego planowania. Gre nalezy bowiem poprowadzi¢ w
taki sposob, aby po trzecim zlowieszczym spojrzeniu
skierowanym na jednego z graczy, posiadac¢ jak naj-
wieksza liczbe kart Wydarzen. Z tego powodu interak-
¢ja negatywna jest odczuwana o wiele silniej i pojawia
si¢ element zazartej walki o prowadzenie. W tym wa-
riancie decyzje o tym, ktérego z graczy oskarzy¢ wy-
magajq sporej dozy namystu. Nieodpowiedni wybdr
moze bowiem spowodowad, ze zamiast wysunac si¢ na
prowadzenie, pogrzebiemy swoje szanse na odniesie-
nie koncowego sukcesu.

jest o wiele bardziej

Plusy:

Doskonata propozycja na dtugie
letnie wieczory

Dwa warianty: niezobowiazujacy
i wprowadzajacy spora dawke
negatywnej interakcji
Nastawienie na opowiadanie hi-
storii

Minusy:

Specyficzna forma zabawy, kto-
$ ra nie kazdemu przypadnie do
gustu
Liczba graczy: 2-6 Wiek: 13+

Czas gry: ok. 30 minut Cena: 79,90zt

Niezaleznie jednak, ktory z wariantéw wybierze-
my, Tak, Mroczny Wladco! jest doskonata propo-
zycja na diugie i parne letnie wieczory. Kiedy po-
goda daje si¢ nam mocno we znaki, mozemy po-
bawic si¢ niezobowiazujaco. Jezeli za$ czujemy sie
na sitach, aby knu¢ i wbija¢ sobie noze w plecy,
siegamy po wariant alternatywny. Nic prostszego.
Czy gra ma jakies wady? Coz, z pewnoscig nie
sprawdzi si¢ w gronie sztywniakow, cho¢ tak na-
prawde nie mozna tego nazwac jej wada. W przy-
padku Tak, Mroczny Wladco! zawies¢ moga je-
dynie ludzie, sama gra jest zas pozbawiona bte-
dow.

O

Zobacz takze:
ONCE UPON A TIME (RT #19)
STORY CUBES (RT #45)
GLOOM (RT #49)



http://www.rebel.pl/repository/files/rebel-times/Rebel-Times-49.pdf
http://www.rebel.pl/repository/files/rebel-times/Rebel-Times-45.pdf
http://www.rebel.pl/repository/files/rebel-times/Rebel-Times-19.pdf

NEVERENDING
STORY

...CZYLI O SZTUCE
KONCZENIA

Wyklad i wyznanie. Bedzie
subiektywnie. Bedzie intym-
nie. Odpowiedz, na ktora
nikt nie czekal, na pytanie,
ktorego nikt nie zadal: cze-
mu nie lubie gier o znanym
momencie zakonczenia, cze-
mu projektuje swoje gry z
ysruchomym” momentem zakonczenia i dlaczego
Slavika 1... potrafi sie dluzy¢. To w zasadzie
trzy pytania — cho¢ jedna odpowiedz.

4

MARCIN WELNICKI

Zacznijmy od tego, ze nie jestem sam. Wiekszos¢
z Was rowniez preferuje gry o nieznanym mo-
mencie zakonczenia, tylko pewnie nie zdaje sobie
z tego sprawy. Nie badzcie tacy zdziwieni, cza-
sem ten aspekt gry jest dobrze ukryty: moze pod
postacia zegara, ktorego wskazowki nie przesu-
waja sie rOwnomiernie, moze to specjalne warun-
ki natychmiastowego zwyciestwa lub po prostu

wyczerpanie sie jakiej$ talii. A moze zakonczenie gry
zalezy od graczy?

Pytanie za zero punktéw (bo juz zdradzilem Wam od-
powiedz): co faczy nastepujace gry: Zimna wojna, Cay-
lus, Osadnicy z Catanu, Wsias¢ do pociagu, Gra o
tron, Battlestar Galactica, Na chwale Rzymu i Puerto
Rico? Tak, zgadza si¢: koniec moze nadejs¢ znienacka.
Och, znamiona korica staja si¢ z czasem widoczne: kur-
czace sie zasoby kolonistow lub pociagéw w zapasie
ktoregos z graczy, przechylajaca si¢ na jedna strone sza-
la punktéw badz tez niepokojaca akumulacja kart roz-
woju u gracza, ktory zasadza si¢ wlasnie na premie za
najdtuzsza droge — jednak samo nadejscie ostatniej tury
gry moze by¢ dla niektdrych szokiem, potrzebowali w
konicu jeszcze tylko jednej owcy! BadZz przeklety bu-
downiczy katakumb! Itd., itp.

Moze nigdy si¢ nad tym nie zastanawialiScie, a moze
uznaliscie, Ze zalezny od graczy lub losowy moment
zakonczenia gry to najgorsza rzecz, ktéra spotkata
planszéwki od czasu wymyslenia kostek i pionkdow,
lecz sa dwie powazne zalety takiego rodzaju mechani-
zmu. Na tyle powazne, Ze projektanci gier wciaz z nie-
go korzystaja.

Po pierwsze: napiecie. Nic nie zastapi napiecia podczas
rozgrywki. To ten sam dreszczyk emogji, ktory towa-
rzyszy rzucaniu kosémi, lecz sprowadzony do mini-
mum: uda si¢ wycisna¢ jeszcze jedna akcje czy nie?
Uda mi si¢ zlapa¢ pozostalych graczy ze spodniami
przy kostkach czy raczej podziele skore na niedzwie-
dziu? Skontrastujcie to z niezliczonymi grami, gdzie
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zwyciestwo mozna zadeklarowa¢ na poczatku
ostatniej lub pod koniec przedostatniej tury. Czy
dogrywacie takie rozgrywki do konca? Ja z wie-
kiem coraz rzadziej gdyz czasu jakby coraz
mniej... Ktérys z graczy moglby po prostu wstac i
z usmieszkiem wyzszo$ci na ustach powiedziec:
»szach mat w siedmiu ruchach”. Najgorsze sa te
gry, w ktorych juz przegrales, lecz jeszcze o tym
nie wiesz. Pomocna kolezanka albo kolega wyja-
$ni Ci na koncu, ze ze wzgledu na $cisle okreslo-
ny czas gry od 10 minut nie miates$ juz mozliwosci
zdobycia odpowiedniej liczby punktéw, zeby
wyjs¢ na prowadzenie.

Po drugie: ostabienie lub zupetna eliminacja king-
makingu. Co to jest kingmaking? Kingmaking
mamy wtedy, kiedy jeden ze wspolgraczy ogtlosi
nam, ze co prawda sam nie wygra, lecz wykona
ostatni ruch w taki sposdb, aby$my my sami réw-
niez nie wygrali — a to wszystko przez jakas glu-
potke w rodzaju zjedzenia ostatniego ciastka lub
calowanie si¢ z jego siostra. I jak tu si¢ nie iryto-
wac¢? Cho¢ z drugiej strony patrzac: co zrobic,
skoro to ostatni ruch, a nadziei na wygrana nie
ma zadnych... Czy widzicie, o co mi chodzi? W
grach, w ktérych moment zakonczenia rozgrywki
nie jest wyryty w kamieniu, zawsze mozemy li-
czy¢ (a czasem sie tudzi¢), ze wszystko jeszcze
przed nami. W konsekwengji gramy bardziej neu-
tralnie, a przed nami zawsze roztacza si¢ wiele
opcji. To wilasnie ceni¢ sobie w grach najbardziej:
mnogos¢ opdji i strategii oraz starcie zimnej kal-
kulacji z odrobing ryzyka.
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Ten akapit powinien by¢ ostatnim, prawda? Powie-
dziat, co wiedzial, czas na mate podsumowanie? Nic
bardziej mylnego: kolonistow w puli zostalo na jeszcze
jeden.

Wyznanie. Miato by¢ osobiscie i intymnie, wigc prosze, oto
ciern w mym boku moim wlasnym rekodzietem, dzisiejsze
1zy sponsorowane przez pierwszq gre z serii Slavika: gre,
ktorej partia w imig powyziszych wzniostych ideatéw moze
trwac od 30 minut do 2 godzin. W zatoZeniach i testach we-
wnetrznych wszystko smigato, czas rozgrywki nie przekra-
czat godziny, emocje towarzyszyty graczom do konca, a king-
making (nie myli¢ z przeszkadzaniem sobie wzajemnie, w
koricu Slavika na tym wlasnie polega) nie wystepowat.
Dwie ostatnie cechy przetrwaty nietkniete w ostatecznym
produkcie, o czym Swiadczy ogromna popularnos¢ tytutu, a
co do pierwszej... Problemem okazato sie nieuwzglednienie
wartosci kranicowych. Banalny blad obliczeniowy z mojej
strony i cenna lekcje projektowania, okupiona dtugimi, smut-
nymi spojrzeniami w dal. Slavika 2 nie bedzie obarczona
tym problemem, chociaz moment zakonczenia rozgrywki na-
dal pozostaje ruchomy. Z checigq opowiedziatbym Wam co$ o
tym nowym, rewolucyjnym systemie czasu — niestety, po-
ziom wod wiasnie podnidst sie do symbolu czaszki.

O

DLUGA DROGA
DO KADATH #19

ARKHAM -
PRZYBYTEK
SZALEN-
STWA

DRUGA CZESC PRZE-
WODNIKA PO MIESCIE

Zapraszam na druga czes¢
spaceru po Arkham. Poprzed-
nio zapoznalismy sie z histo-
riag miasta i terenami, ktore
leza na pdtnoc od rzeki Mi-
scatonic, teraz przejdziemy

PALADYN si¢ w przeciwng strone.

Uprzedzam, Ze okolice te cie-

szg si¢ ponura stawa, a niektdre z dzielnic uwaza-

ne sa za nawiedzone. Naszg wedrowke zakonczy-

my w miejscu, z ktorego Arkham stynie: w Misca-
tonic University.
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Merchant District

Jedna z pierwszych dzielnic, do zapewne ktorej
zawita przyjezdny, jest Merchant District. Zdecy-
dowana wigkszos¢ sklepow miesci sie¢ w poblizu
rzeki i niegdy$ dzielnica ta byla chluba miasta. Po
jej wybrukowanych ulicach jezdzity wozy, bryczki
i dwukdtki, tragarze przenosili na plecach ciezkie
pakunki, a kupcy liczyli krociowe zyski. Niestety,
te czas juz dawno minety, lecz nadal w Merchant
District mieszcza si¢ prawie wszystkie firmy i
domy kupieckie w miescie.

Gtowne ulice (Main Street, Church Street) sa dos¢
szerokie i wylozone kocimi tbami, boczne alejki
zieja za to dziurami i trzeba nie lada kunsztu, aby
przeprowadzi¢ nimi wéz lub samochod. Wiek-
szo$¢ domoéw i magazynéw wzniesiono w stylu
gregorianskim, a znaczna czes$¢ z nich popadta w
ruine z braku napraw badz zwyklej opieki. Space-
rowicz, ktory zapusci si¢ w te okolice, znajdzie
mleczarnie (dziata od 50 lat), stary cmentarzyk,
szkole publiczng, dwa koscioly i doki. Warto
wspomnie¢, ze w tych rejonach dziataja gangste-
rzy, w szczegolnosci przemytnicy gorzatki, stad
lepiej nie rozgladac sie zbyt ciekawsko. Jesli ktos
zechce zaopatrzy¢ sie w dobra luksusowe, znaj-
dzie tu sklep z tytoniem, jubilera, ztotnika, salon
optyczny, galerie sztuki i antykwariat. Tak na-
prawde nie ma chyba takiej dziedziny handlu,

ktorej przedstawiciel nie znalazlby si¢ w Merchant Di-
strict. Soé¢ powiedzied, ze kupi¢ tu mozna wszystko:
od mebli, przez ksiazki, jedzenie, przybory pismienni-
cze, po zegary, antyki i wiele, wiele innych rzeczy. Ba-
daczy zainteresuja zapewne trzy miejsca: Hangman’s
Hill, gdzie dobrzy ludzie z Arkham powiesili wiedZme
Goody Folwer w 1704 roku, Nienazwany Dom oraz
Nieodwiedzana Wyspa.

R.rj"i'::n‘:leﬂﬂl._;l;'e ures in
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Hangman’s Hill jest podobno nawiedzone przez ducha
powieszonej czarownicy. Niektérzy z tych, ktérzy trzy-
mali straz w majowe przesilenie, nie widzieli nic, inni
uciekli przed klebami bialej mgly. Sa tez tacy, ktorzy
twierdza, ze stara wiedZma Goody Folwer odslonita
przed nimi ezoteryczne sekrety. Najprawdopodobniej

klamia, lecz z drugiej strony znajdywano na
wzgodrzu trupy pozbawione krwi...

Nienazwany Dom to przeklete miejsce, gdzie zyta
i sczezla na poddaszu jaka$ dziwna istota. Gdy
ktos o niej moéwi lub chocby pomysli, stwor po-
wraca na chwile do zZycia. O sile owej istoty
swiadczy¢ musi to, ze o czasowe szalenstwo przy-
prawita nikogo innego, jak samego Randolpha
Cartera, kiedy to zaatakowata Snigcego oraz jego
przyjaciela i Scigata ich po calym miescie.
Nieodwiedzana Wyspa to piaszczysta, bagnista i
zarosnigeta zielskiem facha, polozona niedaleko
potnocnego brzegu rzeki. Z mostu przy Garrison
Street mozna dostrzec kilka pokrytych mchem i
porostami kamieni. Podobno sa pozostatoscia of-
tarza, ktory wznosil sie tutaj w czasach, gdy In-
dianie dopiero zasiedlali te tereny. Wies¢ gminna
niesie, ze wsype jednak kto$ odwiedza, podobno
sama Keziah Mason i jej szczurzo-ludzki chowa-
niec Brown Jenkin, aczkolwiek brak na to dowo-
dow.

River Town

Czes¢ miasta lezaca u ponocnego podnodza
French Hill i opadajaca ku rzece Miscatonic nazy-
wana jest River Town. Wigkszo$¢ mieszkancow
dzielnicy stanowia emigranci z Europy Wschod-
niej oraz Francuzi z kanadyjskiego Quebecu. Ri-
ver Town bylo niegdys centrum handlu i rzemio-



REBEL TIMES

sta. Cho¢ kupcy przeniesli sie¢ do opisanego po-
wyzej Merchant District, to wielu rzemieslnikow
pozostato tam, gdzie pracownie prowadzili ich oj-
cowie, a nawet dziadowie.

Jezeli badacze beda potrzebowali ustug wszelkiej
masci, powinni skierowac¢ si¢ ku uliczkom River
Town. Trafia tutaj i na drukarnig, i na pracownie
szklarza, wynajma lub kupia t6dz, a nawet znajda
kuznie i wykwalifikowanego kowala. Waznym
elementem krajobrazu jest Arkham General Store.
Otwarty od 6 rano do 6 wieczorem (od ponie-

dziatku do soboty), zaopatruje miejscowych we wszyst-
kie przedmioty codziennego uzytku. Wtasciciel domu
towarowego, Rider Adams, na boku handluje takze al-
koholem oraz sprzedaje bron palng (a takze amunigje).
Jesli badacze naprawde beda potrzebowali jego pomo-
cy, zdotaja tez zakupic¢ dynamit.

French Hill

French Hill to jedna z najstarszych dzielnic Arkham.
Tutejsze budynki sa ceglane, podtuzne, cho¢ pomiedzy
nimi wida¢ gregorianiskie wille. Obecnie, kiedy wiek-
szo$¢ dawnych mieszkaricow wyprowadzita si¢ do lep-
szych dzielnic, French Hill jest zamieszkiwane przez
imigrantow, gtownie Irlandczykow i Polakéw. Ci
pierwsi gniezdza si¢ przede wszystkim na poénocnym
zboczu wzgdrza w tanich, sypiacych si¢ domach czyn-
szowych. Polacy z kolei majg swoj wlasny kwartat, wci-
$niety pomiedzy ulice, gdzie dachy sa spadziste, a wie-
czorami stychac klepane pacierze. French Hill z pozoru
wydaje si¢ biedna, lecz zwyczajna dzielnica. Znalez¢
tutaj mozna faznie publiczne, kwiaciarni¢, wypozyczal-
ni¢ rowerow, apteke, sale gimnastyczng i pralnie. Waz-
nymi punktami na mapie French Hill sg stacja transfor-
matorowa, a takze katolicki ko$ciét pod wezwaniem
Swigtego Michata oraz §wiatynia baptystow.

Dzielnica zawdziecza swq ponurg stawe domowi czyn-
szowemu, prowadzonemu przez pana i panig Dabrow-
skich. Pokoje sa niebywale tanie, a lokator dostaje do-
ktadnie to, za co placi. Brdd, wilgo¢, insekty i gryzonie

sprawiaja, ze lokale przypominaja cele wiezienne.
Tylko najubozsi, szaleni lub pograzeni w alkoho-
lowym delirium mieszkaja pod tym krzywym da-
chem. Jest to jeden z najstarszych budynkéw w
miescie (ma prawie 300 lat). Zta opinia, zeby nie
powiedzie¢ zabobonny strach, otacza go, ponie-
waz podobno zamieszkiwata tutaj Keziah Mason,
wiedZzma, ktéra ponos wilasna krwig wpisala si¢
do ksiegi Czteka w Czerni. Prawda jest taka, ze
wiedZzma i jej szczurzy stluga Brown Jerkin wldcza
sie¢ nocami po ulicach w poszukiwaniu ofiar i cze-
sto zagladaja do dawnej siedziby. Biada temu,
kogo zastang w pokoju o przedziwnie wykrzy-
wionych Scianach - szalenstwo, $mier¢ lub jeszcze
gorszy los czekaja nieszczesnika, ktory wejdzie im
w droge.

Uptown

Uptown jest dla odmiany dzielnica, ktéra nie po-
padia w ruing i nie chyli si¢ ku upadkowi. Domy
ciggnace sie wzdtuz jej dwdch gtownych ulic, Sal-
tonstall i High Street, sa duze i rozlegle, wzniesio-
ne w gregorianisko-federalistycznym stylu (ten
pierwszy jest szczegdlnie popularny w Arkham).
Posesje sa spore, za to ich granice stykajq si¢ ze
soba, dlatego niekiedy trudno znalez¢ pomiedzy
nimi boczng alejke. Gltowne ulice sg zadbane,
maja chodniki, a te oddzielone sa od jezdni
schludnie utrzymanymi trawnikami. Uptown jest
zamieszkane gléwnie przez akademikdéw: studen-
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tow, badaczy odwiedzajacych uniwersytet oraz
kadre naukowa. Wielu z uczonych wykupito
domy, w ktorych ich zakwaterowano. Policja dos¢
czesto patroluje okolice, dlatego nawet nieoswie-
tlona Hill Street jest bezpieczna. Wtdczegostwo
po zmroku karane jest wigzieniem.

Oprocz doméw pod wynajem, hospicjum, salonu
pieknosci i biura architekta w Uphill miesci sig
kilka znaczacych instytucji. Jedna z nich sa Dau-
ghters of American Revolution, stowarzyszenie ko-
biet (musza mie¢ powyzej osiemnastu lat i pocho-
dzi¢ z rodzin o amerykanskich korzeniach), ktére
podtrzymuja ducha narodowego,
wplywy anarchistow, komunistow i imigrantéw.
Na uwage zastuguje takze dom doktora Armita-

zwalczajac

ge’a, cho¢ bez uprzedniego anonsu, lub jeszcze le-
piej zaproszenia, nie wypada niepokoi¢ uczone-

go.

Lower Southside

Ta biedna, przeludniona i niebezpieczna dzielnica
zamieszkiwana jest gtéwnie przez Wlochow, cho¢
w okolicach South Hill i French Hill spotka¢ moz-
na takze Irlandczykéw i Polakéw. Ulice sg nie-
oswietlone i w kiepskim stanie. Budynki si¢ sy-
pia, w koto panuje bieda i brud. Co jakis czas libe-
ralni samorzadowcy zglaszaja wnioski, aby wyre-
montowac te czes¢ Arkham, ale zwykle ging one
w nattoku innych, wazniejszych spraw. Poza tym
porzadni obywatele nie chca za swoje pieniadze
urzadzac¢ imigrantéw. Sklepy, rodzinne knajpki i

zaklady rzemieslnicze sa nieoznakowane w zaden spo-
sob i tylko miejscowi wiedza, jak do nich trafié.

il U L [HULHL

Jezeli bohaterowie trafia na Lower Southside, bez
dwoéch zdan beda szukac Arkham Historical Society. Po-
dwoje siedziby towarzystwa otwarte sa w kazdy dzien
roboczy od godziny 10 do 17. Na parterze mieszcza sie
sale wystawowe, w ktorych zebrano portrety stawnych
mieszkancéw miasta i zabytki (na przyklad pierwsza
pompe). Prawdziwe skarby kryja sie na pietrze, gdzie
miesci sie bogata biblioteka Towarzystwa Historyczne-
go. Pomiedzy madrymi ksiegami mozna znalez¢ takze
te bardziej ezoterycznej natury. W piwnicy, gdzie trzy-
mane sa nieposegregowane materiaty, znajduja sie pel-

ne roczniki Arkham Bulletine, ktore uwazane sg za
bezpowrotnie zaginione.

Kustoszem Towarzystwa jest pan E. Lapharn Pe-
abody, ktory jest niezrownanym ekspertem w
dziedzinie historii doliny Miscatonic: wie gdzie
znalez¢ zapisy parafialne i biblioteczne, a nawet
poszczegdlne groby waznych oséb. Cho¢ nie zda-
je sobie sprawy z istoty Mitow, to wie, ze w Dun-
wich i Innsmouth dzieje sie co$ tylez dziwnego,
co zlowieszczego.

Larkin Institute to prywatny szpital psychiatrycz-
ny prowadzony przez doktora Larkina. Pobyt w
przybytku kosztuje 220 dolaréw miesiecznie —
kazdy z pacjentow ma do dyspozycji wlasny po-
koj. Szpital jest w stanie przyja¢ maksymalnie sze-
sciu pacjentow, a doktora wspomaga dwoch
swietnych lekarzy.

Kosciét Swietego Stani-
stawa

W kosciele parafialnym pod wezwaniem Sw. Sta-
nislawa, ustanowionym w miejscu dawnej swia-
tyni baptystéw, zbiera sie gtéwnie polska mniej-
szos¢ w Arkham. Proboszczem jest ksiadz Kazi-
mierz Iwanicki, ktéry od lat styszatl i badal opo-
wiesci o znikajacych dzieciach. Niedawno prze-
konat sig, ze Keziah Mason i jej chowaniec sg isto-
tami z krwi i koSci oraz ze prawdopodobnie prze-
wodnicza jakiemus ztowrogiemu zborowi. Ojciec
Iwanicki nie rozgtasza tych wiadomosci, jednak
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chetnie wspomoze grupe smiatkdw, ktora wysta-
pi przeciwko wiedzmie. Posada niewiele informa-
¢ji na temat Mitéw, lecz moga one okaza¢ si¢ nie-
zwykle przydatne.

Eye of Amara Society

Czlonkowie stowarzyszenia praktykuja magie,
lecz z poszanowaniem zasad chrzescijaristwa.
Klub dziata oficjalnie i jawnie, ale wstgpic¢ do nie-
go mozna jedynie za zaproszeniem od jednego z
czlonkéw. Roczna skladka wynosi 25 dolardow, a
wpisowe 30. Do organizacji naleza gltéwnie arty-
Sci, pisarze, a takze zwyczajni dyletanci. Od
czlonkéw oczekuje si¢ uczestniczenia w regular-
nych spotkaniach i dzielenia si¢ informacjami, za-
broniona jest przynaleznos$¢ do innych organiza-
gi. W bibliotece znajduje si¢ kilka ciekawych
ksiag, ktore kazdy szanujacy sie okultysta chetnie
pozna.

Uniwersytet Miscatonic

Kampus uniwersytecki jest chlubg miasta i, cho¢
rajcy tego nie przyznaja, zapewnil Arkham do-
brobyt. Uchronil miasto przed powolnym rozkta-
dem i zapascia, jakie gnebi Innsmouth, lub wege-
tacja Kingsport. Na terenie uczelni znajduje sig
wiele budynkéw dydaktycznych, a takze domy,
ktore przerobiono na akademiki.

Uniwersytet Miscatonic zastugiwatby na artykul po-
$wiecony wylacznie opisowi tej instytucji, niestety limit
dostepnego miejsca jest nieubtagany. Dos¢ powiedzie¢,
ze na terenie placdwki znajduja si¢ roznorodne wy-
dziaty: humanistyczne, nauk Scistych, a nawet wycho-
wania fizycznego. Kadra naukowa jest dobrze wy-
ksztalcona i sktada sie ze specjalistow, studenci zas to
w wiekszosci pilni uczniowie, cho¢ nie brakuje rozra-
biakow. Warto pamietad, ze edukacja to kosztowna
sprawa, niejednokrotnie wymagajaca sporych wyrze-
czen ze strony rodziny, wiec mato kto moze pozwoli¢
sobie na ,wesole zycie wiecznego studenta”.

Posrod wydzialéw znajdujacych sie na terenie kampu-
su znajdziemy: Wydzialy Lingwistyki, Literatury i
Sztuk, Biologii, Nauk Stosowanych, Nauk Przyrodni-
czych, Fizyki oraz Historii i Nauk Spotecznych. W ich
ramach funkcjonuja katedry: historii starozytnej, antro-
pologii, archeologii, astronomii, botaniki, chemii, jezy-
kéw klasycznych, ekonomii i socjometryki, elektrycz-
nosci, inzynierii, angielskiego, geologii, sztuk pigknych,
historii, matematyki, metalurgii, lingwistyki wspotcze-
snej, orientalistyki, wychowania fizycznego, filozofii, fi-
zyki oraz psychologii.

Wazne jest, aby nie traktowa¢ Uniwersytetu Miscatonic
jako placéwki do zwalczania istot rodem z Mitéw
Cthulhu. Malo kto spos$rdd naukowcow zdaje sobie
sprawe z tego zagrozenia, a nawet jesli, to takie osoby
trzymaja si¢ we wlasnym gronie i nie rozpowiadaja o
tym wszystkim dookota. Obawiajac si¢ osSmieszenia w
kregach akademickich, badajag Mity w wolnym czasie,

zazwyczaj potajemnie lub przynajmniej zachowu-
jac daleko posunieta dyskrecje. Dookota doktora
Armitage’a wytworzyt sie pewien krag (poszerzo-
ny nieznacznie po powrocie nieszczesnej ekspe-
dycji antarktycznej), jednak wchodzacy w jego
sktad akademicy sa ostrozni i nieufni wobec oséb
z zewnatrz, w tym takze i Badaczy.

Tak oto konczymy nasza podrdz po Lovecraft Co-
untry, okolicy tylez pieknej, majestatycznej i uro-
kliwej, co strasznej i tajemniczej. Od Straznikéw
zalezy, jakie niebezpieczenstwa zalegna sie w
ciemnych dolinach lub posréd ludzkich siedzib.
Badaczom przypadnie sposobnos¢, aby ukrocic
rzady zdeprawowanych kultystow lub potozy¢
kres machinacjom Starszych Ras. Oby sprzyjato
im szczescie.

Od strony stacji kolejowej stycha¢ gwizd parowo-
zu. Czas opusci¢ doling majestatycznej rzeki Mi-
scatonic i wroci¢ do Bostonu. Zbyt wiele nieludz-
kich oczu lypie z ciemnych zautkow...

Bibliografia
Keith Herber - H.P. Lovecrafts Arkham.
Unveiling the Legend-Haunted City
H.P. Lovecraft — r6zne opowiadania
O
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KACIK GIER
HISTORYCZNYCH #2

NAPOLEON'S
TRIUMPH

Wsrdd planszowek spotykamy
czasami takie, do ktérych z
checia wracamy, niekiedy na-
wet po latach. Przy obecnym
zalewie nowych tytuléw na
rynku gier, wydaje si¢ to mimo
wszystko sytuacja wyjatkowa.
Jednemu z takich tytuléw

chcialbym poswieci¢ ninejsza recenzje.

Wykonanie elementow
gry

Dlaczego Napoleon’s Triumph jest wyjatkowy na
tle wielu innych tytutow? W przypadku tej gry
juz samo wykonanie duzo o niej méwi. Solidne
pudetko — , niezniszczalne”, jak to okreslaja moi
znajomi. W $rodku rozkladana, catkiem sporych
rozmiaréw plansza na grubej tekturce — o niej
mozna powiedzie¢ to samo. Do tego bloczki, na-
klejki, metalowe elementy do oznaczania korpu-

sow wojska i troche drewnianych krazkéw uzywanych
jako markery. Znajdziemy tez instrukcje w dwodch eg-
zemplarzach - po jednym dla kazdego z graczy.

Napoleon’s Triumph

The Battle of Austerlitz, 2 December 1805

Osoby przyzwyczajone do tego, jak wykonane sa euro-
gry, gdzie grube, tekturowe plansze, drewniane ele-
menty i duze, solidne pudelka staty si¢ jaki$ czas temu
standardem by¢ moze moj powyzszy wywod szczegol-
nie nie wzrusza. Jednak wsérod gier strategicznych (wo-
jennych) na ogdt panowaly i wcigz panujg inne zwy-

czaje. Zwykle nie gra si¢ w nie tak czesto, stad np.
plansze na miekkim papierze specjalnie nie dzi-
wia. Mozna by oczywiscie wskazac¢ szereg innych
czynnikow wptywajacych na taki stan rzeczy, jed-
nak to nie pora i nie miejsce, aby si¢ nad nimi roz-
wodzié. Konkludujac, wykonanie gry jest takie, ze
moze ona stuzy¢ przez wiele lat.

Tematyka gry i odwzo-
rowanie historyczne bi-
twy

Napoleon’s Triumph przedstawia jedno z naj-
wigkszych i najbardziej znanych zwycigestw Na-
poleona — bitwe pod Austerlitz, stoczong 2 grud-
nia 1805 roku. Wielka Armia pokonata w niej po-
taczone sity austriackie i rosyjskie. Bitwa ta zwana
jest tez ,bitwa trzech cesarzy”, jako ze na placu
boju poza Napoleonem obecni byli takze Swiety
Cesarz Rzymski Franciszek II Habsburg (pozZniej-
szy cesarz Austrii Franciszek I) oraz car Rosji
Aleksander 1. Sprzymierzeni usitlowali oskrzydli¢
Francuzéw, lecz w decydujacym momencie na
polu bitwy niespodziewanie dla sit rosyjsko-au-
striackich pojawity sie positki (korpusy marszal-
kow Davouta i Bernadotte’a). Réwnoczes$nie Na-
poleon uderzyl na centrum wojsk koalicji, znajdu-
jace sie na ptaskowyzu Pratzen, przeprowadzajac
tzw. manewr z potozenia srodkowego. Doprowa-
dzil w ten sposdb do rozdzielenia wrogiej armii
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na dwie czesci. Nastepnie zaatakowal przewaza-
jacymi sitami lewe skrzydio koalicji i zepchnat je
na znajdujace sie na jego tytach stawy rybne. We-
dle legendy miaty si¢ w nich potopi¢ liczne od-
dziaty austriackie i rosyjskie. W rzeczywistosci
stawy byly na tyle plytkie, Ze mimo zalamania sie
w pewnym momencie tafli lodu (dodajmy, ze ar-
tyleria francuska zaczela ostrzeliwa¢ stawy),
wigkszos¢ zolnierzy, ktérzy przez nie uciekali,
przezyta.

Bitwa i gléwny manewr, ktéry doprowadzit do
zwyciestwa, sa dos$¢ charakterystyczne. Stad
przed kazdym, kto zabiera si¢ za zrobienie gry o
Austerlitz, staje bardzo trudny do rozwiazania
problem: chodzi o to, by jednoczesnie zmusic¢
przeciwnikéw do tego, by dziatali w miare histo-
rycznie, a z drugiej strony da¢ im pewna swobo-
de. Kazdy, kto zapozna si¢ cho¢ troche z przebie-
giem bitwy pod Austerlitz, bedzie starat si¢ unik-
nac zagran, ktére doprowadzity do kleski — doty-
czy to gltownie strony koalicyjnej. Przed bitwa
sprzymierzonym wydawalo si¢, Ze maja przewa-
ge i dlatego podjeli ofensywe, starajac si¢ oskrzy-
dli¢ armie francuska od potudnia. W grze kieruja-
cy Austriakami i Rosjanami, bez dodatkowych
bodzcéw posrednio wymuszajacych atak, beda
unikali angazowania sie w walke, wiedzac, jak si¢
to historycznie skonczylo. Jednoczes$nie sam pro-
sty nakaz atakowania bez ogladania sie na
wszystko inne takze wypaczylby sytuacje i do-
prowadzit do efektow catkowicie sztucznych. Co

zrobi¢, by zmusi¢ koalicjantow do ataku, a jednocze-
$nie by wszystko przebiegato naturalnie?

“If the enemy daves to descend from the heights to take me in
the flank, they will surely be beaten without hope of recovery, "
the Emcror Nagoleor,
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W Napoleon’s Triumph, w sposob wrecz fenomenalny,
zapewnia to konstrukcja warunkéw zwyciestwa. Sa
one dwojakie. Wszystko zalezy od tego, czy strona
francuska wprowadzi na plansze dwa dodatkowe kor-
pusy marszatkow Davouta i Bernadotte’a. Moga si¢ one
pojawi¢ od pewnego etapu gry w dowolnym momen-
cie. Dopdki tych korpuséw nie ma na planszy, gracz

koalicyjny musi atakowac — co nakazuje konstruk-
cja warunkéw zwyciestwa. Jesli nie bedzie tego
czynit — przegra. W wybranej turze, gdy wojska
koalicyjne zaangazuja si¢ w ofensywe i wysuna
sie zbyt daleko do przodu (jak to sie zwykle dzie-
je), gracz francuski moze wprowadzi¢ positki
(czyli dwa wspomniane korpusy). Podczas roz-
grywki zmusza to sprzymierzonych do balanso-
wania: trzeba si¢ posuwac do przodu, lecz w taki
sposob, aby po wprowadzeniu przez Francuzow
positkéw nie by¢ wystawionym na rozbicie. Gra-
jac zbyt asekuracyjnie, mozemy doprowadzi¢ do
tego, ze Francuzi w ogodle nie wejdaq na plansze
dodatkowymi sitami, a my przegramy gre, ponie-
waz nie zdolamy na czas opanowac celéw znaj-
dujacych sie na francuskich tytach. Z kolei Fran-
cuzi musza uwazad, by zbyt tatwo nie wystawic
swojej pozycji. Musza tez zmusi¢ koalicjantow do
jak najwiekszego zaangazowania sie i uchwycié
wlasciwy moment, kiedy nalezy wprowadzi¢ po-
sitki.

Zasady, czyli mechani-
ka gry

Gra wykorzystuje plansze poligonalng, sktadajaca
sie¢ z pol o nieregularnych wielobokéw, polaczo-
nych krawedziami. Maja one okreslona pojem-
nos¢ i s3 w stanie pomiesci¢ oznaczong liczbe
wojsk. Rodzaj terenu oddany zostal na krawe-
dziach miedzy polami, ma on znaczenie gltéwnie
podczas walki.



Jednostki wojskowe reprezentowane sg przez po-
dtuzne bloczki. Po jednej ze stron majq one nanie-
sione symbole oznaczajace piechote, artylerie i ka-
walerie. Osobno uwzgledniono gwardie. Symboli
na jednym bloczku moze by¢ od 1 do 3 — w zalez-
nosci od sity (liczebnosci) jednostki. Bloczki gru-
powane sa w korpusy w ten sposdb, ze ustawia
si¢ je jeden za drugim i na wierzchu pierwszego
bloczka ktadzie si¢ metalowy element z flaga i na-
zwiskiem dowddcy korpusu. Ogdlnie rzecz bio-
rac, w grze dziatania prowadzi si¢ korpusami.
Mozliwe jest tez wydzielanie pojedynczych jed-
nostek, lecz petnia one raczej role pomocnicza.

Zaroéwno plansza, jak i jednostki stanowig bardzo
oryginalny element. Wbrew pozorom, jak tylko
zaczniecie zapoznawac sie¢ z gra, szybko zorientu-
jecie sig, ze nie przypomina ona pod tym wzgle-
dem Zadnego z wydanych w ostatnio tytuldw,
mimo ze wykorzystuje np. drewniane bloczki
(cho¢ o zupelnie innych ksztattach), to od gier Co-
lumbia Games i im podobnych dzieli jg przepasc.
Jest to jedna z najbardziej oryginalnych gier ostat-
nich lat i cho¢ uktad planszy w niej zastosowany
znany byl od dawna, to poza autorem Napole-
on’s Triumph w zasadzie od lat nikt go nie stoso-
wal.

Gra nie wykorzystuje w ogole kostki. Walki roz-
strzygane sa automatycznie w ramach kilkuszcze-
blowej procedury. Bardzo wazne znaczenie w
grze ma maskowanie. Na poczatku rozgrywki

gracze moga sami niemal dowolnie uksztattowac sktad
swoich korpuséw. W znakomity sposéb oddaje to tzw.
mgtle wojny. Niewiadoma co do skiadu sit przeciwnika
w praktyce dziala jak element losowy. Sity wroga moz-
na jednak do pewnego stopnia rozpoznac, gtdwnie za
pomoca kawalerii. Kolejny nietypowy i charaktery-
styczny element to pola planszy. W obrebie kazdego z
nich oddzialy moga sta¢ na $rodku pola (w rezerwie)
badz przy ktodrejs z jego krawedzi. Nietrudno sobie wy-
obrazi¢, co dzieje si¢ w sytuacji, gdy wrdg atakuje pole
przez krawedz, przy ktdrej nie macie zadnych oddzia-
6w, ani nie macie jej czym zablokowa¢, przerzucajac
oddzialy z rezerwy.
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Réznice miedzy stronami konfliktu sa niewielkie,
cho¢ znaczace. Otéz sita samego rodzaju oddzia-
tow tego obu stron jest taka sama. Przewaga Fran-
cuzdéw polega przede wszystkim na tym, ze moga
oni poruszy¢ w ciagu kazdej z tur wigcej jedno-
stek — czyli na lepszym dowodzeniu. Rozwiazanie
to ma uzasadnienie historyczne. W grze wyglada
to w ten sposdb, ze podczas gdy oddziaty francu-
skie swobodnie manewruja niemal catoscia sit, a
strona koalicyjna moze poruszy¢ tylko czescia
korpusdéw. Sprzymierzeni maja jednak z poczatku
przewage liczebna, ktéra to rownowazy. Sytuacja
zmienia si¢ po wejsciu na plansze francuskich
uzupetnien, ktére wyréwnuja sily, a nawet nie-
znacznie przechylaja szale na strone francuska.
Jednak od tego momentu koalicja ma juz za za-
dnie jedynie nie dac si¢ rozbi¢ — i to jej wystarcza
do zwyciestwa.

Napoleon’s Triumph to typowq turéwka z na-
przemiennym ruchem obu stron, z tym ze w cia-
gu jednej tury kazda ze stron moze wykonad
ograniczong liczbe posuni¢é. Moze jednak swo-
bodnie wybiera¢, ktérymi jednostkami sie poru-
szy. Na pierwszy rzut oka za dos$¢ typowe mozna
takze uznac rozwiazanie dotyczace morale. Straty
wsrdd wlasnych wojsk w przegranych starciach,
uzycie gwardii i tym podobne okolicznosci powo-
duja, Ze morale spada, a utraconych punktéw nie
mozemy odzyskiwac (jedyny wyjatek to wzrost
morale Francuzow w chwili wkroczenia uzupet-
nien na plansze). W praktyce bardzo fatwo stracic¢
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morale, gdy przychodzi do decydujacych mo-
mentdw, potrafi ono lecie¢ na teb, na szyje, a jego
utrata to automatyczna przegrana.

Rozgrywka

Zasady: nie przekraczaja 10 stron instrukcji, w
praktyce jest ich mniej, a wigc jak na gry wojenne
niewiele. Trzeba si¢ jednak z nimi uwaznie zapo-
zna¢ przed rozgrywka, zwlaszcza z procedura
rozgrywania walki. W internecie dostgepne jest
polskie ttumaczenie instrukgji.

Poziom komplikacji: gra jest wymagajaca, lecz
nie przytlacza ani liczba przepiséw, ani ilo$cia
jednostek. Natomiast myslenia jest tu naprawde
sporo.

Czas rozgrywki: 3 godziny (scenariusz podsta-
wowy), 4 godziny (scenariusz dwudniowy); gra
zawiera dwa scenariusze. To usredniony czas za-
bawy, podaje go na podstawie swoich doswiad-
czen (kilkanascie rozgrywek), z poczatku moze
by¢ dluzszy. Rozstawienie gry jest szybkie, przy-
najmniej od strony technicznej, gdyz gracze moga
si¢ dlugo zastanawia¢ nad skltadem swoich kor-
pusow — to jeden z wazniejszych elementéw pla-
nowania w grze i w zasadzie dobieranie sktadu
korpuséw rozpoczyna rozgrywke.

Balans: w pelni zachowany. Jedli spotkacie kogos, kto
na to narzeka, to znaczy, ze niezbyt dobrze zapoznat si¢

Z gra.

Regrywalnos¢ (replayability): kazda rozgrywka moze
by¢ inna. Gra oferuje szeroka game mozliwych zagran.
Trzeba powiedzie¢, Ze scenariusz drugi jest troche lep-
szy od pierwszego (od ktorego jednak warto zaczac).
Jest to naprawde gra wielokrotnego uzytku, ktéra na-
wet po wielu partiach z rzedu nie nudzi sie¢ i potrafi za-
skoczy¢ czyms$ nowym. Stanowi to jedng z jej najwiek-
szych zalet.

Losowos$¢: catkowity brak losowosci, wszystko zalezy
od naszych posunig¢. Jednak w grze wystepuje na duza
skale maskowanie (i rozpoznanie), ktore daja w prakty-
ce efekt niepewnosci co do wyniku starcia. Mozna po-
wiedzie¢, ze gra przypomina w pewnym sensie szachy
z maskowaniem, do tego mocno osadzone historycznie.

Mozliwos¢ rozgrywki wieloosobowej: istnieje i znani
sa mi gracze, ktérzy bardzo chwala te opcje, aczkol-
wiek zasadniczo jest to gra dwuosobowa.

Mozliwos¢ rozgrywki jednoosobowej (solitaire): brak.
Tutaj nawet nie sprawdzam i by¢ moze jacys fanatycy
rozgrywek jednoosobowych co$ w tym zakresie wymy-
8lili, jednak biorac pod uwage caloksztatt mechaniki,
nie wyobrazam sobie rozgrywki jednoosobowej na
obowiazujacych zasadach.

Czy ta gra ma jakies wady? Przyznam, zZe jedyne, z
czym sie spotkatem, to uwagi na temat historycznosci.

Chodzi np. o to, ze jednostki sa abstrakcyjne, nie
przedstawiaja konkretnych dywizji, brygad itd.
Inna kwestia to system dowodzenia, ktéry zatrzy-
muje na pewien czas cze$¢ korpusdéw sprzymie-
rzonych, co pod Austerlitz — interpretujac ten fakt
dostownie — nie miato miejsca, cho¢ wystepowaty
opoOznienia w przesylaniu rozkazéw po stronie
koalicyjnej i jej sztab dzialal pod tym wzgledem
duzo stabiej od napoleoniskiego. O ile po czesci je-
stem w stanie podzieli¢ te opinie, to wydaje mi
sig, ze osiagniety efekt w postaci zmuszenia koali-
cjantéw do ofensywy, prowadzonej w sposdéb na-
turalny, niesztuczny, wart jest poswiecenia kilku
historycznych detali. Wskaza¢ by mozna jeszcze
kilka innych dobrych rozwiazan, sprawiajacych,
ze ta gra naprawde przenosi nas pod Austerlitz.
Nie wchodzac nadmiernie w warstwe historycz-
na, pozostaje mi jeszcze raz stwierdzi¢, ze zad-
nych innych zarzutow pod adresem gry nie spo-
tkatem. Oczywiscie sa gracze, ktérzy np. lubig w
grach losowo$¢, a tej tutaj nie ma, przynajmniej w
klasycznej formie, i gra moze im sie z tego powo-
du nie podobac — lecz jest to wylacznie kwestia
gustu i indywidualnych upodoban.

Napoleon’s Triumph jest moim zdaniem warta
uwagi takze z jeszcze jednego powodu: stanowi
catkowite zaprzeczenie stereotypowych opinii o
grach wojennych, zwlaszcza jesli chodzi o takie
kwestie, jak wykonanie elementow, czas rozgryw-
ki, balans i losowos¢ oraz objetos¢ zasad. Stad
rowniez z tego wzgledu warta jest polecenia.
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»Guns of Gettysburg”

Zobacz takze:

nowa gra autora
, . + KACIK GIER HISTORYCZNYCH #1
Napoleon’s Triumph (RT #68)
+  CONFLICT OF HEROES: PRICE OF

HONOUR - POLAND 1939 (RT #43)

WPROWADZENIE DO GIER WOJEN-
NYCH (RT #38)

Na koniec chcialem wspomniec¢ o jeszcze jednej
rzeczy: w tym miesigcu (tj. w czerwcu) po dtugich
perypetiach ukaze si¢ kolejna gra Bowena Sim-
monsa zatytulowana Guns of Gettysburg. Oparta
jest ona o te sama mechanike (wielokaty na plan-
szy i drewniane bloczki), lecz zasady, cho¢ podob-
ne, nie sg oczywiscie te same — dostosowano je do
realiow historycznych bitwy pod Gettysburgiem
(1-3 lipca 1863). Tytul powstawatl przez wiele lat i
miat si¢ ukazac¢ juz dawno temu, jednak réznego
rodzaju problemy, w tym choroba autora, sprawi- o usy:
ty, ze wydany zostaje dopiero w tym roku. Zain-
teresowanych szczegotami odsytam do bloga au-

: . Brak losowosci
tora, gdzie szeroko opisywatl on proces prac nad

gra. Biorac pod uwage to, jak wypadta Napole-
on’s Triumph i wpisy na blogu (przedstawiajace Duza reg rywalnos',c'
pewne aspekty mechaniki nowej gry), sadze, ze

bedzie to kolejny znakomity tytul, ktéry na dtugo Dobra symula C ] a bltwy z punktu
przykuje uwage graczy, a dla mitosnikow Napo- . . p
leon’s Triumph stanie si¢ pozycja obowiazkowa. widzenia dowodcy

O Minusy:

® Drobne zarzuty odnosnie histo-
rycznosci
Liczba graczy: 2 Wiek: 11+
Czas gry: ok. 180 minut Cena: 209,95zt
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