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¥, Redakgji

Maj 2014 roku przejdzie do fandomowej historii jako miesiqgc, w ktérym reaktywowano
Magie i Miecz. Co wiecej, dokonano tego sitami fandw, to oni bowiem wytozyli swoje ciezko

zarobione pienigdze i sfinansowali pismo na portalu wspieram.to. W ten sposob po 12 latach

legenda powrdcita, przynajmniej pod wzgledem pewnosci wydania. Co innego z jakosciq
tresci, poniewaz nikt nie gwarantuje, ze bedzie ona utrzymana na tym samym — albo
i wyzszym — poziomie, co w ,,starym” MiMlie. Jak Internet dfugi i szeroki, pojawity sie wiec

watpliwosci czy ponad czterystu fandw nie kupifo przystowiowego kota w worku. Najbardziej

radykalni ze sceptykow sugerujq wrecz, Ze ekipa redakcyjna wykorzystata sentyment,
aby dokonac skoku na kase. Czas pokaze, kto ma racje, kto zas sie myli.

Jako osoba, ktdra bierze w tym projekcie udziat, moge zaapelowac wytgcznie o spokojny sen.

W ramach odstresowania mozna tez zagrac¢ w jakqgs planszowke lub karcianke. To zas
kieruje nas z nieznanych wdd Magii i Miecza na swojskie podwdrko Rebel Timesa. Maj 2014
roku przejdzie bowiem do fandomowej historii rdwniez jako miesigc, w ktorym ukazat sie
osiemdziesigty numer naszego miesiecznika.
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ajowe zestawienie bestsellerow

sklepu REBEL.pl kolejny miesigc z

rzedu otwiera popularna, impre-
zowa gra Dobble. Tuz za nig natomiast
mamy nowos$¢ — polskg edycje Eldritch
Horror. Nieczesto drozsze planszowki
okupujg czotowe lokaty tego zestawie-
nia, wida¢ zatem, ze gry nawigzujgce do
prozy H. P. Lovecrafta niezmiennie pozo-
stajg w modzie i kazda tego rodzaju pre-
miera spotyka sie ze sporym zaintereso-
waniem. Reszta zestawienia to gtownie
drobne zmiany pozycji wsrdd statych by-
walcow rankingu. Warto zwrdéci¢ uwage
na przedsprzedaz jubileuszowego wyda-
nia Ticket to Ride. Ta gra cieszy sie na tyle
duzg popularnoscig, ze wysoka cena nie
odstraszyta wielu nabywcow od siegnie-
cia po to efektowne wydanie.

Lista bestselleréw na kolejnej stronie.




PIEC OGORKOW OD LACERTY

Niebawem oferte wydawnictwa Lacerta rozszerzy
kolejny, tym razem nieco lzejszy tytut. Pie¢ ogorkow
to nowy, nieco od$wiezony wariant gry Ogorek, nie-
zwykle popularnej w krajach battyckich, szczegdlnie
w Szwecji. W tej sympatycznej karciance zbiera sie
lewy, lecz gtdwnym celem rywalizacji jest to, zeby nie
zdoby¢ ostatniej lewy. W swojej kolejce mozemy albo
przebic lewe zagrywajgc wysoka karte, albo tez odrzu-
ci¢ najnizsza z posiadanych kart. Trzeba zatem jedno-
cze$nie dbac o to, by zachowac niskg karte na koniec
oraz by rozwaznie zbiera¢ lewy w kluczowym momen-
cie. Premiera gry przewidziana jest na potowe maja.

PRETOR OD GRANNY

Pretor to najnowsza gra w ofercie wydawnictwa Granna.
Gra przeniesie nas do Imperium rzymskiego w roku 122 n.e.
Imperium pod panowaniem cesarza Hadriana przezywa
rozkwit, powstajg nowe imponujgce miasta i fortyfikacje.
Gracze wcielajg sie w wybitnych rzymskich inzynierdw,
ktérzy usitujg wznies¢ najwspanialsze, zapierajgce dech
swg okazato$cig miasto. Podczas rozgrywki poszczegdlne
zadania przydziela sie robotnikom, ktérzy nabieraja
doswiadczenia i z kazdym kolejnym zadaniem pracujg
wydajniej. Z czasem jednak robotnicy przechodza na
zastuzong emeryture, a wowczas trzeba zapewni¢ im byt
— w przeciwnym razie spadnie morale ludnosci, co rzecz
jasna oddali nas od upragnionego zwyciestwa. Gra juz
trafita do sprzedazy.

LISTA BESTSELLEROW - KWIECIEN 2014

Dobble (-)

Eldritch Horror (edycja polska) (N)
Jungle Speed (edycja polska) (P)
Dixit (+4)

Pedzace Zotwie (+2)

Story Cubes (-3)

List Mitosny (-3)

Carcassonne (edycja polska) (+3)
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Galapagos (P)
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Ticket to Ride: 10th Anniversary Edition (N)
Cytadela (-6)
Dixit Odyssey (N)

| |
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Osadnicy z Catanu (nowa edycja) (-1)
Small World (edycja polska) (-3)
Rialto (+3)
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Wsigsc do Pociggu: Europa (-6)
Time’s Up (-2)

Maskarada (Mascarade) (-9)
Munchkin — Edycja 2013 (P)

DN | et | et |
S| o | & |

Lone Wolf: czes¢ 1 — Ucieczka Przed
Mrokiem (P)

N - nowosc, P - powrot
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- 90 minut) przeznaczona bedzie dla od 2 do 4 graczy.

RUINY OD PORTAL GAMES

Ruiny to najnowszy dodatek do 51. Stanu / Nowej Ery,
popularnej karcianki Ignacego Trzewiczka, ktérej ak-
Cja toczy sie w postapokaliptycznym uniwersum Neu- |
roshimy. Rozszerzenie sktada sig z 40 dodatkowych E
kart, wsréd nich znajdziemy m.in. nowe lokacje jedno- Y
czesnie magazynujgce zasoby i dostarczajgce innych.
Za sprawg tego dodatku rozgrywki przybierajg zupet-
nieinny przebieg m.in. dzieki mozliwosci odzyskiwania
kart odrzuconych. Ruiny juz trafity na sklepowe potki. u

NADCHODZA ZMIENNICY

Zmiennicy to najnowszy projekt tworzony przez warszawsky Inte-gre
i TVP, ktérego premiera odbedzie sie na jesieni. Mimo faktu, ze do ukaza-
nia sie gry zostato jeszcze duzo czasu, wydawca ujawnia coraz wiecej szcze-
gotéw na jej temat. Na duzej planszy z panoramg Warszawy lat 80. gra-
cze bedg mogli pedzi¢ takséwkami (fiatami 125p) ze stynnej filmowej
korporacji WPT. Wszystko to za$ w niezwyktym pospiechu, bowiem nie-
cierpliwi pasazerowie (postaci znane i lubiane z serialu TVP) beda skarzy-
li sie na opdznienia i zbyt dtugi czas oczekiwania na zamdwiong taksowke.
W sktad Zmiennikéw wejdzie ponad 100 zetondéw i 160 kart- nie zabraknie
ztosliwych kart atutowych oraz wydarzen, a Milicja Obywatelska strzec bedzie
przestrzegania przepiséw; nie tylko predkosci, ale tak- . 7
ze liczby pasazeréw w takséwce. Owa dynamiczna //5/:{,: $3Tf &
rozgrywka (czas gry utrzymany na poziomie od 30 do ) ol A\

By ™

7 CUDOW SWIATA — TRWAJA ELIMINACJE

i G

/AR ST
MISTRZOSTWA POLSKI

Przypominamy o trwajacych eliminacjach do Mistrzostw Polski w 7 Cu-
déw Swiata, w ktérych gtéwna nagroda jest 1000 ztotych. W drugiej
pofowie maja eliminacje odbyty sie w Gdynia Arena podczas Festiwa-
lu GRAMY (17-18 V), jak rowniez w sklepach w Biatymstoku, Zalesiu Gor-
nym, Bielsku-Biatej i Piasecznie. Nastepne eliminacje juz na poczatku
czerwca w Rzeszowie, Poznaniu, Bielsku-Biatej, Gdansku i Radzionkowie.

Doktadne terminy i wiecej informacji na temat mistrzostw znajdziecie pod
adresem: http://rebel.pl/mistrzostwa/?7cudow=wezudzial
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=l ELIMINACJE W CALE] POLSCE! SPRAWDZ NA NASZE] STRONIE WWW;
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Historia zatoczyta koto. Gdzies w 2006 roku, w dzis juz nieistniejagcym
serwisie Wrota Wyobrazni, opublikowatem ,,Raport z pola bitwy”
— prawdopodobnie pierwsza (a na pewno jedng z pierwszych)
internetowa recenzje Neuroshimy Hex!, wdéwczas najnowszego
dziecka Michata Oracza i wydawnictwa Portal, spisang po
konwentowej rozgrywce w jeszcze prototypowy egzemplarz gry.
Dzi$ ponownie mam przyjemnos¢ pisa¢ o Heksie, tym razem o jego
trzeciej edycji, ktora ukazata sie w zesztym roku.

\Neuroshima Hex! to niewatpliwie legenda polskiego rynku gier planszowych. Tytut,
ktory przez dtugi czas byt najlepiej oceniang gra rodzimego projektanta w prestizowym
rankingu serwisu BoardGameGeek, a po 8 latach od premiery wcigz cieszy sie
popularnoscia, zarowno w kraju, jak i za granicg, doczekawszy sie licznych ttumaczen
na obce jezyki. Co decyduje o fenomenie Hexa i fakcie, ze wielu graczy wcigz do niego
wraca mimo uptywu lat? | jak na tle poprzednich wydan prezentuje sie najnowsze?

T VN A ] )\
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EX | sopom, zapewne Dardzo niellcz-

i nym, ktore sg fanami gier planszo-
wych, a Hexa z jakich$ przyczyn
nie znajg, nalezy sie krétki wstep.

Autorem tej gry przeznaczonej dla 2—4 oséb

jest Michat Oracz, projektant znany z dtugo-

letniej wspodtpracy z Portalem, ktéra zaowo-
cowafa m.in. Swietng grg nowej fali RPG De

Profundis oraz wydanym w 2013 r. planszo-

wym Tezeuszem. Hex, niewatpliwie najpo-

pularniejszy tytut Oracza, oparty jest na grze
fabularnej zatytutowanej Neuroshima, kto-
rej byt on rdwniez wspotautorem.-Oba tytu-
ty przedstawiajg postapokaliptyczny swiat,
w ktorym w 2020 r. doszto do buntu maszyn
przeciwko ludzkosci. Arsenat nuklearny nagle
wymknat sie spod kontroli, siejgc spustosze-
nie, a na potnocy Standw Zjednoczonych po-
wstat Moloch — gigantyczny, obdarzony swia-
domoscig kompleks fabryk, laboratoriow, baz
wojskowych i wszystkiego, co zwigzane z tech-
nologig. Moloch zaczat produkowac maszyny
bojowe i wypuszczaé je na potudnie, dazac
do konfrontacji ze zdegenerowanymi, zyjacy-

mi w matych, zamknietych spotecznosciach

ludzmi. O takich wtasnie konfrontacjach opo-

wiada Neuroshima Hex!, gra taktyczno-stra-
tegiczna, w ktorej gracze prowadzg do bitwy

'jedna z czterech armii: maszyny Molocha,

mutantow Borgo oraz dwie frakcje ludzkie —

Potudniowa Hegemonie i partyzantéow z Po-

sterunku. Kazda z nich ma swéj witasny styl

walki i unikalne jednostki.

StOWO WSTEPU

e VN A -
REBEL TIMES

Gtéwng sitg  wszystkich do-
tychczasowych wydan gry byfa
mechanika — niezwykle eleganc- k+« a ,
banalna, a jednoczesnie dajgca ogromne pole
do popisu, jesli chodzi o strategie gry. Cel jest
prosty: zniszczyé sztab przeciwnika, pozba-
wiajac go 20 punktéw wytrzymatosci, lub za-
chowa¢ najmniej uszkodzony sztab na korcu
gry, gdy skonczg sie zetony. Tych na poczatku
rundy dobiera sie zawsze do trzech, odrzu-
cajac jeden. Dzielg sie one na dwa gtéwne
rodzaje: Zetony Natychmiastowe, ktére re-
prezentujg wykonywane akcje, jak ruch, ode-
pchniecie wroga badz rozpoczecie bitwy, oraz
Zetony Planszy — wojownicy i wspierajgce ich
moduty. Wojownicy zadajg ciosy wrecz lub
strzelajg, niektérzy majg specjalne zdolno-
$ci, jak np. Sie¢ (dezaktywacja przeciwnika),
Mobilnos$¢ (wbudowana mozliwos¢ ruchu —
normalnie raz pofozony na planszy zeton nie
moze sie w zaden sposob poruszyc, chyba ze
przez dziatanie Zetonéw Natychmiastowych),
dajacy dodatkowa ochrone Pancerz itp. Wal-
ka nastepuje po zagraniu zetonu Bitwy lub
w momencie, gdy zapetnimy jednostkami
cata plansze ztozong z 19 heksagonalnych pol.
Wadwczas rozpatruje sie po kolei ataki wszyst-
kich wojownikdw, rozpoczynajgc od tych
Z najwyzszg inicjatywa. Wazne jest, ze jed-
nostki o tej samej inicjatywie zawsze dziatajg
rownoczesnie, czesto zatem nawet umieraja-
cy zotnierz odda jeszcze swoj ostatni strzaf,
by¢ moze ratujgc w ten sposob sztab.

14444117114
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Gra sie tatwo i szybko, a po kilku partiach
wrecz intuicyjnie, na pamieé. Jednakze, w za-
leznosci od liczby graczy i wybranej armii, ob-
rana strategia bedzie sie nieco rézni¢ w kaz-
dej partii. To powoduje, ze Hex nie nudzi sie
szybko, a jego zasady mozna uznaé za praw-
dziwy majstersztyk sztuki projektowania gier,
taczace maksymalna prostote z duzymi mozli-
wosciami taktycznymi. Neuroshima Hex! nie
jest jednak gra zupetnie bez skazy. Niektorzy
do jej wad zalicza na pewno sporg losowosc,
w kazdej bowiem rundzie dobieramy trzy ze-
tony sposrdd ponad trzydziestu dostepnych
dla kazdej armii, a jeden i tak zawsze musimy
odrzuci¢. Moze sie zdarzy¢, ze niekorzystny
docigg zniweczy caty misterny plan dziatania.
Uwazam jednak, ze z losowoscia w Heksie
da sie zy¢. Co wiecej, dodaje ona rozgryw-
ce emocji i doskonale oddaje klimat chaosu
panujgcego na postapokaliptycznym polu bi-
twy, a szkodzi wytgcznie w sytuacjach ekstre-
malnych, ktdére zdarzajg sie naprawde rzad-
ko. Drugim potencjalnym problemem jest
eliminacja graczy w rozgrywce na wiecej niz
dwie osoby. Fakt, ze odpada sie z gry po przy-
jeciu przez sztab 20 obrazen, moze utatwic
zawieranie sojuszy dwoch frakcji przeciwko
trzeciej i zapewnic kilkanascie minut nudy,
. jesli odpadniemy zbyt szybko, a wspotgracze
bedg kontynuowac partie sami. Na szczescie
te dwa problemy, obecne w poprzednich
wersjach gry, edycja 3.0 stara sie rozwigzag,
o tym jednak za chwile.

M ES

ZMIANY, ZMIANY

anim przejde do opisu

nowosci w mechanice

Hexa i proponowanych re-

cept na bolgczki starszychwersji,
kilka stéw o aspekcie wizualnym, gdyz wydaje
sie, ze to on przeszedt najwiekszg ewolucje
przez ostatnie 8 lat.

Edycje 3.0 otrzymujemy w duzym kwadra-
towym pudle z fajng ilustracjg na oktadce,
znaczaco jednak rdznigca sie od stylistyki
poprzedniczek. Jakosci wykonania opakowa-
nia i elementéw gry nie mozna nic zarzuci¢,
szczegllnie nowe zetony prezentuja sie na-
prawde pancernie. Mitym dodatkiem jest tez
obecno$¢ plansz pomocy dla graczy i powrét
do znanych z pierwszej edycji licznikéw ob-
razen, wykonanych jednak znacznie lepiej. O
ile jako$¢ komponentéw jest niezaprzeczal-
nie bardzo dobra, to oprawa graficzna juz od
dawna budzi pewne kontrowersje. Tuz po
opublikowaniu na stronie wydawnictwa Por-
tal pierwszych ilustracji z nadchodzgcej edycji
3.0 podniosty sie wsréd fanéw oburzone gto-
sy, ze firma planuje zbyt daleko idgcg zmiane
klimatu gry, a zaprezentowane ilustracje sg
nazbyt komiksowe, wrecz miejscami mango-
we. Nic z tych rzeczy! Nad oprawg graficzng
nowego Hexa pracowali m.in. tak znani pol-
scy ilustratorzy, jak Mateusz Bielski, Piotr
Cieslinski i Piotr Foksowicz, a ich prace pre-
zentuja sie naprawde swietnie. Plansza nie
jest moze powalajaca, lecz na pewno prosta i
czytelna, za to rysunki na zetonach prezentu-
ja Swiatowy poziom. To one zyskaty najwiecej

/L4441 171 14
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w porédwnaniu ze starszymi edycjami i teraz
wygladajg wrecz imponujgco. Nie ma mowy
o gtupiej komiksowosci — maszyny Molocha
wygladajg naprawde dziwnie i przerazajaco,
mutanci zas doktadnie tak, jak neuroshimowi
mutanci wyglgdac powinni. llustracje sg duze
i bardzo klimatyczne, w trakcie gry znacznie
ozywiajg szarg, ascetyczng plansze.

Paradoksalnie jednak, dobre ilusracje moga
tez by¢ postrzegane jako wada gry. W mojej
opinii niektdre z nich sg wrecz przedobrzone,
a masa szczegoétow na rysunku zmniejsza po
prostu czytelno$¢ danego zetonu. W korcu
najwazniejsze jest przede wszystkim to, zeby
gracz widziat, w ktérym kierunku strzela jego
zotnierz, a z ktorej strony ma pancerz. Na cze-
Sci zetonow dostrzezenie tych szczegétéw od
razu nie jest proste. Nieznaczne zmniejsze-
nie rysunkéw lub drobna zmiana kolorystyki
mogtyby by¢ wystarczajacym rozwigzaniem.
Po kilku partiach mozna sie jednak do tej nie-
dogodnosci przyzwyczai¢ i mam wrazenie,
ze wiecej probleméw z tym bedg miec oso-
by, ktére duzo juz graty w poprzednie edycje
Hexa. Dla graczy nowych aktualny uktad gra-
ficzny bedzie zupetnie naturalny.

W instrukcji do gry Portal nie uniknat kil-
ku nieznacznych bfedéw jezykowych, lecz
ogdblnie rzecz biorac, jest ona napisana
dobrze, opatrzona licznymi przyktadami
i przede wszystkim bardzo czytelnie wska-
zuje wszystkie zmiany, jakie pojawity sie
w nowej edycji. Zatem jesli kto$ jest do-
Swiadczonym graczem, ktéry zjadt zeby na
prowadzeniu postapokaliptycznych armii do

1 Q
¢ N\
V)

boju o przetrwanie, nie musi
uwaznie czytaé catej instrukcji %*e

w poszukiwaniu kilku nowosci.
Woystarczy spojrzeé¢ na fragmenty ot o,
oznaczone strzatkami, oznaczaja-

cymi opis zmian w zasadach — ktére, warto
zaznaczyé, w wiekszosci sg bardzo dobrym
i rozwigzaniami. Pisatem wczesniej o losowo-
Sci w grze — jej negatywne skutki ogranicza
teraz reguta Pechowego Dociggu. Dzieki niej,
jesli na poczatku rundy dostaliémy tylko Ze-
tony Natychmiastowe, mozemy je odrzucic¢
i dociggnac¢ nowe. Rewelacja. Znaczenie szcze-
Scia w dobieraniu zetonow jeszcze bardziej
obniza jedna z zasad opcjonalnych, pozwala-
jaca mie¢ do dyspozycji az szes¢ zetondéw co
runde. Tutaj tradycyjnie — jeden zawsze od-
rzucamy, maksymalnie dwa wykorzystujemy,
pozostate zas zachowujemy na przysztosc.
Dodatkowo nowa instrukcja zawiera szereg
uscislen, wyjasnia problematyczne kwestie
nieuwzglednione w starszych wersjach zasad
i odpowiada na pytania graczy zadawane do
tej pory np. na forach internetowych, doty-
czace takich kwestii jak np. dziatanie dwodch
Sieciarzy na siebie nawzajem badz kwestia
modutu Medyka. Za to nalezg sie Portalowi
duze brawa, podobnie jak za dodanie do gry
talii kart ,, hexogtéwek” — podobnych do za-
dan szachowych famigtéwek, przeznaczonych
do rozwigzywania przez jedng osobe, dotych-
czas znanych tylko z Internetu.
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Neuroshima Hex! 3.0 wprowadza rowniez
dodatkowe warianty rozgrywki dla wiecej niz
dwdch graczy, czesciowo zmniejszajac zna-
czenie drugiej z wad, o ktdrych pisatem wcze-
$niej, tj. odpadania z gry. Mozemy wiec sproé-
bowad opcji, gdzie nie bedziemy dazy¢ do
eliminacji przeciwnikéw, lecz do zdobywania
punktéw za obrazenia zadane ich sztabom.
W ten sposob nikt nie odpadnie przedwcze-
$nie, natomiast wygra ten, kto w sumie spo-
woduje przynajmniej 20 uszkodzen. Inne
warianty dostepne w grze wieloosobowej
to klasyczne ,kazdy na kazdego”, tryb dru-
zynowy, a takze — ciekawostka — jeden gracz
kontra druzyna. W tej wersji sztaby sojuszni-
kéw majg odpowiednio nizszg wytrzymatos¢,
a pojedynczemu graczowi wystarczy zniszcze-
nie jednego z nich, by osiggnaé zwyciestwo.
Jesli posiadamy dodatki do gry, czyli kolejne
armie, w edycje 3.0 z tatwoscig zagramy na-
wet w wiecej oséb niz przewidziane maksi-
mum. Umozliwia to plansza, ktéra poza stan-
dardowymi 19 polami posiada jeszcze jeden
dodatkowy rzad umieszczony dookota wersji
podstawowej.

Wydawnictwo Portal staneto na wysokosci za-
dania i nikt nie powinien sie czu¢ tym produk-
tem zawiedziony, nawet jesli miat wzgledem
niego wysokie oczekiwania. Polska legenda
powrdcita w nowej, atrakcyjnej odstonie wi-
zualnej, sedno zasad pozostato nietkniete,
natomiast wprowadzone w nich zmiany na-
prawity najwazniejsze wady poprzednich
wersji. Gracze, dla ktérych edycja 3.0 bedzie
pierwszym spotkaniem z Neuroshimg Hex!,
zachwycg sie prostotg i grywalnoscig mecha-
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niki oraz klimatycznymi ilustracjami na zeto-
nach. Doswiadczeni za$ przyzwyczaja sie do
nich po kilku partiach, nawet jesli z poczatku
beda miec¢ problemy, a potem zaczng zgtebiaé
mozliwosci dawane przez reguty opcjonalne
i warianty rozgrywki wieloosobowej. Do tego
wszystkiego dodajmy jeszcze , hexogtéwki”
przewidziane dla gry solo oraz przydatne dla
poczatkujacych karty pomocy — zawierajgce
zarowno opisy dziatania wszystkich jednostek
danej armii, jak i krotki zarys tta fabularnego.
Biorgc pod uwage catoksztatt, moja odpo-
wiedZ na pytanie, czy warto kupi¢ Neuroshi-
me Hex!, brzmi: zdecydowanie tak! Co jednak
w przypadku, gdy juz mamy wcigz kompletny
egzemplarz jednej z poprzednich edycji? Céz,
tutaj odpowiedz jest mniej oczywista i kaz-
dy musi sie nad nig zastanowi¢ samemu.
Nowy Hex nie jest niestety gra tania,
ktérej zakupu portfel gracza w ogo-
le nie odczuje. Jezeli zatem mamy
egzemplarz starszej wersji i nie jest
dla nas istotna szata graficzna lub po
prostu gra podoba nam sie w dawnej for-
mie, wtedy w zupetnosci wystarczy zapozna-
nie sie ze zmianami w zasadach, zwtaszcza
ze sg dostepne do sciggniecia za darmo ze
strony Portalu. Jesli zas chcemy mie¢ w ko-
lekcji zupetnie nowa gre, wygladajacg Swie-
Zz0 i nowoczesnie, polecam zainwestowac
w nowe wydanie. Warto.

NEUROSHIMA HEX! 3.0
Liczba graczy: 2-4 os6b I
Wiek: 10+ .
Czas gry: 45-90 minut
Cena: 129 zt
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
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genialna mechanika,
jakos¢ wydania,
wyszczegolnienie wprowadzonych
zmian, &
zasada Pechowego Dociagu.

drobne btedy w instrukcji,
kiepska czytelnos¢ czesci zetondw.

HEX PUZZLES
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NEUROSHIMA HEX

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

Zostan dowddcqg jednej z armiii poprowadz do boju wicie-
ktych gangerdéw, dzielnych zotnierzy, pétdzikich mutantéw lub
bezwzgledne maszyny!

TEZEUSZ: MROCZNA ORBITA

Tezeusz: Mroczna Orbita to gra planszowa, ktéra zabierze cie
na poktad stacji kosmicznej zamieszkanej przez przedstawicieli
pieciu réznych frakcji: marines, naukowcoéw, obcych, szara-
kéw i tajemniczg Pandore.

Tylko jedna z nich zdota przetrwa¢ piekto, ktére wybucha na
poktadzie...

L
@,
=.
ws
e
w
[
|
!

ROBINSON CRUSOE

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

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

Zrobisz wszystko, by przetrwac!

Odkryj niezwyktg przygode w docenionej na catym swiecie
grze kooperacyjnej dla 1-4 graczy.
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3 PORTAL GAMES

DZIEDZICTWO
TESTAMEN

Zostan arystokratg i wez w swe rece los twego rodu. Znajdz DIUKA DE CRECY
odpowiednie partfie dla swoich dzieci i wnukdw i pokieruj tym, jak
rozrosnie sie drzewo genealogiczne rodziny.

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

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

Gra ma w sobie prostote zasad, frajde budowania wtasnej staciji
kosmiczneji emocje ptyngce z konkurowania z innymi graczami.
Idealna dla mitosnikdw kosmosu i fowarzyskich rozgrywek!

A5 BRODNISPRZED AT
TAJEMNICZE DOMOSTWO ooy
Tajemnica nawiedzonego domu czeka na rozwigzanie! Dotg- : &
czysz do Sledczych, by jg rozwiktac? A moze wcielisz sie w postac
ducha i pomozesz pozostatym graczom odgadng¢ fropy powig-
zane ze zbrodnig? Postuzg ci do tego przepiekna talia kart, sita
skojarzen i potega wyobraznil
Oto zabawa w skojarzenia, ktéra swietnie sprawdza sie zarébwno
dla pary, jak i w wiekszym (az do 7 graczy!) gronie rodziny
i przyjaciot!
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Wyprawa do bagien
T oy O

W poprzednim numerze Rebel Timesa pisatem o Labiryncie Zagta-
dy — drugim dodatku do gry Descent: Wedréwki w mroku. Zgodnie
z zapowiedzig w tym miesigcu uwage poswiece kolejnemu, trzecie-
mu rozszerzeniu tej niezwyktej gry przygodowe;.
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rzesawiska Trolli, nalezg do grona ,, matych” dodatkéw do Descenta, po-
Tdobnie jak recenzowany wczesniej Legowisko Jaszczura i niewydany jesz-

cze Manor of Ravens (na razie brak polskiego tytutu).
Podobnie jak w przypadku Legowiska Jaszczura, liczba komponentow w Trzesa-
wiskach nie jest zbyt dtuga: dziewiec figurek (dwdch nowych bohaterow i dwa
nowe rodzaje potwordow), dodatkowa kostka, blisko osiemdziesiat kart i piec-
dziesigt rozmaitych zetonow (w tym dziewieé¢ nowych kafelkdw planszy) oraz
ksigzeczka zawierajgca instrukcje i pie¢ przygod.

' Jako$¢ wydania nie budzi wiekszych zastrzezen: wszystko jest na poziomie wcze-
.sniejszych produktow serii, czyli solidne, trwate i tadnie zilustrowane. W zasa-

dzie jedynym rzucajgcym sie w oczy mankamentem sg kiepsko wykonane figurki
potworéw. Obserwujemy tu zdecydowanie znizkowg tendencje: tak niecieka-
wie zaprojektowanych modeli nie przypominam sobie w zadnym z wczesniej-
szych produktow linii, wtgczajac w to pierwszg edycje Descenta. Nowe potwory
to czerwie i harpie — istoty, dla ktorych mozna byto zaprojektowac naprawde
sSwietne figurki, tymczasem — zwtaszcza w przypadku harpii — dostalismy mode-
le wyjatkowo kiepskie. Szkoda, poniewaz pod wzgledem statystyk i zapropono-
wanych zdolnosci specjalnych nowe potwory z Trzesawisk Trolli prezentujg sie
catkiem ciekawie.

Obok dwdch nowych bohateréw dodatek wprowadza dwie kolejne klasy dla ich
archetypoéw. Sami bohaterowie sg dos¢ przecietni, za to klasy proroka i tropi-
ciela sg naprawde pomystowe i grywalne. Podczas rozgrywania kampanii moi
gracze skorzystali z nich bez wahania i sprawdzity sie w boju bez zarzutu. Fajne
jest oczywiscie to, ze kazda nowa talia klasy zwieksza repertuar mozliwych scie-
zek rozwoju dla bohateréw z wczesniejszych rozszerzen, dzieki czemu nawet
tak niewielkie dodatki jak Trzesawiska zauwazalnie wzbogacajg podstawowa

Wersje gry.

Dla Mrocznego Wtadcy dostajemy zestaw nowych kart, a wsrdd nich takze
nowa klase, powigzang z tematem przewodnim dodatku (bagna, trujgce opa-
ry, zaraza). Tutaj rowniez pozytywne zaskoczenie: nowg klase wyprobowatem
w kampanii i mimo ze nie byta tak potezna, jak sie spodziewatem, to okazata
sie grywalna i przede wszystkim mocno odmienna na tle dotychczasowych. Je-
zeli chodzi o propozycje zawarte w nowych klasach, potworach i bohaterach,
to Trzesawiska wypadajg na pewno lepiej niz Legowisko Jaszczura, w ktérego
przypadku wyczuwato sie, ze dodatek robiony byt w pospiechu i bez nadmiaru
szczegolnie oryginalnych pomystéw.



Dodatek wzbogaca rozgrywke o szereg: mniej istot-
nych drobiazgdw: mamy tu nowa kos¢ mocy (zielo-
na, taka sama jak w Labiryncie Zagtady), dodatkowe
karty przedmiotow sklepowych i reliktéw, a takze
karty wydarzen podrdzy i pogtosek. Te ostatnie opra-
cowano w sposob analogiczny do tych z Legowiska
Jaszczura — dajg Mrocznemu Wtadcy nowe sposoby
na utrudnianie zycia bohaterom, a takze pozwala-
j3 Wprowadzi¢ do kampanii dodatkowe, poboczne

przygody.

Za sprawa Trzesawisk do grona rozmaitych nieprzy-
jemnych stanéw dodany zostat jeszcze jeden (,0sta-
biony”). Poza tym dostajemy kolejnego poplecznika —
poteznego trolla Bol'Goretha. Tradycyjnie (niestety)
w przypadku poplecznika
zamiast figurki- znajdziemy
w pudetku jedynie repre-
zentujacy go zeton (figurke
mozna bedzie naby¢ osob-
no). Z istotnych nowych
elementéw mechanicznych
dostajemy Zeton i karty
sekretnego  pomieszcze-
nia. Ogdlnie rzecz ujmujac,
powtdrzono tutaj reguty
wprowadzone w Legowi-
sku Jaszczura (gdyby kto$ miat obydwu dodatkow).
Element ten fajnie wzbogaca kazdg przygode, spra-
wiajac, ze podczas przeszukiwan gracze majg szanse
natrafi¢ na sekretne pomieszczenie, a w nim, obok
niebezpiecznych putapek i dodatkowych potworow
do pokonania, takze niekiedy na niezwykle warto-
Sciowe znaleziska. Reguty sekretnych pomieszczen
z obu dodatkow sg identyczne, lecz karty i kafelki
planszy juz nie, dzieki temu wymieszanie tych ele-
mentow daje duzo wiekszg réznorodnos¢ podczas
rozgrywek. Najprawdopodobniej kolejne mate do-
datki beda ten pomyst wzbogacac jeszcze bardziej.

Z przyjemnoscig stwierdzitem, ‘ze zawarte w Trze-
sawiskach Trolli przygody trzymajg poziom dotych-
czasowych publikacji. Sg zréznicowane, pomystowe
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i grywalne. Tradycyjnie — réznie bywa z balansem
(wiele zalezy od zestawienia bohaterdw), jednak my-
sle, ze pod tym wzgledem jest nieco lepiej niz w kam-
panii Labirynt Zagtady.

Przygody z Trzesawisk mozna uzyé na trzy sposoby:
do pojedynczych rozgrywek, jako watki poboczne
jednej z duzych kampanii lub tez — tu mata nowosc
— jako niezalezng minikampahie. Mi-
nikampania dziata na podstawie nie-
malze tych samych regut co kampanie
petnowymiarowe. Roznica jest taka,
Ze zaczynamy jg z pewng zaliczkg PD,
a przebieg rozgrywki jest duzo krotszy
i bardziej liniowy (cztery kolejne przy-

3 gody, a po nich jeden
z dwoch finatéw).

Niektorzy powiedza,

ze to jedynie namiastka prawdziwej
kampanii, w moim odczuciu jednak
jest to pomyst o wiele bardziej tra-
fiony, niz sie wydaje na pierwszy rzut
oka. Minikampania pozwala zagrac
w Descenta ze wszystkimi dostarcza-
nymi przez reguty kampanii atrak-
cjami (zakupy miedzy przygodami,
rozwoéj bohateréw itd.), lecz w kilkakrotnie krotszym
czasie. Cieszy to szczegolnie po doswiadczeniach
z Labiryntem Zagtady, gdzie kampania jest jak dla
mnie troche zbyt czasochtonna, nawet jesli nie ko-
rzystamy z przygdd pobocznych. Cho¢ wszystko i tak
zalezy od preferencji grupy i czestotliwosci spotkan
przy planszy. Wazne w tym kontekscie jest to, ze mi-
nikampania zwieksza elastycznos¢ gry, wprowadza-
jgc cos pomiedzy pojedynczymi przygodami a dtugi-
mi, zajmujgcymi kilka wieczoréw petnowymiarowymi
kampaniami. Warto takze doda¢, ze na wzor Trzesa-
wisk mozna rozegrac¢ takze minikampanie z uzyciem
przygdd z Legowiska Jaszczura (do pobrania za dar-
mo ze strony wydawcy).

Po zakupie Legowiska Jaszczura miatem spory nie-
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dosyt, czego nie krytem w recenzji. Labirynt Zagtady
jako duze rozszerzenie wypadt juz nieporownywal-
nie lepiej. Nabywajac kolejny maty dodatek, miatem
sporo obaw, jednak w ogdélnym rozrachunku Trze-
sawiska Trolli oceniam jako solidne, chociaz drob-
ne rozszerzenie. Fajne nowe przygody, ktére mozna
rozegra¢ w formie minikampanii, liczne drobne, lecz
trafione urozmaicenia w formie dodatkowych kart do
poszczegdlnych talii, dodatkowi
bohaterowie i potwory — wszystko
zrealizowane z pomystem i staran-
noscig. Istotne mankamenty s3
dwa: wspomniana juz niska jakos¢
niektorych figurek oraz, niestety,
tradycyjnie dla nowej edycji De-
scenta — cena. Trzesawiska Trolli
to niewielka liczba komponentow
w réwnie niewielkim pudeteczku
za okoto 150 ztotych. Chcac kupic
za te pienigdze dobrg, kompletna planszéwke, wybor
bedziemy mieé naprawde spory. Z tego wzgledu roz-
szerzenie polecam regularnie grajgcym fanom serii.
Ci, ktérzy grywaja w Descenta okazjonalnie, z czy-
stym sumieniem mogga sobie Trzesawiska odpuscic.

Descent: Trzesawiska Trolli
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 14+
Czas gry:ok. 90 minut
Cena: 144.95 zi
Zrecenzowat: Marcin ,ajfel’ Zawislak

e reguty mini kampanii,
e fajne, grywalne przygody,

) e niewielkie, ale solidnie opracowa-

ne rozszerzenie.
e wysoka cena,

e jakos¢ figurek ponizej oczekiwan.




Essen od kuchni #1

Essen — dziewigte najwigksze miasto Niemiec, potoZone niedaleko zachodniej granicy kraju, zamieszkate na 0got przez niecate 600 tysiecy mieszkaricow. Wazny osro-
dek przemystowy Zaglebia Ruhry i port rzeczny, siedziba klubu pitkarskiego Rot-Weiss i miasto partnerskie m.in. polskiego Zabrza.

tos, kto nie jest specjalnie zaznajomiony

z naszym hobby i wifasnie czyta Rebel Ti-

mesa po raz pierwszy, mogtby sie mocno

zdziwi¢ powyzszym wstepem i w ogodle fak-
tem, ze w magazynie o grach pojawia sie artykut o
jakim$ niemieckim miescie. Jednak nie bez przy-
czyny uzytem w pierwszym zdaniu stow ,na ogot”,
piszac o populacji Essen. Na kilka dni w drugiej po-
towie pazdziernika miasto to zamienia sie bowiem
w Mekke, prawdziwg ziemie obiecang maniakéw
gier planszowych, karcianych, fabularnych i (cho¢
w duzo mniejszym stopniu) elektronicznych, ktérych
z catego Swiata zjezdza sie tu co roku grubo powyzej
100 tysiecy, a ostatnio nawet niemal dwa razy tyle.
Wszystko przez odbywajgce sie tam targi SPIEL, naj-
wazniejszg na Swiecie impreze naszej branzy, ktorej
w takim pismie jak RT wrecz nie sposdb nie poswie-
ci¢ kilku stow.

W Essen bytem dotychczas trzy razy, dwukrotnie jako
cztonek ekipy wydawnictwa Kuznia Gier, a ostatnio,
w zesztym roku, z Fabryka Gier Historycznych na jej
debiutanckim wyjezdzie. Dla dtugoletniego fana gier
wycieczka w to miejsce jest niesamowitym prze-
zyciem, tym wiekszym, jesli jedzie sie tam jako wy-
stawca — ktos, kto chce zaprezentowad Swiatu swoje
tytuty.

Polakow jezdzacych do Essen z roku na rok przyby-
wa i wcale nie s3 to tylko wydawcy lub producenci.
Coraz czesciej spotyka sie na targach polskich recen-
zentéw, wiascicieli sklepow, ktérzy chea jak najszyb-
ciej przywiezé rodzimym klientom wcigz pachnace
farbg drukarskg swiezutkie nowosci, oraz zwyktych
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fanéw — tych, ktérzy chcg poczué atmosfere gigan-
tycznej imprezy, spotkac na zywo swoich ukochanych
autoréw i ilustratorow badz wreszcie zaopatrzy¢ sie
w egzemplarz szczegdlnie dtugo oczekiwanego tytu-
tu w dniu premiery, a do tego dostac jeszcze autograf
tworcey. Polakéw w Essen jest coraz wiecej, lecz ich
liczba to wciaz tylko promil catej spotecznosci pol-
skich planszowkowcow. Wiadomo, taka eskapada to
niemate koszty, na ktére nie wszyscy mogg sobie po-
zwoli¢. Do tego trzeba postarac sie o urlop w pracy,

INTERNATIONALE
SPIELTAGE
SPIEL

INTERNATIONAL GAME DAYS
ESSEN

ewentualnie odpuscic zajecia w szkole badz na uczel-
ni. Trzeba u kogo$ zostawi¢ dzieci, u kogo$ innego
kota... Wyjazd nalezy solidnie zaplanowadé, na co nie
zawsze jest czas.

Z myslg o osobach borykajacych sie z tego typu pro-
blemami, ktére SPIEL jeszcze nie odwiedzity, lecz
chciatyby to kiedys zrobié¢, powstat niniejszy arty-
kut, inaugurujacy cykl ,Essen od kuchni”, w ktérym
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chciatbym zaprezentowac czytelnikom kulisy najwaz-
niejszych na Swiecie targow gier. Przez kilka najbliz-
szych numerdw RT bede dzielit sie z Wami wtasny-
mi doswiadczeniami i przemysleniami, anegdotami
i ogdlnymi wrazeniami, jakie SPIEL wywiera na czto-
wieku — zaréwno z perspektywy wystawcy pracujg-
cego na stoisku, jak i zwyktego fana. Czasem bedzie
mocno osobiscie, czasem $Smiesznie, czasem bardziej
podniosle, mam w kazdym razie nadzieje, ze Wam
sie spodoba. Na pierwszy ogien najwazniejsze pyta-
nie — od czego w ogdle zaczac?

Dla wystawcy przygotowania do kazdej kolejnej edy-
cji targdw zaczynaja sie witasciwie niedtugo po po-
wrocie z poprzedniej. SPIEL odbywa sie zazwyczaj
pod koniec pazdziernika, a tegoroczna edycja przy-
pada doktadnie na dni 16—19 tegoz miesigca. Tym-
czasem, jako osoba zajmujaca sie w firmie wszelki-
mi kontaktami zagranicznymi, folder ,Essen 2014”
musiatem na swoim mailu zatozy¢ juz w styczniu,
kiedy otrzymatem pierwszg wiadomosc¢ z propozycja
biznesowego spotkania na targach. Ogdlnie mozna
przyjaé, ze koniec stycznia to graniczny punkt, kie-
dy mozna najpdzniej zaczaé zajmowac sie tematem.
Nietrudno policzy¢, ze daje to maksymalnie 3 mie-
sigce wzglednego spokoju od momentu zakonczenia
wczesniejszej edycji.

Umawianie spotkan z potencjalnymi partnerami
na samej imprezie to jedno, a zupetnie inng spra-
wa jest logistyka i samo przygotowanie formalno-
Sci potrzebnych, aby w ogdle wzigé¢ udziat w SPIEL.
W maju mija termin rezerwacji stoisk na halach, za-
tem w momencie, gdy czytacie te stowa, wszyscy wy-




stawcy chcacy brac¢ udziat w edycji 2014 powinni byli
juz potwierdzi¢ swojg obecnos¢. Wtedy tez nalezy
zapfacic¢ potowe naleznosci za powierzchnie przezna-
czong na stoisko firmy i wszelkie dodatkowe elemen-
ty wyposazenia (myslicie, ze np. dostep do Interne-
tu na stoisku jest czyms$ oczywistym i darmowym?
O niel). Najpierw wybieramy, czy chcemy stanowisko
w rzedzie innych, czy moze narozne (drozsze) oraz ile
metrow kwadratowych bedzie na nie przewidziane.
Standard to 10 m2 z zabudowg w postaci typowych
biatych $cianek targowych, cho¢ szczegdlnie duze fir-
my dysponujgce konkretnym budzetem na promocje
mogg tu poszale¢. W sieci nie brakuje fotorelacji z Es-
sen, z tatwoscig znajdziecie wiec zdjecia ogromnych
pofaci targowego terenu, jakie w ostatnich latach
wynajmowali giganci rynku — np. Ravensburger, He-
idelberger, Alderac. Polacy tez na tym polu poczynaja
sobie coraz Smielej, w zesztym roku naprawde ciezko
byto przeoczyc takie stoiska jak G3 badz Q-workshop.

Po dokonaniu wyboru stanowiska (tzn. jego rodza-
ju, poniewaz ostateczny numer i doktadne umiej-
scowienie poznamy znacznie pozniej) wypetniamy
i wysytamy pocztg specjalny formularz, ktéry jest jed-
noczesnie zgtoszeniem udziatu w targach. Trzeba to
zrobi¢ odpowiednio wczesnie — pamietajmy, ze musi
dotrze¢ do Niemiec przed majem. W zamian otrzy-
mujemy potwierdzenie rezerwacji i fakture, a potem
jest juz z goérki — stoisko klepniete i optacone, czas
pomyslec¢ nad noclegiem i transportem.

Im wczesniej zatroszczymy sie o te sprawy, a szcze-
golnie pierwsza z nich, tym lepiej. Oczywiscie znale-
zienie noclegu w Essen nawet w ostatniej chwili nie
bedzie duzym problemem, jednak nalezy liczy¢ sie
z faktem, ze im blizej SPIEL, tym coraz szybciej rosngé
beda ceny. Kiedy czytacie niniejszy artykut, ekipa Fa-
bryki Gier Historycznych ma juz od dawna zrobiong
rezerwacje w hotelu w Bottrop, matym miescie nie-
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opodal Essen, oddalonym od hal targowych o jakies
20-30 min. jazdy samochodem. Wbrew pozorom nie
jest to odlegtos¢ duza w stosunku do ceny noclegu,
a to dos¢ wazna zaleta, chyba ze nasz budzet wyjaz-
dowy przewiduje spanie w takich przybytkach jak
Hotel an der Gruga, Maximilians badz stynny Atlantic
Congress Hotel (od 116 Euro za noc). Wszystkie wy-
mienione znajdujg sie w promieniu 500 metréw od
kompleksu targowego Messe Essen i podczas impre-
zy sg niemal w catosci zapetnione przez uczestnikow
SPIEL.

Tak naprawde, jesli liczymy sie z pieniedzmi, opcja
znacznie lepszg od noclegu w samym Essen jest
znalezienie lokum w ktoryms z mniejszych miast w
okolicy. Innym wyjéciem jest po prostu wynajecie
mieszkania, co praktykowata Kuznia Gier, w ostatnich
latach jezdzaca na SPIEL w dos¢ licznym, o$miooso-
bowym sktadzie. Cztery pokoje, dwie tazienki i funk-
cjonalna kuchnia dostepne przez tydzier na wytacz-
nos¢ to nie tylko wygoda i oszczedno$¢ wzgledem
noclegéw w hotelach, lecz takze mozliwos¢ przygo-
towania wtasnych positkéw zamiast stotowania sie
w restauracjach. Te raczej do najtanszych nie naleza,
cho¢ z czystym sumieniem moge poleci¢ np. bardzo
rozsgdnag pizzerie w Bottrop — o ile tylko nie przeszka-
dza Wam duza ilo$¢ oliwy, ktorg tamtejsze placki do-
stownie ociekaja.

Ostatnie wazne zagadnienie to transport na miejsce,
a opcji jest tutaj multum. Jesli jedziemy jako zwiedza-
jacy, a catg eskapade traktujemy jak wakacje, na kto-
re mozemy wydac nieco wiecej pieniedzy, komforto-
wym rozwigzaniem bedzie oczywiscie samolot. Jesli
jesteSmy duzym wystawcg, dla ktérego koszty maja
drugorzedne znaczenie, mozemy nawet tg sama dro-
gg przetransportowac nasze gry i elementy wystroju
stoiska. Co jednak, jesli jestesmy mtoda firma z Polski,
ktéra na targi wybiera sie po raz pierwszy? Kombinu-
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jemy! FGH nie ma wtasnego duzego samochodu stuz-
bowego, a przy jezdzie np. na trzy osobdwki zabityby
nas koszty paliwa i optat na autostradach (oczywiscie
tych polskich, prowadzacych do granicy, jako ze nie-
mieckie — cho¢ znacznie lepsze — sg przeciez darmo-
we). W zesztym roku zdecydowalismy sie na wynaje-
cie busa. Trzeba jednak pamietac, ze jesli kierowca
ma tylko prawo jazdy kategorii B bez dodatkowych
uprawnien, catos¢ pojazdu nie moze wazy¢ wiecej niz
3,5 tony. W przeciwnym razie po prostu nie mozemy
jechac, zatem pakujemy sie do$¢ ostroznie. Alterna-
tywa to wieksza liczba pojazdow lub wczesniejsza
wysytka czesci towaru na miejsce. Jednak ogdlnie
rzecz biorgc, przy naszej odlegtosci od Essen, dojazd
nie powinien by¢ duzym problemem. Wyobrazcie so-
bie jednak jak skomplikowang operacja logistyczng
udziat w SPIEL musi by¢ dla firm spoza Europy. Chcac
ograniczy¢ koszty zwigzane z transportem samo-
lotowym wystawcy z USA czy Azji czesto korzystaja
z transportu morskiego. Jesli sg dystrybutorami, kto-
rzy na targach zaopatrujg sie w towar, aby sprzeda-
wac go pdzniej w ojczyznie, po zakonczeniu imprezy
muszg najpierw gry spakowac i wysta¢ na statek, kto-
ry dopiero potem przewiezie je na inny kontynent.
A to potrafi trwac dtugie tygodnie.

Podsumujmy szybko, jak wyglada sytuacja. Mamy za-
tatwione stoisko, zaklepany nocleg i orientacyjnie za-
planowany dojazd. Super! Czas zacza¢ wymiane maili
z kontrahentami i dopasowywanie naszych, czesto
napietych, grafikéw spotkan. Pozostaje jeszcze rzecz
najwazniejsza: przygotowanie i swiatowa promocja
gier, ktére na targach bedziemy sprzedawad. Pre-
miera nowego produktu na SPIEL to duzy prestiz
i gwarancja, ze znacznie wiecej 0sdb o nim ustyszy.
O tym, jak sie do tematu zabraé, napisze wiecej juz
za miesigc.

Piotr Zuchowski




»Shiny! Let’s be bad guys!” — Jayne Cobb

irefly: The Game (recenzja w Rebel Times #77)

to bardzo dobra gra z gatunku pickup & deliver.

Wiele oséb narzekato jednak, ze brak w niegj

interakcji miedzy graczami. Jedyne® momenty,
kiedy mozna wptyngc¢ na to, co robi nasz przeciwnik,
to przesuniecie krgzownika Sojuszu lub
statku Reaverdw wynikajgce z kart nawi-
gacji bgdz podkupienie niezadowolonej
zatogi. | to wszystko. Brakowato czego$
bardziej zdecydowanego. Nadzieja po-
jawita sie wraz z zapowiedzig dodatku
Pirates & Bounty Hunters. Rozszerzenie
obiecywato napadanie na statki prze-
ciwnikéw, tupienie przewozonych débr,
a takze polowanie na cztonkdéw zatogi z
uwagi na listy goncze. Jak to wszystko
wyszto w praktyce?

Pierwszg nowg rzeczy, jaka rzuca sie
w oczy po otwarciu pudetka, sg dwa
nowe statki dla graczy. Tym razem s3g
to zupetnie nowe jednostki — dotad la-
taliémy identycznymi modelami Firefly
(lub lekko zmodyfikowanym Artful Dodgerem). Nato-
miast teraz dostajemy malutkiego Interceptora, ktéry
ma cztery miejsca w tadowni, moze zabrac¢ czterech
cztonkdw zatogi, lecz za to jego silnik potrafi bez uzy-
cia paliwa przelecie¢ do o$smiu sektoréw. Druga ma-
szyna to wielki i powolny transportowiec S.S. Walden:
pietnascie miejsc w tadowni, silnik o zasiegu czterech
sektoréw, za to odporny na kary Heavy Load. Moze sie
wydawac, ze te statki zostaty zaprojektowane z myslg
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o konkretnych zadaniach, jednak w czasie gry okazuje
sie, ze oba radzg sobie doskonale w kazdej sytuacji.

Gwozdziem programu sg jednak karty Piracy Job oraz
Bounty. Piracy Job to nowy rodzaj zlecenia, w ktérym
naszym celem jest statek innego gracza. Wy-
konanie tego zlecenia wigze sie z mozliwo-
$cig przejecia czesci tadunku celu (wtacznie

7 |z paliwem i czesciami), a czasem przejeciem
4 nieaktywnych zlecen. Oczywiscie oprocz

THE GAME _

tego, ze co$ kradniemy, dostajemy za wyko-
nang robote kase od zleceniodawcy.

Napas¢ na statek przeciwnika rozpatrywana
jest za pomocg dwdch testow. Pierwszy nosi
nazwe Breach i sprawdza, czy udato nam sie
dostac¢ na poktad. Testuje sie Mechanike lub
Negocjacje na 6+ — jak widac, ta czes¢ nie
jest specjalnie trudna. Ciekawie robi sie gdy
juz dostaniemy sie na poktad. Drugi test nosi
nazwe Showdown i jest testem przeciwstaw-
nym. Gracz atakujgcy i bronigcy wybierajg
jedng z cech i dodajg do jej wynik rzutu ko-
$cig. Co ciekawe, gracze nie muszg uzyc tej samej ce-
chy. Atakujgcy moze miec wysoki poziom Broni palnej,
i to wiasnie tej cechy uzyje w Showdown, natomiast
bronigcy sie moze uzy¢ Negocjacji. Ten zabieg chroni
przed sytuacja, kiedy obaj gracze musieliby rzuca¢ na
te samg ceche wybrang przez jednego z nich. Oczy-
wiste jest, ze wybor padatby zawsze na te, ktérg wy-
bierajgcy ma wysoka, a przeciwnik niskg. Jesli atakuja-
cy wygra Showdown, zdobywa nagrody i kase, a jesli

przegra, zwykle ginie mu kto$ z zatogi i musi przerwac
zadanie (cho¢ go nie traci). Piractwo ma rowniez bar-
dzo ciekawy system moralnosci, oparty na tym, czy
kapitan statku, ktéry napadam,y jest moralny.

Druga nowa mechanika to karty Bounty, czyli nagrody
wyznaczone za kazdego cztonka zatogi, ktéry ma zna-
czek Wanted. Karty Bounty sg wytozone na stole i kaz-
dy z grajacych moze probowad je wykonac. Zatogan-
téw, za ktérych wyznaczono nagrode, mozna ztapad
na kilka sposobow. Jesli przydybiemy ich na czyims
statku, wtedy mozemy sprébowad zaatakowad porwac
poszukiwanego, aby dostarczy¢ go wtadzom. Nalezy
w tym celu przeprowadzi¢ petng procedure ataku na
wrogi statek tak jak w przypadku piractwa. Mozna tez
dopas¢ delikwenta na jego ojczystej planecie, czyli w
stosie discard. W takim przypadku wykonuje sie test
Showdown przeciw najlepszej umiejetnosci poszuki-
wanej osoby, co zwykle oznacza bardzo fatwe schwy-
tanie celu. Ostatnia mozliwo$¢ to zorientowanie sie,
ze mamy na pokfadzie kogos, kto jest poszukiwany
listem gonczym. W takim przypadku po pierwsze mu-
simy sie liczy¢ z tym, ze kto$ bedzie chciat go od nas
wyciggnac sitg, czyli stajemy sie celem dla innych stat-
kéw; po drugie mozemy sami da¢ mu w teb bez zad-
nych testow i zgarng¢ nagrode. Wiaze sie to jednak z
pewnymi konsekwencjami. Reszta zatogi, widzac, jak
kapitan lekkg reka zamierza oddac jednego z nich w
zamian za sporg sumke, staje sie niezadowolona.

Do kompletu dodatek Pirates & Bounty Hunters ofe-
ruje trzy nowe scenariusze. Dwa z nich sg nastawione




na walke.miedzy graczami, trzeci zas mocno korzysta
z mechaniki Bounty. Oczywiscie pirackie zlecenia i li-
sty goncze nie sg ograniczone tylko do'tych trzech no-
wych scenariuszy. Mozna je wrzuci¢ do kazdej gry, aby
urozmaicaty zycie w Verse.

Rozszerzenie dorzuca tez nowe sprzety, zatogantéw i
ulepszenia statkow. Wiekszos¢ z nich ma jakies$ prze-
tozenie mechaniczne: np. utatwia dostanie sie na wro-
gi statek, zwieksza szanse w tescie Showdown badz
utrudnia te rzeczy przeciwnikom. Mamy tez dwdch
nowych kapitanow. Jednym z nich jest Jubal .Early,
ktéry dat sie poznac fanom serialu jako do$¢ niezréw-
nowazony fowca nagrod.

Podsumowujac, moge napisa¢ w zasadzie tylko jed-
no: jesli narzekaliscie na brak interakcji we Firefly:
The Game, to ten dodatek jest zdecydowanie dla
was. Wazne jest to, ze cho¢ dorzuca on catkiem sporo
negatywnej interakcji, to jednak nie jest jej za duzo,
przez co gra nie zmienia swojego oblicza o 180 stopni.
Jest wiecej opcji, rozrywka jest bardziej agresywna i
w koncu przestajemy grac ,,obok siebie”, a zaczynamy
grac ze sobg. Podstawowa wersja Firefly: The Game
bardzo przypadta do gustu, jednak po dorzuceniu Pi-
rates & Bounty Hunters nie wyobrazam sobie gry bez
tego rozszerzenia.

Firefly: The Game — Pirates & Bounty Hunters
Liczba graczy: 2—6 os6b
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 120 minut
Cena: 109,95 zt
Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit’ Dobosz
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nowe statki,

Piracy Jobs i mechanika Sho-
wdown,

karty Bounty.

mozna byto dorzucié jeszcze ze dwa
scenariusze.
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teorii Nox jest opowiescig o trzech ko-

Sciotrupach-dzentelmenach, ktérzy tak

bardzo nudzg sie pewnej nocy w swym

zamczysku, ze postanawiajg czynic¢ so-
bie wzajemnie dowcipy i ztosliwosci. Napisatem ,w
teorii”, gdyz w praktyce gra jest catkowicie abstrakcyj-
ng zabawg w dobieranie kart i (poza oprawa graficzng)
nie wykorzystuje opisanej na tyle pudetka fabuty. To
raczej szybka imprezowa karcianka dla od dwdéch do
szesciu 0s6b z nadzwyczajnie wysokim poziomem ne-
gatywnej interakgji.

Prawie jak Tim Burton

Nox charakteryzuje sie porzadnym wykonaniem
wszystkich elementéw gry i zabawng, przyjemna dla
oka szatg graficzng, co bez watpienia stanowi funda-
ment dobrej gry imprezowej. Przechodzac do szcze-
gotéw — pudetko gry jest niewielkie (mniej wiecej
11 x 11 x 4 cm), dzieki czemu gre mozna tatwo zabrac
na impreze lub biwak, a takze solidne, dzieki wyko-
rzystaniu grubego, lakierowanego kartonu. W opako-
waniu miesci sie kolorowa instrukcja oraz 90 plasti-
kowanych kart z zaokrgglonymi rogami. Karty nie sg
niezniszczalne i przy intensywnym uzywaniu w impre-
zowych warunkach beda sie zuzywac, lecz niska cena
tytutu catkowicie usprawiedliwia ten drobny manka-
ment.

Karty w Nox dzielg sie na trzy kolory (pomaranczowe,
zielone oraz niebieskie). Kazdy kolor jest za$ opatrzo-
ny wizerunkiem jednego z kosciotrupow. llustracje
nawigzujg troche stylistyka do filméw Tima Burtona i
jest to zdecydowanie trafne nawigzanie, wspierajgce
groteskowg, zawadiacka konwencje gry. Z ilustracjami
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przedstawiajgcymi kosciotrupy wspotgrajg graficznie
pozostate elementy — czarne pudetko i logo tytutu
oraz ztosliwie usmiechniete czaszki na rewersach kart.

Kolejnym wymogiem stawianym grom imprezowym
— poza dobrymi ilustracjami i wytrzymatoscig elemen-
téw — jest prostota zasad i tatwos¢ w ich ttumaczeniu
nowym graczom. Na tym polu Nox rowniez radzi so-
bie celujgco. Reguty gry sg bowiem bardzo proste, a
instrukcja, nie liczac przyktadéw, miesci sie na dwoch
niewielkich stronach. Zabawa polega na zagrywaniu
jednej z trzech dostepnych na rece kart o wartosciach
od 1 do 15. Wykfadajac karty na stof, zbieramy punk-
ty, a tura konczy sie, gdy ktorykolwiek z graczy wytozy
tacznie szes¢ kart. By zdoby¢ punkty, musimy jednak
miec na stole przynajmniej jedng karte w kazdym z
kolorow. Pod koniec tury sumujemy punkty i gramy
kolejng runde do momentu, az ktos zgromadzi tgcznie
150 punktow.

Nox perpetua

Sednem rozgrywki w Nox jest jednak zasada, ze karty
mozemy zagrywac nie tylko sobie, lecz réwniez prze-
ciwnikom. Karty mozna takze ktas¢ na innych kartach,
pod warunkiem zachowania zgodnosci koloru — do
punktacji liczy sie wtedy tylko wierzchnia karta. W
trakcie gry bedziemy zatem anulowac¢ wysokie wyniki
wspotgraczy, ktadac na nich niskie wartosci, a analo-
giczne ruchy przeciwnikdw negowac poprzez potoze-
nie wysokiej karty na jednym ze swoich stoséw. Przy
zachowaniu pewnych warunkow stosy mozna rowniez
taczy¢, skutecznie oddalajac innych od zwyciestwa.

Rozgrywka zdaje sie poczgtkowo obfitowaé w liczne




zagrania taktyczne, lecz niestety okazuje sie raczej
monotonnym wyktadaniem kolejnych kart na stot.
Zdecydowanie najtatwiej zdoby¢ sensowng liczbe
punktéw po prostu ktadac przed sobga kolejne karty
i mechaniczne dazac do zwyciestwa, ewentualnie cza-
sem podrzucajac najnizsze karty przeciwnikom. Oczy-
wiscie mozemy robi¢ catg mase rzeczy — spiskowag,
negocjowac, ukfadac sie z innymi graczami — lecz na
dfuzsza mete jest to pozbawione sensu. Gra jest bar-
dzo losowa i najlepsze pomysty, taktyki i sojusze nie
zapewnig zwyciestwa przy stabym dociggu. Z kolei do-
bre karty (najlepsze sg srodkowe wartosci na poczat-
ku i najwyzsze pod koniec) to niemal pewna wygrana.

Nieco lepiej jest przy mniejszej liczbie graczy. Grajac
z jednym lub dwoma przeciwnikami mamy szanse $le-
dzi¢ wartos¢ punktowa ich kart i jako tako reagowac
na to, co dzieje sie w grze. Powiedzmy sobie jednak
szczerze: do taktycznego grania nadajg sie lepiej ty-
tuty, ktére stworzono z myslg o skomplikowanej roz-
grywce. Nox jest grg imprezowa, juz samo pojawienie
sie w nim liczb jest dla mnie dziwne — na zakrapianych
alkoholem spotkaniach dodawanie w zakresie od
2 do 50 moze by¢ dla co poniektorych przeszkoda.
Przy czterech i wiecej graczach rozgrywka w Nox za-
mienia sie zas w chaotyczne wykfadanie kart, przety-
kane co jaki$ czas okrzykami ztosci lub tryumfu. Coz,
chyba wtasnie do tego ta gra zostata stworzona.

By¢ moze niepotrzebnie analizuje mechanike gry,
ktora ma tylko zajg¢ rece podczas rozmowy i tadnie
wyglgdac na stole. Jednak nawet przy takim zastrzeze-
niu Nox ma szanse nie zyskac sympatii graczy z powo-
du wspomnianej na poczatku negatywnej interakgji.
W grze przeszkadzamy innym w stopniu niespotyka-
nym w tradycyjnych grach karcianych. Niskie karty po

prostu trzeba podrzucac innym, a przy wiekszej liczbie
graczy wybor, komu zabrac kilkanascie punktow, moze
szybko przerodzi¢ sie we frustracje ,wyrdznianych”
przeciwnikéw. Albo gramy mimochodem, zupetnie
nie przejmujac sie punktami, albo staramy sie zbierac
dobre karty i jestesmy skazani na irytacje. Podejrze-
wam, ze takie emocje wiekszosc¢ z graczy wolataby zo-
stawic¢ w szkole, na studiach i w pracy.

\\[0) 4
Liczba graczy: 2-6
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 34,90 zt za zestaw
Zrecenzowat: Mateusz ,Darcane” Nowak

groteskowa konwencja gry,
banalne, fatwe do zrozumienia
zasady,

bardzo dobry stosunek jakosci wy-
konania do ceny.

wyfacznie negatywna interakcja,
monotonna rozgrywka,
wysoka losowosé.scenariusze.
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Ojciec Mateusz — Tajemnicze Lagadki Sandomierza
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licji w rozwigzywaniu zagadek kryminalnych, to polska wersja wto-

skiego serialu Don Matteo; obecnie emitowana jest jedenasta seria.
Ojciec Mateusz Tajemnicze — Zagadki Sandomierza to gra karciana stworzona
przez Inte-gre, firme znang z dobrze przyjetych przez graczy Alternatywy 4.
Czy i tym razem Mai Mirskiej i Robertowi Sypkowi udato sie dokonaé udanej
adaptacji serialu telewizyjnego?

jciec Mateusz to serial cieszgcy sie w naszym kraju duzg popularno-
$cig. Przygody sprytnego ksiedza, ktory pomaga sandomierskiej po-

Przygotowanie do rozgrywki jest bardzo szybkie. Na planszy przedstawiajgcej
siedem budowli potozonych w Sandomierzu umieszcza sie odpowiadajace im
talie kart Miejsca. Nastepnie gracze wybierajg jedno z czterech dostepnych
w grze $ledztw, umieszczajg na planszy jego talie kart Historii, a nastepnie od-
krywajg pierwszg z nich, wprowadzajac do gry ewentualne warunki sledztwa.
Obok planszy rozktadane sg zas po cztery wierzchnie karty z talii Ojca Mateusza
i Kart Niepewnosci, z tg roznicg, ze te pierwsze sg odstoniete, a drugie zakryte.
Zabawa w Tajemnicze Zagadki Sandomierza polega na poszukiwaniu przed-
miotéw i poszlak, ktére pozwalajg realizowac cele sledztwa i posuwac fabute
do przodu. Dla przyktadu, jesli dana karta Historii wymaga do jej wykonania
odnalezienia poszlaki i klucza, gracze muszg dobrac je z talii Miejsc. W taliach
znajdujg sie jednak nie tylko pozytywne karty, lecz réwniez blokady, ktore
utrudniajg rozgrywke. Po wylosowaniu blokady dla danego miejsca, staje sie
ono nieaktywne, az do usuniecia przeszkody. Czynnos$¢ ta wymaga odrzucenia
jednej lub wiecej kart poszlak i przedmiotdw, analogicznie do sytuacji rozwia-
zywania sledztwa.

Catos$¢ rozgrywki podzielona zostata na tury. Podczas swojego ruchu kazdy
z graczy moze wykonac jedng z kilku czynnosci. Przede wszystkim moze on
dobra¢ jedng karte z dowolnego, niezablokowanego Miejsca na planszy, zdja¢
blokade i dobrac¢ karte z lokacji, na ktorej sie znajdowata lub oddac jedng po-
szlake celem realizacji $ledztwa z karty Historii i otrzymac w zamian zeton Suk-
cesu Sledztwa. Tego ostatniego elementu nie trzeba chyba specjalnie wyja-
$nia¢ — osoba, ktéra pod koniec rozgrywki zgromadzi najwiecej tego rodzaju
zetondw, wygrywa.




O wiele ciekawiej prezentuje sie mozliwos¢
skorzystania z kart talii Ojca Mateusza. Kaz-
da z nich pozwala zmodyfikowa¢ podstawo-
wg mechanike gry w interesujgcy sposob.
Na przyktad karta Ojciec Mateusz ma nowy
plan pozwala przetasowac dowolng talie kart
Miejsca, wtasowujgc w nig wtasnie odkryta
blokade, natomiast Ojciec Mateusz posiada
intuicje umozliwia podejrzenie trzech kart
z jednego miejsca i zatrzymanie jednej z
nich. Oczywiscie pomoc Ojca Mateusza nie
jest darmowa, poniewaz za kazdym razem,
gdy gracz z niej skorzysta, musi dociggngc
w ciemno jedng z kart Niepewnosci. Te za$
wprowadzajg do gry niespodziewane wyda-
rzenia, takie jak pojawienie sie blokady lub
usuniecie zdobytego wcze$niej Zetonu Suk-
cesu. Ow mechanizm sprawia, ze gra sie o
wiele ciekawiej, tamie on bowiem rutyne do-
brania karty Miejsca lub jej wykorzystania do
zrealizowania celéw $ledztwa badz usuniecia
blokady.

Interesujgcym pomystem jest réwniez moz-
liwos¢ zakoniczenia gry przed rozwigzaniem
catego Sledztwa. Jezeli wszyscy gracze spa-
sujg, gra automatycznie dobiega konca, a
wygrywa jg ta osoba, ktéra zebrata najwie-
cej zetonéw Sukcesu Sledztwa. W przypadku
trudniejszych historii spasowanie moze zo-
sta¢ wymuszone sytuacjg na stole — za duzo
blokad, ktorych nie mozna w zaden sposéb
obejs¢ — jednak w przypadku osdb zaznajo-
mionych z tytutem bywa ono niekiedy wy-
nikiem kalkulacji. Czasami warto bowiem
spasowac i wygrac na punkty przed koricem
historii.

Jak Ojciec Mateusz sprawdza sie jednak
w praktyce? Nie da sie ukry¢, ze jest to gra
skierowana do oséb, ktére z planszéwkami
nie maja zbyt wiele wspdlnego lub preferu-
jg proste tytuty. Bardziej wymagajacy gracze
bywajg podczas zabawy znudzeni, poniewaz
wachlarz dostepnych zagran nie jest zbyt
szeroki. Trudno réwniez mowi¢ o mozliwosci
przyjecia jakiejs okreslonej taktyki, poniewaz
rozgrywka jest losowa — gra sie po prostu
tym, co uda sie dobraé na reke. Sytuacje po-
prawiajg nieco karty Ojca Mateusza, jednak
ich zastosowanie wigze sie z nieprzyjemny-
mi konsekwencjami, zatem gracze siegajg po
nie raczej w ostatecznosci.

Ojciec Mateusz — Tajemnicze Zagadki San-
domierza sprawdza sie wySmienicie wsrod
dzieci i mniej doswiadczonych graczy. Jest to
doskonata propozycja dla oséb, ktére dopie-
ro ,wchodza” w tematyke gier planszowych,
poniewaz proste zasady rozgrywki nie powo-
dujg praktycznie zadnych problemdéw z ich
interpretacja. Gra rowniez dobrze sie skaluje
i pozwala na udang zabawe przy dowolnej
liczbie oséb. Dodatkowo bardzo dobrze wy-
pada podzielenie poszczegdlnych Sledztw na
kilka kart, poniewaz stopniowanie postepow
fabularnych motywuje do ich ukonczenia.

Dla weteranéw Ojciec Mateusz bedzie zbyt
prosty, chociaz i oni moga sie przy nim do-
brze bawié, odpoczywajac od ,ciezszych” ty-
tutow. Nie jest to tytut dorownujacy rozwig-
zaniami mechanicznymi grze Alternatywy 4,
jednak jest przeznaczona dla innego odbior-
cy. Jezeli szukacie tytutu, w ktory moglibyscie
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pograc z dzie¢mi, tym bardziej polecam go
waszej uwadze.

Ojciec Mateusz — Tajemnicze Zagadki
Sandomierza
Liczba graczy: 2-4
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 40 minut
Cena: 59,95 zfotych
Zrecenzowat: Tomasz ,,Sting” Chmielik

e ciekawy mechanizm kart
Niepewnosci,

e interesujgce fabularnie
historie,

e familijny charakter.

e dla doswiadczonych graczy
zbyt losowa,
e mata liczba dostepnych opcji.

Gra planszovs
a 2-4 oséb




racam po dwumiesiecznej prze-

rwie. Omingt mnie wielki konwen-

towy skandal wokét trafnego, cho¢

niewyszukanego marketingu i chy-
bionego oburzenia w dobrej wierze. Taki napisat-
bym felieton! Ale co poradzi¢, karawana jedzie
dalej. Zresztg, po co skarzy¢ sie na to, na co skar-
g sie wszyscy, skoro mozna poskarzy¢ sie na cos
absolutnie oryginalnego — przynajmniej aktual-
nie. Pasjonaci majq przergbane.

Posmakowatem tej gorzkiej prawdy z obu stron ba-
rykady, jako fan i tworca. Jedyne, czego potrzebu-
jecie, zeby odtworzy¢ moj zawdd, to ukierunkowa-
na pasja (na przyktad na planszéwki) i ta odrobina
checi pogtebiania wiedzy na ukochany przez was
temat, ktéra odrdzni was od incydentalnych kon-
sumentow rozrywki. Doradzitbym, zebyscie tego
nie robili i zachowali zdrowy, a moze nawet casu-
alowy stosunek do hobby. Skoro jednak czytacie
felieton w czasopiSmie branzowym, by¢ moze jest
juz dla was za pozno.

Znacie to uczucie, ze ,juz nic nie trafia w wasz gu-
sta”? Jasne, ze znacie. Graliscie w 101 gier eko-
nomicznych i co prawda réznig sie one od siebie
tematyka i niuansami mechaniki, lecz ztozonoscia
juz niekoniecznie? Uwielbiacie gry o prowadzeniu
gospodarstwa wiejskiego, lecz sg to zawsze krowy
i owce, i zboze, a wy chcielibyscie wnikng¢ w temat
gtebiej i bardziej szczegdtowo i raz w zyciu pograc
w gre o samej tylko hodowli siedmiu gatunkow
flamandzkich kréw i ich dojarkach (wiecie, jak lu-
bie gadac o dojarkach...). Lubicie zapomniane ludy
i chcielibyscie gre o Sogdianach — nie taka, ktora
tylko $Slizga sie po temacie, lecz porzadnie sie za

niego zabiera? No cdz, macie pecha. Mozecie co
najwyzej pozali¢ sie drugiemu i jedynemu poza
wami fanowi Sogdian w Polsce na forum Sekret-
nego Imperium Jedwabnego Szlaku (mdj nick to
,Fansogdian”, wyslij PM). Moze tak jak ja zaczyna-
cie sie martwic, ze to jakis osobisty kryzys badz wy-
palenie, lecz prawda jest zgota inna (co wcale nie
znaczy, ze mniej smutna).

Wiecie, dlaczego macie pecha? Poniewaz w swej
pogodni za pasjg staliscie sie zbyt hardcore’owi
i przestrzeliliscie cel. A raczej target. Widzicie, kaz-
dy komercyjnie dostepny produkt ma swoj target.
Target jest pomocny, gdyz dzieki niemu mozna
oszacowac zainteresowanie. Zainteresowanie to
potencjalne zyski, a te z kolei méwig wydawcy, ile
moze zainwestowacé w produkt i czy w ogdle mu sie
zwrdci. Target to zmora.

Target to powodd, dla ktorego nie mamy jeszcze
czystych, elektrycznych samochoddw, a samoloty
pasazerskie wcigz latajg wolniej niz wycofane po-
nad dekade temu Concorde’y. Zimna kalkulacja:
koszty przewyzszajg zyski. Postep zawsze wyprze-
dza portfele. Nadmiernej specjalizacji i szczegoto-
wosci nigdy nie dogoni.

Im bardziej sie czyms pasjonujecie, tym schodzi-
cie coraz gtebiej w malejgca nisze. Wasze wyrafi-
nowane gusta bedzie coraz trudniej zaspokoic. Im
dalej bowiem na tej $ciezce zabrniecie, tym mniej
innych, podobnych sobie ludzi spotkacie. Im mniej
ludzi, tym mniejszy target, im mniejszy target, tym
mniejsza optacalnos¢, tym wieksze ryzyko, tym
mniej produktéw trafiajgcych w wasze gusta. Ufff,
troche sie nakrecitem.

PARADOKS BIS:B:Tep

Czyli dlaczego pasjonaci majg przergbane.

Jesli myslicie, ze to bolesne dla fana, pomyslcie, co
czujg tworcy? Ja czuje sie z tym okropnie. Kiedy sty-
sze, ze musze skroci¢ ksigzke, uprosci¢ watek badz
gre lub zmienic¢ sztafaz na mniej egzotyczny z tego
tylko powodu, ze produkt bedzie zbyt niszowy, to
robi mi sie niezmiernie przykro. Poniewaz wiem, ze
ktos$ po drugiej stronie wezmie moje dzieto w rece
i dojdzie do wniosku, ze jest dla niego za ptytkie, ze
chciatby czego$ wiecej. | ja tez czasem bym chciat.
Czesciej niz czasem.

Jednak czasem musze tez jesc, a nisza ptaci skapo.
A jesli nawet mam juz co jes¢ i chciatbym ryzy-
kowa¢, to moja che¢ do ryzyka i ewentualnego
gtodowania wcale nie musi sie udzieli¢ wydawcy,
ktory wyktada znacznie wiecej ode mnie. | cho-
ciaz szczerze bym chciat, to trudno mi go nie rozu-
miec. | z tym jest mi jeszcze ciezej, gdyz wiem, ze
jestem czescig problemu. Przez lata frustrowatem
sie faktem, ze na rynku nie ma drugiej tak ztozo-
nej sagi fantasy, jak Malazanska Ksiega Polegtych
— a jednoczes$nie sam porzucitem pisanie takiej
powiesci w potowie, kiedy okazato sie, ze jest ona
bezwzglednie niesprzedawalna. Gdybym jg wydat,
choc¢by wtasnym sumptem, 30 osdb poptakatoby
sie ze szczescia, reszta przesztaby obok zupetnie
obojetnie.

| mogtbym winic¢ tylko siebie. Odpowiedzcie sobie
bowiem sami: czy medrzec, ktéry wygtasza kazanie
tak madre, ze zrozumiate tylko dla niewielu, jest
madry czy w istocie gtupi?

Autor felietonu: Marcin Wetnicki
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Pretor (fac. praetor — I.mn. praetores) — wyzszy urzednik
w antycznym Rzymie majgcy tzw. wtadze mniejszq (im-
perium minus). W czasie nieobecnosci konsulow, pretor
(poZniej dwdch) przejmowat najwyzszq wtadze w miescie,
moggc nawet zwofywac posiedzenia senatu. Zasadniczym
jednak zadaniem pretorow byto sgdownictwo. (zrodto:
Wikipedia)

ak wida¢, dobrze by¢ pretorem. Walke o to stanowi-
sko umozliwia nam nowa gra, ktérg zaprojektowat
Andrei Novac, wydato NSKN Games, a o polskg wer-
sje zadbata Granna. Gra zatytutowana jest oczywiscie
Pretor. W Pretorze gracze wcielajg sie w rzymskich inzy-
nierow, ktorzy zostali wystani do europejskich prowingji
kraju, aby zbudowaé¢ miasto dla Imperium Rzymskiego.
Jest rok 122 naszej ery, a wtadze sprawuje cesarz Hadrian.

Kazdy gracz otrzymuje dwustronng plansze, osmiu robotni-
kow, troche sestercji oraz tokeny, ktérymi bedzie zaznaczat
swoje kawatki miasta. Na stole rozktada sie zaczatki budo-
wy, czyli obdz robotnikdw, rynek, posterunek i tyle kopaln
ztota, ilu jest graczy. Obok wyktada sie kafelki miasta, ktore
gracze beda mogli zbudowaé, zetony muru, zasoby, walute
oraz tor punktowy.

W trakcie rozgrywki gracze bedg wykorzystywac swoich ro-
botnikéw do budowania nowych dzielnic (kafelkdow) miasta
lub do aktywacji tych juz zbudowanych, aby wykorzystaé
przypisang do nich akcje. Na poczatku kazdy z graczy ma
jedynie trzech aktywnych robotnikéw, jednak ta liczba
moze sie zmieni¢ w trakcie gry. Czes¢ robotnikdw odejdzie
na emeryture, a na ich miejsce przyjdg nowi, zatrudnieni
w miescie.
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Akcja budowania jest prosta. Gracz bierze swojego robot-
nika, ktadzie go na kafelku miasta, ktéry chce wybudowag,
ptaci odpowiednig liczbe zasobdw i ztota, a nastepnie
doktada dzielnice do rosngcego miasta i zaznacza swoim
znacznikiem. Co ciekawe, zbudowana w ten sposob dziel-
nica staje sie od razu dostep na dla innych graczy do akty-
wacji i wykorzystania jej ,zdolnosci”.

Druga akcja, czyli wtasnie ak-
tywacja dzielnicy, réwniez wy-
maga umieszczenia na niej
aktywnego robotnika. Trzeba
jednak w tym przypadku zwro-
ci¢ uwage na kilka rzeczy. Po
pierwsze, jesli dany kafelek
zostat w juz w biezacej turze
przez kogo$ wykorzystany, czy-
li na jego polu aktywacji stoi
czyj$ robotnik, to nie mozna go
uzy¢ ponownie. Po drugie, jesli
kafelek jest dostepny, to patrzy-
my, do kogo nalezy. Jesli jest
bezpanski (czyli jest to jeden
z trzech startowych fragmen-
tow miasta) lub nasz, to ak-
tywujemy go bez ponoszenia
kosztéw. Jesli natomiast nalezy
do innego gracza, nalezy przed aktywacjg zaptaci¢ wtasci-
cielowi przypisany do tej dzielnicy koszt aktywacji, zwykle
kilka sestercji. Jesli nie mozemy zapfaci¢, to nie mozemy
aktywowac cudzej dzielnicy.
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Celem gry jest zgromadzenie jak najwiekszej liczby punk-
tow. Te zdobywa sie na rézne sposoby. Po pierwsze, bu-
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dujgc miasto. Kazdy kafelek ma swojg wartos¢ punktowa.
Dodatkowo majg one réznokolorowe mozaiki na rogach.
Jesli w trakcie budowy gracz dopasuje mozaiki na wta-
$nie budowanym fragmencie do tych juz istniejgcych,
moze zarobi¢ dodatkowe punkty. Sposéb drugi, to bu-
dowa muru Hadriana. Ten sposob jest ciekawy o tyle, ze
kiedy budujemy nowy fragment muru, gracz otrzymuje
nie tylko punkty, ktére sg przypisa-
ne do zetonu, ktory byt dostepny,
lecz dostaje takze punkty za kaz-
dy zeton muru, ktéory wybudowat
w poprzednich turach. Trzecim spo-
sobem jest aktywacja odpowied-
nich kafelkow miasta, ktore zosta-
ty juz zbudowane, a ktdére moga
przynies¢ punkty za rézne rzeczy:
posiadane zasoby, liczbe kontrolo-
wanych dzielnic miasta, robotni-
kéw (a nawet za poziom ich zado-
wolenia). Tu musze podzieli¢ sie
jednym spostrzezeniem na temat
kafelkéw punktujgcych za robot-
nikdw i zasoby. Mam wrazenie, ze
sg dos¢ mocne i mogg decydowacd
0 zwyciestwie gracza, ktéry bedzie
je intensywnie wykorzystywat.

Jest ta ze sposéb na zdobycie punktow zwigzany
z jedna z ciekawszych mechanik tej gry —z przechodzeniem
robotnikdbw na emeryture. Mechanizm ,emerytowania”
robotnikdw opisze nieco dalej, na razie wspomne tylko, ze
za kazdym razem, kiedy pracownik idzie na zastuzony wy-
poczynek, gracz dostaje odpowiednig liczbe punktéw.




| w zasadzie to wszystko. Z wierzchu, gra moze sie wyda-
wac niezwykle prosta. Jednak po blizszym przyjrzeniu sie,
wida¢, ze jest w niej mnéstwo miejsca na kombinowanie.
Zaczynajac, chociazby, od tego, w ktérym miejscu i w ja-
kim potozeniu wybudowac dang dzielnice, aby nie tylko od
razu dostac¢ duzo punktéw, lecz réowniez przygotowac so-
bie miejsce na przysztos¢. Decyzja co zbudowac tez moze
by¢ istotna. Nie zawsze buduje sie to, co jest nam w danej
chwili potrzebne, lecz to, co przyda sie innym graczom,
gdyz dzieki temu przyjdg aktywowac nasz kafelek i beda
musieli nam ptacic.

Bardzo ciekawym mechanizmem jest podnoszenie pozio-
mow robotnikom, ktorzy w Pretorze sg reprezentowani
przez szescioscienne kostki. Liczba kropek na $ciance ozna-
cza poziom robotnika. Ow poziom ma znaczenie w dwdch
przypadkach. Po pierwsze pracownik wystany do miejsca,
w ktérym ma wydoby¢ dla nas jakie$ zasoby, wydobedzie
liczbe jednostek réwng jego poziomowi. Im wiec wyzszy,
tym lepiej dla nas. Jednak nie da sie szybko ,wylewelowac”
robotnikéw na poziom szésty, aby korzysta¢ z maksymal-
nego urobku — to drugi aspekt poziomow. Kazdy robotnik,
ktéry osiggnie szésty poziom doswiadczenia, przechodzi
na emeryture i przestaje by¢ dostepny jako aktywny robot-
nik. Mozna co prawda z niego jeszcze skorzystac, ale wy-
maga to aktywacji okreslonej dzielnicy. Co wazne, zaréwno
robotnicy aktywni, jak i ci, ktérzy sg na emeryturze, muszg
by¢ optacani. Jesli nie bedzie dla nich pieniedzy, spadnie im
morale, co potem moze mie¢ bardzo zty wptyw na nasza
koncowa punktacje.

Kolejnym elementem urozmaicajgcym rozgrywke sg plan-
sze graczy. Jak juz wspomniatem, s3 one dwustronne: stro-
na A jest identyczna dla wszystkich pieciu graczy, natomiast
strony B réznig sie nie tylko od stron A, lecz réwniez miedzy
sobg. Uzywajacstrony B, gracze majg rozne wartosci punkto-
we za poziomy morale, rozne koszty zasobow na rynku, réz-
ne koszty utrzymania robotnikow (zaréwno aktywnych, jak
i emerytowanych) oraz rézne wartosci punktow otrzymy-
wanych za przejscie robotnika na emeryture. To powoduje,

D J"j D FI
DI,

L

Ze gra przestaje by¢ taka sama dla kazdego gracza i kazdy
ma nieco inne podejscie do rozgrywki.

Na koniec warto wspomnie¢ o wykonaniu i polskim wyda-
niu. Pretor wyglada bardzo dobrze. llustracje na kafelkach
miasta sg tadne, cho¢ nie ol$niewajgce. Same kafelki wyko-
nane zostaty z grubej, twardej tektury, zatem nie powinno
by¢ z nimi problemdw. Kostki robotnikow to standardowe
k6. W moim egzemplarzu gry znalaztem jedng uszkodzo-
ng kos¢. Uszkodzenie byto nietypowe — zamiast Scianki
z czterema kropkami, dostatem kolejng $cianke z piecioma
kropkami. Rzecz to bardziej draznigca zmyst estetyczny niz
przeszkadzajgca w grze, lecz nie powinna byta sie zdarzyc.

Nieco gorzej ma sie sprawa z instrukcjg. W polskiej wer-
sji pojawity sie dwa btedy. Jeden z nich jest dos¢ powazny
i dotyczy opisu kafelka Wyroczni. W instrukcji i na pomocy
gracza jest napisane, ze 6w kafelek daje jeden punkt mo-
rale za kazdych dwdch emerytowanych robotnikéw. W rze-
czywistosci ikona na kafelku oznacza co$ odwrotnego, czyli
dwa punkty morale za kazdego emerytowanego robotnika.
Drugi btad dotyczy opisu dwdch swigtyn, w ktérych dosta-
jemy punkty za posiadane surowce. Sformutowanie uzyte
w opisie wraz z obrazkiem na kafelku sugeruje, ze punkty
dostajemy za kazda pare okreslonych surowcéw (skoja-
rzenie sprawdzone na kilku graczach). Tymczasem punkty
otrzymuje sie za kazdy posiadany surowiec z wymienio-
nych. Btedne odczytanie zapisu co najmniej podwaja liczbe
punktéw, jakie mozna uzyskac z tych swiatyn.

Mam nadzieje, ze w sieci pojawi sie errata do polskiej wer-
sji instrukcji, gdyz ciezko spodziewac sie, aby nagle wydru-
kowano od nowa do kazdego egzemplarza nowg instrukcje
i cztery karty pomocy. Swojg drogg to takze jest nieco dziw-
ne. Gra jest przeznaczona dla pieciu graczy, a karty pomocy
sg tylko cztery.

Warto zaznaczy¢, ze przy czterech i pieciu graczach Pretor
moze zaja¢ bardzo duzo miejsca na stole. Miasto potrafi
sie szybko rozrosngé, i to w nieoczekiwanych kierunkach.

Warto zatem zabezpieczyc¢ sie na takg ewentualnosc.

Pretor to catkiem porzadna gra typu worker placement
o budowaniu miasta. Jak wspomniatem wczesniej, z pozo-
ru jest catkiem prosta i mozna w nig gra¢ bez wiekszego
zaangazowania. Jednak jesli bedziecie chcieli pokombino-
wag, to réwniez da wam ku temu okazje. Jest w niej mnoé-
stwo miejsca na planowanie i ustalanie strategii gry. Do
tego Pretor dobrze sie skaluje, zatem da sie gra¢ zaréwno
w dwie, jak i w pie¢ osdb. Polecam.

Pretor
Liczba graczy: 2-5 osdb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 60—90 minut
Cena: 119,95 zi
Zrecenzowat: Tomasz ‘Gambit’ Dobosz

tadne wykonanie,
ciekawe mechanizmy,
dobrze sie skaluje.

e Dbtedy w polskiej instrukciji,

kafelki dajgce punkty mogg sie

okazac za silne,

e zajmuje mndéstwo miejsca na
stole.




Zakrecone cfraéﬁary

Wikingowie: Burza mozgow

niezwykle bogatej ofercie tamigtowek
Smart Games znajdziemy rozmaite ukta-
danki, w ktérych abstrakcyjne logicz-
ne wyzwania zostaty umownie ubrane
w przerézne tematyki. Sitg tych produktéw jest to,
ze wznakomitejwiekszosci przy-
padkow, niezaleznie od tematu,
odmienna i oryginalna jest tak- S
ze sama uktadanka i jej reguty. : K

wielonych pomystéw ubranych
w odmienne szaty, dzieki czemu
sieganie po kolejne popularne
,Smarty” jest przyjemnoscia
i wyzwaniem.

Dzisiaj uwage skupimy na ta-
migtéwce opowiadajacej o tfo-
dziach Wikingdéw, ktore stawia-
jg czota poteznemu sztormowi
i usitujg bezpiecznie powrdcic
do macierzystych portéw. Na-
szym zadaniem bedzie umie-
jetne przemieszczanie drak-
karéow wsréd wzburzonych fal
i doprowadzenie ich do celu
przemys$lang sekwencjg ru-
chow.

tamigtéwki ~ Smart  Games
w wiekszosci przypadkow ce-
chuje wysoka jakos¢ wykona-

jacych morskie fale). Dochodzg do tego cztery plasti-
kowe znaczniki portéw (kazdy w innym kolorze), ktére
umieszcza sie na krawedziach planszy, oraz efektowne
stateczki z zaglami w kolorach odpowiadajgcych po-
szczegdlnym portom.

\ Sama famigtéwka jest bardzo
pomystowa i do$¢ wymagajaca.

oOwIE } Elementy zachodzg na siebie w

MozZGOW = 4

1
Zwykle nie napotkamy tutaj po- | 8\ ) sunza

taki sposéb, ze obraca¢ mozna
tylko niektére z nich, a kazdy
obrot sprawia, ze jeden z cze$é
z sgsiadujacych elementéw
zostaje odblokowana, a czesé
unieruchomiona. Pomiedzy
,falami” znajdujg sie szczeliny,
w ktorych umieszczane sg drak-
kary. Obrét elementéw planszy
imitujgcych morskie fale wpra-
wia w ruch znajdujace sie przy
nich statki.

Poszczegdlne zagadki do roz-
wigzania polegajag na tym, ze
mamy okreslone pofozenie
wszystkich elementéw na plan-
szy (czasami sg na niej czte-
ry statki, innym razem mniej)
i rozpoczynajgc od narzucone-
go ustawienia, musimy wyko-
na¢ taka sekwencje obrotow
poszczegdlnych elementow,

nia. Wikingowie: Burza Mé-
zgéw to jedna z najtadniejszych ,smartow”, z jakimi
miatem stycznos$¢. Plansza to niebieska plastikowa
ramka, w ktoérej wyprofilowane sg miejsca na dziewiec
okragtych, zachodzacych na siebie elementow (imitu-

ktora zaprowadzi wszystkie
statki do ich macierzystych portéw. Dofgczona do ze-
stawu ksigzeczka zawiera az szescdziesigt zagadek,
tradycyjnie podzielonych na cztery poziomy trudnosci.
W najprostszych zadaniach musimy doprowadzi¢ do
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celu tylko jeden statek, w najtrudniejszych wszystkie
cztery. Rozwigzanie najtatwiejszych zagadek wymaga
wykonania niespetna dziesieciu ruchéw, podczas gdy
w przypadku najtrudniejszych konieczne potrzebuje-
my ponad trzydziestu obrotéw. Z zadaniami z nizszych
poziomow trudnosci poradzi sobie pieciolatek, podczas
gdy najtrudniejsze stanowi¢ beda wyzwanie dla doro-
stych — to zresztg cechuje dobre tamigtéwki z tej serii.

Wikingowie: Burza Moézgéw to kolejna pomystowa
i solidnie wykonana tamigtéwka z kolekcji Smart Ga-
mes. Troche sie trzeba przyzwyczai¢ do planszy, ktorej
ruchome elementy miewajg sktonnos¢ do zacinania
sie, lecz to w zasadzie jedyny i nieszczegdlnie uciazli-
wy mankament. Poza tym gra wykonana jest bardzo
tadnie, na tle innych ,smartow” wyrdznia sie nieba-
nalnym pomystem i oferuje satysfakcjonujgcy poziom
trudnosci. Polecam ten tytut gorgco, a jezeli miatbym
dokona¢ poréwnania do poziomu skomplikowania
wczesniej recenzowanych ,smartéw”, to w obrebie
tej samej potki cenowej Wikingom blizej do Antywi-
rusa i Pingwindw na lodzie, niz do nieco tatwiejszych
Hide & Seek lub Blokady.

Dziekujemy wydawnictwu Granna za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

Wikingowie: Burza mézgow
Liczba graczy: 1+ oséb
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 10 minut
Cena: 80,00 zt
Zrecenzowat: Marcin ,ajfel’ Zawislak

e oryginalny pomyst,
o efektowne wykonanie,

o
\) e walory edukacyjne,
e duzo zadan o réznych stopniach
trudnosc
¢ ruchome elementy planszy majg
sktonnosé do zacinania sie.




o to takiego hybryda? Najkrocej mowigc
to ,,co$ pomiedzy”. Czesto recenzenci i re-
daktorzy tworzg wtasne klasyfikacje typdow
gier, wyodrebniajg rézne kategorie. Wszy-
scy jednak zdajemy sobie sprawe, ze zazwyczaj gry
planszowe tgczg cechy roznych gatunkéw. Jednak,
czytajgc rézne opinie i komentarze, mozna czasem
odnies¢ wrazenie, ze hybrydy staty sie gatunkiem
samym w sobie.

W przypadku tego rodzaju gier chodzi na ogot o po-
tgczenie eurogier z grami wojennymi. Hybrydy sta-
rajg sie wprowadza¢ abstrakcyjne i czesto niezbyt
skomplikowane mechanizmy do gier wojennych.
Z drugiej strony poswiecone sg w jakiej$ mierze te-
matyce historycznej, wojennej, tyle ze starajg sie jg
ujg¢ w nieco bardziej uproszczony sposdb, czasami
tgczac z innymi elementami (politycznymi, ekono-
micznymi). Czesto polega to na zastosowaniu form
i mechanizméw bardziej typowych dla eurogier.
Dla wielu wargameréw zewnetrzng oznakg takiego
zabiegu mogg by¢ akcesoria (drewniane kosteczki,
réznorodne gadzety itp.) od razu budzace skojarze-
nia, ze taka gra to nie moze by¢ nic ,powaznego”.
Dla tych, ktorzy preferujg eurogry, hybrydy wyrdz-
niac sie bedg gtdownie tematyka.

Hybrydy sg przede wszystkim kompromisem.
Przedstawiane bywaty jako swego rodzaju prdoba
pogodzenia dwdch gatunkow gier, czesto sobie
przeciwstawianych. Oferujg szybka, czasami bar-
dziej interesujacg (ze wzgledu na grywalnosc) roz-
grywke. Zwykle majg fatwiejsze do opanowania

reguty (wraz z catg mechanika rozgrywki) —i to jest
chyba ich najwazniejsza cecha. Eurograczom ofe-
rujg przede wszystkim mozliwos$é pozna-
nia Swiata gier historycznych, tagodnego
,brzejscia”, sprébowania gier, ktére poza
interesujgcymi mechanizmami logicznymi
zawierajg jakas fabute, cho¢ nie ma jej w
hybrydach w nadmiarze.

Kiedy zastanawiam sie nad pojeciem gier
hybrydowych, to przychodzi mi na mysl
jeszcze jedna rzecz: otéz np. gry bloczko-
we firmy Columbia Games, przeciez bardzo
proste, bgd? tez szereg innych prostych gier
historycznych (np. Dos de Mayo) nie nie sg
zwykle okreslane mianem hybryd. Czyzby
dlatego, ze majg zbyt mato cech eurogier?
To by dowodzito, ze co$ takiego jak cechy typowe;j
eurogry istnieje. Jednak do$¢ o tym. Na teoretycz-
ne rozwazania przyjdzie pora kiedy indziej, a tym-
czasem w naszym pieknym kraju sporo sie ostatnio
dzieje za sprawa hybryd.

W Polsce drogg ,hybrydowg” podazyli gtdwnie
niektdrzy autorzy z grona graczy wojennych — to
oni przede wszystkim zajmujg sie tworzeniem tego
typu produkcji. Autorzy eurogier chyba raczej nie
wykazujg szczegdlnych zainteresowan w tym kie-
runku. Powodow nietrudno sie domysli¢. Przede
wszystkim chodzi o uczynienie gier bardziej przy-
stepnymi dla masowego odbiorcy, co czasem faczy
sie z poszukiwaniem nowych rozwigzan, ktore nie-
co bardziej abstrakcyjne podejscie do gier zdawato
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sie zapewniac.

W nadchodzgacym

sezonie letnim
i tuz po nim szyku-
jg sie co najmniej
dwie produkcje,
ktére w mojej
ocenie kwalifikuja
sie jako hybrydy:
gra Wyscig do
Renu autorstwa
Jarka Andruszkie-
wicza i Waldka Gu-
miennego, wyd.
Phalanx  (kiedys
Diablos Polacos)
oraz gra Wyscig do Berlina autorstwa Krzysztofa
Dytczaka, wyd. Leonardo. Jak nietrudno zauwazyg,
tematyka obu gier jest zblizona, okres historyczny
réowniez ten sam. Mechanika — pono¢ sg roéznice
i jesli poczyta sie opisy i réznego rodzaju teksty
promujgce obie produkcje, pracowicie ostatnimi
czasy zamieszczane w Internecie, to pewnie da sie
takowe znalez¢. Jednak podejrzewam, ze z poczat-
ku dla wiekszosci odbiorcéw nie bedzie to jasne.

Obie gry podejmujg ciekawy temat wojennej logi-
styki — wszak na wojnie, poza tym, ze trzeba wal-
czy¢ i wykonywac réznego rodzaju manewry, to
jeszcze nalezy swoich Zotnierzy wyzywié, dostar-
czy¢ im amunicje, sprzet itd. W toku dziatan wo-
jennych czesto nie byto to tatwe. Swietnie omawia




ten temat wydana pod koniec 2013 r. ksigzka Mar-
tina van Crevelda Zywigc wojne. Logistyka od Wal-
lensteina do Pattona.

U Anglikéw i Amerykanow omawiane zjawisko nie
przybierato tak drastycznych form i wielcy dowdd-
cy robili swoje raczej w biatych rekawiczkach, choé
zapewne i tam niejedno zotnierskie zycie udatoby
sie ocali¢, gdyby nie ambicje generatow. W kultu-
rze popularnej watek rywalizacji miedzy genera-
tem Pattonem a marszatkiem Montgomerym zna-
ny jest najbardziej dzieki biograficznemu filmowi
poswieconemu temu pierwszemu (Patton, 1970
r.). Tam najlepiej scharakteryzowat obu dowddcow
pewien niemiecki oficer, ktéry przy okazji lgdo-
wania aliantéw we Wtoszech stwierdzit, ze w tym
teatrze dziatan wojennych bedziemy mieli do czy-
nienia z ,,dwiema primadonnami”, nieskorymi ze
sobg wspotpracowac. | tak to mniej wiecej pdzniej
wygladato.

Wracajgc jednak do dwdch wspomnianych wcze-
Sniej tytutdéw, celem graczy bedzie gtownie umie-
jetne zaopatrywanie swoich nacierajgcych armii
i wybodr najkorzystniejszych tras natarcia. Niemcy
pod koniec Il wojny Swiatowe] nie sg juz réwno-
rzednym przeciwnikiem. Rywalizacja w Wyscigu
do Renu rozgrywa sie miedzy alianckimi dowdd-
cami, w Wyscigu do Berlina — miedzy aliantami
zachodnimi i Sowietami. Nie sg to bynajmniej zato-
zenia abstrakcyjne.

Podczas dziatan wojennych dowddcy niejedno-
krotnie starali sie zdoby¢ rdézne cele przed ,s3-
siadami” ze zgrupowania nacierajgcego obok.
W przypadku frontu wschodniego, gdy wojska
sowieckie zblizaty sie do Berlina, na granicy fron-
téw dowodzonych przez marszatkdw Koniewa i
Zukowa niejednokrotnie zdarzaty
sie walki miedzy oddziatami Ar-
mii Czerwonej. Chodzito m.in. o
to, by odepchna¢ przeciwnika od
najszybszych tras prowadzacych
do Berlina, spowolni¢ jego marsz
itp. Kolejnym symptomem byto
przyspieszanie ofensywy, nawet
gdy warunki taktyczne ewident-
nie temu nie sprzyjaty. Stad np.
rzucanie zgrupowan pancernych
do zdobywania miast, co przyno-
sito im duze, niepotrzebne straty.
Jednak cel byt wazniejszy i dwaj
wspomniani sowieccy marszatko-
wie dazyli do niego dostownie po
trupach. Dodajmy tu, ze niezaleznie od ich we-
whnetrznej rywalizacji byli poganiani przez Stalina,
ktory z kolei chciat zajgc Berlin, zanim dotrg do nie-
go alianci zachodni.

ObaWoyscigizapowiadajgsieinteresujgcoizapewne
sprawia, ze w najblizszym czasie gracze nie bedg sie
nudzi¢, zwtaszcza w zwykle niezbyt interesujgcym
pod wzgledem wydawniczym sezonie ogdrkowym.
Ci, ktérzy szukajg czegos lzejszego,
z powinni zainteresowac sie tymi
produkcjami. Na razie mozna sie-
gnac po inne znane gry hybrydowe,
by zaznajomi¢ sie z tym gatunkiem
gier. Szczegdlnie warte polecenia
jest tu Boze Igrzysko wyd. Phalanx
Games Polska (obecnie Phalanx),
gra autorstwa Martina Wallace’a
poswiecona historii Polski. Nietu-
zinkowa, jako ze podejmujgca te-
mat pewnej absurdalnosci ustroju
Rzeczpospolitej szlacheckiej, pole-
gajacego m.in. na tym, ze czasami
magnatom nie optfacato sie dbac
o dobro wifasnego panstwa, gdyz
prowadzito to do wzmocnienia rywali aktual-
nie obsadzajagcych gtéwne urzedy panstwowe.
| tu wydawnictwo Phalanx szykuje dla nas kolej-
ng atrakcje, poniewaz wkrotce ukazac sie ma gra

DZIEJE RZECZPOSPOLITE] SZLACHECKIE]

Martin Wallace
RZYSKA GRA PLANSZOWA
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»Boze lIgrzysko: Magnaci”, bedaca niejako roz-
winieciem poprzedniego tytutu, cho¢ jest to juz
dzieto polskich autoréw (Jarek Andruszkiewicz
i Waldek Gumienny).

Bardzo dobrg produkcja, rowniez zazwyczaj zalicza-
ng do historycznych hybryd, jest gra wydawnictwa
Fabryka Gier Historycznych pt. Sigismundus Augu-
stus. Jak sam tytut wskazuje, rzecz dotyczy czasow
panowania w Polsce krdéla Zygmunta Augusta. Inna
dobra gra hybrydowa (cho¢ czes¢ graczy zalicza ja
do eurogier), o bardzo duzej regrywalnosci, mimo
uptywu lat nadal wysoko przeze mnie oceniana,
to Perikles wyd. Fantasy Flight Games / Warfrog
Games. Jak sam tytut posrednio wskazuje, gra do-

tyczy wojny miedzy Spartg a Atenami, zwanej pe-
loponesky (431-404 r. p.n.e.). Rywalizacja dwoch
gtéwnych polis Hellady przez wiele lat angazowata
sity Grekéw. Kombinowania (zwtaszcza w wersjach
na wiele 0séb) jest tam mndstwo.

Mam nadzieje, ze udato mi sie przyblizy¢ Wam
nieco historyczne hybrydy, ktére ostatnio rozwi-
jaja sie wyjgtkowo dobrze. Warto zwroci¢ uwage
na dwa wspomniane przeze mnie szykowane do
wydania tytuty osadzone w realiach Il wojny Swia-
towej. Bardzo jestem ciekaw jak ten wyscig miedzy
autorami i wydawcami obu produkcji wptynie na
rynek gier historycznych w Polsce.

Autor: Ryszard ,,Raleen” Kida
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