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PaZdziernik w planszéwkowym swiecie niepodzielnie nalezy do targow w Essen. Truizm,
to prawda, jednak niezwykle wazny, poniewaz nic, co w tym wstepniaku bym napisat
nie mogfoby nie odnosic sie do SPIEL. A napisa¢ zamierzam miedzy innymi o osobie, ktora
dotgczyta do grona najlepszych swiatowych twdrcow gier, ale przeszfo to w Polsce jakos bez
wiekszego echa. Mowa oczywiscie o Ignacym Trzewiczku, ktory Robinsonem Crusoe: Przygoda
na przekletej wyspie udowodnit, ze doskonale wie, w jaki sposob tworzyc¢ swietne gry. W tym
roku do Essen zabrat ze sobq Osadnikow: Narodziny Imperium, o ktérych moZecie przeczytac

w recenzji Tomka Sokoluka. Trzymamy mocno kciuki, aby gra odniosta jeszcze wiekszy sukces
niz na Gen Conie!

Polskie akcenty w Essen to oczywiscie nie tylko Portal Games z Ignacym Trzewiczkiem na czele,
ale takze wiele innych wydawnictw — na przyktad Fabryka Gier Historycznych, ktora Arkg
Zwierzakow udowodhnita, ze rowniez osiggneta niezwykle wysoki poziom projektowania gier.
Nie mozna réwniez zapomniec¢ o osobach, ktére na SPIEL pojechaty prywatnie i powrdcq do
domdw z torbami tupow.

Swietne jest jednak to, ze doszlismy do takiego etapu rozwoju hobby, iz nie tylko importujemy
gry, ale rowniez je eksportujemy. | cate szczescie, bo lepiej chyba by¢ w sSwiecie znanym ze
Swietnych planszowek, niz kilogramdw — nawet najsmaczniejszych — jabtek.

Do zobaczenia za miesigc!
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azdziernikowe zestawienie planszowych bestsel-
lerow sklepu REBEL.pl praktycznie nie rézni sie od
rankingu sprzed miesigca. Mamy dwa powroty,

kilka przesuniec o pojedyncze pozycje i zaledwie jedna
nowos¢ — imprezowg gre Koncept wydang niedawno
naktadem Rebela. Oczywiscie, jak to co roku jesienia
bywa — mamy w tej chwili cisze przed burza, nadcho-
dzaca lawina planszowkowych premier z pewnoscia
bowiem zamiesza takie w naszym rankingu bestselle-

Lista bestsellerow na kolejnej stronie.




TARGI SPIEL W ESSEN

Pazdziernik to szczegdlny miesigc dla wszystkich zwia-
zanych z planszowkowym hobby- wydawcow, projek-
tantow, dystrybutoréw i oczywiscie samych graczy.
To witasnie w tym miesigcu kazdego roku ma miejsce
SPIEL — gigantyczne targi gier w niemieckim Essen.
Réwniez i w tym roku imprezie towarzyszy masa in-
teresujgcych premier, takze ze strony polskich wy-
dawcéw. Juz teraz mozemy wiec zapewnic, ze na ta-
mach kolejnych numeréw Rebel Timesa nie zabraknie
miejsca dla recenzji niektérych z essenskich premier.

Internationale Spieltage

SPIEL, o

REBEL TIMES

LEGENDARNA ARENA OD REBEL.PL

Naktadem wydawnictwa REBEL.pl ukaze sie Tash-Kalar:
Legendarna Arena — polska edycja ubiegtorocznego hitu
Vlaady Chvatila. Tym razem mamy do czynienia z nieco
mniej ztozong gra tego znanego i cenionego projektanta.
Tash-Kalar: Legendarna Arena to szybka i pomystowa
planszéwka dla od dwdch do czterech osdb, w ktorej
walczac na tytutowej arenie, staramy sie pozyska¢ uwage
publicznosci i przychylno$¢ witadcy. W grze wystepujg
trzy odmienne talie frakcji oraz talia potwordw. Dodajac
naprzemiennie nowe elementy do areny, uczestnicy
rywalizacji starajg sie tworzy¢ kombinacje pozwalajgce
przywotywac¢ legendarne postaci i specjalne efekty.
Prostym regutom i szybkim partiom towarzyszg rézne tryby
oraz warianty rywalizacji. Premiera jeszcze w pazdzierniku.

LISTA BESTSELLEROW - PAZDZIERNIK 2014

Dobble( -)

Splendor (edycja polska) (-)

Jungle Speed (edycja polska) (P)
Story Cubes (-)

Osadnicy z Catanu (nowa edycja) (-)
Robinson Crusoe: Przygoda na przekletej
wyspie (edycja gra roku) (P)
Munchkin - Edycja 2013 (-1)
Potwory do Szafy (-1)

Fasolki (Bohnanza) (-1)

List Mitosny (-1)

Carcassonne (edycja polska) (-1)

7 Cuddw Swiata (-1)

Slavika: Rownonoc (Equinox) (-1)

Takie Zycie! (-)

Talisman: Magia i Miecz (-)

Koncept (N)

Small World (edycja polska) (-1)
Arkana Mitosci (-1)

Arkana Mitosci Edycja Premium (-1)

ROj - dodatek Stonoga (The Pillbug) (-1)

N - nowosc, P - powrot
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DODATEK DO TERRA MYSTICA

Dobra wiadomos¢ dla fandw swietnej planszowej stra-
tegii Terra Mystica. Wydawnictwo Bard odpowiedzial-
ne za polska edycje tejze gry, niebawem rozszerzy swo-
jg oferte o dodatek Terra Mystica: Ogien i Lod. Dzieki
niemu nasze rozgrywki wzbogacone zostang miedzy
innymi o az szes¢ nowych, niezwyktych ras, dodatkowa
plansze i trzydziesci nowych zetondéw terenu. Premie-
ra dodatku przewidziana jest na poczatek listopada.

NADCHODZA ZMIENNICY

Zmlennlcy to koIeJna gra planszowa warszawskiego wydawnictwa Inte-Gra,

o ktére chetnie siega do tematyki popularnych seriali
| telewizyjnych. Tym razem gracze wcielg sie w role
taksowkarzy Warszawskiego Przedsiebiorstwa Tak-
sowkowego (WPT) i doswiadczg zwigzanych z tym
absurdéw charakterystycznych dla minionej epoki.
Urzednicy, zwykli obywatele, dewizowcy, podejrza-
ne typy i klienci ,pod gazem” powinni wsigs¢ do wa-
szych taksowek jeszcze przed koricem pazdziernika.

STRIFE OD CUBE

Wydawnictwo Cube dato sie poznaé przede wszystkim jako solidny wydawca
polskiej edycji linii produktéw do karcian-
ki Summoner Wars. Najnowsza premie-
ra Cube to takze gra karciana dla dwdch
0s6b, ktéra juz w chwili zapowiedzi spo-
tkata sie ze sporym zainteresowaniem,
a to za sprawag rewelacyjnych ilustracji.
Strife opowiada o walce Nieskoniczonych,
poteznych bytéw w niezwyktym i ogarnie-
tym wojng Swiecie Aerimu. Gre cechujg
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proste reguty, zapewniajgce jednak spo- '
ry repertuar taktycznych mozliwosci oraz niewielka rola losowego czynnika. |
W chwili, gdy czytacie te stowa, gra powinna by¢ juz dostepna w sprzedazy. |

!

7 CUDOW SWIATA — TRWAJA ELIMINACJE

MESTRZ@STWA P@LSKH

Przypominamy o trwajacych eliminacjach do Mistrzostw Polski w 7 Cudéw
Swiata, w ktorych gtdwna nagroda jest 1000 ztotych. Pod koniec
pazdziernika eliminacje odbedg sie w todzi, Bytomiu, Gdyni,
Poznaniu, Warszawie, Sosnowcu i Braniewie.

Doktadne terminy i wiecej informacji na temat mistrzostw znajdziecie pod
adresem: http://rebel.pl/mistrzostwa/?7cudow=wezudzial
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TEMAT NUMERU: KROLESTWO W BUDOWIE

ominion urzekt mnie przed laty wtasnie

tym, ze ttumaczytem nowym graczom re-

guty w dostownie kilka minut, po czym na-

stepowata dtuga seria emocjonujgcych par-
tii, z ktérych kazda byta zupetnie inna. Pisze o tym
dlatego, ze wydana trzy lata pdzniej gra Kingdom
Builder (takze stworzona przez Vaccarino) posiada-
ta bardzo podobne cechy- mimo ze byta planszéwkg
mechanicznie majgca znikomy zwigzek z serig deck-
buildingowych karcianek i jej licznych nasladowczyn.
Réwniez i tym razem bardzo proste reguty i przemy-
Slana mechanika gwarantowaty duze zréznicowanie
rozgrywek i okazaty sie kluczem do sukcesu przypie-
czetowanego prestizowym wyrdznieniem Spiel des
Jahres w 2012 roku (nagrode tg trzy lata wczesniej
otrzymat Dominion).

Ostatnio nadarzyta sie dobra okazja, aby przypo-
mniec sobie o tej grze. Za sprawg wydawnictwa RE-
BEL.pl, ukazata sie bowiem polska edycja Kindom
Buildera. W naszym rodzimym jezyku przyjeto tytut
Krolestwo w Budowie.

Jakos¢ wydania nie budzi zastrzezen: w solidnym
i tadnie zilustrowanym pudetku znajdziemy osiem
duzych modutéw planszy, talie kart, 160 drewnia-
nych znacznikdéw w czterech kolorach oraz garsc¢
tekturowych ptytek i zetonéw. Gra prezentuje sie
bardzo tadnie, wszystkie elementy sg praktyczne,
wytrzymate i cieszg oko. Instrukcja jest zas dos¢ krot-
ka i dobrze napisana.

Jak nietrudno wywnioskowac po tytule, gra opowia-
da o budowie krélestw. Rozgrywka toczy sie na plan-
szy pokrytej siatkg heksagonalnych pdl, na ktérych
kazdy z graczy umieszcza drewniane domki w swo-
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im kolorze, oznaczajgc w ten sposob kolejne ziemie
swojego rozrastajgcego sie krélestwa. Kazde pole
planszy prezentuje jeden z kilku rodzajow terenu.
Rozgrywka polega na tym, ze kazdy gracz w swojej
turze ciggnie jedng karte z wierzchu stosu, na ktorej
to karcie widnieje jeden z rodzajéw terenu. Wtasnie
na takich polach musi umiesci¢ kilka swoich dom-
kéw, w miare mozliwosci w sgsiedztwie wczesniej
postawionych (zazwyczaj dostawiamy trzy domki, w
niektorych sytuacjach wiecej). Oprocz tego w kilku
miejscach na planszy znajdujg sie pola specjalne —
postawienie osad w ich sgsiedztwie daje nam roéz-
nego rodzaju przywileje pozwalajgce naginac reguty
podstawowe, a co za tym idzie rozbudowywac¢ na-
sze krolestwo w kolejnych turach w sposob bardziej
efektywny. Jak wiec wida¢, zatozenia rozgrywki sg
banalnie proste: losujemy karty i ustawiamy kolej-
ne znaczniki osad, rozszerzajgc w ten sposdb swoje
wtosci. Inni gracze robig to samo, za bardzo sobie
nie przeszkadzajgc, poniewaz uwage poswieca sie tu
bardziej rozszerzaniu wtasnego dorobku punktowe-
go, a nie prébom blokowania rywali.

Jak wspomniatem na wstepie, sitg gry oprocz pro-
stych regut jest duza odmiennos$¢ poszczegdlnych
partii. Wptyw na to majg dwa elementy: modularna
plansza oraz losowane warunki zdobywania punk-
tow. Rozgrywka toczy sie na planszy ztozonej z czte-
rech modutéw, podczas gdy w zestawie mamy osiem
dwustronnych, tak wiec kraina, na ktérej toczone
beda zmagania przybierata bedzie bardzo odmien-
ny wyglad. Kombinacji jest tu naprawde sporo. To
jednak nie wszystko, w kazdej rozgrywce obowigzujg
bowiem inne warunki zdobywania punktow. Oprocz
tego, ze zawsze dostajemy punkty za sgsiedztwo
z oznaczonymi na planszy miastami, na poczatku gry

losuje sie tez trzy karty (sposrod dziesieciu), ktore
okreslajg dodatkowe warunki zwiekszania punkto-
wego dorobku. Sprawia to, ze sposéb rozbudowy
krolestw w poszczegdlnych partiach znaczgco sie od
siebie rézni, poniewaz premie punktowe dostaje-
my za inny uktad osad na planszy. Czasem staramy
sie o jak najdtuzsze poziome linie utozone z naszych
domkdw, innym razem zalezy nam na sgsiedztwie
z jakims typem pdl, a jeszcze innym kluczowa na dro-
dze do zwyciestwa jest po prostu wielkos¢ naszego
krélestwa, a co za tym idzie dgzymy do maksymalne-
go korzystania z mozliwosci stawiania dodatkowych
znacznikow.




ozgrywka w Krélestwo w budowie jest szyb-

ka, emocjonujaca i wciggajgca. Nie trzeba tu

pamieta¢ rozmaitych regutek i wyjatkow od

podstawowych zasad, catos¢ jest naprawde
prosta i klarowna, a jednoczesnie nie brakuje okazji
do popracowania szarymi komdérkami. Odmiennosc
rozgrywek i elegancja zaproponowanej tu mechaniki
sprawia, ze dobrze sie przy tej grze bawig doswiad-
czeni gracze, a jednoczesnie prostota regut czyni
Krolestwo w budowie $wietng propozycjg dla po-
czatkujacych. Gra sprawdzita mi sie takze jako plan-
szowka familijna.

Zastrzezenie mam w sumie jedno- dla jednych bar-
dzo istotne, dla innych bez znaczenia. Podobnie jak
w przypadku Dominiona, tak i tutaj podczas roz-
grywki niewiele jest interakcji pomiedzy graczami. To
dos$¢ tradycyjny wyscig po punkty, w ktérym kazdy
jest skupiony na witasnym, optymalnym rozstawia-
niu osad i raczej nieczesto zaprzata sobie gtowe tym,
aby komus z rywali poprzeszkadzac. Niektérzy to
w grach lubig, dla innych jest to cecha dyskwalifiku-
jaca produkt — warto wiec o tym pamietaé. Po cze-
Sci wynika z tego takze atut, jakim niewatpliwie jest
dobre skalowanie, tak samo bowiem przyjemnie gra
sie w Krélestwo w budowie w cztery, trzy, jak i dwie
osoby. Ta gra w swojej klasie jest naprawde fajna
i godng uwagi pozycjg. Dziata nienagannie, opano-
wuje sie jg btyskawicznie i chetnie sie do niej powra-
ca, a przyjemnosc ptynaca z rozgrywki poteguje do-
datkowo tadne wydanie.

Krélestwo w budowie
Zrecenzowat: Marcin ,ajfel” Zawislak
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 149,95 ztotych

solidnie i tadnie wydana,

prosta i nienagannie dziatajgca
mechanika,

duza odmiennos¢ rozgrywek,
sprawdzi sie w grupach o zréznico-
wanym wieku i doswiadczeniu.

mato interakgji.
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Hrabia, Krol

Promocja

ycztery wjednym” —
CZy Zawsze jest
korzystna?

eria Carcassonne to w tej chwili okoto 70 réznych edycji, wer-

sji alternatywnych, limitowanych, demonstracyjnych i tym po-

dobnych, a takze dodatkdéw oraz mini-dodatkéw. Szczegodlnie te

ostatnie sg bardzo charakterystyczne dla omawianej linii wydaw-
niczej. Rozszerzenia do Carcassonne zawierajgce tylko kilka kafelkdow i/
lub nowych pionkéw pojawiajg sie dosc czesto przy réznych okazjach,
takich jak choc¢by targi w Essen. W niektorych przypadkach sg to gadze-
ty promocyjne o dos¢ ograniczonym zasiegu, dostepne jednorazowo
i potem juz nigdy nie wznawiane. Jednak sporo z nich wydawanych jest
rowniez pozniej w zestawach, stajgc sie tym samym komponentami
petnoprawnych ,,duzych” dodatkow. Tak jest w przypadku szostego roz-
szerzenia do polskiej edycji gry, zatytutowanego Carcassonne: Hrabia,
Krol i Rzeka, ktore sktada sie z az czterech niezaleznych od siebie, cho¢
mozliwych do tgczenia mini-dodatkéw. W niniejszym tekscie przyjrzy-
my sie blizej kazdemu z nich.

Zacznijmy jednak od tradycyjnych kilku stéw na temat jakosci wykonania dodatku. Dos$¢ wy-
trzymate pudetko oprawa graficzng koresponduje z innymi produktami z serii, podobnie jak
elementy, ktére znajdziemy w jego srodku: 36 nowych ptytek i jeden drewniany pionek. Ten
ostatni wykonany jest naprawde tadnie, za to kafelki majg bardzo powazng wade. Kolor re-
wersow nowych ptytek terenu nieznacznie rézni sie od koloru rewersow wersji podstawowej
i wczesniejszych rozszerzen. To oznacza, ze o ile nie dysponujemy materiatowym woreczkiem
z Kupcow i Budowniczych lub jakim$ innym nieprzezroczystym pojemnikiem na kafelki, od
razu widzie¢ bedziemy, ktéry z losowanych zetonéw pochodzi z ,podstawki”, a ktéry z dodatku.
W przypadku rozgrywki czysto familijnej, w gronie nastawionym raczej na wspdélng zabawe niz
zwyciestwo, pewnie nie bedzie to wielki ktopot, ale juz gracze usposobieni bardziej rywaliza-
cyjnie bedg mogli bez zadnego problemu wykorzystac te wiedze na swojg korzys¢. Oczywiscie
nie zaktadam, ze wszyscy beda od razu oszukiwagé, nie losujgc, a wybierajgc swoje ptytki, jed-
nak samo dopuszczenie takiej mozliwosci jest juz duzym btedem ze strony wydawcy. Niestety
wolna od wad nie jest tez instrukcja dodatku. Znajdziemy w niej kilka btedéw edytorskich oraz
nie do konca klarownie wyjasnionych zasad pozostawiajacych pole do wtasnej interpretaciji.
Rzuémy jednak okiem na poszczegdlne przedstawione w niej mini-dodatki.




Krol i baron rabusiow

Pierwsze z zaprezentowanych rozszerzen, wprowa-
dzone na rynek jako osobny produkt w 2004 roku,
zawiera 7 nowych ptytek, z ktérych 5 to kafelki te-
renu. Szczegdlnie jeden z nich jest bardzo ciekawy
— zawiera zachodzace na siebie dwa osobne seg-
menty miasta, pozwalajgc na wznoszenie skompli-
kowanych i oryginalnych konstrukcji. Az szkoda, ze
jest tylko jeden. Z kolei dwa zetony, ktore nie sta-
ja sie nigdy elementami planszy, to tytutowi Krél i
Baron rabusiéw. Ptytka Kréla wedruje do pierwsze-
go gracza, ktéry ukoniczy budowe miasta, a potem
przejmowana jest przez kazdego, kto wzniesie mia-
sto wieksze niz aktualny Krél. Gracz mogacy sie po-
chwalié¢ najbardziej okazatym miastem w catej grze
na jej koncu dostanie dodatkowo 1 punkt za kazde
ukoriczone miasto na planszy, niezaleznie od tego,
przez kogo jest ono kontrolowane. Baron rabu-
sidw dziata analogicznie, ale jego zdolno$¢é dotyczy
traktow. Obie te ptytki czesto zmieniajg wiascicieli,
dajg bonus na koniec gry, a takze pozwalajg troche
sprofilowac swojg taktyke. W zaleznosci od liczby
ukoniczonych miast i traktow, potrafig zapewnic kil-
kanascie lub nawet wiecej dodatkowych punktow.
Pomimo niewielkiej liczby elementéw w dodatku,
mini-rozszerzenie Krdl i baron rabusiow wnosi do
rozgrywki pewien powiew swiezosci i jest na pewno
jedng z wartosciowszych rzeczy, ktére znajdziemy w
pudetku.

Heretyk i siedziba kultu

To rozszerzenie to zaledwie 5 nowych kafelkow
przedstawiajacych mroczng strone Carcassonne —
siedziby kultu heretykdw. Punktujg one dokfadnie
tak samo jak klasztory z wersji podstawowej, majg

jednak ciekawe dodatkowe zasady —nie mogg zostac
wzniesione w sgsiedztwie dwdch lub wiecej klasz-
torow (i odwrotnie, klasztor nie moze sgsiadowad
z wiecej niz jedng siedzibg kultu heretykéw). Gdy
jednak dochodzi do sytuacji, ze klasztor z mnichem
ktoregos gracza sasiaduje z dokfadnie jednga siedzi-
ba kultu, na ktdrej stoi heretyk przeciwnika, muszg
oni rzucic sobie wyzwanie. Ten, kto pierwszy ukon-
czy swoj budynek wedtug standardowych zasad gry,
otrzymuje 9 punktéw, oponent zas zostaje z niczym
i zabiera swoj pionek z planszy do rezerw. To rozwig-
zanie w istotny sposob zwieksza interakcje miedzy
graczami i czyni rozgrywke bardziej konfrontacyjna,
szczegolnie przy wiekszej liczbie uczestnikdw — im
na planszy gesciej od pionkéw, tym wiecej emocji.

Hrabia Carcassonne

Kolejny mini-dodatek wprowadza az 12 nowych pty-
tek, jednak wszystkie one muszg znalez¢ sie na sto-
le przed rozpoczeciem rozgrywki. Kafelki te przed-
stawiajg miasto Carcassonne podzielone na cztery
dzielnice, po ktdrych krazy Hrabia, reprezentowany
przez duzy fioletowy pionek. Za kazdym razem, gdy
gracz tak dostawi wyciggnietg przez siebie ptytke, ze
punkty za nig otrzyma tylko przeciwnik, a nie on sam,
ma prawo do pofozenia swojego wolnego pionka
na jednej z dzielnic miasta i przesuniecia Hrabiego.
Posiadajac zas swoich podwtadnych na terenie Car-
cassonne, mozemy w momencie punktowania prze-
niesc¢ ich z powrotem na zasadniczg czes¢ planszy,
przejmujac w ten sposéb niekontrolowane przez ni-
kogo miejsce, doprowadzajgc do remisu lub nawet
w ostatniej chwili zdobywajgc przewage w danym
miescie czy na trakcie obstawionym przez przeciw-
nika. Pamieta¢ jednak nalezy, ze kazda z dzielnic

odpowiada tylko jednemu typowi budowli (przy-
ktadowo pionka z katedry nie mozemy umiescié¢ na
trakcie czy gospodarstwie, a jedynie w klasztorze),
zas Hrabia znajdujacy sie w danej dzielnicy blokuje
mozliwos¢ skorzystania z niej. Przyznam szczerze, ze
w teorii to rozszerzenie prezentuje sie najsmakowi-
ciej ze wszystkich mini-dodatkéw sktadajacych sie
na Hrabiego, Krdla i Rzeke. Praktyka jednak bolesnie
to weryfikuje — zasady, ktore bardzo fajnie brzmia
zapisane w instrukcji, zupetnie nie sprawdzajg sie
podczas rozgrywki i s3 przez wiekszosé uczestnikow
po prostu ignorowane. Umiejetne wykorzystanie
pol miasta Carcassonne i pionka Hrabiego nie jest
absolutnie konieczne do zwyciestwa, ani nawet nie
zbliza do niego w szczegdlnie wydatny sposéb. Do-
datkowo przenoszenie do Carcassonne swoich pod-
wiadnych w wiekszosci przypadkow jest zwyczajnie
nieoptacalne — znacznie lepiej mie¢ o jeden pionek
wiecej w rezerwie i wykorzystaé¢ do wtasnych celow,
niz trzymacé go przez pot gry w ,,zamrozeniu”, aby
w jednej czy dwdch sytuacjach uniemozliwi¢ zdo-
bycie punktéw przeciwnikowi. Moze sie oczywiscie
zdarzy¢, ze takie zagranie troche zamiesza na torze
punktacji, jest to jednak niezwykle rzadki przypa-
dek. Szkoda, ze tak ciekawie pomyslany mechanizm
okazuje sie tak mato grywalny i po prostu nieatrak-
cyjny, bo samo jego zatozenie jest naprawde dobre.




Rzeka Il Carcassonne: Hrabia, Krdl i Rzeka
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski

Kontynuacja rozszerzenia pod tytutem Rzeka, pier- Liczba graczy: 2-6 oséb

wotnie wydanego w 2001 roku, to znéw 12 ptytek Wiek: 8+

terenu, uktadanych na stole przed grg, wokoét kto- Czas gry: ok. 45 minut

rych uczestnicy rozbudowujg pdézniej plansze we- Cena: 45,95 ztotych

dtug standardowych zasad. W zwigzku z faktem,

ze oba mini-dodatki modyfikujg etap przygotowa- e dodatki Krél i baron rabusiéw oraz
nia do rozgrywki, Rzeki Il nie mozna tgczy¢ z Hrabig Heretyk i siedziba kultu.

Carcassonne. Poza zmiang w startowym ukfadzie
planszy i wprowadzeniem trzech zetonéw specjal-

nych, dedykowanych grze z wczesniej wydanymi e dodatki Hrabia Carcassonne i Rzeka II,
,duzymi” rozszerzeniami: Karczmy i Katedry, Kupcy ‘ e kolor rewerséw zetonéw terenu inny
i Budowniczowie oraz Ksiezniczka i Smok, Rzeka Il . niz w ,podstawce”,

nie wnosi do rozgrywki wiele wiecej i jest niestety w e instrukcja.

mojej opinii najstabszym z czterech mini-dodatkdow
dostepnych w pudetku.

Podsumowanie

Hrabia, Krél i Rzeka to zbiér dodatkdw nierdwnych,
gdzie obok naprawde ciekawych rozwigzan znacz-
nie urozmaicajacych zabawe, znajdziemy mato
grywalne elementy o zmarnowanym potencjale.
Do wystawienia mu dobrej oceny nie zacheca tez
istotna wpadka produkcyjna, zwigzana z rewersami
ptytek. Podsumowujgc najkrécej — jesli zagraliscie
juz w kilka dodatkéw, a partii Carcassonne wcigz
wam mato, mozecie zaopatrzy¢ sie w to rozszerze-
nie i wykorzysta¢ przynajmniej czes¢ dostepnych w
nim wariantow. Jesli zas dysponujecie tylko wersjg
podstawowag, a ciekawi was jak mozna rozbudowaé
te swietng gre, aby dawata jeszcze wiecej frajdy —
to na pewno nie powinien by¢ wasz pierwszy zakup
do kolekgji. Istnieje przynajmniej kilka dodatkéw do
Carcassonne stojacych na duzo wyzszym poziomie
i to po nie warto siegngé najpierw.

N




azdy, kto chociaz troche interesuje sie gra-

mi planszowymi z pewnoscig zauwazyt, jak

ogromna jest roznorodnos¢ podejmowanych

przez nie tematéw. W obrebie rozmaitych,
mniej lub bardziej ztozonych gatunkdéw gier znajdzie-
my tematyki od bardzo powaznych po zupetnie bta-
he. W zaleznosci od preferencji, bgdz chwilowego
kaprysu, mozemy siegna¢ po gre opowiadajg o gigan-
tycznym konflikcie decydujagcym o losach swiata lub
probie powstrzymania jakiejs globalnej katastrofy,
jak i o pieczeniu pizzy albo sprzedawaniu warzyw. Na
niemalze kazdy temat jakas planszéwka juz powstata,
albo moze powstaé w przysztosci. Czemu o tym pisze?
Przedmiotem niniejszej recenzji jest bowiem gra fa-
milijna, ktorej oryginalnosci podejmowanej tematyki
z cata pewnoscig nie mozna odmowic.
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Wyturlaj sobie zyciorys

Tytut wiele zdradza, ale jednoczesnie moze nieco my-
lic. CV to nie tyle gra o pisaniu wiasnego zyciorysu, co
o drodze przez zycie, ktdrej towarzyszg sukcesy i po-
razki oraz gromadzenie doswiadczen i osiggnie¢. Od
dziecinstwa, poprzez mtodziencze lata i sciezke karie-
ry zawodowej w dorostym zyciu, az po lata spokojnej
starosci — podczas rozgrywki staramy sie przez kazdy
z etapow przejsé jak najlepiej, aby w ostatecznym
rozrachunku mieé za sobg zycie w dostatku, zdrowiu,
jak réwniez poczucie spetnienia na polu zawodowym
i osobistym. Taka jest idea CV, pozostaje zatem prze-
konac sie, jak ten catkiem fajny pomyst zostat zreali-
zowany.

Gra zostata sSwietnie wydana: jest kolorowa, sympa-
tycznie zilustrowana, a jako$¢ wszystkich komponen-
téw nie budzi zastrzezen. Wewnatrz solidnego pudet-
ka (o nieco przesadzonej kubatorze, biorgc pod uwage
liczbe elementow zestawu) znajdziemy solidng, pla-
stikowa wypraske, dzieki ktérej tatwo zachowa¢ po-
rzgdek. Na komponenty CV sktada sie talia osiemdzie-
sieciu siedmiu kart, niewielka, ale solidnie wykonana
plansza, siedem specjalnych kostek oraz czterdziesci
dziewie¢ zetondw. Catos¢ uzupetnia instrukcja oraz
notesik i ofdwek — pomocne przy podliczaniu punkta-
cji na koniec gry; nie tyle rzecz niezbedna do rozgryw-
ki, co sympatyczny gadzet.

Na wszystkich elementach zestawu w réznych miej-
scach pojawiajg sie proste, okragte ikonki. S3 one wi-
doczne na tekturowych zetonach, planszy, Sciankach
kostek i w réznych miejscach na kartach. CV to gra

symboli, cata rozgrywka jest o nie oparta, nie liczac
za$ tytutdw na kartach, prézno szukaé tu dodatko-
wych tekstéw. Mimo iz mamy tu plansze i spory ze-
staw kart oraz zetondw, gre najtrafniej sklasyfikowac
jako kosciang, cata mechanika rozgrywki toczy sie bo-
wiem wokoét serii rzutéw wspomnianymi siedmioma
kostkami i zbieraniu odpowiednich zestawdéw symbo-
li. Wyjasnia to na dostownie kilku stronach instrukcja,
ktorej lektura nieco psuje ogdlne, Swietne pierwsze
wrazenie, jakie mamy po otwarciu pudetka.

Reguty gry sg dosé proste, ale instrukcja jest niestety
dosc¢ chaotycznie napisana i w pierwszej chwili niekto-
re przepisy wydajg sie by¢ nieco bardziej zagmatwane
niz sg w istocie. Mechaniczne tryby CV nie sg niczym
nowatorskim, aczkolwiek trudno uznawac to za man-
kament, skoro zaproponowany miks sprawdzonych
rozwigzan dziata tu sprawnie i bez zgrzytéw. Catkiem
zgrabnie z mechanikg zwigzany jest takze sam temat:
elementy budowanego przez nas zyciorysu stanowia
karty, ktére podzielono na okres dziecinstwa, mtodo-
$ci, dojrzatosci oraz starosci. Uzupetnienie stanowia
karty celdw, o ktdrych za chwile.




Gra polega na zbieraniu kart z kolejnych okreséw
naszego zycia, ktére na koniec zabawy utoig sie w
nasza historie, opisujgc dokonania i doswiadczenia.
Rozgrywke stanowi sekwencja tur, w ktorych mamy
na planszy kilka odkrytych kart do pozyskania. Kazda
z nich ma koszt zakupu wyrazony w postaci kilku sym-
boli, ktére musimy zebra¢, wykonujac serie rzutow
kostkami, dodajgc ewentualnie symbole ze zdoby-
tych wczesniej zetondw i juz posiadanych kart. Zdo-
byte karty mogg nam dawacd réznego typu przywileje
w kolejnych turach, jak réwniez punkty zwyciestwa
na koniec gry. Korzysci z posiadanych kart sg jednak
ograniczone —tylko niektdre pozostajg aktywne, prze-
staniajac inne. Rzadzi tym wszystkim kilka prostych
regut, ktére opanowuje sie niezwykle szybko juz przy
pierwszej rozgrywce.

Gdy gracze , przewedrujg” przez talie kolejnych eta-
pow zycia, stajgc sie posiadaczami czesci z kart, ktére
pojawity sie na planszy, nastepuje podliczenie punk-
téw i wytonienie zwyciezcy. Przyznam, ze osobiscie
wole, gdy rezultat rywalizacji znany jest natychmiast,
w chwili zakonczenia partii, podczas gdy CV nalezy do
tych gier, w ktérych na koniec mamy wielkie liczenie,
po ktdrym wytoniony zwyciezca niekiedy sam jest
lekko zaskoczony swoim sukcesem. Nie zmienia to
jednak faktu, ze sposdb gromadzenia punktéw jest
bardzo fajnie przemyslany: za zdobyte karty zwigzane
ze zdrowiem, wiedzg i zyciem osobistym dostaniemy
tym wiecej punktéw, im wiecej tychze kart zdotalismy
zebrac (przy czym lepiej premiowana jest duza liczba
kart w jednej z dziedzin, niz réwnomierny rozktad we
wszystkich). Za to punkty z kart zwigzanych z majat-
kiem zalezg juz od wartosci widniejgcej na tychze kar-
tach — tutaj nie ilos¢, a jakos¢ sie liczy. Nasz ostatecz-
ny wynik uzupetniaja wspomniane wczesniej karty
celéw: kazdy z graczy na poczatku gry dostaje jedng
taka karte (i trzyma ja w tajemnicy przed rywalami),
oproécz tego kilka kart celu umieszcza sie na planszy

REBEL TIMES

— opisane na nich warunki zdobywania punktéw sg
publiczne i korzystajg z nich wszyscy.

Rozgrywka w CV przebiega do$¢ sprawnie, chociaz
wiele tu zalezy od graczy, bowiem zbieranie symboli
z kostek, uzupetnianie ich zetonami i dopasowywanie
do dostepnych kart moze troche ptynnosé gry zaci-
na¢. Ma to miejsce szczegdlnie w sytuacji, gdy mato
zdecydowany gracz moze dopasowac¢ symbole na
kilka sposobdw, a wskazanie najlepszej z mozliwych
do pozyskania kart nie jest oczywiste. Nie ma jednak
powodu do szukania dziury w catym i uczciwie trze-
ba CV pochwali¢ za to, ze zostato dobrze przemyslane
i opracowane naprawde solidnie. Powody do narze-
kan znajda zwolennicy duzej interakcji i nienaganne-
go balansu. Same kostki, wiadomo ze potrafig by¢
kaprysne (to jest urok gier z kostkami), nieco bardziej
frustrujgce mogg sie natomiast okazac karty celow,
bowiem zdarzajg sie tutaj spore dysproporcje, a co za
tym idzie niejednokrotnie zdarzg nam sie rozgrywki,
w ktérych jednemu z graczy duzo fatwiej punktowac
niz innym. Osobiscie nie dramatyzowatbym z tego
powodu, jedynie to sygnalizuje, mi bowiem nieréw-
ne karty celdw wrazenia z rozgrywek CV nie byly
w stanie popsué. Skoro juz o kartach celéw mowa, to
w moim odczuciu nie do korica spetniajg swojg role
cele publiczne, jako element majacy réznicowac po-
szczegblne rozgrywki. Owszem, na poczatku inaczej
wylosowane karty celdw publicznych sprawiajg, ze
kolejne gry rdznig sie od siebie dos¢ istotnie, ale dzia-
ta to dos$é krotko. Czeste i regularnie wracanie do tej
gry moze uczynié jg nuzacg, bowiem jest do$¢ powta-
rzalna i odmienne cele publiczne nie sg w stanie tego
na dtuzszg mete zmienic. Z tego wzgledu przyjemniej
sie do CV wraca raz na jaki$ czas, pomiedzy innymi
tytutami. Inna sprawa, ze trwajg juz prace nad dodat-
kiem do tej gry, ktéry niewykluczone, ze pozytywnie
wptynie na odmiennosé rozgrywek. Ale o tym jeszcze
Z pewnoscig bedzie okazja napisad.

CV to pierwszy tytut w ofercie wydawnictwa Granna
nalezacy do linii Granna Expert, czyli gier z zatozenia
bardziej ztozonych i wymagajacych od innych tytutéow
z oferty tego wydawcy. O ile samg gre uwazam za pro-
dukt zdecydowanie godny uwagi, o tyle zainauguro-
wanie nig serii Expert wydaje mi sie dosé dyskusyjne.
CV to z pewnoscig produkt bardziej ztozony i wymaga-
jacy niz na przyktad Potwory do szafy albo Dobre i zte
duchy, niemniej wcigz pozostaje lekka, sympatyczng
gra familijng — Swietnie wydang, przemyslang i dziata-
jaca bez zarzutu, ale relatywnie mato skomplikowana.

cv
Zrecenzowat: Marcin ,Ajfel” Zawislak
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 89,95 ztotych

|II

Dziekujemy wydawnictwu Granna za przekazanie
egzemplarza do recenzji.

Y e tadnieisolidnie wydana,
) e Oryginalny pomyst,
* Proste, grywalne reguty.
e Dos¢ powtarzalne rozgrywki,
e Nieréwne karty celdw,
* Troche chaotyczna instrukcja.
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ubiegtym roku, na famach 69 numeru Rebel Timesa, miatem przyjem-

nos¢ recenzowac gre planszowg DreadBall opowiadajgcy o niezwykle

brutalnej, a przy tym najpopularniejszej w futurystycznym uniwersum

Warpath dyscyplinie sportu. Wspominatem woéwczas niejednokrotnie
o wyraznej inspiracji klasycznym Blood Bowlem i o tym, na ile oryginalny oraz godny
uwagi jest nowy projekt na tle przeboju sprzed lat.

DreadBall urzekt mnie elegancjg mechaniki i zgrabnym potaczeniem sprawdzonych pomystéw z zu-
petnie nowymi rozwigzaniami. Bez zarzutu okazaty sie takze reguty rozgrywek ligowych. We wspo-
mnianej recenzji zaznaczatem, ze gra robi Swietne wrazenie, ale do petni sukcesu potrzebny jest jej
rozwoj: pojawienie sie nowych druzyn i dodatkowych regut. To absolutnie niezbedny warunek do
tego, aby DreadBall byt w stanie zdetronizowac legendarnego Blood Bowla, ktorego reguty ewolu-
owaty przez przeszto dwie dekady.

Dzisiaj juz wiemy, ze wydawca gry stanagt na wysokosci zadania i kolejnymi falami ukazata sie ob-
fita porcja dodatkow. W tym tekscie uwage poswiece pierwszej fali rozszerzen, bo takim mianem
okresli¢ mozna DreadBall: Season 2, na ktéry sktada sie podrecznik z nowymi regutami oraz szereg
zestawow z dodatkowymi figurkami do gry.

Liczacy szescdziesigt cztery strony podrecznik wydano identycznie, jak ksigzke z podstawowymi re-
gutami gry: miekka okfadka, gruby kredowy papier, catos¢ w kolorze. Ogélnie rzecz ujmujac, jedyne
do czego mozna sie tu przyczepié, to ilos¢ materiatu w stosunku do ceny, co by bowiem nie méwic
mamy tu do czynienia z dos¢ niewielkg broszurg, ktéra nie jest jakos¢ szczegdlnie napakowang tre-
Scig. Catos¢ czyta sie przyjemnie i bardzo szybko, chciatoby sie jednak troche wiecej. W pierwszej
kolejnosci poznajemy dwa nowe elementy, ktére mozna wprowadzi¢ do rozgrywek, czyli treneréw
pomocniczych oraz cheerleaderki. Jak pamietamy z podstawowych regut, doping dla druzyny ma
czesto znaczacy wptyw na jej poczynania na boisku. Wprowadzenie cheerleaderek potrafi te efekty
zwielokrotni¢. W tym celu musimy naszg druzyne uzupetni¢ o kilka modeli cheerleaderek, ktore
umieszcza sie obok boiska, na torze punktacji. Ich reguty sg bardzo proste, jednoczesnie stanowig
one catkiem fajne urozmaicenie rywalizacji.

Reguty asystentow trenera sg nieco bardziej ztozone, ale zamyst jest podobny: tak jak na zawod-
nikéw i cheerleaderki, tak i na treneréw mozemy poswieci¢ posiadane kredyty celem uzyskania
pewnych przywilejow podczas meczu (w odréznieniu od cheerleaderek, obecnosé treneréw w okre-
Slonych sytuacjach wptywa na akcje naszych zawodnikéw w sposdb bezposredni).



Cheerleaderki i trenerzy oferujag nowa porcje taktycz-
nych mozliwosci, odczuwalng szczegdlnie podczas roz-
grywek ligowych, gdy w obrebie posiadanego budzetu
szukamy réznych pomystéw na optymalnie przygoto-
wany do meczu zespdt. Zaproponowane tu reguty nie
rewolucjonizujg rozgrywki i stanowia raczej drobny, acz-
kolwiek przyjemny dodatek. Z przykroscia trzeba jednak
stwierdzi¢, ze zaréwno jako$¢ figurek cheerleaderek, jak
i treneréw waha sie pomiedzy przecietng, a stabg. Nie-
stety prezentujg sie gorzej niz wiekszos¢ zawodnikow.

Dalsza czes¢ podrecznika rozszerza nieco reguty ligowe,
co cieszy bowiem to, co zaproponowano nam na poczg-
tek, mimo iz dziata bardzo fajnie, az sie prosi o rozmaite
urozmaicenia. Wigze sie to bezposrednio z porcjg no-
wych zdolnosci zawodnikéw, ktére takze zawarto w pod-
reczniku. Cze$¢ z nich powstata z mysla o nowych dru-
zynach, pozostate zas wzbogacg repertuar mozliwosci
wszystkich graczy. Skoro juz o nowych druzynach wspo-
mniatem, obok czterech z podstawowej gry za sprawg
DreadBall: Season 2 do ligowych rywalizacji dotaczajg
cztery kolejne:

e Chromium Chargers to roboty potrafigce zmienia¢
swoja forme i role na boisku,

e Locust City Chiefs stanowig druzyne owadziej rasy
Z’zor, ktdrej jednym z atutéw jest pomocny w bru-
talnych starciach naturalny pancerz,

e Pelgar Mystics to reprezentacja niezwyktej rasy Ju-
dwan, ktéra prezentuje kompletnie inny styl gry niz
reszta galaktyki — mniej brutalny, bardziej przebiegty
(niedostepne sa dla nich niektére akcje standardo-
we, za to majg swojg wiasna akcje ,,zwdd”, ktéra jest
niedostepna dla innych druzyn),

e Void Sirens to druzyna Korporacji w wydaniu zen-
skim. Statystyki dziewczyn nie réznia sie od zawod-
nikdbw Trontek 29ers, ale réznice robig zdolnosci
specjalne i az cztery kostki trenerskie.

Nowe druzyny nie rozczarowuja. Przede wszystkim kaz-
da ma swdj charakter i wprowadza do gry co$ nowego.

S3 pomystowe, ale i wymagajace. Na pewno gra sie nimi
trudniej niz wczesniejszg czworkg, dlatego nie polecat-
bym zaczynania przygody z DreadBallem od rozgrywek
ktdras z ekip drugiego sezonu. W moim odczuciu troche
przekombinowani okazali sie Chromium Chargers, cieka-
wi na papierze, jednak w trakcie rozgrywki zmienne role
na boisku wprowadzajg duze zamieszanie, niekoniecznie
w pozytywnym tego stowa znaczeniu. Figurki nowych
druzyn prezentujg dos¢ przecietny poziom, niestety nie
zauwazytem postepu w stosunku do wczesniejszych pro-
jektow. Na pewno modele te nie doréwnuja figurkom
z wydanego nieco pdzniej przez tego samego producen-
ta Deadzone.

Co jeszcze oferuje nam Dreadball: Season 2? Oprocz no-
wych druzyn nie mogto zabrakna¢ kolejnych gwiazd tego
sportu. Season 2 rozszerza gre az o dziewiec kolejnych,
ktérych figurki mozemy naby¢ osobno, wedle gustu
i zapotrzebowania, petne statystyki opisuje zas podrecz-
nik. Figurki MVPs w relacji do ich ceny s3 stabe. O ile
nabywajac jedng z druzyn, mamy poczucie rozsgdnie
wydanych pieniedzy, o tyle pojedyncze modele gwiazd
niestety uroda nie grzesza, a ich ceny zaczynajg sie od
25 ztotych za sztuke. Lepiej od figurek prezentujg sie re-
guty i statystyki - roznorodnos¢ gwiazd robi wrazenie i na
pewno stanowig one mocng strone tego rozszerzenia.

DreadBall: Season 2, mimo kilku wspomnianych manka-
mentdw, rozwija gre doktadnie w tym kierunku, w jakim
fani mogli oczekiwaé, czynigc DreadBalla gra ciekawszg
i jeszcze bardziej emocjonujacga. Prosta liga i ograniczo-
na liczba zdolnosci zawodnikéw zostaty rozszerzone.
Skromny repertuar czterech druzyn podwojono, a ca-
tos¢ uzupetniono nowymi gwiazdami sportu i regutami
cheerleaderek oraz dodatkowych treneréw. To oczy-
wiscie wyrazna inspiracja klasycznym Blood Bowlem —
i dobrze, ze w DreadBallu nie zabrakto tych elementéw.

Wszystkim sympatykom DreadBalla, ktérzy rozwazaja
rozszerzenie i urozmaicenie rozgrywek polecam drugi
sezon z czystym sumieniem: jest tu w czym wybiera¢,

wszystkie elementy opracowano zas w sposéb solidny
i przemyslany. Jedyny mankament to jakos$¢ niektorych
figurek i ich relacja do ceny, ale solidna mechanika oraz
emocje towarzyszgce rozgrywce sg w stanie to zrekom-
pensowad.

Dreadball: Season 2
Zrecenzowat: Marcin , Ajfel” Zawislak
Liczba graczy: 2 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: podrecznik 59,95 ztotych; figurki od 25zt za poje-
dynczy model do 75zt za catg druzyne

* nowe, ciekawe druzyny,

e solidne wydanie.

e jeszcze bogatsza i bardziej emocjonu-
jaca rozgrywka,

e dosc¢ przecietna jako$é modeli.
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Cokryje si¢
za Biekitnym
Stoncem?

lanszowa adaptacja rewelacyjnego serialu Jossa Whedona, Fire-

fly, zyskata juz cate rzesze fanéw. Wydawnictwo Gale Force Nine,

postanowito wiec dorzucic¢ kolejny dodatek do swojego hitu. Tym

razem, po miniaturowym Breakin’ Atmo i nieco wiekszym, cho¢
nadal niewielkim Pirates & Bounty Hunters, dostajemy spore pudetko
opatrzone tytutem Blue Sun.

Rozmiar pudetka zwiastuje sporo ciekawych rzeczy i tak tez jest w isto-
cie. W srodku znajduje sie bowiem dodatkowa plansza, dwie figurki
statkow Reaverdw, zetony i oczywiscie mnéstwo nowych kart.




Zacznijmy oczywiscie od planszy, bo to chyba najcie-
kawsza sprawa. Otrzymujemy nowy kawatek prze-
strzeni, po ktérej mozna podrézowaé. Nowa plansze
doktada sie z lewej strony oryginalnej, czyli tam, gdzie
majg swoje siedziby Patience i Niska. Zawiera ona
nowe planety, nowe kontakty, a takze nowy sektor.
W zasadzie jej wieksza cze$é to 6w nowy sektor zwa-
ny Rim Sector. A to oznacza réwniez
i nowa talie Nawigacji - petng niebez-
pieczenstw, ale i szans na ciekawe
zdobycze.

Rim Sector to réwniez dom Reave-
réow. Co gorsza, teraz zamiast jed-
nego okretu tupiezcéw, mamy na
planszy az trzy. Wszystkie startuja
z przestrzeni dookota Mirandy, gdyz
tam witasnie w fabularnym zamknie-
ciu serialu, zatytutowanym Serenity,
umieszczono ,baze” tych krwiozer-
czych istot. W zwigzku z tym otrzy- T
mujemy kilka zamiennikéw dla kart
z talii nawigacyjnej przestrzeni Re-
averow, muszg one bowiem odpo-
wiada¢ nowym zasadom i wygladowi
planszy.

Czy jednak jest po co lecie¢ do no-
wej czesci galaktyki? Oczywiscie, ze
tak. Mamy dwa nowe kontakty, kté-
re oferujg nowe zadania. Pierwszy to Lord Harrow,
ktéry dostarcza zadan polegajacych na przewozeniu
réznych rzeczy (nie zawsze legalnych). Bycie z nim
w dobrych stosunkach jest uzyteczne, gdyz mozna od
niego kupowac legalne towary, a jak wiadomo czasa-
mi zdarza sie, ze brakuje tego w naszych tadowniach.
Drugim kontaktem jest Mr. Universe. Jego zadania nie
sg jednak standardowymi pracami. Sg to bowiem spe-

@

cjalne wyzwania, ktére mozna dotgczy¢ do wykony-
wanego wtasnie zlecenia. Utrudniajg one jego wyko-
nanie, niekiedy nawet dos¢ znacznie, ale w przypadku
udanego zrealizowania kontraktu na zmienionych wa-
runkach zapewniajg dodatkowe wynagrodzenie. Te
dodatkowe warunki mogg by¢ rézne. Od braku mozli-
wosci uzywania jakiejs umiejetnosci w trakcie testow
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(na przyktad zatoga nie moze wykorzystywac¢ swoich
umiejetnosci walki) do ciggniecia wiekszej liczby kart
Misbehave w trakcie zlecenia. Wprowadza to bardzo
ciekawe wyzwania dla graczy, ktérzy mogli poczuc sie
juz dos¢ ,,ograni” na standardowych zasadach gry.

Oczywiscie nasi starzy znajomi z podstawki rowniez
otrzymali dodatkowe karty zlecen, biorgce pod uwa-

o

ge fakt nagtego rozszerzenia sie przestrzeni.

Mamy tez nowg lokacje, w ktdrej mozemy robic¢ za-
kupy. Znajdziemy tam mndstwo ciekawych sprzetéw,
w tym rowniez i takie, ktére pozwalajg graczcom na
sprawniejsze radzenie sobie z Reaverami. Ci bowiem
stali sie duzo wiekszym zagrozeniem niz byli do tej
pory. | to nie tylko z uwagi na fakt, ze teraz po-
siadajg az trzy statki.

O zwiekszonym zagrozeniu z ich strony stanowi
przede wszystkim nowa mechanika. Za kazdym
razem, gdy statek Reaverdw lub Sojuszu opusz-
cza jakie$ pole, ktadzie sie na nim zeton zagro-
zenia. Na jednym polu moze lezeé¢ wiecej niz
jeden taki zeton. Kiedy statek gracza wlatuje

-
Ll
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"'ﬁ;! na pole z zetonami, nalezy rzuci¢ koscig. Wynik
¢ »  mniejszy lub rowny liczbie zetondw oznacza, ze
'J‘-.l!l gracz spotyka odpowiedni statek i natychmiast
T musi takie spotkanie rozstrzygnac. To sprawia,
i"f. Ze latanie po planszy staje sie duzo bardziej ry-
T zykowne niz do tej pory. Nie trzeba wyciggnac

karty z talii nawigacji, aby dopadt nas pech w
postaci tupiezcéw lub Sojuszu. Mozna sie po
prostu na nich natkngé w przestrzeni. Z czasem
na planszy robi sie naprawde ciasno i pojawia
sie coraz wiecej zetondw.

Do gry dodano tez nowe scenariusze, w kto-
rych czas rozgrywki okreslono na 2-3 go-
dziny (jednak blizej im tych trzech godzin, a na-
wet i diuzej). Sg tez dwie karty Setup, ktére maja
wprowadza¢ dodatkowe wyzwanie zwigzane z in-
nym niz standardowe rozstawieniem poczatko-
wym. Problem w tym, ze jedna z tych kart to... wia-
$nie standardowe rozstawienie! Dopiero ta druga
wprowadza pewne zmiany w startowych zasobach
i ustawieniach graczy.




Blue Sun to swietny dodatek do swietnej gry. Daje on
mnostwo nowych mozliwosci. W tego typu grach za-
wsze mito widzie¢ wiecej dobrych rozwigzan. Dodat-
kowe zlecenia, dodatkowe sprzety, dodatkowe miej-
sca do odwiedzenia - to naprawde swietna sprawa.
Jednak najlepszym, co tu dostajemy jest mechanika
zetondéw zagrozenia. Nie jest to moze zasada, tak bar-
dzo zmieniajaca rozgrywke, jak mozliwos$¢ atakowania
innych graczy z Pirates & Bounty Hunters, jednak spra-
wia ona, ze gra sie inaczej. Gracze zaczynajq bowiem
kluczy¢ i kalkulowa¢ ryzyko przelotu przez konkretne
sektory. Jest wiec duzo wiecej zabawy.

Blue Sun posiada tylko jeden powazny mankament.
Juz sama podstawowa wersja gry zajmowata sporo
miejsca na stole. Z dodatkiem robi sie koszmarnie
ciasno, nawet na sporych powierzchniach. Dodatko-
wa plansza, dodatkowe talie kart - wszystko to musi
sie wszak gdzies pomiesci¢. Nie powinno to jednak
nikogo powstrzymaé przed zakupem tego rozszerze-
nia. Jesli Firefly: The Game przypadto wam do gustu,
Blue Sun jest dodatkiem, ktéry po prostu musicie
miec - ale dopiero po tym jak kupicie Pirates & Bounty
Hunters. Bez tego dodatku samotno$¢ w przestrzeni,
bedzie wam bowiem w Blue Sun doskwierata jeszcze
bardziej.

Firefly: The Game — Blue Sun
Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 1-4 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 180 minut
Cena: 139,95 ztotych

dodatkowa plansza,
dodatkowe zlecenia i przedmioty,
mechanika zetondéw zagrozenia.

e

zajmuje jeszcze wiecej miejsca po
roztozeniu,
rozgrywka moze trwac duzo dtuzej.




Gra przygodowa

w czasle rzeczywistym
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SUPERMUTANCI KONTRA QUARRIORS!
O:1 DO PRZERWY

arvel Dice Masters: Avengers vs. X-Men to potaczenie pomystu z Quarriors! oraz uniwersum Marvela wydane przez WizKids. Z pierwszymi zapowiedziami tej
karciano-koscianej gry kolekcjonerskiej zetknatem sie juz wczesng wiosng, ale udato mi sie jg dorwac dopiero pod koniec lata. Pierwszy naktad byt bardzo niski
i w maju zszedt praktycznie na pniu. Drugi rzut pudetek podstawowych byt mocno opézniony, a w chwili gdy pisze te stowa, nadal sg duze trudnosci z nabyciem
zestawow dodatkowych.

Pudetko z grag, ozdobione grafikg przedstawiajgca superbohateréw z uniwersum Marvela, prezentuje sie catkiem niezle na sklepowej potce. Po jego otworzeniu, okazato sie
jednak, ze nie byto ono zbyt przemyslane. Po rozpakowaniu kosci i kart z woreczkéw spotkata mnie niemita niespodzianka - przy kolejnym podejsciu do gry, gdy. probowatem
wyjac jg z pudetka, kosci rozsypaty sie po podtodze. Od tamtej pory, mimo ostroznosci, taka sytuacja zdarzyta sie jeszcze kilka razy.

W pudetku z grg znajdziemy podstawowy zestaw kart postaci i akcji, reprezentujace je kosci, dwa papierowe woreczki oraz instrukcje objasniajgca zasady gry. Podstawowe
pudetko wystarcza tylko na poczatku. Po dokupieniu zestawow dodatkowych, kosci i karty przestajg sie w nim miescic i trzeba je przenies¢ do wiekszego pojemnika. Réwnie
szybko okazuje sie, ze papierowe woreczki nie sg zbyt wygodne (lepiej zamienic je na wykonane z materiatu) i brakuje mat z plansza gry (rzecz jasna mozna je dokupic lub
wydrukowac¢ z BoardGameGeek.com). Jakby tego byto mato, kosci sg kiepskiej jakosci. Dwie sposrdd kilkudziesieciu, ktére posiadam, zostaty nie do korica odlane — wygla-
dajg wrecz jakby byty odtupane. Kilka kolejnych nie zostato zas doktadnie pomalowanych, przez co symbole s3 nieczytelne.




ak wspomniatem na wstepie, Mavel Dice Masters

jest grg karciano-kosciang. Bohaterowie uniwersum

Marvela przedstawieni zostali na kartach (niektérzy

z nich nawet na kilku - réznig sie jedynie umiejetno-
Sciami), z ktorymi zwigzane sg kosci w konkretnym kolorze
i z okreslonymi statystykami. W zestawie startowym znalezé
mozna jedynie dwa zestawy osmiu kosci pomniejszych bo-
hateréw oraz po dwie kosci dla kazdego poteznego bohate-
ra, co pozwala na stworzenie dos¢ ograniczonych kombina-
cji.

Po wyborze formatu, rozlosowaniu kart akcji i skompleto-
waniu druzyny, rozpoczyna sie wtasciwa czesc¢ rozgrywki po-
legajgca na wykonywaniu na przemian rzutow wylosowany-
mi kosémi i dokupowaniu kolejnych kosci lub wystawianiu
wylosowanych bohaterow do ataku i obrony. Jesli atakujacy
superbohater nie zostanie skutecznie zablokowany przez
postac przeciwnika, zadaje obrazenia graczowi. Gra koriczy
sie, gdy punkty zycia jednego z graczy zostang zredukowane
do zera.

Samo pole gry jest dos¢ skomplikowane i podzielone na kil-
ka sektoréw, aby wiec utrzymac fad konieczne jest wyko-
rzystanie wydrukowanych mat do gry lub dokupienie ich
oryginalnych odpowiednikéw. Mimo tego potrzeba kilku
partii, aby nabra¢ wprawy w zarzgdzaniu dostepnymi kosc¢-
mi. Dodatkowo na poczatku sporg trudnosc sprawiajg spe-
cjalne zdolnosci bohaterow oraz dostepne akcje zapisane
na kartach - ze wzgledu na ich duzg liczbe, czesto zdarza-
to sie nam nie wykorzystaé danej umiejetnosci w stosow-
nym momencie. Rowniez w tym przypadku potrzeba kilku,
a nawet kilkunastu rozgrywek, aby obyto sie bez wpadek.

Bohaterowie z zestawu podstawowego nadajg sie w sam
raz do gier prébnych, ale by graé z innymi osobami na po-
waznie, konieczne jest dokupienie przynajmniej dwodch
podstawek lub sporej liczby zestawéw dodatkowych. Skoro
juz o nich mowa, warto wspomniec takze o kilku rodzajach
rzadkosci kart. Oczywiscie im rzadsza karta bohatera, tym
potezniejsze zdolnosci. Karty z kategorii super rzadkich daja
olbrzymia przewage podczas partii i najczesciej wtasnie wo-
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kot nich tworzone sg talie turniejowe.

Podczas gry premiowana jest defensywa. Pojedyncza
postac potrafi,,zdjac” jednym atakiem nawet 20-30%
punktow zycia gracza, jesli nie zostanie zablokowana.
Z tego powodu poszczegdlne partie potrafig przero-
dzi¢ sie w “zimng wojne”, podczas ktorej obaj gracze
gotujg sie do ostatecznej bitwy. Takie partie z regu-
ty koriczg sie, gdy jeden z graczy podejmie ryzyko
i zaatakuje - albo uda mu sie zmiesc sity przeciwnika
i wygrac, albo odstoni sie, przez co kontra w turze
przeciwnika okaze sie dla niego smiertelna.

Rozgrywka toczy sie bardzo ptynnie. Tura gracza trwa
maksymalnie kilkadziesigt sekund, a pojedyncza par-
tie da sie zakonczy¢ w ok. 15 minut. Niestety, gra
konczy sie najczesciej zanim gracze zdgzg kupic¢ kosci
najdrozszych bohaterow i wykorzystac ich w boju. Do
przyjemnej zabawy ze znajomymi w zupetnosci wy-
starczy wydatek rzedu 100-150 ztotych, dzieki ktore-
mu mozna naby¢ zestaw podstawowy, uzupetniony o
10-20 zestawow dodatkowych zapewniajgcych szer-
szy wachlarz bohaterow. Niestety, przy dtuzszym gra-
niu konieczne jest znalezienie alternatyw dla pudetka
oraz woreczkow, z ktérych dociggane sg kosci.

Koncepcja wokét ktdrej stworzono gre byta ciekawa,
ale wydaje mi sie, ze catos¢ nie zostata w wystarcza-
jacy sposob przetestowana - stad duza liczba wad.
Marvel Dice Masters raczej nie zostanie koscianym
nastepca Magic: The Gathering, ale fani uniwersum
Marvela nie powinni przejsé¢ obok tej pozycji obojet-
nie.

Marvel Dice Masters: Avengers vs. X-Men
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
Liczba graczy: 2
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: 59,95 ztotych

krotki czas trwania partii,

duza réznorodnosc bohateréw

i ich zdolnosci,

niska cena podstawki oraz zesta-
wow dodatkowych.

kiepska jakos¢ wydania,

super rzadkie karty potrafig zabu-
rzy¢ réwnowage rozgrywki,

spora czesc gier przeradza sie

W wyscig zbrojen zakoriczony poje-
dynczym atakiem.

22
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Co taczy Stocha, Wlaztego, Tuska, polskie jabtka i...
Trzewiczka? Sukces goni sukces, teraz o Polsce jest
gtosno. Pierwszy raz polscy pitkarze pokonali Niem-
cow. Niemieckie gry planszowe do tej pory wiodty
prym. Majg swoja renome, a nawet wtasng kategorie
- eurogry lub tzw. “german style”. Sukces Neuroshimy
Hex, K2, Robinsona (13 miejsce w ogdlnym rankingu
BGG oraz 3 wsrad gier tematycznych), a teraz Osad-
nikdw to by¢ moze poczatek narodzin “polish style”
(“polo-gry”?). Czy Osadnicy zostang dostrzezeni po-
sréd 502 nowych gier prezentowanych na tegorocz-
nych targach w niemieckim Essen? Czy wyprzeda sie
caty anglojezyczny naktad w ciggu 26 minut, tak jak
podczas debiutu na Gen Conie? Czy po raz pierwszy,
w ponad 60-letniej historii prestizowego konkursu,
polska gra zdobedzie tytut Spiel des Jahres?

Przejezdzasz obok stacji benzynowej. Co robisz? Po-
réwnujesz cene za litr z cenami na innych stacjach?
Zapewne grasz w gry ekonomiczne. Wstepujesz na
hot-doga o trzeciej w nocy? Pewnie lubisz gry impre-
zowe. Wykupujesz nieruchomosé spod hipoteki? Jak
nic grasz w Monopoly. Podejmujesz decyzje: czy zato-
2y¢ karte lojalnosciowa, aby juz zawsze tankowaé ta-
niej, czy tez napetnic¢ bak i uciec bez ptacenia? Osad-
nicy: Narodziny Imperium to gra dla ciebie.

Paradoksalnie Imperium narodzito sie z... postapoka-
lipsy. “Postpostapokaliptyczni” Osadnicy powstali na
fundamentach gry 51. Stan. Gra lubiana przez wszyst-
kich, ktérzy w nig grali i zbyt zagmatwana dla wszyst-
kich, ktérzy w nig nie zagrali. Zostata odchudzona
o ikony, limity, ograniczenia oraz niezrozumiate zasa-
dy. Osadnicy to gra bardziej kolorowa, prostsza, szyb-
sza, przystepniejsza i swobodniejsza.
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Do zwyciestwa prowadzg cztery drogi. Nazywajg sie
Rzymianie, Barbarzyncy, Egipcjanie i Japonczycy.
Dlaczego pisze o tym na samym poczatku, burzac
naturalny porzadek recenzji? Aby podkreslié, jak klu-
czowe jest to dla gry. Kazda frakcja to zupetnie inny,
niepowtarzalny i indywidualny zestaw kart. A co za
tym idzie - rézne zdolnosci, sposéb rozwoju oraz inne
punktowanie. Gracz grajacy Rzymem moze sie spo-
dziewaé rozgrywki nastawionej na postepujacy roz-
rost Imperium. Gra Barbarzyricami to zabawa szybka,
gwattowna i konfrontacyjna. Egipt to z pozoru ztoto
i kamieni kupa, ale do zamiany ich w punkty zwy-
ciestwa potrzeba sprytu i trikdw (przez starozytnych
zwanych magia). Japonia wymaga zas obeznania z grg
i elastycznego podejscia.

Lubimy identyfikowac sie z czyms$ charakterystycz-
nym, innym od reszty - czy to beda elfy i krasnoludy,
Posterunek i Nowy Jork, Barbarzyicy i Rzymianie.
Mozemy mie¢ jedng ukochang frakcje lub spraw-
dzac sie w kazdej. Bez wzgledu na to, co wybierzemy,
kazda rozgrywka bedzie unikatowa — tak, jak frakcje
wzgledem innych oraz samych siebie. Gra Barbarzyn-
cami rézni sie od gry Egipcjanami, ale tez gra Barba-
rzyicami rézni sie od gry... Barbarzyricami. W taliach
poszczegolnych frakcji karty sg na tyle réznorodne,
ze kazda kolejna rozgrywka bedzie niepowtarzalna.
Mozliwosci kombinacji jest zbyt wiele, aby poruszaé
sie po zamknietym zestawie rozwigzan. Wojowniczy
Barbarzyncy mogg stac sie pokojowymi handlarzami,
a pokojowi Japonczycy - wojowniczymi samurajami.
Satysf(r)akcja gwarantowana.

Osadnicy to gra wyborowa - dostownie. Rozgrywka
polega na nieustannym podejmowaniu kluczowych
decyzji. W skali makro to wybdr cywilizacji: budowni-
czej, wojennej, magicznej, handlowej. W skali mikro
to wybdr taktyczny: co zrobié z pojedynczg karta. Kar-

ta to budynek, taki jak Kamieniotom, Ogrody, Zamek.
Karte mozemy wybudowa¢, wybudowa¢ na miej-
sce innej, spladrowad lub sie z nig “umadwic”. To wy-
bor miedzy krotko, a dtugoterminowym dziataniem.
Spladrowana karta wypada z gry, dajac jednorazowy
efekt. Jest opcja posrednia, czyli podpisanie z kartg
umowy - Srednie naktady i Sredni zysk. Zbudowanie
wymaga najwiecej naktadéw, ale daje trwaty efekt.
Wybudowana karta moze zostaé przez nas odrzucona
i postuzy¢ jako fundament dla innego budynku.




Osadnicy s3 matematyczng grg karciang. Mocny ak-
cent postawiono na kombinowanie, odkrywanie niu-
anséw, wyszukiwanie zaleznosci i opracowywanie tak-
tyki. Karty sg zestawem funkcji, z ktérej gracz tworzy
spojny mechanizm. Budynki produkcyjne dostarczajg
débr. Budynki z cechg zapewniajg bonusy. Budynki
z akcja daja zas mozliwosé wykonania unikatowej
czynnosci, w oparciu o dziatanie wyzej wymienionych.
Taktyczne wybory wykorzystania kart z reki sumuja
sie w strategiczne ich dziatanie na
stole. Granie w Osadnikéw jest
jak zabawa w piaskownicy. Gracz
swobodnie i samodzielnie budu-
je swe wtasne Imperium. W petni
decyduje o ekonomii Swiata gry.
Ma szanse zrealizowaé wtasne po-
mysty. Zaczyna sie prosto - mato
surowcow, mato budynkéw, ogra-
niczony wybor akcji. Ale z czasem
gracz coraz mochniej odczuwa swo-
ja site i role przywddcy. Gra konczy
sie w momencie, w ktérym udaje
mu sie rozwingé¢ skromng osade
do preznie dziatajgcego Imperium.
Jest ona przy tym na tyle prosta
i intuicyjna, ze nie wymaga skom-
plikowanego myslenia. Jesli sie
jednak chwile tak pomysli, efekt
moze zaskoczy¢. To jak sklejanie modelu samolotu -
czasem uda sie tak, ze poleci.

Gry o budowaniu maszynki do nabijania punktow to
czesto wielosobowe gry solowe. Jeden gracz znacznie
oddala sie na torze punktacji, a zasady gry nie pozwa-
lajg go powstrzymadé. Z perspektywy wygrywajacego
taka gra wydaje sie Swietna, bo nagradza dobre gra-
nie i techce préznosé. Tylko ze cata reszta graczy jest
sfrustrowana i bezradna. Sg tez gry, w ktérych gracze

moga sobie nawzajem przeszkadzaé - jak na przysto-
wiowej drabinie, kazdy kto sie wespnie troche wyzej
jest sciggany w dot przez reszte. Ale to z kolei rodzi
frustracje i poczucie bezradnosci u wygrywajgcego.
Osadnicy znajduja sie doktadnie po srodku. Z jednej
strony mamy mozliwos¢ pozbawienia przeciwnika kar-
ty. Z drugiej - jego najcenniejsze karty (frakcyjne oraz
jedna zwykta ostonieta zetonem tarczy) sg chronione.
Niezwykte jest réwniez to, ze negatywna interakcja
przynosi korzys¢ obu stronom.
Pladrujacy pozbawia przeciw-
nika waznego dlan budynku
oraz zyskuje surowce. Pladro-
wany znajduje w zgliszczach co
nieco dla siebie, a dodatkowo
z ruin moze wznies¢ lepszy bu-
dynek. Wilk syty, owca niecata,
ale wetna sie ostata. Niestety
gra pozbawiona jest pozytyw-
nej interakcji. Brak jest poko-
jowych dziatan przynoszacych
zyski obu stronom. Nawet szlaki
handlowe Japonczykéw przyno-
szg korzysc¢ tylko im samym. By¢
moze pasjansowi i familijni gra-
cze chcieliby czasem oderwac
sie od swojego fragmentu sto-
tu i zrobi¢ cos wspdlnie? Szko-
da, ze Osadnicy nie wypetnili tej niszy na rynku gier.
W wolnej chwili wezme sie za projektowanie frakcji
Wenecjan...

Prawie na sam koniec wspomne o wykonaniu. Z drew-
nianymi znacznikami w ksztatcie przedstawianego su-
rowca Osadnicy sprawiajg profesjonalne wrazenie.
llustracje Tomasza Jeduszaka, znanego z gier FFG,
sg dokfadnie takie, jakie powinny byé. U gracza 25+
przywotujg wspomnienie komiksdw Asterix i Obelix
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lub pecetowej gry The Settlers. Karty to budynki, do-
brze odwzorowane i réznigce sie pomiedzy frakcjami.
Kazda karta otwiera sie drogami na sasiednie karty,
wiec gdy patrzymy z géry nasze Imperium, tworzy ono
catos¢ potaczong siecig drég. Ale karty to tez miesz-
kancy. Cho¢ nie majg oni zadnego mechanicznego
przetozenia na rozgrywke, bez nich gra by nie dziata-
ta. Nie wierzycie? Wezcie dowolng karte i zastgpcie
wszystkich znajdujacych sie na niej ludzikéw pustym
miejscem. Dzieki mieszkanncom nasze Imperium nie
wyglada jak makieta. Nieproporcjonalne, karykatu-
ralne ludziki zyjg, pracujg, bawig sie. Sg jak robotnice
na farmie mréwek. Z zycia Barbarzyficéw - hotota roz-
bierajgca woz na czesci; rabusie napadajacy na dame,
ktérej straz sie zagapita; wataha porywajaca kobiete,
sabotazysci podprowadzajgcy krowe i zamykajgcy
ja w fortecy; zbrojny wymarsz na szaberek w rytmie
tamburyna; ukradziony Miley Cyrus wrecking Ball za-
montowany w kamieniotomie... Gra po prostu zyje.




Ptyna z tego ciekawe wnioski, niekoniecznie pozytyw-
ne dla graczy odrzucajacych czysto mechaniczne gry
(tzw. eurosuchary) na rzecz gier nastawionych na fa-
bute (zazwyczaj ze “Smieciowa” mechanika). Okazuje
sie, ze eurogra, w ktérej nie ma linijki narracji opowia-
da niezwykte historie. Nasza wyobraznia lubi zapet-
niac¢ puste przestrzenie trescig - siecig skojarzen, po-
mystéw, fantazji. Im mniej fabuty, tym wiecej tworzy
jej gracz. | cho¢ skupiamy sie w czasie gry na aspekcie
mechanicznym, to w tle nasze dokonania zapisuja sie
w historie cywilizacji. Wyktadane karty uktadajg sie
w sensowng catosé.

Rozgrywka w Osadnikéw trwa od pét do poéttorej go-
dziny. Ale gra i tak zajmuje caty wieczor, a bywa ze
i zarywa sie noc. Po zagraniu jedng frakcjg, chcemy
sprobowac innych. Po sprébowaniu innych, chcemy
sprawdzic¢ jeszcze raz poprzednie. Po wybraniu naj-
lepszej frakcji, chcemy sprawdzi¢ najlepsza strategie.
Po przegranej z najstabsza frakcjg, wracamy do grania
nig i od nowa sprawdzamy strategie... Uzalezniajacy
aspekt Osadnikéw widac rowniez w trybie gry dla jed-
nego gracza. Prébujemy osiggnac jak najlepsze wyniki
i pobijac¢ wtasne, a potem cudze rekordy.

Ci, ktorzy zagrali, czekajg teraz na nowe frakcje. Nie-
ktérzy wymyslaja wtasne. Ja wpadtem na pomyst
Atlantydy. Wszystkie budynki frakcyjne sg zatapiane
na koniec gry i nie przynosza PZ. Oficjalny dodatek
frakcyjny zapowiadany jest na sierpied 2015. Wiem
o jeszcze dwdch innych. Niestety nie moge napisac nic
wiecej.

Ignacy Trzewiczek, autor gry, to madry gos¢. Zasto-
sowat szereg nowoczesnych i nieszablonowych roz-
wigzan, ktore tworzg pozycje unikatowg, a przy tym
grywalna dla kazdego. Tak jak od Osadnikéw z Katanu
wielu graczy rozpoczeto swojg przygode z planszow-

kami, tak Osadnicy: Narodziny Imperium mogg by¢
dla wielu wstepem do karcianek. Do tej pory nie po-
rywaty mnie tego typu gry. To nie ja kupitem gre, to
gra kupita mnie. Parafrazujac JFK, parafrazujgcego
Rzymian - Ich bin ein Siedler.

“moje mate imperium wzrosto i jest gotowe
moje mate imperium jest dobre tak, jak tylko
moze sie stac”

(ttumaczenie z piosenki Manic Street Preachers)

Osadnicy: Narodziny Imperium
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 1-4 osob
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 145 ztotych
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cztery indywidualne talie,

rézne wykorzystanie karty,
przystepne i intuicyjne zasady gry,
uniwersalny temat.

brak pozytywnej interakgji.
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Historia o zakleciach parzacych w palce

Pentos opowiada o zmaganiach uczniéw czarodzie-
ja, ktdérzy podczas Festiwalu Czaréw tgcza magiczne
sktadniki w celu rzucenia poteznych zakle¢ majgcych
zachwyci¢ zgromadzong publicznos¢. Magia bywa
jednak zdradliwa i uczniowie doznajg licznych oraz
bolesnych poparzen.

Nie ukrywam, ze sposéb wykonania tego tytutu bar-
dzo przypadt mi do gustu, poniewaz lubie gry, ktére
w miare bezproblemowy sposéb moge wrzuci¢ do
plecaka, wychodzac do knajpy lub w odwiedziny do
znajomych. W taki sposéb zarazitem juz grami plan-
szowymi mndstwo oséb. Mate i eleganckie czarne pu-
detko z kilkudziesiecioma kartami w srodku, doskona-
le wpisuje sie wiec w moje oczekiwania.

Zaréwno pudetko, jak i karty wykonane zostaty na-
prawde solidnie. Karty — jak na Trefla, specjaliste od
kartonikéw, przystato — wydane sg na ptétnowanym
papierze, ktéry sprawia, ze dopiero po kilkuset roz-
grywkach zaczng sie zuzywaé. W pudetku znajdziemy
dziewie¢ kompletéw liczb w réznych kolorach, dzoke-
ry i karty specjalne. Grafiki na kartach reprezentujgce
rézne sktadniki czaréw - od osmiornic po nietoperze
- sg fadne i czytelne, przede wszystkim posiadajg jed-
nak czarodziejski klimat, ktéry doktadnie kojarzy sie
z tematyka gry. Podoba mi sie réwniez i to, ze sg nary-
sowane nieco komiksowa kreska.

Celem gry jest zdobycie w ciggu trzech partii, jak naj-
mniejszej liczby ujemnych punktéw. Otrzymuje sie
je za niewykorzystane podczas rozgrywki karty, kto-
re ,parzg” posiadacza. Gre mozna réwniez wygracé,

zbierajgc wszystkie karty jednego koloru i rzucajac
najwiekszy czar - Megalos. Na poczatku gry uktada-
my z kart trzy symboliczne kotty. Gracz w swojej turze
moze:

1. Dorzuci¢ sktadnik czaru do jednego z trzech ko-
ttéw, losujac trzy karty z talii sktadnikéw i dokta-
dajac po jednej karcie do kazdego kociotka. Jesli
uda mu sie przy tym utozy¢ sekwencje kolorow
lub cyfr, moze zabra¢ dowolng karte ze stotu.

2. Skosztowac¢ miksture poprzez zebranie wszyst-
kich sktadnikéw, ktére majg ten sam kolor lub
wartosc.

3. Rzuci¢ efektowny czar poprzez odrzucenie kart
z reki. Czary to Mikros (trzy sktadniki o tym sa-
mym nominale lub kolorze; zapewnia mozliwosé
zagrania jednej z dwoch kart specjalnych na stole
lub dobranie dzokera), Pentos (pie¢ sktadnikéw o
tym samym nominale; koriczy runde i sprawia, ze
rzucajacy czar nie ulega oparzeniom - w przeci-
wienstwie do pozostatych graczy, ktorzy dostajg
punkty ujemne za posiadane karty) lub Megalos
(sekwencja 9 kart o wartosciach 1-9; powoduje
natychmiastowe zwyciestwo catej gry dla ucznia
czarodzieja, ktéry go rzucit).

Karty specjalne pozwalajg na odrzucanie kart, do-
bieranie kart z talii lub reki innego gracza, a takze za-
wierajg dzokery, ktére zastepujg dowolng inng karte.
Stanowig wiec bardzo ciekawe urozmaicenie catej
rozgrywki.

Jedna partia koriczy sie w momencie, w ktérym gracz

nie moze juz wykona¢ w swoje turze zadnej akcji lub
ktos rzucit czas Pentos. Po jednej z takich akcji gracze
podliczajg ujemne punkty z kart, ktdre majg na rece.
W skrdécie - im wyzsze wartosci kart posiada gracz,
tym bardziej dotkliwe bedg jego obrazenia (punkty
ujemne). Jesli ktos rzucit czar Megalos, gra konczy sie
natychmiastowo zwyciestwem rzucajgcego.

Jak to wszytko dziata w praktyce?

Pentos jest typowag gra, w ktdrej - podobnie jak
w pasjansie - kolekcjonuje sie karty. Nie przepadam za
tego typu tytutami, poniewaz sg one przewidywalne
i policzalne. Jesli trafisz przy stole na matematyka, po
kilku partiach bedzie on doskonale znat uktad kart na
rece kazdego z graczy, a jesli jest do tego ztosliwy (co
czesto idzie w parze), zepsuje innym kompletnie zaba-
we. Na szczescie zaklecia Pentos i Megalos wprowa-
dzajg element negatywnej interakc;ji, ktory po prostu
uwielbiam. Ratuje to gre i sprawia, ze gracze szybko
daja sie jej ponies¢. Oczywiscie pod warunkiem, ze
zagramy kilka partii z rzedu. Na szczescie rozgrywka
trwa kilkanascie minut, wiec mozemy sobie na to za-
zwyczaj pozwolié.




Cata rozgrywka opiera sie na szacowaniu ryzyka
i skupianiu albo na sobie, albo na przeszkadzaniu in-
nym. Kiedy ktos z okrzykiem satysfakcji rzuci nagle
czar Megalos, wszyscy chcg sie odegrac i w nastepne;j
grze sami prébujg go rzucié, kolekcjonujgc potrzebne
karty. Nagle okazuje sie jednak, ze ktos bardziej roz-
sadny rzucit czar Pentos i zostajg oni poparzeni. Kto$
inny zagra zas karte specjalng i zabierze komus te jed-
ng karte, ktéra dzielita go od wygranej. To wtasnie ow
mechanizm ciggtego wyscigu o rzucenie witasciwego
w danym momencie zaklecia sprawia, ze rozgrywka
potrafi wciggnad.

Tytut ten posiada jednak bardzo irytujagcg wade.
Przede wszystkim nie dziata w nim tryb dla dwdch
graczy, ktéry jest po prostu nudnym kolekcjonowa-
niem kart. W grze na kilku graczy nie jest to az tak
odczuwalne, jednak rozgrywka nadal jest dos¢ prze-
widywalna, poniewaz widaé jak na dtoni, do czego
dazy kazdy z uczestnikow zabawy.

Pentos to dobry wybdr, jesli szukacie klasycznego
,wypetniacza” do wykorzystania w przerwach po-
miedzy wiekszymi grami. Sprawdzi sie rowniez pod-
czas luznych spotkan ze znajomymi, kiedy chce sie po
prostu zagra¢ w co$ niezobowigzujacego. Jesli jed-
nak planujecie zaprosi¢ znajomych na wieczor z gra
planszowg, Pentos na pewno nie bedzie jego gtéwng
atrakcja.

Pentos
Zrecenzowat: Mateusz ,,Mati” Zardod
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 7+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 35 ztotych

V(R )

. SOLN3d

REBEL TIMES

kompaktowe wykonanie,
negatywne podliczanie punktéw,
premiuje podejmowanie ryzyka.

przewidywalna rozgrywka,
bardzo staby tryb dla dwdch graczy,
potrafi sie szybko znudzié.




BUDOWANIE TALIl PODSTAWA
BOGATEGO GROBOWCA

Valley of the Kings to niekolekcjonerska gra karciana, ktdora ukazata sie
w tym roku w ramach serii wydawniczej AEG: Pocket Game (czesciq
tej serii jest rowniez List Mitosny). Gra oferuje godzinng partie opartq
na konstruowaniu talii. Tytut osadzony zostat w realiach starozytnego
Egiptu. Gracze wcielajq sie w bogaczy, ktdrzy starajq sie, jak najlepiej
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Poreczne pudeteczko miesci dwa stosy kart oraz krotka
ksigzeczke zawierajaca jasno przedstawione zasady gry.
Karty sg solidnie wykonane. Zawierajg sporo elemen-
téw - kazda z nich daje ztoto (od jednej do pieciu sztuk)
i opisuje akcje specjalna. Ich grafika stoi na przyzwoitym
poziomie, a kolorystyka i ikonografia jest czytelna oraz
tatwa do zapamietania.

Od wyijecia gry z pudetka do rozpoczecia rozgrywki (wli-
czajac ttumaczenie zasad) nie mija wiecej niz pie¢ minut.
Kazdy gracz otrzymuje zestaw startowy, na ktdry sktada
sie dziesie¢ podstawowych kart, karta grobowca oraz
skrét zasad. Po przetasowaniu podstawowych kart gra-
cze dobierajg do pieciu.

Pozostate karty umieszczone sg koszulkami do géry na
stosie na Srodku stofu. Pierwsze sze$¢ zostaje odkrytych
i tworzy ,piramide” o podstawie z trzech kart, srodku
z dwdch kart i jednej karty na szczycie. Gracze mogg ku-
powac karty znajdujace sie na najnizszym pietrze. Gdy
powstanie wyrwa w piramidzie, karty z wyzszych pieter
przesuwane sg hizej, a na szczycie piramidy umieszczana
jest kolejna odkryta karta ze stosu.

W swojej turze gracz moze wykona¢ w dowolnej kolejno-

sci dostepne akcje:

e wylozy¢ przed siebie dowolng liczbe kart z reki, zsu-
mowac oferowane przez nie ztoto i kupié karte z dol-
nego rzedu piramidy;,

e wylozyc karte z reki i wykorzystac jej akcje (np. wzie-
cie dowolnej karty z piramidy, permanentne odrzu-
cenie karty z talii lub dobranie wiekszej liczby kart),

e raz w turze umiesci¢ jedng karte w grobowcu.

Po wykonaniu akcji gracz odrzuca niewykorzystane karty
z reki, odbudowuje piramide oraz docigga nowg reke ze
swojej talii.

Rozgrywka konczy sie, gdy wyczerpaniu ulegnie stos
mozliwych do zakupu kart oraz znikng wszystkie karty

z piramidy. Gracze podliczajg punkty za karty schowane
w grobowcu. Podstawowe warte sg jeden punkt, skar-
by oferuja kilka punktow zwyciestwa, natomiast wartos¢
zdecydowanej wiekszosci z kart jest zalezna od skomple-
towanych zestawoéw. Im wiecej unikalnych kart z danego
zestawu (np. amulety lub ksiegi), tym wiecej punktéw.

Valley of the Kings to kolejna Swietna gra ukryta w ma-
tym pudetku. Proste zasady w potgczeniu z mnogoscia
kart i oferowanych przez nie rozmaitych akcji skutkuja
bardzo wysoka grywalnoscia.

Kolejne tury obfitujg w dylematy. Ograniczone S$rod-
ki zmuszajg do wybierania, czy kolejng karte kupié dla
jej specjalnej zdolnosci, oferowanego ztota, a moze dla
skompletowania zestawu? Podobnie rzecz ma sie z ak-
Cjg umieszczania kart w grobowcu. Czy bardziej optaca
sie zostawi¢ dang karte w talii i korzystac z jej zdolnosci?
A moze ukry¢ jg bezpiecznie w grobowcu, ostabiajgc tym
samym talie, ale zapewniajac punkty zwyciestwa? Zbyt
duza zwtoka sprawi, ze talia bedzie petna swietnych kart,
ale zabraknie tur na wtozenie ich do grobowca.

Rozgrywka dla dwdch graczy jest w miare bezkonflikto-
wa. Wiadomo, ze wiekszos¢ kart w piramidzie dotrwa
do nastepnej tury gracza, co umozliwia tworzenie lepiej
dziafajacych talii oraz kompletowanie diuzszych zesta-
wow. W przypadku uczestnictwa trzech lub czterech gra-
czy gra pokazuje kty - robi sie bardziej nieprzewidywalna
i chaotyczna. Z dostepnych szesciu kart trzeba wybraé
optymalna, bo wiekszos¢ z nich btyskawicznie wykupia
inni gracze. Zebranie zestawu skfadajgcego sie z czte-
rech-pieciu kart w takiej sytuacji to prawdziwa sztuka.

Niezaleznie od liczby uczestnikow, pojedyncza rozgryw-
ka trwa okotfo godziny, a gracze czesto majg ochote na
kolejng partie. Tu pojawia sie jednakze jedyny minus gry
- po kilkudziesieciu partiach, ze wzgledu na ograniczona
liczbe kart, moze znuzyé. Ze wzgledu na te ograniczenia
raczej nie zastgpi bardziej rozbudowanych pozycji, takich

jak Dominion lub Thunderstone. Valley of the Kings ofe-
ruje jednak w pigutce przygode z budowaniem talii ukry-
ta w matym pudetku. Doskonale sprawdza sie podczas
wyjazddw, Swietnie nadaje sie takze dla poczatkujgcych
graczy, ktérzy chcieliby sprébowaé swoich sit w optyma-
lizacji talii.

Valley of the Kings
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 69,95 ztotych

e bardzo dobry produkt za niskg

.' cene,
[ ]

wysoka grywalnos¢,
e poreczne pudetko.

e po dtuzszym czasie moze znudzic.
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Arsuf: Lionheart vs Saladin (Decision Games)

Bitwa pod Arsuf (7 wrzesnia 1191 roku) jest jed-
nym z bardziej znanych staré z okresu wypraw
krzyzowych. Spotkali sie w niej suttan Saladyn
i krél Anglii Ryszard Lwie Serce. Celem posuwajg-
cych sie wzdtuz wybrzeza krzyzowcédw byto miasto
Arsuf. Saraceni usitowali sprowokowa¢ ich pod-
czas marszu do ztamania szyku i doprowadzi¢ do
bitwy. Ostatecznie do decydujgcego starcia do-
szto pod samym miastem, po tym jak armia mu-
zutmanska rozwineta sie z boku prowadzacej do
niego drogi. Dzieki utrzymywaniu szyku i dobre-
mu dowodzeniu przez kréla Ryszarda, krzyzow-
com udato sie zwyciezyé. O sukcesie zdecydowat
atak ciezkiej jazdy, ktora w krytycznym momencie
rozbita wiekszos¢ sit Saracendw, zmuszajac je do
beztadnej ucieczki.

Niedawno temu po bitwe siegneto wydawnictwo
Decision Games. Ukazata sie ona w serii prostych
i niedrogich gier wojennych, wydawanych bez pu-
detek (w pakowanej w folie tekturowej teczuszce...
W sumie sam nie wiem, jak to nazwac). Idea serii
jest taka, aby byto prosto i dato sie bitwe szybko
rozegrac, oczywiscie przy zachowaniu podstawo-
wych realiéw historycznych, ale nie one znajduja
sie na pierwszym planie. ROwniez szata graficzna

gry jest dos¢ minimalistyczna. Catkiem tadna jest
plansza, do tego stopnia, ze nie powstydzityby
sie jej znane wydawnictwa, natomiast grafika ze-
tonow jest bardzo uproszczona i wygladajg one,
jakby zostaty wykonane w jakim$ podstawowym
programie graficznym. Razi takze fakt, ze ilustracje
przedstawiajgce wodzéw (w przypadku krzyzow-
cow Ryszarda Lwie Serce, a u Saracenéw Salady-
na) sg na wszystkich zetonach takie same. Mamy
wiec kilku wodzow z twarzg Ryszarda Lwie Serce
i Saladyna.

Poza tekturowg teczuszka z ilustracjg, planszg i ze-
tonami, w sktad zestawu wchodzg jeszcze instruk-
cja systemowa (8 stron) i instrukcja do recenzo-
wanej gry (2 strony), a takze woreczki strunowe
na zetony. Co do samego wykonania zetondéw, nie
mam wiekszych zarzutéw. Sg one sztancowane
i nieco trudno je wypchngc z ramek, ale nie jest to
zadna wada, gdyz wiele gier tak ma. Ogdlnie ze-
tondw jest niewiele, dzieki czemu juz przy pierw-
szym kontakcie mozemy sie zorientowaé, ze roz-
grywka bedzie krotka. Plansza wykonana zostata
na miekkim papierze, ale to standard w przypadku
gier wojennych.
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Zasady gry opracowane zostaty jako system. Jak
cata gra, sg one maksymalnie uproszczone, cho-
ciaz autor starat sie zawrze¢ w nich pewne cha-
rakterystyczne dla epoki elementy, tak by bitwa
przypominata sredniowiecze. Generalnie wyste-
puje aktywacja ogodlna, czyli najpierw wszystkie
czynnosci w stosunku do wszystkich jednostek
wykonuje jedna strona, potem druga. Kazdy z gra-
czy przeprowadza cztery fazy:

e ruchu,
e ostrzatu,
e walki,

e zbierania i reorganizacji.

Przepisy wyrdzniajg tucznikow (kusznicy traktowa-
ni sg jak tucznicy — krétko méwigc oddziaty strze-
lajace), a takze jednostki lekkie oraz kawalerie,
w tym jej rozne typy.

Ostrzat tucznikbw moze tylko zdezorganizowac
przeciwnika i nie eliminuje jednostek. Jest to dos¢
istotne, poniewaz kilka znanych mi gier wojen-
nych poswieconych $redniowieczu ma z tym wy-
razny problem.




Bardzo istotne sg zasady dotyczace jednostek lek-
kich, pozwalajagce im unika¢ walki i odrywaé sie
od przeciwnika. Jednostki te oznaczone sg na ze-
tonach kropkami, przy czym gdy pozostajg w pet-
nej sprawnosci bojowej, majg petng kropke, na-
tomiast gdy oddziat zostanie zdezorganizowany,
obraca sie go na drugg strone, gdzie znajduje sie
pusta kropka. W tym stanie jednostka ma mniej-
sze mozliwosci unikania walki i odrywania sie od
wroga.

Zasady o odrywaniu sie od przeciwnika dotycza
takze kawalerii, ktéra posiada w tym zakresie
podobne do lekkich oddziatéw mozliwosci. Duzo
zalezy tu jeszcze od typu kawalerii. Zasady rozréz-
niajg bowiem lekkg kawalerie, dziatajgcg tak jak
oddziaty lekkie, konnych tucznikéw, kawalerie,
ktéra moze sie spieszac¢ i wreszcie ciezkg kawa-
lerie, ktdra jako jedyna moze szarzowac. Niekto-
re z tych jednostek majg swoje specjalne zasady,
cho¢ dodajmy od razu, ze mocno uproszczone, np.
konni tucznicy, gdy sg atakowani, mogg ostrzela¢
przeciwnika, po czym wycofaé sie przed walka.

Autor kombinowat troche ze strefami kontro-
li i niestety nieco przekombinowat, bo zgodnie
z zasadami oddziaty lekkie nie majg stref kontroli,
co czasami powoduje dziwne efekty. Saracenami
dos¢ ciezko jest okrazac przeciwnika, co w przy-
padku ich kawalerii moze by¢ dyskusyjne. W za-
sadzie mogg sobie tutaj radzi¢ tylko mamelukami
(ciezka kawaleria), ktorzy jako jedyni na pewno
majg w ich armii strefy kontroli (pisze tak, ponie-
waz co do niektérych jednostek, patrzac na ich
oznaczenia, mam watpliwosci). Prawdopodob-
nie przekombinowanie wzieto sie stad, ze zasa-

dy bazujg na systemie dla czaséw starozytnych,
z ktorego zostaty przerobione na Sredniowiecze
iwprzypadkuprzerabianiazasadoharcownikachnie
w petni sie to udato.

Najbardziej pozytywnie od strony historycznej,
mimo licznych uproszczen, oceniam efekt pole-
gajacy na tym, ze kawaleria wychodzgca do szar-
7y zza parawanu piechoty (standardowa taktyka
podczas wojen krzyzowych) w trakcie jej trwania
jest bardzo silna, ale po jej zakorczeniu ma site
porownywalng z innymi jednostkami. Generalnie
sita ciezkiej jazdy w szarzy jest mnozona x3 (ciezka
jazda krzyzowcéw) albo x2 (mamelucy). Po wy-
konaniu ataku zeton obraca sie na drugg strone
i w chwili, gdy to przeciwnik na niego uderza, od-
dziat jest juz stabszy. Prowadzi to do tego, ze jazda
krzyzowcdw po wyijsciu z kontratakiem co pewien
czas musi wraca¢ w strone zgrupowania swojej
piechoty, zeby sie ,,zregenerowac”, aby méc wyko-
nacé kolejng szarze. Tak to mniej wiecej historycznie
wygladato, a rola piechoty sprowadzata sie przede
wszystkim do zapewnienia takiego bezpieczne-
g0 miejsca, gdzie jazda mogta sie uporzadkowac
i chwile odpocza¢ przed kolejng szarza.

Jeszcze odnosnie zasad, niestety nie zawsze sg one
jasne pod wzgledem redakcyjnym i niekiedy trze-
ba sie dobrze wczytaé, aby ustali¢ ich prawidtowg
interpretacje. Sposrdd niejasnosci wspomne na
przyktad kwestie ostrzatu obronnego tucznikéw.
Zasady s3g nieprecyzyjne, gdy opisujg to czy tucz-
nicy moga strzela¢ tylko w odpowiedzi na ostrzat
wroga, czy takze w stosunku do jednostek, ktére
po prostu weszty w ich strefe ostrzatu.

Bardzo dobrze sg natomiast skonstruowane wa-
runki scenariusza. Obie strony majg dwa cele
terenowe usytuowane po dwdch koricach prze-
katnej planszy. Po pierwsze krzyzowcy musza
doprowadzi¢ swdj tabor do Arsuf, najlepiej w ca-
tosci (to daje im mozliwos¢ osiggniecia petnego
zwyciestwa). Saraceni zdobywajg punkty za unie-
mozliwienie im tego, zas$ w sytuacji gdy uda im sie
zniszczy¢ caty tabor, uzyskujg petne zwyciestwo.
Drugim celem terenowym jest ob6éz wojsk mu-
zutmanskich, ktérego zdobycie przez krzyzowcow
poza tym, ze daje im punkty zwyciestwa wyraznie
ostabia Saracendéw. Niezaleznie od tego obie stro-
ny punktujg za straty zadane przeciwnikowi.

Jesli chodzi o balans, wydaje sie, ze Saracenom
jest troche trudniej. Nie wiem czy nie ma tu de-
cydujacego znaczenia problem z nieposiadaniem
przez wiekszos¢ ich oddziatéw stref kontroli. Sama
rozgrywka jest szybka i wiele nie odbiega czasowo
od podawanych 1-2 godzin (chociaz bedg to na
0got 2-3 godziny).

Arsuf: Lionheart vs Saladin to dos¢ prosta i krotka
gra, niepozbawiona pewnych elementéw dobre-
go odwzorowania historycznego, aczkolwiek pod
tym wzgledem nie nalezy sie od niej spodziewaé
nazbyt wiele (inna sprawa, ze do sredniowiecza
raczej nie ma dobrych szczegdétowych systemow).
Problemem dla rozpoczynajacych przygode z gra-
mi historycznymi moga by¢ pewne niejasnosci
w tych bardzo prostych zasadach. Stabo wypada
takze grafika zetondw, przez co osobom majg-
cym w tym wzgledzie jakie$ wieksze oczekiwania,
trudno jg poleca¢. Gdyby tytut ten kosztowat nie-
co mniej, stanowitby dla wielu optymalny zakup
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na poczatek. Jak w przypadku wielu gier, Arsuf:
Lionheart vs Saladin nie posiada jeszcze na dzien
dzisiejszy ttumaczenia zasad na jezyk polski, wiec
dodatkowym warunkiem jest znajomos¢, przy- Al'suf
najmniej na poziomie podstawowym (taki w zu- SionhediysSaadio
petnosci wystarcza), jezyka angielskiego. W przy-
padku gdyby ktos zdecydowat sie bardziej ,wejs¢”
w ten system, plusem jest to, ze do kolejnej bitwy
Sredniowiecznej zasad nie bedzie sie juz musiat il PR -
uczy¢, poniewaz te s3 w 90 procentach wspdlne 1 @ RS ‘ Afsufﬁuny
dla catej epoki. B TR ! Seladin |
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Zrecenzowat: Ryszard ,Raleen” Kita

Minutes to learmn. Quick to play. Historically Accurate.
e proste zasady,
e stosunkowo kroétki czas rozgrywki, e
e elementy dobrego odwzorowania
historycznego,
e dobrze utozone warunki zwycie-
stwa.

o grafika zetondw,

* niejasnosci spowodowane gtdwnie
redakcjg regut,

e zasady dotyczgce braku strefy kon-
troli oddziatéw lekkich,

e brak polskiej instrukgji.

REBEL TIMES




REBEL T1M ES

NOWOSCI I WIADOMOSCI ZE SWIATA GIER PLANSZOWYCH

www.rebel.pl


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

