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Mam takie zabawne wspomnienie zwigzane z sierpniem.

Licze sobie cos kofo 10 wiosen, za oknem upalny, piekny dzien, a w moim matym
pokoju nad roztozonq z wszystkimi dodatkami Magiq i Mieczem ttoczy sie kilka osob.
Plansze, karty, znaczniki i kostki zajmujg praktycznie caty dywan, a moi kumple
i ja siedzimy, gdzie tylko sie da — na kanapie, pufie, krzesle — i pochylamy nad tym
wszystkim, wykonujgc swoje tury. Jest gorgco, w pokoju panuje straszny zaduch,
a plecy bolg od przyjmowania nienaturalnych dla ciata pozycji. Gdyby ktos przyjrzat
sie temu z boku, zapewne zmeczytby sie od samego patrzenia. A jednak - mimo tych
wszystkich niedogodnosci — panuje swietna zabawa. Mijajg godziny, na dworze robi
sie nieco chtodniej, w koricu ktos siega po Korone Witadzy. Koniec! Na dzisiaj. Jutro
kolejna wyprawa.

Pisze te stowa i usmiecham sie do wspomnien. Obok mnie potowe pokoju zajmuje
rozsuwany stoéf, a na nim Talisman z wszystkimi dodatkami. Gracze niedawno rozeszli
sie do domow, Korona Wtadzy zostata zdobyta. Koniec! Na dzisiaj. W nastepny
weekend kolejna wyprawa.

Do zobaczenia za miesigc!
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ierpniowe zestawienie bestselleréw skle-
pu Rebel.pl zdominowane zostato przez
statych bywalcéw rankingu. Mamy wy-

jatkowo duzo powrotow (az osiem)- pozycj
znanych, lubianych i wcigz cieszacych sie du-
zym zainteresowaniem nabywcow. Kolejny
miesigc z rzedu niepodzielnie kroluje w zesta-
wieniu imprezowa Dobble. Tuz za nig nowos¢

Rebela, czyli Splendor. Drugg i ostatnig w tym
miesigcu nowoscig w rankingu jest kolejny
dodatek do Talisman: Magia i Miecz. Jest juz
w sumie tradycjg, ze kazde nowe rozszerzenie
tej kultowej gry spotyka sie z duzym zaintere-
sowaniem fandw.

Lista bestsellerow na kolejnej stronie.




PEDZACE JEZE OD EGMONTU

Pedzace Zétwie Reinera Knizi to jedna z najpopular-
niejszych i najchetniej kupowanych gier familijnych,
ktéra regularnie powraca do rankingu bestselleréw
sklepu Rebel.pl. Kazdy, kto polubit te gre, powinien
zainteresowac sie Pedzacymi Jezami, kolejnym pro-
jektem na niezwykle dtugiej liscie planszéwek stwo-
rzonych przez Knizie. W Polsce Pedzgce Jeze ukaza-
ty sie niedawno naktadem wydawnictwa Egmont.
Celem rozgrywki jest doprowadzenie jednego z jezy
do jego ulubionej przekaski. Zwierzeta przemiesz-
cza sie po planszy poprzez zagrywanie specjalnych
kart. Gra konczy sie, gdy jeden z jezy dotrze do celu,
wygrywa za$ ta osoba, ktdra ma na rece najwiecej
kart w kolorze zwycieskiego zwierzaka. Kluczowe
na drodze do zwyciestwa jest tutaj nie tylko tak-
tyczne myslenie, ale takze umiejetnos$¢ blefowania.

MUMIA = WYSCIG W BANDAZACH

Mumia — wyscig w bandazach to kolejna gra familijna w
ofercie wydawnictwa Egmont, opracowana przez uznanych
na catym Swiecie projektantéw: Wolfganga Kramera oraz
Michaela Kieslinga. Uczestnicy rywalizacji wyruszajg
na wyprawe do egipskich piramid w poszukiwaniu
drogocennych skarbéw. Plansza budowana jest z kafelkdw
o roznych wartosciach. Gracze starajg sie pozyskiwaé
kafelki ze skarbami (dajgce dodatnie punkty), unikajgc
jednoczesdnie starozytnych putapek, szkieletéw, rabusiéw
i wielkich pajgkéw (zapewniajgcych punkty ujemne).
Mtodsi gracze toczy¢ bedg tu zmagania w oparciu o reguty
podstawowe, podczas gdy dla bardziej doswiadczonych gra
oferuje kilka wzbogacajgcych rozgrywke rozszerzen.

LISTA BESTSELLEROW - SIERPIEN 2014

Dobble ( -)

Splendor (edycja polska) (N)
Sabotazysta (P)

Jungle Speed (edycja polska) (+1)
Story Cubes (+1)

Takie Zycie! (-3)

Osadnicy z Catanu (nowa edycja) (P)
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Munchkin - Edycja 2013 (P)
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Potwory do Szafy (P)
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Wsigsc do Pociggu: Europa (+1)
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Fasolki (Bohnanza) (-3)

p—
W

Jungle Speed Safari (P)
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Carcassonne (edycja polska) (-6)
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Talisman: Magia i Miecz - Puszka Pandory (N)
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Small World (edycja polska) (P)
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Slavika: Rownonoc (Equinox) (-)
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7 Cudéw Swiata (P)
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Gra o Tron (-3)

urarry: Michas! Kesing, Vidigas
i wrstracg: Ganiea Radio
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Arkana Mitosci Edycja Premium (P)

N - nowosc, P - powrot
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| kania po drodze licznych zasadzek

PODWOJNY DODATEK DO GRY AGRICOLA —
CHtOPI'I ICH ZWIERZYNIEC

Agricola — chtopi i ich zwierzyniec to gra plan-
szowa dla dwdch osdb, stworzona przez znane-
go wszystkim fanom gier ekonomicznych Uwe [&f
Rosenberga. Gra od dtuzszego czasu dostepna [
jest po polsku za sprawag wydawnictwa Lacer-
ta (majgcego w swojej ofercie takze m.in. inne [§
przeboje tego autora). Niedawno Lacerta roz-
szerzyta oferte o zestaw zatytutowany Jeszcze
wiecej budynkéw do zwierzynica. Sg to dwa do- g
datki do gry Agicola — chtopi i ich zwierzyniec,
w innych krajach sprzedawane osobno, zas w ofercie Lacerty jako jeden pota-
czony zestaw zawierajgcy tgcznie 54 nowe budynki i rozszerzenia gospodarstwa.

CIEZAROWKA PRZEZ GALAKTYKE

Ciezarowka przez galaktyke to ty-
tut polskiej edycji klasycznego prze- : wa CHVATIL
boju Galaxy Trucker, znanego cze-
skiego projektanta Vlaady Chvatila.
Polska wersja tej planszéwki ukaze
sie naktadem wydawnictwa Rebel.
pl. Gra opowiada o Galaktycznych
Kierowcach — pilotach kosmicznych
statkow, ktérzy starajg sie zbic for-
tune, przemierzajgc niebezpieczne
zakatki galaktyki z cennym tadun-
kiem w magazynach. Chodzi o to,
aby transport dotart bezpiecznie
. W nieuszkodzonym statku na miej-
. sce, aosiggniecie tego wymaga uni-

i przeszkéd. Premiera planowana
- jest na czwarty kwartat tego roku.

7 CUDOW SWIATA — TRWAJA ELIMINACJE

HST@STWA POLSKI

Przypominamy o trwajgcych eliminacjach do Mistrzostw Polski w 7 Cudéw
Swiata, w ktérych gtéwna nagroda jest 1000 ztotych. W drugiej potowie sierp-
nia i pierwszej wrzesnia eliminacje odbedg sie w sklepach, klubach i na kon-
wentach w Warszawie, Wroctawiu, Kielcach, Sztumie, Sopocie i Zielonej Gérze.

Doktadne terminy i wiecej informacji na temat mistrzostw znajdziecie pod
adresem: http://rebel.pl/mistrzostwa/?7cudow=wezudzial
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http://www.rebel.pl/mistrzostwa

Znamy sie dobrze i gramy razem juz od 2009 roku. Jednak nasze spojrzenie na planszowki jest
tak rézne, jak nasz wiek i doswiadczenie. Wbrew pozorom to ten ,starszy” jest bardziej wyro-
zumiatym recenzentem. Zdecydowalismy sie pisac wspdlne teksty wtasnie po to, Zeby pokazac,
ze gry sq dla kazdego. Niewazine czy masz 11 lat i chodzisz do szkoty podstawowej, czy tez
jestes 28 letnim prawnikiem.

KONICIEF

Tredo: Sylwan, wiesz ze dedukcja to metoda rozumowania polegajgca na wyprowadzaniu lo-
gicznych wnioskéw z zatozen uznanych za prawdziwe? To ze stownika jezyka polskiego.

™

Sylwan: To ciekawe, ale zaczynajmy juz recenzje! Moze zrobimy to w formie zadania?

T: Dobrze, gtdwna kategoria: ,mezczyzna, maz, meski”, a zielone kosteczki Igdujg na: , literatu-
ra, pismo, ksigzka” oraz ,teatr, film, kamera”.

S: Czyli jest to jakas meska postac - zaréwno literacka, jak i filmowa. Ciekawe, czy ogladatem
film. Musisz podpowiedzie¢ co$ wiecej!

T: To jeszcze jedna zielona kosteczka na: ,,pomyst, mysl, pojecie” i ,szybki, zywiotowy, zajac”.

S: Czyli to ktos$, kto szybko mysli? Moze to jakis filozof?

e T: To pora na podkategorie: ,praca, zawdd, umiejetnos¢” oraz niebieskie znaczniki na: , kon-
.’;.-*6' @ flikt, bron, walka” i ,obrona, ochrona, mur/$ciana”.
J§7<+"' % ’a‘ g L8
Jr WS U o " : . . :
j f gﬁ i ? S: Czyli nie filozof, raczej ktos walczacy, bronigcy kogos i do tego szybko myslacy... Czyzby Sher-
3L e B o lock Holmes?
Ail'\ ? Q iy Y
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S: Koncept to genialna gra planszowa polegajgca
na pokazywaniu przeréznych postaci, idei, przed-
miotdw, ksigzek i filméw za pomocy obrazkdw, ka-
tegorii oraz podkategorii. Mielismy przyjemnos¢ za-
gra¢ w te gre z wieloma osobami w réznym wieku.
Wszystkim bez wyjatku Koncept bardzo sie podo-
bat. Ogromnym plusem gry sg proste zasady i przy-
stepno$¢ instrukcji, ktéra liczy sobie cztery strony
(w tym tak naprawde trzy to przyktady).

T: Koncept to gra oparta na dedukcji, ktdra Swiet-
nie ¢wiczy umyst. Moze gra¢ w nig cata rodzina,
bez wzgledu na wiek. Na kartach mozemy znalez¢
zaréwno bohaterow z kreskéwek lub najnowszych
filmoéw, jak réwniez postacie historyczne. Moze sie
zdarzy¢, ze nawet ktos nie znajgcy tytutu filmu, od-
gadnie hasto pokroju Stowarzyszenia umartych po-
etow.

S: W pierwszym momencie wydawato sie, ze poka-
zywate$ wtedy jakie$ hasto dotyczgce nekromancji!
Swietna sprawa jest to, ze gra w zaden sposdéb nas
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nie ogranicza. Mozna gra¢ przy uzyciu dostepnych
haset, ktére majg trzy poziomy trudnosci lub tez
wymyslaé wiasne. W grze znajduje sie 110 kart, a
na kazdej karcie po 9 haset, co daje nam 990 moz-
liwosci wyboru réznych kombinacji. Kiedy dodamy
do tego nasza wyobraznie, gra nigdy nam sie nie
znudzi!

T: Jeszcze jednym, ogromnym plusem jest znakomi-
te wykonanie gry. Bardzo tadne i naprawde wygod-
ne sg plastikowe symbole kategorii gtdwnej (zielony
znak zapytania), jak i podkategorii (niebieski, zotty,
czerwony i czarny wykrzyknik) oraz kostki wykorzy-
stywane do oznaczania szczegdtéw podpowiedszi.
Karty mogtoby byc¢ nieco grubsze, ale wida¢, ze druk
jest bardzo dobrej jakosci i bedg nam one dtugo stu-

zyly.

S: W wielu grach brakuje porzadnej (albo wrecz ja-
kiejkolwiek) wypraski. Kostki w Koncepcie znajduja
sie w estetycznej miseczce, bardzo wygodnej pod-
czas rozgrywki. Wszystkie inne elementy réwniez
majg swoje miejsce i kiedy dobrze zamkniemy pu-
detko, nic nie ma prawa sie w nim rozsypac.

T: Zasady polegajg na tym, ze jedna grupa ciggnie
karte i wybiera hasto do pokazania sposréd trzech
kategorii: fatwa, trudna oraz mistrzowska. Na przy-
ktad tatwa: konsola do gier, muszla, nozyczki; trud-
na: Kopciuszek, sarna, cesarskie ciecie; mistrzowska:
btedne koto, zawieszenie broni, Kaplica Sykstyrska.
Réznorodnos¢ haset jest olbrzymia. Gdy juz wybie-
rzemy fraze lub stowo, musimy przeciwnej druzy-
nie pokaza¢ je w taki sposob, zeby ktos je odgadt.
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S: Im wiecej oséb gra, tym lepiej. Jeden dwuoso-
bowy zespot pokazuje na przyktad hasto ,,samuraj”.
Ktadziemy znak zapytania (znacznik gtdwnej kate-
gorii) na polu mezczyzny, nastepnie zielona kostecz-
ka (gtéwna kategoria) lgduje na polu pracy, a druga
na miejscu oznaczajgcym walke/konflikt. Zadna z
druzyn nie jest jednak w stanie odgadngé hasta. Dla-
tego musimy doda¢ podkategorie. Ktadziemy nie-
bieski wykrzyknik (znacznik podkategorii) na polu
oznaczajagcym flage/kraj/pochodzenie, a nastepnie
niebieskie kosteczki na kwadratach pokazujacych:
kolor biaty i czerwony oraz kétko, a wiec Japonia.
Jezeli wcigz trudno zgadngaé, pora na ostatnig pod-
kategorie. Teraz czarny wykrzyknik (znacznik podka-
tegorii) Iagduje na polu oznaczajgcym czas, a czarna
kosteczka na kwadracie strzatki w lewy bok (czyli
dawno). Czyzby byt to japonski wojownik z przeszto-
$ci, a wiec samuraj?

T: Druzyna, ktdéra dobrze pokazywata, dostaje po
jednej zarowce symbolizujgcej punkt zwyciestwa.
Ten, kto jako pierwszy wypowiedziat dokfadnie po-
szukiwane hasto, otrzymuje dwie zaréwki, a kazdy
z cztonkdéw jego druzyny po jednej. Wedtug zasad,
gra ma toczy¢ sie tak dtugo az skoniczg sie podwdjne
zarowki, a poniewaz jest ich 12, to teoretycznie po-
winna ona trwac¢ 12 rund. Warto jednak wzig¢ pod
uwage, ze to ograniczenie wcale nie musi nas do-
tyczy¢. Jezeli graliscie kiedy$ na imprezie w kalam-
bury z kreatywnymi i dowcipnymi ludzmi, wiecie
doskonale, ze 12 kolejek moze wcale nie wyczerpac
ochoty na gre. Dlatego nawet sami autorzy sugeruja
w instrukcji, ze podczas gry mozna zrezygnowacd z
punktowania i po prostu cieszy¢ sie dobrg zabawa.




S: Oczywiscie, jezeli zalezy wam na okresleniu zwy-
ciezcy, to liczac indywidualnie punkty kazdego gra-
cza (nie sumuje sie punktow druzyny), ustala sie,
kto wygrat catg gre. Po skoriczeniu partii nie sposdb
nie powiedzie¢: ,Moze zagramy jeszcze raz?”. Sama
przyjemnos¢ ptyngca ze zgadywania i pokazywania
moze podsung¢ pomyst, ze granie na punkty nie ma
sensu. Bez nich wiele oséb bedzie miato wieksza
rados¢ i swobode podczas zabawy. Determinacja
towarzyszgca probom wyprzedzenia przeciwnikow
nie kazdemu jest potrzebna do petni satysfakcji.
Poza tym mozna unikng¢ ktétni, jesli kto$ w sposdb
zbyt pokretny pokazywat wybrane przez siebie ha-
sto, uniemozliwiajgc w ten sposéb przeciwnikom
zdobycie dwdch zaréweczek. Trzeba pamietac jed-
nak, ze jesli ktos pokazuje nieskutecznie, réwniez
sam nie otrzyma zadnych punktéw.

S i T: Gorgco polecamy Koncept oraz zyczymy wie-
lu godzin spedzonych nad tg genialng, rozwijajaca
intelektualnie, pobudzajgcg wyobraznie i po prostu
wspaniatg gra!

Koncept
Liczba graczy: 4-12 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: 30-40 minut
Cena: 99,95 zt
Zrecenzowali:
Jan ,Sylwan” Podraza & Pawet ,Tredo” Potakowski

e proste zasady i przystepna instruk-
cja (S),

e dobre wykonanie wszystkich ele-
mentéw (S),

e fenomenalna wypraska (SiT),

e duza réznorodnos$é haset i dowol-
nos$¢ w tworzeniu nowych (T).

e brak (SiT).

e Karaluch
@ -----------
Dzbanek do kawy
...............
@ Kalkulator

g thaé 'mmug ’er“

To slimak, ktory, jak wszyscy wiedza, jest obojniakiem.

A2 Hha

Szukamy kogos$, czyja praca zwigzana jest z walka. Bokser? Wojskowy?
Chyba trzeba dodac¢ podkategorie.

'i’lsl

My rozpoznajemy flage Japoni.
Kolejna podkategoria?

Ach, wiec to japoriski wojownik z przesziosci. Samuraj!

e e i),




Berserk skromniej,
prosciej 1 taniej

iesigc temu mieliscie okazje przeczytad re-

cenzje Berserk: War of the Realms, sym-

patycznej i efektownej gry karcianej, ktéra

opowiada o bitwach niezwyktych istot na
polach fantastycznego swiata Laar.

Najnowsza edycja gry (ktérej poswiecona byta wspomniana recenzja) ukazata sie
w ubiegtym roku i - jak do tej pory - doczekata sie tylko jednego rozszerzenia, czyli
Berserk: Knights and Villains. Zestaw ten to tzw. ,samodzielny dodatek”, czyli row-
nie dobrze mozna go naby¢ celem rozszerzenia posiadanej kolekcji kart, jak i jako
samodzielng gre, do rozgrywek nie wymaga bowiem wiekszego zestawu, o ktérym
pisatem w ubiegtym miesigcu.

Tak wiec, zaleznie od zasobnosci portfela, naszg przygode z karcianym Berserkiem
mozemy rozpocza¢ zaréwno od duzego zestawu startowego Berserk: War of the
Realms, jak i od znacznie skromniejszego oraz o potowe tanszego Knights and Vil-
lains.

W niniejszym tekscie nie bede powtarzat informacji o przebiegu i wrazeniach z roz-
grywki, gdyz zrobitem to miesigc temu. Dzisiaj natomiast skupie sie na réznicach
pomiedzy obydwoma zestawami oraz sprobuje odpowiedzieé na pytanie, po ktory
z nich lepiej siegng¢.

Zestaw Knights and Villains otrzymujemy w niewielkim, tadnym i trwatym pudet-
ku, wewnatrz ktérego znajdziemy dwie talie po trzydziesci kart, gars¢ tekturowych
znacznikéw, dwie specjalne kostki, karty pomocy, instrukcje oraz prezentacje prze-
biegu rozgrywki w formie krétkiego komiksu.

Zawartos¢ pudetka jest wiec o wiele skromniejsza od podstawowego zestawu Ber-
serk: War of the Realms, gdzie ptacimy wprawdzie dwukrotnie wyzszg sume, ale
otrzymujemy czterokrotnie wiekszy zestaw kart oraz efektowng i Swietnie wykona-
ng plansze. Konsekwentnie stosujgc poréwnania do popularnej w naszym kraju Su-
mmoner Wars, rdznica jest tu mniej wiecej taka, jak miedzy duzym Master Setem,
a sporo tanszymi Starter Setami.




Instrukcja w Knights and Villains to dokfadnie ta
sama ksigzeczka, co w wiekszym wydaniu Berserka,
mozna mie¢ wiec pewne zastrzezenia, co do klarow-
nosci niektérych regut i ogdlnie sposobu prezentacji
w sumie dos¢ prostych zasad.

Trzeba powiedziec kilka stow na temat przynalezno-
sci kart do frakcji, a w zasadzie do , krain”, taka ter-
minologie stosuje sie bowiem w Berserku. Wszyst-
kie karty w tej grze majg okreslong przynaleznosé
do jednej z szesciu krain (Ogien, Bagna, Pola, Lasy,
Gory oraz Mroczne krainy), pojawiajg sie takze karty
neutralne badz przypisane do dwéch lub wiecej kra-
in. Mieszkancy kazdej z krain majg swoja specyfike,
co przektada sie na charakterystyke talii, ktdrg gra-
my. Reguty gry pozwalajg toczy¢ rozgrywki zaréwno
talig, w ktorej karty przypisane sg do jednej krainy,
jak i taliami kart przypisanych do dwoéch lub wiecej
krain. Im wiecej, tym bardziej zréznicowane istoty
w szeregach naszej armii, ale taka réznorodnosc
kosztuje - za kazda dodatkowg kraine w talii otrzy-
mujemy bowiem kare w postaci mniejszej liczby
punktéw na zakup jednostek na poczatku gry.

Pisze o tym po to, aby wskazaé na istotne rézni-
ce w konstrukcji talii zaproponowanych w kazdym
z zestawow. Knights and Villains zawiera gotowe
talie, z ktérymi niewiele mozemy zrobié bez zakupu
wiekszego zestawu. W Berserk: War of the Realms
dla kazdej z szesciu krain dostajemy po jednej talii
trzydziestu kart (jest to minimalna wielkos¢ talii wy-
magana do gry) i oprécz tego 63 karty dodatkowe
(neutralne i przypisane do kilku krain) pozwalajg-
ce na zabawy z przebudowa decku. Daje to tgcznie
naprawde duzy repertuar mozliwosci tym, ktérzy
procz samej rozgrywki czerpig rados¢ z zabaw dec-
kbuildingowych.

Tymczasem Knights and Villains zapewniajg nam
dwie gotowe talie po 30 kart - kazda zbudowa-
na z dwéch krain (w jednej sg karty Bagien i Pdl,
w drugiej zas Gor oraz Laséw). Takie talie oczywiscie
w petfni wystarczajg do tego, aby stoczyé wiele in-
teresujacych rozgrywek, aczkolwiek w temacie
budowy decku mozliwosci mamy ograniczone do
minimum. Jedyne, co mozemy zrobi¢, to dokonaé
wymiany kart pomiedzy jedng talig, a druga. Tutaj
jednak wydawca uczynit co w jego mocy, aby zada-
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nie to nam skomplikowaé, dla kazdej krainy mamy,
bowiem inng liczbe kart (w jednej talii w propor-
cjach 20:10, w drugiej 16:14). Zatem zbudowanie
innej kombinacji talii, zachowujac liczbe dwéch kra-
in na talie nie jest przy tym zestawie mozliwe. Mo-
zemy co najwyzej pokusic sie o zbudowanie bardziej
wymieszanych talii, zawierajacych po trzy lub cztery
krainy, reguty bowiem na to pozwalajg. Ogdlnie jed-
nak Knights and Villains pomyslany zostat z myslg
o rozgrywkach gotowymi taliami i w takiej formie
sprawdza sie bez zarzutu.

To, czego zdecydowanie mi w tym zestawie zabra-
kto, to prosta plansza, chociazby w formie cienkiego
plakatu. Owszem, w Berserka da sie gra¢ bez wyry-
sowane;j siatki podl, jednak z planszg jest to zdecydo-
wanie wygodniejsze.

Warto zwrdcié¢ réwniez uwage na pewng, istotna
réznice pomiedzy kartami pochodzacymi z obydwu
zestawow. Talie z Knights and Villains zdecydowanie
bardziej nadajg sie dla poczatkujgcych. Jest na nich
o wiele mniej tekstu, zas reguty specjalne jednostek
sg znacznie prostsze. Nie czyni to rozgrywki mniej
ciekawg, za to znacznie utatwia zaznajomienie sie
z regutami, symbolami i dos¢ bogatg terminologia.
Ztego wzgledu talie z Knights and Villains przy pierw-
szych rozgrywkach sprawdzajg sie o wiele lepiej, niz
ktérekolwiek z podstawowego zestawu Berserk:
War of the Realms. Dzieki nim w pierwszym kontak-
cie gra nie przyttfacza mnogoscia specjalnych regut
i stéw kluczowych, a po opanowaniu podstawo-
wych pojeé, tatwiej jest wprowadzi¢ do gry karty
o dziataniu bardziej ztozonym.




Pozostaje zatem sprébowaé odpowiedzieé na pytanie: co jesli uznatem, ze Berserk
to gra dla mnie, ale nie wiem, od ktérego zestawu zaczgé? Odpowiedz jest dosé
trudna. Knights and Villains jest potowe tanszy i do tego zawiera karty dobre do
nauki gry, na poczgtek wydaje sie wiec by¢ lepszg opcjg, mimo braku chociazby
prowizorycznej planszy. Z drugiej strony zakup duzego pudta Berserk: War of the
Realms jest bezdyskusyjnie bardziej optacalny (Swietna plansza, czterokrotnie
wiecej kart, duze mozliwosci manipulacji taliami). Jezeli budzet specjalnie nas nie
ogranicza, to najfajniej mie¢ oba zestawy i na poczatku gra¢ na planszy kartami
z Knights and Villains, pdzniej za$ wprowadzaé stopniowo karty z wiekszego ze-
stawu. Jezeli posiadacie juz Berserk: War of the Realms, dodatek Knights and Vil-
lains zbyt wiele do rozgrywek nie wniesie i w tym przypadku jego zakup powinni
rozwazy¢ wytacznie fani gry, ktérzy solidnie ograli juz posiadane przeszto 240 kart
i maja ochote wzbogaci¢ rozgrywki o cos nowego. Natomiast Knights and Villains
polecam na poczatek tym, ktérzy chcg poznaé Berserka, nie ponoszac przy tym
wygorowanych kosztow.

Berserk: Knights and Villains
Zrecenzowat: Marcin ,,ajfel” Zawislak
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 13+
Czas rozgrywki: 30-60 minut
Cena: 79,95zt

e przepiekne karty,

e odmiennos¢ rozgrywek,

e ciekawy i emocjonujacy przebieg
partii.

e sftabo napisana instrukcja,
e niejednoznacznosci i chaos w nie-

‘ ktérych regutach,
e zakup ,duzego” zestawu bardziej

opfacalny,
e przydataby sie chociaz prowizorycz-
na plansza.

PLACE THE CARDS : I'M
AS FOLLOWS: Y GOING TO ATTACK
\ . S sl VODYANOY!

YODPYANOY

ROLLS THE
PEFENDER’S D

FECTIA

ROLLS THE
ATTACKER'S PIE.

VARANGIAN BECOMES
EXHAUSTEDR (TURNS SIDEWAYS

{F L7 F

I'M
USING A SHOT AGAINST

VARANGIAN VODYANOY!

PLACE DAMAGE
TOKENS ON
VOPYANOY'S
CARD,

ACCORDING TO THE RESULT,
VARANGIAN DEALS A LIGHT
STRIKE. PLACE DAMAGE TOKENS

ON VOPRYANOY'S CAR|
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aesOnne Nowy,

sl LEPSZY KULT

towa takie jak , kultowy” lub ,legendarny” bywajg ostatnio czesto naduzywane
przez media. We wspodtczesnej popkulturze mamy zatrzesienie legendarnych
zespotéw muzycznych, kultowych filméw i ksigzek oraz genialnych gier kom-
puterowych, ktdre faktycznie genialne sg chyba tylko w opinii wydawcdw, ich
dziatéw marketingu, a takze kilku zaprzyjaznionych recenzentéw. W przypadku rynku
planszéwek i karcianek nie jest to jeszcze zjawisko az tak powszechne, jak w innych ga-
teziach branzy rozrywkowej, ale jednak niekiedy wystepujace. Tymczasem gier, ktére
w petni zastuguja na status tytutu kultowego nie ma znéw tak duzo. Jesli jednak trzeba
bytoby taka pozycje wskazaé, sgdze, ze bardzo wielu graczy bez chwili zastanowienia
powiedziatoby: Carcassonne. Nie pomyliliby sie. Gra, ktdrej autorem jest Klaus-Jiirgen
Wrede obecna jest na rynku juz od 14 lat, a ogromna liczba sprzedanych egzemplarzy
i rzesza fanow jej kultowos¢ zdajg sie potwierdzaé. Ten legendarny tytut niemieckiego
projektanta doczekat sie tez wielu alternatywnych wersji, dodatkdw i mini-dodatkdw,
o ktérych jednak jakims$ dziwnym trafem nie pisaliSmy do tej pory w RT, choé sg nie-
mniej popularne niz wersja podstawowa gry. W jakiejkolwiek swojej wariacji Carcas-
sonne goscito na famach magazynu tylko dwukrotnie, po raz ostatni w numerze 19,
a zatem dos¢ dawno temu. Najwyzszy czas zmienic ten niedopuszczalny stan rzeczy i
wzigé na warsztat pierwsze z rozszerzen do gry zatytutowane Karczmy i Katedry.

W solidnym pudetku, jakos$cig wykonania i oprawa graficzng nie odbiegajgcym raczej
od , podstawki”, znajdziemy 24 nowe zetony i 14 pionkdéw. Drewno jest przyzwoitej ja-
kosci, kafelki zas wytrzymate i ilustrowane w sposdb prosty oraz estetyczny. Od strony
wykonania dodatku nie ma sie do czego przyczepié, a spdjnosc graficzna wersji pod-
stawowej i rozszerzenia to dodatkowa zaleta.




Nowe elementy znacznie urozmaicajg rozgrywke, ale nie wpro-
wadzajag do niej rewolucyjnych zmian. Podstawg zasad jest da-
lej to, za co gracze na catym S$wiecie Carcassonne pokochali — losuje-
my kafelek, odkrywamy go i umieszczamy na stole w taki sposéb, aby
pasowat do pozostatych. Potem ktadziemy na nim pionek podwtadnego
i zdobywamy punkty za ukorniczenie miasta lub traktu, ktéore mamy pod
kontrolg, badZ otoczone innymi ptytkami zetonu z klasztorem. Jest pro-
sto, elegancko i intuicyjnie, a niewielki stopien skomplikowania regut po-
zwala bawi¢ sie wspdlnie dzieciom i dorostym — teraz nawet w wiekszym
niz dotychczas gronie, poniewaz dodatek zawiera zestaw pionkow dla szo-
stego gracza. To niewatpliwie jedna z jego najwiekszych zalet. Dodatko-
wym, bardzo przydatnym w grze udogodnieniem jest obecnos$¢ zetondw
z liczbami 50 i 100, ktdre znacznie utatwiajg sledzenie aktualnych wynikow,
zwtaszcza gdy s one mocno zréznicowane — np. jesli kilku graczy zrobi juz
przynajmniej jedno ,,okrgzenie” na torze punktacji, a inni wcigz znajdujg sie
przed pierwszg pieédziesigtka.

Wymienione wyzej nowosci, ktore przynoszg Karczmy i Katedry, sg bardzo
wartosciowe, nie wptywajg jednak bezposrednio na rozgrywke i jej zasady. To
zadanie spetniajg gtéwnie ptytki terenu zawierajgce, jak nietrudno sie domy-
$li¢, tytutowe budynki. Ich specjalng zasadg jest
to, ze przynoszg wiecej punktéw za ukonczenie
danej budowy (karczma przy trakcie, katedra w
miescie), jednak gracz nie dostanie za nig w ogdle
punktéw, jesli nie zamknie jej przed koricem gry.
W wersji podstawowej punktuje sie rdwniez za
niedokoriczone miasta lub trakty, jednak nagro-
da jest odpowiednio mniejsza. Dzieki dodatkowi
mamy wiecej mozliwosci kombinowania, znacz-
nie wzrasta tez negatywna interakcja pomiedzy graczami, do tej pory niemalze
nieobecna w tym bardzo przeciez rodzinnym tytule. Grajgc z dodatkiem Karcz-
my i Katedry, zyskujemy opcje ztosliwego doktadania ,trudnych” ptytek do
miast i traktéw przeciwnika. Wylosowana w dobrym momencie (szczegdlnie
pod koniec gry) i umiejetnie dotozona do rozbudowanego miasta katedra moze
oznaczac dla naszej ,,ofiary” duzg strate, nierzadko decydujgcg o zwyciestwie w
catej partii. Oczywiscie sami tez mozemy podjgc ryzyko, dotozy¢ zeton do wta-

snego miasta i sprobowac takowe ukorniczy¢, a w przypadku sukcesu nagroda
punktowa bedzie sowita. Zetony karczm i katedr to gféwna sita tego dodatku —
wprowadzajg do Carcassonne duzg dawke rywalizacjii sprawiaja, ze nie buduje-
my na zasadzie , kazdy sobie”, a uwaznie $ledzimy sytuacje panujgca na planszy
i poczynania przeciwnikéw, prébujgc podtozy¢ im swinie, gdy tylko nadarzy sie
ku temu stosowna okazja. Do bardzo spokojnej, rodzinnej gry wprowadzono
wiecej emocji i interakcji dzieki zaledwie kilkunastu ptytkom — swietny pomyst.
Ostatnig nowoscig z pierwszego dodatku sg duze pionki, ktére liczg sie, jak
dwa zwykte. Mozna dzieki nim uzyska¢ przewage w sytuacjach remisowych,
trzeba jednak korzystac z nich rozwaznie, gdyz kazdy gracz dysponuje zaledwie
jedng ich sztuka.




Wiele oséb uwaza, ze dla fandw Carcassonne dodatek Karczmy i Katedry to
pozycja obowigzkowa. W petni sie z tym zdaniem zgadzam, choc jest niestety
kilka drobnych zgrzytéw, ktdre sprawiajg, ze nie jest to produkt w stu procen-
tach idealny. Nie sg one jednak zwigzane z mechanika lub jakoscig wykonania,
a raczej z ogélnym podejsciem do projektowania gier i prowadzenia linii wy-
dawniczej. Za przyktad niech postuzg ptytki z liczbami — w mojej opinii spo-
kojnie mogtyby byé dotagczone juz do pudetka z wersjg podstawowa. Niby s3
mitym akcentem i duzym udogodnieniem dla graczy, ale czy nie mozna byto
o takim drobiazgu pomysle¢ wczes$niej? Wptywaja przeciez jedynie na wygode
rozgrywki i w zaden sposdb nie rozwijajg jej regut. Nawet gdybym w ogdle
nie byt zainteresowany dodatkowymi zasadami, i tak musiatbym kupi¢ Karcz-
my i Katedry wytacznie dlatego, zeby grato mi sie ptynniej oraz wygodnie;j.
A to przeciez tylko szes¢ zetondw! Na szczescie, nawet jesli ktos zaopatrzy sie
w dodatek tylko dla tych ptytek (co i tak uwazam za mato prawdopodobne),
szybko zdecyduje sie uzywac tez i pozostatych — po prostu zmiany w mecha-
nice, ktére wprowadzajg sg bardzo dobre. Problemem moze by¢ za to cena
Karczm i Katedr, zwtaszcza jesli poréwnamy zawartos¢ pudetek z dodatkiem
i wersjg podstawowgq. Zakup Carcassonne to wydatek rzedu niecatych 80 zt,
co jest kwotg w petni akceptowalng. Za te pienigdze dostajemy 72 ptytki te-
renu, plansze punktacji i bardzo dobrze wykonane drewniane pionki dla pie-
ciu graczy. Cena dodatku przekracza potowe ceny , podstawki”, a elementéw
w pudetku znajdziemy duzo mniej. Nie twierdze tutaj, ze jest to produkt nie-
warty wydanych na niego pieniedzy. Na pewno nie! 45,95 zf to nie jest przeciez
kwota zaporowa, cho¢ na pewno mogtaby by¢ o kilka ztotych nizsza. Zwra-
cam jedynie uwage na niekorzystny stosunek ceny rozszerzenia do ceny wers;ji
podstawowej, szczegdlnie w kontekscie liczby komponentéw znajdujgcych sie
w obydwu pudetkach.

Carcassonne to niewatpliwie gra kultowa i legendarna. Pierwszy dodatek do
niej tez moze sie tego statusu doczekac¢, poniewaz ma ku temu wszelkie pre-
dyspozycje. Zmiany w mechanice sg nieznaczne, ale bardzo ciekawe i podno-
szgce poziom interakcji, a wprowadzenie mozliwosci gry szesciu oséb na raz
i utatwienie sledzenia punktacji to dodatkowe atuty — dobrze, ze znalazty sie
w grze, chociaz szkoda, iz dopiero w dodatku, a nie w wersji podstawowe;.
Cena produktu, mimo ze nie wypada najkorzystniej w pordwnaniu z ,,podstaw-
ka”, nie odstrasza, ale mogtaby by¢ jednak odrobine nizsza. Tak czy inaczej,

Karczmy i Katedry - pierwsze z dtugiej listy rozszerzenn do Carcassonne, to po
porostu dobry dodatek i nikt, kto zdecyduje sie po niego siegngé nie powinien
poczuc sie zawiedziony.

Carcassonne: Karczmy i Katedry
Liczba graczy: 2-6 osdb
Wiek: 8+
Czas gry: 30-45 minut
Cena: 45,95 zt
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski

e wprowadzenie kolejnego gracza,
e ciekawe nowe zetony planszy,
e Zetony utatwiajace $ledzenie punk-

tacji.

e cena (w poréwnaniu z wersjg pod-

stawowq),
‘ e czesc rozwigzan z dodatku mogta

z powodzeniem znalez¢ sie juz w
podstawce.




Poszukiwacze zaginionego miasta

elikopter z ekipa odkrywcow planujacych odkopaé staro-

zytne miasto rozbit sie na samym srodku pustyni. Z kaz-

da chwilg wiatr nanosi coraz wieksze hatdy piachu, woda

w manierkach jest na wyczerpaniu, a na horyzoncie ma-
jaczy gigantyczna burza piaskowa. Czas nagli, a na jakakolwiek po-
moc z zewnatrz nie ma co liczy¢. Jedynym ratunkiem jest skom-
pletowanie czterech czesci antycznej latajacej machiny, ukrytej .
w ruinach pod pustynia i ucieczka na jej poktadzie. Tak wyglada tto fa- _ THIRST FOR SURVIY,
bularne gry kooperacyjnej Forbidden Desert, duchowego nastepcy Za-
kazanej Wyspy. Gracze walczg o zycie z sitami natury, a widmo porazki
czyha na kazdym kroku.

Pudetko gry prezentuje sie fantastycznie — jest metalowe, odporne na zniszczenia
i ozdobione piekng grafikg (tak, jak i pozostate elementy zestawu). W dodatku jego
niewielkie rozmiary pozwalajg na tatwy transport. Wszystkie komponenty, ktore znaj-
duja sie w srodku wykonane zostaty bardzo starannie. Na szczegblng uwage zastuguje
figurka statku powietrznego oraz cztery czesci, ktore po odnalezieniu mozna do niego
dofaczyc.

Roztozenie gry zajmuje tylko kilka minut. Wystarczy potasowac trzy talie oraz roztozyc
rewersami do gory kafelki pustyni, tworzac w ten sposdb plansze — kwadrat o roz-
miarach 5x5 z pustym srodkiem symbolizujgcym centrum burzy piaskowej. Podczas &5 PLavems | .-‘\':'.J-..silﬁl.-'.i':'l"ﬂp
rozgrywki gracze beda odkopywac lokacje, odwracajac kafelki na druga strone, aby
zdoby¢ karty sprzetu, wykopac studnie, znalezé¢ miejsce ukrycia statku lub uzyskac
wskazéwki pozwalajgce na znalezienie brakujgcych czesci.

Na kafelkach rozktadane sg zetony piachu, ktére utrudniajg odkopywanie miasta oraz
poruszanie sie po planszy. Co ture kilka kafelkéw pustyni zostaje przesuniete i zasypa-
ne kolejnymi warstwami piachu, a centrum burzy piaskowej zmienia swoje potozenie.




Pojedyncza rozgrywka nie zabiera wiele czasu.
Najszybsze, dwuosobowe partie udato mi sie za-
konczy¢ w okoto 30 minut, a w przypadku czte-
rech-pieciu oséb gra zajmuje okoto godziny.

Czesto gracze po zakonczeniu jednej partii chca
od razu rozegrac kolejna. Losowy rozktad planszy,
mozliwos¢ stworzenia grupy badawczej sposrod
szesciu postaci o zréznicowanych umiejetnosciach
oraz cztery poziomy trudnosci gwarantujg niepo-
wtarzalnosc kazdej rozgrywki.

Zasady gry sg bardzo proste i z reguty potrzebne
sg tylko dwie-trzy rundy, aby opanowali je nawet
ci gracze, ktorzy wczesniej nie mieli stycznosci
z grami planszowymi. Klimatyczne wydanie trafi
w gusta 0sob w réznym wieku, a mozliwos¢ od-
nalezienia czesci i ztozenia figurki statku wciggnie
zwtaszcza te najmtodsze.

Na najnizszym poziomie trudnosci zagtada przy-
chodzi dos¢ powoli, wiec poczatkujgcy gracze ba-
wili sie bedg doskonale. Poziom elitarny oferuje
zas$ ogromne wyzwanie — w najlepszym przypadku
brakowato nam dostownie dwdch-trzech tur, aby
zwyciezy¢, w najgorszym konaliSmy z pragnienia
juz po kilku minutach zabawy.

Czynnik losowy wystepujacy w grze (kolejnosc¢ kart
burzy, odkopywanie wtasciwych kafelkéw miasta)
przektada sie gtéwnie na regrywalnos¢ oraz ko-
niecznos¢ dostosowania strategii do zaistniatej sy-
tuacji. Zwyciestwo i porazka w ogromnym stopniu
zalezg od umiejetnosci wspolnego planowania,
rozsgdnego gospodarowania dostepnymi umiejet-
nosciami, zasobami i akcjami oraz od przewidywa-
nia mozliwych sposobdéw rozwoju sytuacji.
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Kazda rozgrywka w Forbidden Desert jest niepo-
wtarzalna i bardzo satysfakcjonujgca. Na nizszych
poziomach trudnosci gra moze stanowic¢ sSwietny
przerywnik, dobrze sprawdzi sie takze w partiach
z nowymi fanami gier planszowych. Wyzsze pozio-
my trudnosci usatysfakcjonuja zas fanow ,,moézgo-
zernych” pozycji. Forbidden Desert to doskonaty
tytut, ktéry powinien zainteresowac gtownie mito-
sSnikow gier kooperacyjnych.

Forbidden Desert
Liczba graczy: 2 - 5 0séb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 109,95 zt
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk

e Sliczne grafiki,
e solidnie wykonane elementy,

e rewelacyjne, metalowe pudetko,
\ e bardzo wysoka regrywalnos¢,
e szybka i klimatyczna rozgrywka,

e niska cena.

e brak.
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Splendor jest dynamiczng i niemal uzalezniajgcg gra w zbieranie zetonow
i kart, ktére tworza zasoby gracza, umozliwiajagce mu dalszy rozwaj.

Weciel sie w role renesansowego kupca, ktéry prébuje nabyc kopalnie
klejnotdw, srodki transportu, sklepy - wszystko to w celu zdobycia jak
najwiekszego prestizu. Gdy bedziesz juz dostatecznie bogaty, by¢ moze
zaszczyci Cie swg wizytg przedstawiciel szlachty, co jeszcze podniesie Twoj
prestiz w oczach konkurenciji.

"Najbardziej wciggajgca gra, jakg ostatnio udato mi sie znalezé. Budowanie
tego silniczka  jest tak przyjemne, e mozna  zapomniec
o samym celu gry, rozkoszujqc sie jejf mechanikqg."

Klient

Patronat medialny “”EHEHET
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NA RATUNEK GNAWNKTYCE

Wydawnictwo Greater Than Games LLC kojarzy sie graczom w zasadzie tylko z jednym tytutem - komiksowa karcianka kooperacyjng Sentinels of the Multiverse. Mam jed-
nak wrazenie, ze niedtugo nie bedzie to jedyna duza seria w portfolio tego wydawnictwa. Pomyst na obrone swiata przed potwornym zagrozeniem spodobat sie bowiem
na tyle, ze Christopher Badell postanowit przenies¢ te fabute nieco wyzej. A w zasadzie tak wysoko, jak tylko sie dato, bo w przestrzen kosmiczna.

ym razem zagrozona nie jest Ziemia lub ja-

kies pojedyncze miasto. Sity zta majg bo-

wiem chrapke na catg Galaktyke. | tylko

gracze moga je powstrzymac. Co ciekawe,
nie wecielajg sie oni w dzielnych obroncéw pra-
wa, jednostki kosmicznych marines lub supertaj-
ne stuzby obronne. Formacja Galactic Strike Force,
w sktad ktorej wchodzg gracze, sktada sie bowiem
Z przedstawicieli kosmicznego potswiatka. Szmugle-
rzy, piraci, fowcy nagrod i inne szumowiny spod ciem-
nej gwiazdy stajg na drodze najezdzcom z otchtani
wszechswiata.

Podczas rozktadania gry, gracze (w liczbie od 2 do 6)
losujg lub wybierajg swoje alter-ego w Galactic Strike
Force. Otrzymuja sporych rozmiarow karte ,postaci”,
na ktorej zaznaczone s3 podstawowe parametry, ta-
kie jak sita ataku i sita obrony, a takze spersonalizo-
wana talie kart. Losuje sie tez (bgdz wybiera) Najezdz-
ce, ktory bedzie zagrazat Galaktyce. On rowniez ma
swojg duzg karte ,postaci” i talie kart do zagrywania.
Nastepnie uktada sie trzy sektory, w ktorych toczyc sie
bedzie walka. Na koniec w kazdym sektorze wyktada
sie po trzy stosy kart, ktére beda mogli kupowaé w
trakcie gry gracze oraz z ktorych ewentualnie bedzie
korzystat Najezdzca. Jeszcze tylko rozdanie tekturo-
wych miniaturek statkow graczy i Najezdzcy oraz roz-
tozenie zetonow, gdzie trzeba i mozna grac.

Rozgrywka toczy sie w rundach podzielo-
nych na fazy. Faz jest pieé¢, a ich nazwy tworza
skrét TRIBA, ktory jest czesto uzywany w rozmo-
wach o grze. Te nazwy to: Travel, Requisition, Installa-
tion, Battle i Aftermath.

Pierwsza z nich to oczywiscie ruch. Statki gra-
czy mogg sie w tym momencie przemiesz-
cza¢ pomiedzy sektorami, tak samo jak stat-
ki Najezdzcy. Nalezy tu pamietaé, Zze sektory,
w ktérych toczy sie gra majg zwykle wbudowane
»specjalne zdolnosci”, uruchamiane gdy okret wleci
do sektora, badZ go opusci.

Faza druga, Requisition, pozwala na robienie zaku-
pow, czyli kupowanie kart powigzanych z sektorami,
w ktorych przebywajg gracze. Kazdy z graczy pokazuje
karty z reki i sumuje ich wartos¢ nabywczg, okreslong
w.kredytach. Nastepnie moze dokona¢ zakupu do-
wolnej liczby kart ze stosow w danym sektorze, o ile
pozwalajg mu na to fundusze. Karty te trafiajg na stos
kart odrzuconych, bo Galactic Strike Force opiera sie
na mechanice budowania talii.

Faza trzecia, Installation, pozwala na zagrywanie
z reki kart modutéw i dodawanie ich do okretu gra-
cza. Moduty majg rézne dziatanie, a najwazniejsze
z nich to oczywiscie dodatkowa sita ognia i obrona.
Ale zdarzajg sie i takie, ktére dajg naszemu okretowi
jakies specjalne zdolnosci.
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Nastepna faza to Battle. To moment, ktory jest
jednym z kluczowych w grze. Gracze walcza tu
z okretami Najezdzcy. Kazdy z graczy moze zwigzac
walka jeden okret wroga lub wspoméc w swoim sek-
torze przyjaciela. Walka jest w zasadzie bardzo pro-
sta, bo sprowadza sie do porodwnania wartosci ataku
z wartoscig obrony, a nastepnie odjecia réznicy z za-
pasu energii statku. Ten tajemniczy zapas energii to
po prostu atak i obrona razem wziete. Kazde uszko-
dzenie najpierw niszczy ostony, a gdy te sie skoncza,
dostaje sie sile ognia. Kiedy okret nieprzyjaciela straci
cata energie, zostaje zniszczony i zdjety z sektora. Kie-
dy statek gracza zostaje bez energii, zostaje Uziemio-
ny. Karta ,postaci” takiego gracza zostaje odwrocona
na drugg strone i ma on dostep juz tylko do kilku akcji,
ktdrymi moze wspomac swoich towarzyszy.

W starciu wazniejsze od samego niszczenia Najezdz-
cow jest zwigzanie ich walka. Po fazie Battle, nastepu-
je bowiem faza Aftermath, w ktorej oprocz zwyktego
»Czyszczenia” po rozegranej wiasnie turze, nastepuje
atak statkéw NajezdZcy na sektory. Odbywa sie on
bardzo prosto. Kazdy okret Najezdzcy, ktdry nie zo-
stat zwigzany walka, przewraca gérng karte z pierw-
szego dostepnego stosu w sektorze i zagrywa ja. Jesli
w jednej turze zostang w ten sposob odwrécone karty
z wszystkich trzech stosow w sektorze (czyli trzy stat-
ki Najezdzcy nie zostaty tam zwigzane walka), sektor
zostaje zajety. Nie mozna w nim kupowac kart i trzeba
wytezy¢ wszystkie sity, aby go odbi¢. Odbicie jest pro-
ste — przynajmniej mechanicznie. Trzeba doprowadzic
do sytuacji, w ktérej na koncu tury w sektorze beda
odwracane mniej niz trzy karty ze stoséw. Tyle teo-
rii. Praktyka pokazuje, ze zawsze jest za duzo statkow
wroga, warunki sg wyjatkowo niesprzyjajace, a kazdy
wrég jest duzo silniejszy od nas. Generalnie spra-
wa wyglada na przegrang, zanim jeszcze zacznie-

. my walczyé.
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Powyzsza rozpiska tury i faz pokazuje, ze gra jest
dos¢ mato wymagajaca. Jednak to tylko pozory.
Na poczatku kazdej fazy trzeba sprawdzi¢ bowiem
kazda karte znajdujaca sie na stole (wtgcznie z
kartami sektorow), zeby sprawdzi¢, czy nie uru-
chamia ona jakiejs zdolnosci specjalnej. Trzeba

| S *  by¢ tu bardzo uwaznym, bo witasnie w tych mo-

i : mentach nastepuje aktywacja Najezdzcy. Do tego

L dochodzi za ie roznych efektow z kart, kto-

T B \ grywanie roznych etektow z kart, kto

/ IRz \ \ \ rych mozna uzywac¢ w okreslonych momentach

o i konkretnej fazy. Sam szkielet rozgrywki faktycznie
[ | N \ jest nieskomplikowany. Dopiero to, co zostato na
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nim zbudowane jest mocno rozwiniete i potrafi mo-
mentami przyprawic¢ o bol gtowy. Bo trzeba sie sporo
nagimnastykowaé, zeby w miare gtadko radzi¢ sobie
z sytuacja panujaca w sektorach.

Osobiscie uwazam Galactic Strike Force za gre nieco
,bataganiarska”. W trakcie zabawy uzywa sie mno-
stwo zetondw pokazujgcych site ataku i obrony. Doda-
je sie je, odejmuje, przektada z karty na karte. Po stole
wala sie tego czasem po prostu zbyt duzo. To samo
dotyczy wszelkich kart. Czy to misji lub okretéow Na-
jezdzcy, czy nawet kart graczy. Do gry przyda sie spory
stot, jesli nie chcecie zatongé w stosie kart i zetonow.
Z drugiej jednak strony, zbyt duzo miejsca rowniez nie
jest za dobre. Jesli karty sa roztozone daleko od gra-
czy, to sprawdzanie co faze, czy odpalajg sie na nich
jakies akcje jest prawdziwg mordega. Niestety pod
wzgledem czytelnosci karty w Galactic Strike Force
nie nalezg do swiatowej czotowki. lkony faz sg dosé
ciezkie do odrdznienia z daleka, a tekst mocno zle-
wa sie z kartg. W grze, w ktorej co chwila trzeba co$
sprawdzac na stole, taka sytuacja jest niedopuszczal-
na.

Reszta gry pod wzgledem wizualnym tez nie do kon-
ca zachwyca. Grafiki sg jakby przygaszone i strasznie
mate. Estetyka tej gry to potaczenie starej gry kom-
puterowej ze stylistykg Tronu. Dodatkowo catosé nie
jest zbyt czytelna. Swoja droga to nieco dziwne, bo
Adam Rebottaro, ktory tworzyt te grafiki, jest tez od-
powiedzialny za wyglad Sentinels of the Multiverse.
A na pierwszy rzut oka tego nie widac. Na drugi zresz-
t3 tez nie.

Samo wykonanie kart i wszelkich zetonow jest po-
rzadne. Wszystkie karty sg grube i o przyjemnej dla
palcow fakturze. Dotyczy to zaréwno tych, ktérymi sie
gra, jak i kart ,postaci”. To duzy plus, ale juz Sentinels
of the Multiverse pokazato, ze o jako$¢ materiatow
uzytych do produkcji raczej nie musimy sie martwic.

19



Ogodlnie Galactic Strike Force to gra nieco nierowna.
Z jednej strony mamy trudng i satysfakcjonujgca ko-
operacje, w ktérej walczymy z przyttaczajgcymi sitami
wroga i zdolnosciami sektoréw. Gre, w ktorej trzeba
pomyslec, zaplanowac i wykonac plan. Jesli zrobimy
to dobrze, nagroda jest satysfakcja, gdy statki ko-
smiczne wrogow obracajg sie w nicos¢, a Galaktyka
zndw jest bezpieczna.

Z drugiej strony mamy gre, ktéra wyglada dos¢ brzyd-

ko, jest stabo zaprojektowana pod wzgledem wygody

,uzycia” i potrafi zirytowac tym, jak trzeba jg obstu-

giwaé. Nic tak nie psuje klimatu rozgrywki, jak ciagte
sprawdzanie tekstu i ikon na kartach lub stwierdzenie,
ze znowu sie o czyms$ zapomniato, bo byto to niewi-
doczne z miejsca, w ktérym siedzimy. SEE :

Przyznam, ze w moim przypadku plusy przewazajg
nad minusami i lubie usigs¢ do partyjki w Gal-acﬁc_'
Strike Force. Gra zapewnia nam sporg regrywalnos¢

w umiarkowanej cenie. Dostajemy w niej pieciu Na-

jezdzcow i dziesieciu cztonkéw GSF. Daje to catkiem
sporg liczbe kombinacji, ktérymi mozna sie pobawic.
Jeszcze wiecej, jesli dorzucimy do tego dziesieé roz-
nych sektoréw. Gra nie powinna sie wiec zbyt szyb-
ko znudzi¢, zwfaszcza ze raczej nie rozbijecie w pyt
Wrogow za pierwszym podejsciem. Przynajmniej nie
wszystkich.

Tytut ten powinien przypasé do gustu tym, ktérym
podobato sie Sentinels of the Multiverse. Co prawda
Galactic Strike Force zmienia otoczenie i dodaje kilka
elementow, takich jak: ruch w sektorach lub deckbuil-
ding, jednak trzon zasad pozostat ten sam. Spodoba
sie on réowniez osobom, ktore lubig kooperacje, sper-
sonalizowane talie dla graczy i wrogéw, rozbudowy-
wanie swoich statkow oraz walke w kosmosie. Jesli
jednak lubicie, aby gra toczyta sie ptynnie oraz nie wy-

bijata z rytmu i klimatu, to Galactic Strike Force moze
was mocno zirytowaé - tak samo jak chaos i batagan,
ktory rodzi sie na stole podczas rozgrywki. W takim
przypadku lepiej trzymaijcie sie od niego z daleka.

Galactic Strike Force
Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2 - 6 0séb

Czas gry: ok. 60 minut
Wiek graczy: 8+
. Cena 1498954
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Planszowa gra strategiczna w postapokaliptycznym $wiecie
mutantéw i bezwzglednych maszyn.

Zostan dowddcqg jednej z armii i poprowadz do boju wscie-
ktych gangerdw, dzielnych Zzotnierzy, pétdzikich mutantéw lub
bezwzgledne maszyny!

TAJEMNICZE DOMOSTWO

Tajemnica nawiedzonego domu czeka na rozwigzanie! Dotqczysz
do $ledczych, czy tez wcielisz sie w posta¢ ducha i pomozesz pozo-
statym graczom odgadnac tropy powigzane ze zbrodnig? Postuzg
g “\TICZJE g ci do tego przepiekna talia kart, sita skojarzen i potega wyobrazni!
MO ST‘WO \ Oto zabawa w skojarzenia, ktdra swietnie sprawdza sie zaréwno dla
pary, jak i w wiekszym (az do 7 graczy!) gronie rodziny i przyjaciot!

ROBINSON CRUSOE

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

z bestiami, chroni¢ sie przed ztq pogoda...

Zrobisz wszystko, by przetrwac!

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

DZIEDZICTWO DZIEDZ

M
Zostanh arystokratq i wez w swe rece los twego rodu. Znajdz D'll;l‘;;L ;t ILI"E]:{FC‘

odpowiednie partie dla swoich dzieci i wnukdw i pokieruj tym, jak
rozro$nie sie drzewo genealogiczne rodziny.

Dziedzictwo to gra dla 1-4 graczy, ktéra tgczy w sobie niezwyktq,
klimatyczng grywalno$¢ z intuicyjnymi zasadami.

POSROD GWIAZD

Wojna skohczonal Rusza budowa sieci staciji kosmicznych, ktére

scalqg przestrzeh okaleczonego Sojuszu. Zbuduj te, ktéra przycmi

pozostate i stanie sie symbolem nowych czaséow!

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

CHCESZ ZAGRAC? PRZYBADZ KONIECZNIE NA:

PORTALKON

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




agia i Miecz, magazyn fandéw gier fabu-

larnych, ktérego historia rozpoczeta sie

w 1993 roku i zakonczyta po wydaniu

103 numerdéw powraca. Ta elektryzujgca
wiadomosé w ekspresowym tempie obiegta e-fan-
dom, co w ciggu kilku dni przetozyto sie na przeszto
trzy tysigce oséb deklarujacych sie, jako fani nowej
odstony MiM-a na Facebooku. Lwia cze$¢ komentuja-
cych chwali nowego wydawce, czyli Fajne RPG, dekla-
rujac chec¢ prenumeraty lub wspoéttworzenia pisma.
Bardzo dtugo nie ujawniano wielu informacji. Obec-
nie znamy juz spis tresci pierwszego numeru, wcigz
jednak istnieje olbrzymie pole do spekulacji — moze
nie nad ceng i forma dystrybucji oraz cyklem wydaw-
niczym, ale nad tym, co najwazniejsze — zawartoscia.
WSsréd negatywnych gtoséw pojawiajg sie opinie, ze
nowa Magia i Miecz nie bedzie miata nic wspdlnego
ze starym tytutem i w zasadzie stanie sie ,,tubg propa-
gandowa” Fajnych RPG.

Czy jednak inaczej byto z magowskim MiM-em?

Od wydania ostatniego numeru Magii mineto niemal
pietnascie lat. Czas uleczyt rany i pozwolit zapomnieé
o wadach pisma. Nostalgia kaze dobrze wspominac
MiM-a i cieszyc sie z jego powrotu. Powrét papiero-
wego magazynu o grach fabularnych sam w sobie jest
sSwietng wiadomoscia, ale niekoniecznie juz zyczenia,
aby nowa Magia i Miecz byta tak dobra, jak jej po-

[egenda powraca

przedniczka. Lepiej, aby byta o wiele lepsza i przede
wszystkim inna, bo magazyn wydawany wedtug tego
samego pomystu, co MiM z lat 1993-2000 nie ma naj-
mniejszych szans na przetrwanie i rozwdj.

Ewolucja

2Wraz z uptywem czasu moze sie zdarzy¢, ze cztowiek,
ktory w grze definitywnie zmienia swojg osobowosc,
przenosi pewne jej fragmenty do rzeczywistosci. Jego
osobowosc¢ ulega dzieki temu korzystnym zmianom,
pozwalajgcym na odbieranie otaczajgcego swiata
w zupetnie innych kategoriach”

- Carlos M. ,Wptyw gier role-playing na zmiany
w psychice”, MiM nr 2

Magia i Miecz wychodzita w innych czasach — prze-
mian lat dziewieédziesigtych, pierwszych krokéw pol-
skiego Internetu. Dla mtodego fana gier fabularnych
byta jedynym oknem na hobby — bez serwiséw, for,
newsletterow lub nawet list dyskusyjnych wymiana
informacji i opinii byta mocno ograniczona. Pismo
musiato wychowac cate pokolenie erpegowcéw — po-
kaza¢ im, jakie mozliwosci kryjg sie za grami fabular-
nymi, podpowiedzie¢ jak mozna sie nimi bawié oraz
co moze sprawi¢, ze hobby odstraszy lub sie znudzi.
W tamtych czasach nie istniato cos$ takiego, jak rynek

RPG. By zdoby¢ podrecznik do nowej gry, nie wystar-
czyto wejs¢ na strone sklepu internetowego. Brako-
wato wiedzy o poszczegdlnych systemach. Niejeden
fan RPG decydowat sie na zakup ,w ciemno”, byle tyl-
ko zdoby¢ nowa gre.

MiM, wydawany przez znane dzi$ z beletrystyki Wy-
dawnictwo MAG, sitg rzeczy publikowat niemal wy-
tacznie teksty do ,witasnych” systeméw — poczatko-
wo Krysztatow Czasu, pézniej WFRP, ZC i kolejnych,
magowskich gier. Procz nich krdlowato (przynajmniej
do wydania polskiej edycji przez TM-Semic) AD&D
i ogdlne teksty almanachowe. Nad jakoscig artykutow,
przygdd i tekstéw zrédtowych mozna by sie dtugo roz-
wodzi¢ — czes¢ czytelnikdw uwaza zapewne, ze s3 in-
fantylne i nie umywaja sie do wspédtczesnie pisanych
materiatéw, inni twierdzg, ze oparty sie zebowi czasu
i sg Swietne nawet dzis. W swoim czasie trzymaty po-
ziom — byty tym, co gracze i MG z kilkuletnim stazem
potrzebowali. Oczywiscie nawet dla srednio zaawan-
sowanego erpegowca czes¢ z nich (zwtaszcza wspo-
mniane almanachy) bedzie sie wydawacé stronniczy-
mi, ociekajgcymi subiektywizmem wypocinami, ale
woéwczas, w latach dziewieddziesigtych, tak wtasnie
sie grato, a artykuty te pokazywaty to, co uwazano za
mocng strone RPG.



Magia i Miecz nie stata jednak w miejscu. Zmieniajacy
sie Swiat wptywat na wyglad i zawartos¢ magazynu.
Tekstéw dla poczatkujacych ubywato, w ich miejsce
wrzucano materiaty promujgce systemy MAG-a, frag-
menty dodatkow, felietony i scenariusze — to wéw-
czas narodzita sie idea ,przygdd-cebul”, tasmowo
produkowanych przez przyszte matzenstwo Szalen-
cow. Wtedy tez zaczeto pietnowaé przygody w stylu
»,hack’n’slash”. Pojawit sie WoD, pojawita sie narracja,
immersja, granie na emocjach...

Mijaty lata. Internet przyciggat coraz wieksze grono
oséb. MiM nie byt juz najwazniejszym zrédtem in-
formacji, a fani przestali by¢ skazani na podreczniki
drukowane po polsku lub Sciggane przez nieliczne,
branzowe sklepy. Gdzies po drodze zagubita sie wizja
Magii i Miecza. Ostatecznie pismo upadto, po publi-
kacji stu trzech numerdw, przekazujgc pateczke swie-
zemu Portalowi Ignacego Trzewiczka, opartemu na
przeciwnym do MiM-a pomysle — magazynie RPG dla
zaawansowanych.

Opiniotworczos¢

,Gracze RPG sq aktorami i to wtasnie ich aktorstwo
macie oceniaé. Punkty doswiadczenia sq jak brawa
publicznosci.”

- A. Miszkurka, T. Kreczmar ,,Nagradzac czy karac”,
MiM nr 11

Bardzo tatwo i wygodnie jest sie wypowiada¢ o sta-
bych oraz dobrych stronach Magii, patrzac na nie
z dodatkowym bagazem pietnastu lat grania. Trzeba
pamieta¢, ze w czasie, kiedy magazyn ukazywat sie
w druku, jego autorami byli ludzie czesto o krétszym
stazu niz osoby, ktére zaczety zabawe z RPG na ba-
zie polskiego wydania Dungeons & Dragons 3ed. Nie

mozna tez zapomnie¢ o diametralnie odmiennych od
naszych potrzebach fanéw gier fabularnych lat dzie-
wiecdziesigtych ubiegtego wieku. Poruszali sie oni na
Slepo, po omacku, korzystajgc z niewielkiej liczby do-
stepnych materiatéw. Magia i Miecz byta wyroczniga,
wrotami do innego Swiata. Opiniotwodrczos$é i ksztat-
towanie gustéw przychodzito autorom naturalnie.
Przez dtugi czas ta funkcja byta nie tylko pozadana
przez wydawce, ale réwniez bardzo potrzebna fanom.
Z czasem pojawity sie inne firmy zajmujace sie RPG,
dostep do Internetu i zachodnich podrecznikéw stat
sie tatwiejszy. MiM wciaz starat sie wychowywag, ale
liczba tych, ktérzy nie mieli wiasnego zdania, wyraz-
nych preferencji i oczekiwan zmalata. Nie mozna po-
wiedzie¢, ze przyczyng zamkniecia Magii i Miecza byta
jej jakos¢ (wygaszajac linie gier fabularnych, MAG sitg
rzeczy musiat zamkng¢ i MiM-a), ale na jej popular-
nos¢ oraz sposob postrzegania przez fandw na pew-
no wptyw miaty rozbieznosci miedzy oczekiwaniami
a tym, co im serwowano.

Demoniczna horda

,Proste zasady sprawdzajq sie tylko wtedy, gdy ko-
rzystajq z nich dzieci lub bardzo doswiadczeni gracze,
dla ktorych mechanika jest sprawq drugorzedng, gdyz
nade wszystko cenig sobie wczucie sie w role, praw-
dziwg idee roleplay’u.”

- R. Gatecki ,,Udana sesja”, MiM nr 28

W tresci tekstu znajduje sie gars¢ cytatéw pochodza-
cych z pierwszych numeréw magazynu. Ich zadaniem
jest uswiadomienie, jak mocno zmienit sie erpegowy
Swiatek — marka Magii i Miecza nie moze by¢ budo-
wana na przesztosci. To, co niegdys byto wskazywane
za wzér, obecnie smieszy i budzi politowanie. Oczywi-
scie w MiM-ie sporo byto tekstéw, ktére wytrzymaty
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uptyw czasu (np. genialne , Interaktywne narzedzia”
Christophera Kubasika), jednak réwnie wiele byto tek-
stéw pokazujacych RPG w sposdb, ktéry obecnie jest
mocno pietnowany.

Magia i Miecz to réwniez tytuty, ktére znane s3 jesz-
cze teraz — ,Kraina goblinéw” i ,Thrud Barbarzyrca”
byty filarem dziatu humoru. ,Demoniczna horda”
jest synonimem tepego scenariusza hack’n’slash, zas
,Dom” ideatem przygody w klimacie horroru (cho¢
w rzeczywistosci byt to jedynie specyficzny loch).
,Skrét do R’lyeh” Mitosza i ,Walizki...” tukasza Pogo-
dy przyciggaty uwage nie tylko fanéw Zewu Cthulhu.
MiM wypracowat sobie specyficzny standard recenzji
— bylty to (zwtaszcza na poczatku istnienia magazynu)
niezwykle obszerne teksty, praktycznie pozbawione
oceny, ale za to streszczajgce cata mechanike, Swiat
oraz inne informacje zawarte w podreczniku. Takich
wtasnie tekstow — artykutéw podobnych do tego,
czym ,Jesienna gaweda” stata sie dla Portala — potrze-
buje nowa Magia i Miecz.

Oczekiwania

,Po pierwsze udafo nam sie przetrwac, a nawet roz-
wingc. Juz to, samo w sobie, jest znaczqcym osiggnie-
ciem, gdyz rozpoczynalismy bardzo skromnie — nie-
wielkim naktadem (2000 egz.) i z redakcjq, liczgcq trzy
osoby (J. Musiat, J. Rodek, D. J. Torun).”

- Jacek Rodek, Wstepniak do MiM nr 11

Przed Fajnymi RPG czeka ciezkie zadanie. Pierwszy
krok — zagranie na nostalgii — wydawnictwo juz poczy-
nito. Kolejne beda trudniejsze, bo o ile na sentymen-
tach mozna sprzedad kilka numerdw, o tyle na dtuzsza
mete to z pewnoscig nie wystarczy. Tym bardziej, je-
$li zgodnie z zapowiedziami MiM bedzie magazynem



o RPG, ale w sporej czesci o Fajnych RPG: Wolsungu,
Savage Worlds oraz systemach indie. Czy fanéw tych
gier jest dos¢, aby zapewnic¢ odpowiedni poziom tek-
stow, redakcji i korekty oraz solidng oprawe graficzng?
W jaki sposdb dobra¢ inne materiaty? Czy lepiej sku-
pi¢ sie na kilku systemach, czy tez raczej trzeba zadbac
o réznorodnosc? Teksty do wielu gier to z jednej stro-
ny szansa na przyciggniecie uwagi ich fandw, z drugiej
na spadek zainteresowania tych, ktérzy dla jednego
tekstu nie siegng po nowg Magie i Miecz. Co z larpa-
mi? W Internecie pojawia sie sporo gtoséw przeciw
— 53 to jednak gtosy pojedyncze. Moga rownie dobrze
reprezentowaé szersze grono, co by¢ jedynymi, kto-
rym larpy w MiM-ie przeszkadzaja.

To jednak dopiero poczatek lawiny pytan, na ktére
wydawca musi znalez¢ odpowiedz — przy czym to nie
sg kwestie, ktére majg ,dobre” i ,zte” rozwigzania,
raczej wybory wymagajace podjecia ryzyka. Bo jak
zgadna¢, jaka role powinno petni¢ pismo? Wychowy-
waé mtodych fanéw, pokazywaé rézne oblicza RPG,
ksztattowac gusta, czy moze raczej petni¢ funkcje
czysto uzytkowa? Jakie miaty by by¢ teksty almana-
chowe — skrajnie subiektywne, pisane centralnie pod
wizje autora (jak czesto miato to miejsce w magazynie
Portal), czy raczej wywazone, prezentujgce odmienne
rozwigzania bez wskazywania lepszych i gorszych?

Pierwszy numer Magii i Miecza startowat ze ,skrom-
nym” naktadem dwdch tysiecy egzemplarzy. Dzis
osiggniecie takiej liczby wydaje sie nierealne — nie
w czasach, kiedy naktad podrecznika podstawo-
wego do nowej gry to 150 sztuk i ich sprzedanie
nazywa sie wielkim sukcesem. Pozostaje mie¢ na-
dzieje, ze redakcji i autorom MiM-a uda sie ta trud-
na sztuka i znajdg ztoty Srodek, ktory przyciggnie
a nastepnie utrzyma przy magazynie wiekszg grupe
czytelnikéw.

REBEL TIMES

Prestiz?

,Wielu autoréw zdaje sie utozsamiac realizm przed-
stawionego swiata ze szczegdfowosciqg jego opisu.
A przeciez w kazdej grze istniejg pewne, state elemen-
ty, ktorych opisy czesto pomijamy jako mato interesu-
jgce albo zbyt czesto powtarzane.”

-Smoq, ,Wiecej realizmu”, MiM nr 14

Publikacja tekstu drukiem znaczyta przed laty spo-
ro. Ktos, kto ,przebit sie” do MiM-a byt osobg, kté-
ra zdotata pokonaé (blizej nieznang, ale to juz inna
kwestia) konkurencje. Dzi$ ciezko oceni¢ czy wydru-
kowanie wtasnego tekstu w nowej odstonie Ma-
gii i Miecza bedzie powodem do faktycznej dumy.
W dyskusjach na temat magazynu zauwazytem ra-
czej negatywne opinie — czas druku minat, dzi$ kazdy
moze opublikowaé swdj tekst na blogu lub serwisie i
zaistnie¢ w ten sposéb w fandomie. Pozostaje miec
nadzieje, ze selekcja oraz fachowa redakcja sprawig,
ze teksty publikowane w Magii i Mieczu Fajnych RPG
beda sta¢ na wyraznie wyzszym poziomie, niz mate-
riaty umieszczane w Internecie.

Autor: Andrzej Stéj




" DESIGNEDBY, | B
RGES 14+ MIKE EI.LIOTT AND ERIC M. I.AHG

FOR 2-4 PLAYERS EVERYTHING YOW NEED.TO PLAY!
! WAHMMG CHOKING HAZARD umrunmmﬁfmu!&ﬂmﬂ" ""“‘m”m’fm’ e 2 ] ,!—2’/

Seall g Nt e chirnondly It 1 QUARRIORS LICHT F$. PARK CAN FI FSEP TO LXTAND YOUR QUIRRIORS BASK $IT!

Kosci
niezdecydowania

iedy kupowatem pierwszg odstone Quarriors!, znajomi
mowili mi, ze to bez sensu. Ze nikt nie bedzie chciat w to
grac i pewnie dice building w naszej grupie sie nie przyj-
mie. Okazato sie jednak, ze wycigganie kostek z worka
i turlanie nimi jest rewelacyjng zabawg a niemal kazde planszow-
kowe spotkanie od ponad roku zaczyna sie od roztozenia Quarriors!
z wszystkimi dodatkami.

Dlatego tez, kiedy ustyszatem o Quarriors! Light vs. Dark, wiedziatem, ze musze
je miec. Przed zakupem, miatem jednak okazje pogra¢ u znajomego i okazato sie
to niezwykle szczesliwym zbiegiem okolicznosci. Ale po kolei.

Light vs. Dark nie jest rozszerzeniem do Quarriors!, ale nowg samodzielng gra,
ktora jest jednak w petni kompatybilna z pierwszg i moze byc¢ z nig potgczona.
Aby usprawiedliwic jednak zrobienie z Light vs. Dark osobnej gry, wprowadzono
mnostwo zmian. Te recenzje napisze tak, abyscie byli w stanie zrozumie¢, jak gra
sie w Quarriors!, nawet jesli nie znacie pierwszej odstony gry. Kostkowi wete-
rani tatwo wytuskajg zas informacje o wszelkich zmianach w modelu rozgrywki.

Cho¢ mamy tu do czynienia z gra kosciang, to jednak wazng role petnig w niej
tez karty, ktore okreslajg, jakie zdolnosci posiadajg nasze kosci. Karty sg wysta-
wiane na stole, aby zawsze byto wiadomo, czym gramy. W grze dostajemy karte
Asystenta, szes¢ kart potwordéw i dwie karty czaréow. Kazda z nich wystepuje
w kilku wariantach — Asystent ma trzy warianty, a kazda istota i czar majg po
pie¢ wariantéw. W rozgrywce moze brac¢ jednak udziat tylko jeden wariant da-
nej karty.

Gracze dostajg na poczatku gry woreczek i szes¢ podstawowych kosci. Sg to
cztery kosci Asystentéw i dwie podstawowej Quiddity. Asystentéw wrzucajg do
worka, a podstawowg Quiddity zostawiajg na stole. Wrzucenie tych dwdch ko-
stek do worka i tak byto by bez sensu, poniewaz sg one duzo wieksze od innych
kosci Quarriors!, wiec ciezko bytoby méwic o ,losowosci” przy wycigganiu ich
z woreczka. Na stole uktada sie jedng wersje Asystenta oraz po jednej wersji
kazdego z dwdch czardéw i kazdej z szesciu kreatur dostepnych w grze. Do kazdej
takiej karty ktadzie sie pie¢ przypisanych do niej kosci, ktore gracze bedg mogli
kupowac w trakcie zabawy. Zatem w kazdej rozgrywce biorg udziat te same ko-
$ci, tylko z nieco innymi zdolnosciami.




Kazda z wystawionych kart zawiera kilka informacji.
Po pierwsze, jest koszt zakupu kostki przypisanej do
tej karty w Quiddity. Wtasciwie dwa koszty, bo w grze
wystepuja trzy rodzaje Quiddity — neutralny, jasny
i ciemny. Nizszy koszt jest uzywany, jesli do zaku-
pu potwora lub czaru uzyjemy cho¢ jednego punk-
tu Quiddity w okreslonym ,kolorze”. Wyzszy koszt
ptacimy, gdy takiego rodzaju Quiddity nie uda nam
sie zdoby¢. Na przyktad Greater Archangel kosztuje
9 Quiddity, jesli ptacimy za niego wytgcznie neutralng
i ciemng ,,mang”, a 8 jesli choc¢ jeden punkt wydanej
Quiddity jest jasny. Ma to tez znaczenie przy okresla-
niu rodzaju istoty. Te, ktore dostajg znizke za jasng
mane to Kreatury Swiatta. Te, ktdre sg tansze, jesli
ptacimy ciemng mang to Kreatury Ciemnosci.

Kolejna rzecz to liczba punktéw zwyciestwa, jakie
moze nam przyniesc istota, czyli Glory. Dalej opisa-
ne sg rézne zdolnosci specjalne, jakie daje ta kosc.
Na przyktad nasz Greater Archangel zapewnia mozli-
wosc , kupienia” za darmo Kreatury Swiatta o koszcie
nie wiekszym niz 4 i wrzucenia jej od razu do worka.
Niektore karty/kostki majg tez na $ciankach symbole
gwiazdek, ktdre mogg, ale nie muszg, dawac specjal-
ne zdolnosci.

Ostatnia rzecz to co$, co zwie sie Anchored Spell.
Jest to specjalna zdolnos¢, ktérg moze odpali¢ kazdy
gracz w swojej turze, nawet jesli nie posiada kostki
skojarzonej z tg kartg. Wystarczy, ze karta lezy na sto-
le i juz mozna zaptaci¢ odpowiednig liczbe Quiddity
i skorzystac z tej zdolnosci. Oczywiscie, jako ze sg to
dos¢ mocne zdolnosci, nie wszystkie karty je posia-
daja.

W swojej turze gracz wycigga kosci z woreczka (dwie
w pierwszej i drugiej turze, trzy w kazdej kolejnej),

dotacza je do tych dwoéch duzych kosci podstawowe;j
Quiddity i rzuca takim zestawem. Bazujac na tym, co
wyrzuci, moze kupic¢ kostke z dowolnej karty na stole
(o ile go na to stac) lub przyzwac wyrzucone na kost-
kach kreatury (o ile go na to stac¢). Zakupiona kos¢,
oraz te wykorzystane w tej turze, lagdujg na stosie
kosci zuzytych i wrocg do gry, kiedy worek zostanie
oprozniony.

Wystawione kreatury wykonujg automatyczny atak
na wszystkich innych graczy, zaczynajgc od gracza
po lewej stronie. Atakujgcy sumuje site swoich mon-
strow, a nastepnie bronigcy przydziela po jednej
swojej wystawionej kreaturze (o ile jakieS ma) do
obrony. Kazda przydzielona tak kreatura, obniza war-
tos¢ ataku o warto$¢ wtasnej obrony. Atak na gracza
trwa do momentu, gdy nie wyzeruje on sity agreso-
ra, badz nie zging wszyscy obroncy. Kreatury mozna
stracic tylko w trakcie obrony, podczas ataku sg one
za$ nie do ruszenia. Kiedy skoniczy sie atak na jedne-
go gracza, monstra od razu ruszajg na kolejnego, przy

czym nowy atak jest przeprowadzany z petng sitg, tak
jakby nic wczesniej sie nie stato.

Jezeli gracz zdota zachowac przy zyciu cho¢ jednag
kreature przez catg kolejke, czyli od jej wystawienia
do poczatku swojej kolejnej turzy, otrzymuje liczbe
punktéw Glory okreslong na jej karcie. Gra toczy sie
zas do momentu, kiedy jeden z graczy nie osiggnie
zaktadanej liczby punktow. Liczba ta rézni sie w za-
leznosci od liczby graczy. Najwiekszy putap jest przy
dwoch graczach, najmniejszy przy czterech.

Jakos¢ wydania jest taka, jak to zwykle przy grach
z duzg liczbg niestandardowych kosci bywa - jest do-
brze, ale mogtoby byc¢ lepiej. Grafiki na kartach s3
bardzo tadne i klimatyczne, a kosci swietne. Jednak
zdarza sie gdzieniegdzie, ze kos$¢ ma jakis ubytek,
albo farba w ztobieniach sie rozmazata lub nie zostata
natozona. Na szczesScie nie ma tych problemodw zbyt
wiele, a jak juz s3, da sie na nie przymknac¢ oko.




Czy Quarriors! Light vs. Dark broni sie jako osobna
gra i jako dodatek do Quarriors!? Ciezko powiedziec.
Jesli wczesniej nie graliscie w Quarriors! i lubicie
ekstremalng losowos¢ kostek potaczong z budowa-
niem ,talii”, gra powinna was zauroczyc. Jest szybka,
wesota i bardzo tadnie wydana. A do tego prosta do
opanowania. Jedyne, co moze irytowacé, to mata licz-
ba réznych kart. Mam tu na mysli fakt, ze w kazdej
rozgrywce bedziemy uzywac tych samych kreatur
i czaréw, tylko w réznych wersjach. Wieksza rézno-
rodnosc¢ bytaby mile widziana i na pewno ubarwitaby
rozgrywke.

Jesli znacie jednak oryginalne Quarriors!, to mata
liczba rodzajow kreatur i czaréw bedzie bardziej me-
czaca. Kilka rodzajéw Asystentow to zaledwie mita
odmiana. Moze was tez zdziwi¢ brak mozliwosci au-
tomatycznego odrzucania kosci po tym, jak punktujg
kreatury, ale ma to jednak sens. Z uwagi na zmiane
w kostkach podstawowej Quiddity, w worku gracza
na samym starcie jest o 8 kosci mniej. Dlatego ko-
niecznos¢ pozbywania sie stabszych kostek nie jest
az tak potrzebna. Bardzo dobrze sprawdza sie row-
niez mechanika jasnej i ciemnej Quiddity oraz temat
Kreatura Swiatta walczacych z Kreaturami Ciemnosci.
A zupetnym hitem sg Anchored Spells.

Jako osobna gra, Quarriors! Light vs. Dark to bar-
dzo dobry tytut, cho¢ przyznam, ze lepiej dziata na
graczy, ktérzy nie znajg pierwszej odstony. Dla mnie,
jako maniaka poprzednich Quarriors!, ta odstona jest
duzo stabsza. Niby to samo, ale jednak czegos$ braku-
je. | fakt, ze dodano kilka mechanik, a cze$¢ zmienio-
no wcale mnie nie zachwycit.

A co z uzyciem tego pakietu jako dodatku do poprzed-
nich Quarriors!? Wedtug mnie mija sie to zupetnie z

celem. Powdd jest bardzo prosty. Kart i kosci z nowg
mechanikg jest zbyt mato, zeby miaty znaczenie
w morzu kart z poprzednich dodatkéw z serii. Nowe
mechaniki wprowadzone w tej odstonie stajg sie sta-
boscig tych elementéw. Anchored Spells wymagaja
konkretnego rodzaju Quiddity do odpalenia, wiec
aby to zrobi¢, gracz bedzie musiat kupic¢ kos¢ przypi-
sang do nowej karty, bo tylko tak ma szanse zdoby¢
ten rodzaj many. Tak samo sprawa ma sie ze znizkami
przy zakupie. Walka Swiatto kontra Ciemno$¢ tez sta-
je sie niuansem, jesli na stole jest na przyktad tylko
jedna kreatura Ciemnosci, a reszta to stwory z pierw-
szego zestawu, bez okreslonej przynaleznosci. Niby
fajnie mie¢ nowe karty i kostki, ale faktycznie ma sie
wrazenie, ze ich dziatanie jest okrojone. Jedynie nowi
Asystenci sg fajnym pomystem jako dodatek.

Jesli nie graliscie w Quarriors! i chcecie zobaczy¢,
czemu ludzie je chwalg, Light vs. Dark jest dobrym
wyborem. Fajne mechaniki, zachowany klimat serii,
no i przede wszystkim nizsza cena, niz w przypadku
pierwszej odstony. Jesli jednak jestescie weteranami
Quarriors!, istnieje duze prawdopodobienstwo, ze
gra was odrzuci. W moim przypadku nie sprawdzita
sie ani jako osobny tytut, ani jako dodatek. W obu
wariantach oferowata zbyt mato, zeby z jednej strony
by¢ konkurencja dla poprzedniej odstony, a z drugiej
dorzuci¢ do gry tyle elementdw, aby byty one widocz-
ne w trakcie pofgczonej rozgrywki. Jedyna nadzieje
w dodatkach do tej wersji. Oby szybko i duzo.

Quarriors! Light vs. Dark
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2 - 4 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 125,00 zt

niska cena,

nowe mechaniki,

dobre na start dla nieznajacych
Quarriors!.

moze odrzuci¢ weteranow Quar-
riors!,

nie sprawdza sie jako dodatek do
poprzedniej wersji,

okazjonalne problemy z jakoscia

kostek.




CZY ROBOTY SNIA O PAROWYCH KONIKACH?

Od kilku numeréw Rebel Timesa Piotr Zuchowski opisuje stynne targi SPIEL. Tam maja swoja premiere gry, ktére potem trafiaja do nas. |
nim nastaty kolejne targi w Essen, wydawnictwo Trefl zdgzyto wydac polska wersje gry, ktora miata swojg premiere na poprzednich, mia-
nowicie Steam Park. Osoby bedace na biezaco, widziaty jak w relacjach z Essen czesto przewija sie ten tytut. Smiato mozna wiec nazwa¢ go
hitem ostatnich targow. | zapewne istniejg ku temu jakies powody.

azwe gry tworzy zmyslna gra stéw: ,steam cje z Dixita rodem wygladajg réwnie nietypowo
punk” i ,theme park”, co rosyjski wydawca i intrygujaco, co ich przyszli uzytkownicy. Budujemy
przezabawnie przettumaczyt na Paropark bowiem park dla robotéw (wsiadajcie roboty,
(paaaroparkiem w dtugi zjaaazd, parkiem / roboty; do bryk szesciomechaniczno-
na paaare...). llos¢ steampunka w Steam Parku nie " konnych, sciokonnych).
sprosta oczekiwaniom fana fantastyki parowej, ale
jest wystarczajaca dla ogdlnego adresata gry koja-
rzacego np. gre wideo Machinarium. Temat parku
nie moze by¢ jednak wazniejszy od samego par-
ku. Szalona jazda w gore i w dét, frytki i wata
cukrowa, a przede wszystkim zawroét gtowy
od ferii kolorowych, wirujgcych sSwiatet. Na
kolejki, jako najwazniejszy element kazdego
parku rozrywki, potozono gtéwny akcent.

Roboty bedg wizytowac nasze wesote
miasteczko przez 6 rund, co przekfada
sie na niecatg godzine gry. Kazda runda

przebiega wedtug tego samego schematu

- rzucanie ko$émi i w oparciu o ich wyniki
zarzgdzanie swoim parkiem. Pierwsza faza
, odbywa sie w czasie rzeczywistym. Gracze
.n'r rzucajg jednoczesnie. Zaakceptowany wynik
Typowe dla planszowek ptaskie Zzetony ¥ na danej kosci lub kosciach zachowujemy na
zastgpiono wieloksztattnymi, przestrzen- . : 5 S % osobistej planszy-$wince, a pozostate kosci tur-
nymi miniaturami. Niestety s one ciut /7[ o ¢ £ Q lamy dalej. Czynnoé¢ powtarzamy dowolna licz-
delikatne i przy pierwszym skfadaniu 1% ‘\ be razy, az do odtozenia szesciu kosci na mecha-
warto zachowaé ostroznos¢. Pani
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cji dla naszego parku marzen. Bu- N

chajgce parg i zgrzytajagce zebatkami
kolejki gorskie, domy strachdéw, zjezdzalnie oraz
niesamowita karuzela z mechanicznych macek

: z3 swoje kostki na swinki. Im pdzniej skonczymy

i
) przerzucanie, tym wiekszy problem bedziemy mieli
z brudem. | tu przechodzimy do fazy drugiej, czyli

o$miornicy. | tylko rozowy patac rozkoszy, zamiast o R " zarzadzania parkiem. Nim cokolwiek zrobimy, musi-
pary wypuszcza banki mydlane. Wszystkie konstruk- my policzy¢, ile nabrudzili nasi goscie. Jesli zakon-




czyliSmy rzucanie kosémi jako ostatnia osoba, nie
tylko nie otrzymamy dodatkowej pomocy w sprza-
taniu (jak dwoch najszybszych graczy), lecz jeszcze
zostaniemy ukarani dodatkowym brudem. Jest to
o tyle istotne, ze brud zgromadzony przez nas w cig-

gu gry jest odejmowany od koricowego rezultatu.

A wcale nie trzeba byc
skrzyzowaniem zé6twia ze
slimakiem, aby obudzi¢ sie
z reka w nocniku, uboz-
szym o pofowe zgromadzo-
nych punktéw zwyciestwa.
O ekologie trzeba dbac, takie
mamy czasy.

Do tej pory gra przypomi-
nata szybka oraz stroma
jazde wagonikiem w goére
i w dot petli. Teraz czas na
chwile wytchnienia. Moze-
my poczué sie, jak typowy
gos$¢ parku - na swojg kolej
czekamy niczym w kolej-
ce do kolejnej kolejki. Ruch
odbywa sie wedtug kolejno-
Sci odtozenia kosci. To, co wylosowalisSmy na nich,
to nic innego jak akcje, ktére mozemy teraz wyko-
naé. Mozliwe jest posprzatanie brudu, wybudowa-
nie atrakcji, zaproszenie na nie gosci, rozstawienie
budek wzmacniajgcych efekt powyziszych dziatan
lub zagranie karty specjalnej zapewniajacej punkty
zwyciestwa. Szdsta scianka jest pusta i nie mozemy
zrobi¢ nic. Ponadto dowolny wynik poza “mydtem”
mozemy poswieci¢, aby rozbudowac¢ nasz park
o dodatkowe miejsce. Jest to gra, w ktérej nie tylko
musimy szybko rzuca¢ kosémi, ale réwniez rozsadnie

gospodarowal przestrzenig. Miejsca na wszystkie
atrakcje nie wystarczy, dlatego kluczowe bedzie to,
co wybudujemy, a czego juz nie zmiescimy.

Gdzie tkwi pomyst na gre? Gier koscianych przybywa
jak grzybdéw po deszczu, ale wiekszos¢ opiera sie na
mechanice rzutu i dwdch przerzu-
tow. Innowacyjne w Steam Parku
jest zbiorowe przerzucanie, bez
limitu i na petnych obrotach. W
grze czasu rzeczywistego nikt nie
jest pominiety, nie ma tez miejsca
na nude. Plus dodatkowa dawka
emocji dla tych, co lubig sie $ci-
gac. Kosci Steam Parku poza tym,
Ze sg mniejsze i zgrabniejsze od
tradycyjnych szescioscianéw, nie
majg zadnych wartosci. Nie ma
lepszego lub gorszego wyniku.
W grze bedziemy potrzebowali
poturla¢ kos¢ na kazda ze Scia-
nek. Czy w zwigzku z tym Steam
Park gra za nas, dyktujgc nam
poprzez rezultaty na kosciach, co
mamy robi¢? Oczywiscie, ze nie.
Przerzucanie kostek (prawie) bez ograniczen daje
duzg kontrole nad wynikiem. Przy zupetnym braku
pomystu na uzycie kostki, mozna jg wykorzystaé na
poszerzenie powierzchni parku lub dzieki kartom
specjalnym uzyskac za nig punkty zwyciestwa. Nie
dochodzi wiec do beznadziejnych sytuacji.

Kolejnym btyskotliwym rozwigzaniem jest woreczek
na drewniane, kolorowe ludziki. Wrzucamy do nie-
go tyle ludzikdéw w wybranym przez nas kolorze, ile
wylosowalismy na kosciach, a nastepnie losujemy

takg samg ich liczbe. Jesli uda nam sie wylosowac
ludzika w takim samym kolorze, jak jedna z naszych
kolejek, trafia na nig i pozostaje tam do korica gry,
zapewniajgc staty dochdd punktéow zwyciestwa
(i brudu niestety). Jesli wylosowany gos¢ nie widzi
niczego ciekawego dla siebie w naszym parku (np.
jest niebieski, a nasze kolejki s3 w kolorach czerwo-
nym i czarnym), wraca do rezerwy, a my zostajemy
z niczym. Losowo$¢ znajduje sie jednak pod petng
kontrolg, bez straty catego swojego uroku. Niemoz-
liwe stato sie mozliwe - zwolennicy planowania
wspolnie z mitosnikami spontanicznej zabawy moga
zasigsc¢ przy jednym stole.

Elementy mechaniki gry zostaty doskonale zbalan-
sowane. Element zrecznosciowy polegajacy na rzu-
caniu kosémi na czas nie skazuje na porazke oséb
wolniejszych. Na szali z jednej strony mamy mniej
dokfadne rzuty, ale czysty park, z drugiej zas dobry
wynik kosztem brudu i ujemnych punktéw pod ko-
niec rozgrywki. Osoby, ktorym jednak szczescie nie
dopisuje, moga wybudowaé jeden z budynkéw spe-




cjalnych. Réwnowage w losowaniu gosci parku za-
chowano dzieki mozliwos$¢ kontrolowania dostepnej
puli ludzikdw oraz poprzez efekt budynkow specjal-
nych. Pozwalaja one na nie wpuszczenie niechcia-
nego goscia i powtdrzenie losowania (ochrona),
sproszenie wiekszej liczby gosci (promocja) lub po-
kierowanie dowolnego goscia na dowolnego koloru
kolejke, aby przez jedna runde tam zabawif, zanim
nie zorientuje sie w pomyice (informacja). Poza ko-
$¢mi i gos¢mi, dobrze zbalansowanym elementem
losowym sg karty specjalne. Nagradzajg one punk-
tami zwyciestwa za okreslone wyniki na kostkach,
liczbe klientow lub wielkosé parku. Im wiecej jed-
nak zagrywasz kart misji, tym mniej mozesz zrobic
w parku innych rzeczy. To jednorazowy bonus punk-
towy - tym wiekszy, im bardziej mamy rozbudowa-
ny park, kosztem jednak jego dalszej rozbudowy
i dtugofalowej punktacji. To, jakie karty pociggniemy,
tez zostato perfekcyjnie zrwnowazone. Zawsze do-
ciggamy tyle, aby mie¢ trzy karty misji, a dobierajac
nowe, wybieramy jedng sposréd dwdéch. Réwnowa-
ga w mechanice gry przektada sie na sprawiedliwe
traktowanie graczy. Jak na prawdziwg gre familijng
przystato, nawet pechowe czarne owce nie sg wy-
kluczone ze stada.

Gra sie rownie dobrze przy dwdjce, tréjce i czwor-
ce graczy, jednak z lekkim wskazaniem na komplet.
Wiecej przeciwnikdw to wieksza presja czasu przy
rzucaniu ko$émi oraz presja koriczacych sie ele-
mentow parku do wybudowania. Szybsze rzucanie
od innych i ewentualne podbieranie elementéw s3
jedynymi przejawami negatywnej interakcji w grze.
To zdecydowanie pozycja nastawiona na rodzinne
planszéwkowanie. Nikt w trakcie rozgrywki nie zo-
stanie pozbawiony mozliwosci zwyciestwa przez in-

nego gracza W sposob bezposredni (negatywng in-
terakcja), jak i posredni (tzw. efektem Snieznej kuli).
Nie istnieje lepsza lub gorsza droga do zwyciestwa,
a takze sposdb na samonapedzajgcg sie maszynke
do produkowania punktow zwyciestwa. Jesli ktos
z tych wtasnie powodoéw nie przepadat dotad za tzw.
eurogrami, powinien zagra¢ w Steam Park.

Czytanie o Steam Parku jest jak czytanie o roller-
coasterach - bez sensu. Warto samemu zagraé,
a przynajmniej obejrzeé, jak wyglada gra (czytaj: jak
powinna wygladac gra). Jest ona przemyslana i dos¢
szalona, co wyrdznia jg z szarej masy innych tytutéw.
Steam Park to gra prosta, ktéra nie wymaga zbyt wie-
le czasoprzestrzeni. Moze by¢ nawet przerywnikiem
miedzy graniem w inne gry. Nie jest to jednak tytut
do zagrywania sie godzinami, dniami i tygodniami.
Ze Steam Parkiem jest jak z wesotym miasteczkiem
- zawsze jest co robié. Pytanie, ile razy mozna wcho-
dzi¢ do tej samej karuzeli? Po kilku przejazdzkach
frajda z jazdy minie i zapomnimy o niej. Wkrétce do
naszego miasteczka znéw jednak zawita lunapark
i ponownie rzucimy sie w wir zabawy.

Steam Park
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-4
Czas rozgrywki: 30-60 minut
Wiek: 10+
Cena: 159,95 zt

ztozono$¢: przystepna i rodzinna,
oprawa: piekne modele 3D,
temat: budowanie parku rozrywki,
skalowanie: dobra dla 2, 3i 4 gra-
czy,

losowos¢: nawet dla taktykow,
mechanika: zachowana réwnowa-

ga.

rozgrywka: elementy zrecznoscio-
we nie dla kazdego,
powtarzalnos¢: gra do okazjonal-
nego pogrania (jesli uznajecie to za
wadg),

wykonanie: trzeba ostroznie
sktadaé modele, tatwo je bowiem
uszkodzi¢.poprzedniej wersji,




Ardeny 1944 vs. Ardeny 1944-45

Ardeny 1944 to jeden z bardziej znanych tytutow
nieistniejgcego juz obecnie wydawnictwa Dragon.
Przed laty proste zasady tej gry wielu wprowadzity
w swiat gier wojennych. Dla fanéw Il wojny Swia-
towej byfa to dtugo pozycja obowigzkowa, choc¢ z
czasem zdystansowaty jg inne tytuty, bardziej zto-
zone i oferujgce bogatsze odwzorowanie historycz-
ne. Kilka lat temu wydawnictwo Taktyka i Strategia
wydato gre o niemalze identycznym tytule: Ardeny
1944-45. Stanowi ona tak naprawde reedycje gry
wydawnictwa Dragon. Co sie zmienito i jak wypada
nowa odstona gry w poréwnaniu z pierwowzorem?
O tym postaram sie napisa¢ w niniejszej recenzji.

Pierwsze, co zwraca uwage to tak naprawde szata
graficzna. Tutaj zmienito sie duzo. Nie ma sity, zeby
byto inaczej, poniewaz gra Dragona to rok 1990.
Gra Taktyki i Strategii jest od niej o mniej wiecej
15 lat mtodsza. W chwili, gdy powstawata pierw-
sza z nich, komputery w Polsce dopiero raczkowa-
ty. Obecnie robienie grafiki z ich wykorzystaniem
jest standardem. Dzieki temu ma ona szanse by¢
lepsza i z wieloma rzeczami jest tatwiej. Stara gra
wydawnictwa Dragon, z jej szarawymi kolorami,
przywodzi¢ moze na mysl skojarzenia z czasami
PRL-u, jednak zamyst jak sgdze byt taki, aby oddac
zimowag szaruge, ktéra panowata podczas walk
w Ardenach. W grze Taktyki i Strategii mamy

w poréwnaniu z tym duzo wiecej koloréw. Minu-
sem moze by¢ to, ze niektore elementy terenu zo-
staty troche nieudolnie wkomponowane w tfo, co
jest niestety widoczne.

Jesli chodzi o zetony, réwniez zmienito sie wiele.
Obecna produkcja TiS opiera sie juz na zetonach
sztancowanych, w poprzedniej trzeba byto je
skleja¢ i wycinaé. W nowej wersji gry pokuszono
sie takze o kolorowe obrazki zotnierzy, ale sprzet
pozostat taki sam — czarne sylwetki (a jesli tto jest
czarne to sylwetki mamy biate). Same ikonki Zot-
nierzy takze sg w niektérych przypadkach niezbyt
wyrazne. Co gorsza, na zetonach wystepuja prze-
suniecia ikonek i wspoétczynnikdéw- i to dos¢ wyraz-
ne, tzn. zdarza sie, ze pewne elementy lgdujg poza
obrebem zetonu. Nie jestem w stanie stwierdzic,
jak czesto sie to zdarza, ale w moim egzemplarzu
mam sporo takich przypadkéw.

llustracja na pudetku jest blizniaczo podobna do tej
z gry Dragona. Tam byt czotg z zotnierzami biegna-
cymi obok niego na tle wybuchu, tu jest samobiez-
ne dziato pancerne i niemalze identyczny wybuch.
To zestawienie obu okfadek bardzo dobrze oddaje
stosunek pomiedzy obydwiema grami. Niewatpli-
wie Taktyka i Strategia starata sie nawigza¢ do gry
Dragona i przyciggnac¢ tych, ktérzy dawniej grali
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w Ardeny 1944. Niestety autor i zarazem wydawca
gry, Wojciech Zalewski, mimo ze jego gra stano-
wi tak naprawde klona gry wydawnictwa Dragon,
podpisat sie w instrukcji jako wytgczny autor, nie
wspominajgc nawet stowem o pierwotnym twaorcy
— Michale Rakowskim.

PrzejdZzmy do tego, co w grach najwazniejsze, czyli
do zasad lub — jak kto woli — mechaniki rozgryw-
ki. W obu przypadkach mamy do czynienia z grami
stworzonymi na planszy heksagonalnej i wykorzy-
stujgcymi zetony. Przedstawiajg one jednostki woj-
skowe w skali putku (z mozliwymi odchyleniami,
tzn. z uwagi na specyfike bitwy czasami mamy jed-
nostki wieksze — brygady, czasami zas mniejsze —
bataliony). Zasadniczy mechanizm gry opiera sie na
aktywacji ogdlnej, zwanej popularnie: ,| go — You
go”. Najpierw jedna strona rusza wszystkie swoje
oddziaty, a nastepnie rozstrzyga walki. Potem to
samo czyni druga strona. Kazdy etap gry podzie-
lony jest wiec na fazy ruchu i walki obu stron, do
tego pomiedzy nimi wystepuje jeszcze faza budo-
wy fortyfikacji polowych oraz na poczatku wspdl-
na dla obu graczy faza zaopatrzenia. | to wszystko.
W Ardenach 1944 ten schemat byt naprawde pro-
sty. W Ardenach 1944-45 mamy w zasadzie to
samo, tylko pojawity sie jeszcze dwie fazy ruchu
strategicznego, po jednej dla kazdej ze stron kon-
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fliktu (majg one miejsce po walkach).

Kolejng cecha charakterystyczng obu wersji gry
jest walka oparta o tabelke i stosunek sit zmienia-
ny za pomocg modyfikatorow. W obu grach straty
wyrazono za pomocg poziomow sity, ktorych kazda
jednostka ma dwa (jeden na awersie zetonu, drugi
na rewersie, gdzie sita oddziatu jest o potowe niz-
sza). Wyjatek stanowig jednostki artylerii i sztaby.
Zasadniczo efektem walki dla obroncy jest jednak
wycofanie sie, zamiast ktorego moze on pozostac
w miejscu kosztem strat (jednak ta opcja wybie-
rana jest tak naprawde dopiero w ostatecznosci).
Rozgrywka przebiega w ten sposob, ze nacierajacy
zmusza do wycofania oddziaty obronicy i wdziera
sie coraz gtebiej, ponoszac przy tych walkach stra-
ty, a obronca w wyniku walki wtasciwie tylko sie
cofa. Tak przynajmniej byto w pierwszej edycji.
W wydaniu TiSowskim pozmieniano tabele walki
(w pierwotnej wersji rzucano jedng kostka, obec-
nie dwoma), pozmieniaty sie tez oczywiscie rezul-
taty. Pojawity sie straty obligatoryjne, a takze dez-
organizacja, bedgca dodatkowym efektem walki.

O ile wprowadzenie w niektorych przypadkach
mozliwos$ci poniesienia obligatoryjnych strat lub
dezorganizacji mozna uznac¢ za korzystng zmiane
(w odniesieniu do dawnych Arden 1944 wielu gra-
czom nie podobato sie to, ze Amerykanie stale sie
cofajg, nic nie tracac), o tyle nowa tabela ma swoje
minusy. Przede wszystkim efekty walki utozone sg
bardzo chaotycznie. Czasami stosunek zmienia sie
znacznie, a rozktad wynikéw w tabeli jest taki, ze
jesli chodzi o istotne elementy, prawie w ogdle nie
rézni sie od sgsiednich kolumn- z kolei w innych
przypadkach mamy gwattowne skoki, spowodowa-
ne nie wiadomo czym.
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Nowym rozwigzaniem z wydania TiSowskiego, kté-
re miato zmienic oblicze gry, sg kolorowe gwiazdki,
przyznane gtéwnie oddziatom pancernym i prze-
ciwpancernym. O ile dobrze pamietam, Ardeny
1944-45 to byt ich poczatek (tzn. pierwsza gra,
w ktorej je zastosowano). Generalnie w porow-
naniu do dawniejszej wersji, autor starat sie w
ten sposéb oddac¢ wiasciwosci tych jednostek,
ktére wczesniej dostawaty po prostu wiekszga licz-
be punktéw sity. Teraz, z minimalng sitg i dumnie
noszonymi gwiazdkami oraz wyodrebnione jako
samodzielne jednostki, bataliony te sg czesto do-
datkiem do wtasciwej masy wojsk.

Niestety system gwiazdek, ktéry miat by¢ rewela-
cjg nowej edycji gry, okazat sie, najdelikatniej rzecz
ujmujac, problematyczny. Dla nowych graczy wza-
jemne zaleznosci pomiedzy gwiazdkami sg zawite i
trudne do zrozumienia, co nie wynika z ich poziomu
skomplikowania, ale z chaotycznej redakcji przepi-
sow. Czesto prowadza one do sytuacji dziwnych,
wrecz absurdalnych, np. w walkach najlepszym ro-
dzajem sprzetu pancernego po stronie niemieckiej
sg StuGi, a nie — jak by sie mogto wydawac obe-
znanym z historig — Tygrysy Krélewskie. System ten
byt zresztg pdzniej kilkakrotnie zmieniany, jednak
bez wiekszych sukceséw. Moim zdaniem wszystko
to przypomina ,sasiedni”, bardziej skomplikowany
system Bitwy Il wojny swiatowej, tylko ze tamten
opiera sie na innej skali jednostek — batalionowe;j.
Tutaj mamy system putkowy, wiec te rozwigzania
nie do konca pasuja. Poza tym pierwotna idea Ar-
den 1944 i systemu Wielkie bitwy 1939-1945,
ktéry pdzniej z nich wyewoluowat, byta taka, ze
miat on by¢ prosty. Te przepisy idg zdecydowanie
w przeciwnym kierunku.

W grze pojawito sie tez troche zasad, ktérych nie
byto w pierwotnych Ardenach 1944, a ktore zaist-
niaty pézniej w grach tworzonych na bazie ich zasad
(jak Charkéw 1942, Bagration 1944 i wiele innych).
Nie chciatbym sie tutaj rozwodzi¢ nad szczegdtami,
ale generalnie problem polega na tym, ze ,nie pa-
sujg” one do tej bitwy. Mamy wiec np. wklejone do
instrukcji zasady o... czotgach radzieckich. W jed-
nym przyktadzie w instrukcji jednostka amerykan-
skich ,latajacych fortec” (bombowce B-17) utrud-
nia ruch... radzieckim T-26. Nie wiadomo, co zrobic¢
z przepisami o sowieckich nawatach artyleryjskich.
Czy Amerykanie tez mogg takie nawaty wykony-
wac? A Niemcy? Bo skoro Sowieci mogg, to niby
czemu tamci by nie mogli? Z drugiej strony wiado-
mo, ze historycznie Niemcy na tym etapie wojny
takich dziatan raczej nie przeprowadzali. Mégtbym
jeszcze podac dalsze przyktady. Jesli autor usitowat
tworzyc¢ instrukcje systemowa, to nigdzie nie jest to
zaznaczone (a w innych grach tego samego autora
i wydawcy owszem bywa). Wszystko to wyglada
na pospiesznie i bez wiekszej refleksji powklejane
z wczesniejszej wersji zasad ktorejs z gier (prawdo-
podobnie wydanego wczesniej Stalingradu 1942-
43 wykorzystujgcego zasadniczo te same reguty).

Nowym, dobrym rozwigzaniem w TiSowskiej wer-
sji gry (jednym z niewielu) jest ruch strategiczny,
jednak jego wykorzystanie jest w praktyce dosc
ograniczone. Niepotrzebne jest tez moim zdaniem
zmniejszenie ruchliwosci wojsk wykorzystujacych
ten tryb ruchu o potowe. W grze brakuje niewat-
pliwie opcji pozwalajgcej na przebicie sie przez
sity przeciwnika i wykonanie blitzkriegu. Nie byfo
tego jednak w ogodle takze w pierwotnej wersji gry.
Plus, juz bez zadnych uwag krytycznych, jestem




w stanie dac za zasade ograniczajgca koncentracje
oddziatow po drogach gruntowych. Podczas ofen-
sywy w Ardenach Niemcy mieli z tym powazny
ktopot. Szkoda, ze drdg podlegajacych tej zasadzie
jest na planszy gry niewiele. Z kolei po raz kolejny
wadliwie rozwigzano zasady nawaty artyleryjskiej.
W grze dziata to w ten sposdb, ze im wiecej oddzia-
téw na polu, tym tatwiej im sie przed ostrzatem ar-
tylerii ,obroni¢”. W rzeczywistosci byto na odwrot:
im wieksza koncentracja wojsk — tym wieksze byty
straty.

Nie jestem tutaj w stanie omowi¢ wszystkich
watkoéw, przejde wiec do samej gry i jej oceny od
strony historycznej. W poréwnaniu z poprzednim
wydaniem zmieniona zostata nieco plansza i sktad
jednostek. Ogdlnie duzo wiecej jest na niej terenu
pofatdowanego, a drogi sg bardziej ,,powywijane”.
To zmiany na plus. Z kolei mozna mie¢ uwagi do
niektorych odlegtosci i rozmieszczenia obiektow,
ale nie ma miejsca, zeby to tutaj rozwijac. Wptyw
na rozgrywke jest taki, ze w poréwnaniu z pierwsza
wersjg gry Niemcy majg mniejsze pole manewru,
a Amerykanie wiecej oparcia w terenie, gtownie
na krawedziach planszy, skad mogg wyprowadzac
kontrataki.

Jesli chodzi o jednostki, najgorsze co autor nowego
wydania gry zrobit to zmiany ruchliwosci artylerii
i piechoty niemieckiej oraz amerykanskiej. Ude-
rzajace jest to szczegodlnie w przypadku artylerii.
Niemcy majg artylerie wyraznie szybszg niz Ame-
rykanie. W rzeczywistosci byto na odwrot: to ame-
rykanska artyleria byta w catosci zmotoryzowana
(w grze nie jest w ogodle), podczas gdy niemiecka
wykorzystywata jeszcze w wiekszosci konie pocig-
gowe. Podobnie wyglada to w przypadku piechoty.

REBEL TIMES INR 83

Pod koniec wojny Niemcy mieli powazne problemy
z zapewnieniem jej odpowiedniej liczby srodkow
transportu. W starej edycji gry Amerykanie mieli
W najgorszym razie takg sama ruchliwos¢ jak Niem-
cy, co jeszcze byto jako$ do zaakceptowania. Z ko-
lei mozna dla porownania pokazac, jak ten aspekt
operacji w Ardenach oddany zostat w grze wydaw-
nictwa GMT Games Ardennes 44 — tam artyleria
niemiecka w ogdle ma problem, zeby sie poruszac,
poniewaz Niemcy majg ograniczong liczbe ciezaro-
wek i starcza ich na przemieszczenie tylko czesci
jednostek, reszta zwykle po pierwszych atakach
zostaje na tytach. Mysle, ze cho¢ mozna mie¢ do
tego rozwigzania zastrzezenia, we wtasciwszy spo-
sob oddaje ono éwczesne realia historyczne.

Podobnie jak z ruchliwoscig, autor nowego wy-
dania kombinowat z sitg jednostek. Tutaj réwniez
czasami napotkamy dziwne sytuacje, np. niektore
jednostki artylerii, typowo ofensywne (jak artyle-
ria rakietowa), okazujg sie najlepsze w obronie,
a w ataku niekoniecznie lepsze niz reszta artylerii.
Najzabawniejsze sg jednak wystepujgce (co praw-
da w niewielkiej liczbie) jednostki ,,niesmiertelne”,
tzn. oddziaty, ktére majg takg samg site po obu
stronach zetonu, wiec nie mozna zaznaczy¢ straty
poziomu sprawnosci bojowej. Inny humorystyczny
efekt wystepujacy u Amerykandéw to putki piecho-
ty, ktére wraz z ponoszeniem strat majg wiekszg ru-
chliwos¢ (po utracie poziomu sprawnosci bojowe;j
majg wiecej punktéw ruchu). W pierwotnej wersji
gry, mimo ze nie byta ona ani latami testowana, ani
jej wydawca (Dragon) nie miat wczesniej zadnego
wiekszego doswiadczenia w zakresie robienia gier
planszowych, tego rodzaju btedow nie uswiadczy-
my. Mozna dyskutowa¢ o niektérych parametrach
starej wersji, ale raczej nie ma tam tego rodzaju

ewidentnych bteddw, jak te wspomniane wyzej.

Jak sie gra w Ardeny 1944-45? Mimo rdéznych
mankamentow gra zachowata pierwotny klimat.
Zaréwno sam wybdr tematu (tej konkretnej bi-
twy), jak i warunkow zwyciestwa okazat sie przed
laty strzatem w dziesigtke. Powiem nawet wiecej:
ta gra stworzyta pewien schemat dla wielu pdz-
niejszych rozszerzen i scenariuszy ukazujgcych sie
w czasopismie Dragon, a pdzniej w Taktyce i Stra-
tegii. Generalnie chodzi o to, ze mamy zarysowany
pewien odlegty cel, do ktdrego jedna ze stron dgzy
i trwa wyscig z czasem oraz nadciggajgcymi posit-
kami amerykanskimi. Obrorica musi sie cofac, ale
nie moze tego robi¢ zbyt pospiesznie. Atakujacy
dziata w warunkach blitzkriegu. Istotne jest posu-
wanie sie caty czas naprzod, szukanie luk w ugru-
powaniu przeciwnika, wchodzenie na jego tyty
i préby przerwania linii obronnych zmuszajace
wrogie oddziaty do odwrotu na kolejne rubieze.

Dyskusyjna byta i jest wsrdd graczy opcja zwycie-
stwa automatycznego (przekroczenie trzema jed-
nostkami niemieckimi rzeki Mozy). Zaznacze tutaj,
ze warunek ten zostat nieznacznie zmodyfikowany
w porownaniu ze starg edycjg. Moze sie zdarzyc
przez przypadek, ze Amerykanie czegos$ nie dopa-
trzg i mamy po rozgrywce. Tak samo mozna zarzu-
ci¢, ze wymog by byta to niewielka liczba jednostek
w rzeczywistosci nie do korica oddaje realia opera-
cji. W praktyce jednak warunki te sie sprawdzaja.
| tak zazwyczaj Niemcom rzadko udaje sie osiggnac
wymagany cel i gre rozstrzygajg zwykte warunki
zwyciestwa. Grozba zwyciestwa automatycznego
zmusza natomiast obroncoéw, by nie skupiali sie
jedynie na zabezpieczaniu duzymi sitami tych dru-
gorzednych celdw, ale takze pilnowali gtéwnego




-y

kierunku natarcia armii niemieckiej. Powoduje to
koniecznos$¢ rozktadania sit, i o tyle sie sprawdza.

Podsumowujgc, stara wersja gry jest juz dzisiaj
przesztoscig, cho¢ nadal mozna j3 kupi¢ na rynku
wtornym i z powodzeniem wykorzystywac - tym
bardziej, ze nie rdzni sie tak bardzo od nowszego
wydania Taktyki i Strategii. Nowa edycja gry, mimo
ze ma teoretycznie lepszg grafike, posiada sze-
reg mankamentéw. Gtéwnie dotyczy to sktadu sit
(w tym zetonow i tego, jak sg zrobione od strony
edytorskiej), parametréw jednostek i zasad. Pro-
dukt Taktyki i Strategii w zatozeniu miat by¢ nowym
otwarciem i czyms, co zacheci swiezych graczy
do siegniecia po gry wojenne, a tym, ktorzy grali
w Ardeny 1944 Dragona, pozwoli po latach wrdcié¢
do hobby. Niestety, gra zostata przygotowana nie-
dbale. Szczesliwie, jesli chodzi o samg rozgrywke,
nowy wydawca nie byt w stanie za duzo pozmie-
nia¢. Na szczescie pod wzgledem czysto grywalno-
Sciowym Ardenom 1944-45 udato sie w wiekszosci
zachowac pierwotny charakter i dzieki temu gra
nadal sie broni.

(Ocena dotyczy nowej edycji gry, wydanej przez
Taktyke i Strategie)

Ryszard ,Raleen’ Kita

stosunkowo proste zasady,
ciekawa, dynamiczna rozgrywka,
dobrze dobrane warunki zwycie-
stwa,

wyrazisty temat historyczny.

przesuniecia ikonek i wspoétczynni-
kdw na zetonach,

przepisy bezmyslnie powklejane

z innych gier systemu WB-95,
zasady o kolorowych gwiazdkach,
btedy historyczne i edytorskie
dotyczace parametréw jednostek
(szczegdlnie ruchliwosci artylerii).
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