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Pudelko

W drugiej potowie lat 90-tych, gdy na rynku polskich planszéwek dominowaty gry o Il wojnie
Swiatowej, pojawita sie inicjatywa stawiajgca sobie za cel promowanie gier o konfliktach
zwigzanych z innymi okresami historycznymi, w tym zwtaszcza ze starozytnoscig i
Sredniowieczem. Jesli chodzi o sredniowiecze, jedyng szerzej znang grg o tematyce
zwigzanej z tg epoka byt wéwczas ,Grunwald 1410” Dariusza Géralskiego, wydany przez
Dragona okoto roku 1990, a wiec tadnych kilka lat wczes$niej. Nowa gra, nazwana wkrotce
.Melthoen”, miata, w zamierzeniu autoréw, wypetnic te luke. Ich celem byto stworzenie
pierwszego w Polsce, majacego ogolniejsze zastosowanie systemu regut do rozgrywania
Sredniowiecznych bitew. Ponadto gra zostata przygotowana takze w ten sposob, aby
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zadowoli¢ gusta mitodnikéw fantasy, stanowigcych obok fanéw gier historycznych jej gtéwng
grupe docelowa.

,Melthoen” zostato ,programowo” osadzone w elastycznych realiach wczesnego
Sredniowiecza, jednak w podtytule okreslono je takze jako gre fantasy. Takgtez w
rzeczywistosci byto i takg w gtéwnej mierze pozostato. Jako system bitewny symuluje starcia w
niewielkiej skali. Wielko$¢ jednostek i mapy przedstawia sie w ten sposéb, ze jeden oddziat
reprezentuje okoto 50 ludzi, zas jedno pole planszy okoto 50 metréw rzeczywistego terenu.
Najogolniej moéwiac, gra jest klasyczng heksdwkg. Cato$¢ rozgrywki podzielona zostata na
etapy, sktadajgce sie z kolejno nastepujgcych po sobie faz ruchu, walki i reorganizacji,
najpierw jednego gracza, a potem drugiego. Zetony reprezentuja jednostki obu walczacych
stron, poza tym tradycyjnie wystepujg jeszcze zetony pomocnicze. Faza walki sktada sie z
szeregu star¢, w ktérych uczestniczg oddziaty obu stron. Walki i wszelkie inne testy i
zdarzenia wystepujace w grze rozstrzygane sg za pomoca kostki dziesiecio$cienne;.

Plansza

2/10



Melthoen (ARX)

Whpisany przez Raleen
poniedziatek, 22 listopada 2010 11:06 - Poprawiony $roda, 09 marca 2011 09:11

O tym, ze jest to gra fantasy decyduje kilka rzeczy. Przede wszystkim grafika oraz
niehistoryczno$¢ szeregu innych elementéw, np. jednostek. W grze znajdziemy formacje
typowe dla wczesnego $redniowiecza: lekkg jazde, ciezka jazde, tucznikbdw, procarzy,
oszczepnikow. Poza tym jednak napotykamy pikinierow, ktérzy z wczesnym sredniowieczem
na pewno nie majg nic wspolnego, bo pojawili sie dopiero w péznym Sredniowieczu, jak
rowniez kusznikdw, ktérych we wczesnym sredniowieczu takze raczej nie byto (chociaz kusza
byta woéwczas znana, to jednak bron ta poszta w zapomnienie). Jesli chodzi o jednostki
nawigzujace do realiow historycznych epoki, brak mi przede wszystkim tucznikow konnych —
tak typowych dla wczesno$redniowiecznych bitew, a czesto i gesto wystepujacych rowniez
pdzniej np. podczas wojny stuletniej, by nie wspomnie¢ okresu najazdéw Mongotow. Grafika
gry, jak wspomniatem, jest typowo fantastyczna. Osoby lubigce ,Magie i miecz” czy inne tego
typu gry poczujg sie jak u siebie.

Jakos¢ elementéw graficznych nie budzi moich wiekszych zastrzezen. Szczegdlnie efektownie
prezentuje sie mapa, stylizowana na $redniowieczne ryciny. Obok niej klimat gry budujg
obrazki zamieszczone w instrukgciji. llustracja na oktadce, moze niezbyt piekna, przyciaga
jednak oko zywymi, czerwono-zéttymi brawami. Niewatpliwie najstabiej sposréd elementéw
graficznych gry wypadajg zetony. Na koniec tego przegladu akcesoribw wspomne jeszcze o
do$¢ solidnym pudetku.

Przyktadowe zetony

Zasady gry nalezg do srednio skomplikowanych. W duzej mierze zawierajg rozwigzania
typowe, jednak znalez¢ mozna wsrdd nich takze elementy bardziej oryginalne,
charakterystyczne dla tej gry. Instrukcja liczy sobie stron 24, z czego zasady konczg sie na
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stronie 13 (nie uwzgledniajac regut dodatkowych o magii). Napisana zostata w sposob
przejrzysty i czytelny.

Jednym z ciekawszych rozwigzan, niewystepujacym w innych grach wydawanych w tym
okresie, jest angazowanie. W grze wystepuje ogélny obowigzek atakowania w fazie walki
jednostek znajdujgcych sie w strefie kontroli oddziatu. Angazowanie stanowi od tego wyjatek.
Polega ono na tym, ze jesli oddziat znajduje sie w terenie dajgcym jakikolwiek modyfikator w
obronie, to nie musi on atakowaé wrogiej jednostki znajdujacej sie w jego strefie kontroli
poniewaz jg angazuje. W zwigzku z tym takze inny oddziat majacy ja w swojej strefie kontroli,
a znajdujacy sie np. w terenie czystym, takze nie musi jej atakowagé. Istniejg oczywiscie
ograniczenia mozliwosci angazowania, np. jezeli oddziat gracza atakujgcego stoi w takim
samym terenie, jak oddziat obroncy, to angazowanie nie zachodzi.

& s b m B e $ a

Instrukcja — wykaz budynkéw i jednostek (ich duze zr6znicowanie stanowi jedng z cech
gry)
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Innym, charakterystycznym dla ,Melthoen” rozwigzaniem jest wprowadzenie r6znego rodzaju
budynkdw, posiadajgcych rézne wtasciwosci obronne, rézng ,pojemnos¢” i rézng odpornosc
na ogien. Ich rodzajéw znajdziemy w sumie okoto 20. Bardzo dobrze oddaje to realia
Sredniowiecznej sztuki wojennej, ktdra w wiekszej mierze sprowadzata sie do oblegania i
bronienia punktéw umocnionych niz staczania wielkich bitew. Wadg rozwigzan przyjetych w
grze jest jednak dopuszczenie wiekszej koncentracji oddziatbw w budynkach niz w otwartym
polu. Nie jest to zbyt realistyczne i grywalne, ze w terenie czystym na polu moze staé tylko
jedna jednostka, a w niektorych rodzajach budynkoéw nawet do pieciu. Dobrze oddano za to
sposéb obrony zabudowan i punktéw umocnionych dajac obroicy mozliwo$¢ wylewania na
atakujgcych smoty i fekalibw oraz zrzucania kamieni. Szkoda tylko, ze te trzy procedury zbyt
mato sie miedzy sobg réznia.

Drugim, mocno rozbudowanym elementem jest podpalanie i dewastacja obszaréw. W grze
mozna niszczy¢ niemal wszystko, zmieniajac wtasciwosci obronne okupowanego obszaru.
Mozna prébowaé bezposrednio podpalaé zabudowania bronione przez przeciwnika, jak
rowniez ostrzeliwa¢ go ptongcymi strzatami. Istniejg tez zasady regulujgce rozprzestrzenianie
sie ognia. Wptyw na to ma z kolei pogoda, ktéra stanowi nastepny wazny czynnik w grze. Jej
zmiany w znacznym stopniu oddziatujg na ruch oddziatdéw i ich wtasciwosci. Sposrdd znanych
mi gier zasady te najtatwiej porownaé do ,Kasserine 1943” Dragona, przy czym te z
,Melthoen” sg co najmniej rownie dobre.
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Armia szkieletow

Dla graczy lubigcych rozgrywki sedziowskie (na dwie plansze, tak zeby przeciwnicy nie
widzieli wzajemnie swoich ruchow) pomocne moga by¢ pomysty dotyczace widocznosci.
Podzielona ona zostata na dwie kategorie: widoczno$¢ wzrokowg i rozpoznawczg. Ma ona
czesciowo znaczenie rowniez w zwyktej grze.

Wypada jeszcze napisac troche o walce, stanowigcej gtdwna grupe regut w grze, poniewaz
zasady o ruchu, w wielu grach rozbudowane, tutaj sg maksymalnie uproszczone. Walka opiera
sie na obliczaniu réznicy sit. Powoduje to przy ataku wiekszej liczby jednostek na jedng
rozbicie, a nieraz wrecz masakre obroncow. Gtéwnym efektem walki sg straty oraz wycofanie.
Ponadto, oddziat moze w jej wyniku straci¢ spdjno$¢, przechodzac w stan rozproszenia lub
paniki. Straty odznaczane sg w tabelach jednostek dotgczonych do gry — skresla sie kolejne
kratki tabeli zawierajgce site oddziatu. Tutaj nienajlepiej wypadta niestety koncepcja oddania
w grze sity oddziatow, bo autor przypisat z géry poszczegdinym typom jednostek okreslong
site i ta sita jest jednoczeénie ich liczebnoscig. Czyli gwardia konna ma np. wyjsciowo 9 PS,
ale po stratach moze mieé¢ mniej niz zwykta jazda, co zamazuje troche réznice jakosciowe
miedzy jednostkami. W grze widoczne jest to tym bardziej, ze tabela walki przewiduje czesto
dos$c¢ obfite straty. Drugim rozwigzaniem, ktére zastanawia, jest procedura wytrwania po walce
na zajmowanym polu. Oddziat, ktory przegrat walke, moze, ponoszac straty wynoszgce
potowe pél, o ktére ma sie cofngé, wycofac sieg, albo moze ponies¢ petne straty i prébowac
pozosta¢ w miejscu. W tym drugim przypadku wykonuje test na wytrwatos¢. Lepsze jednostki
majg oczywiscie wieksze szanse wytrwania, co okre$la dodatkowy wspétczynnik, posiadany
przez wszystkie oddziaty. Zastanawia mnie jednak przydatnosc tej procedury, bo co ona
obrohAcy daje? Przydatna jest jedynie gdy chce sie zatrzymac szarze badz przy obronie
zabudowan, poza tym nie bardzo widze sytuacje, gdy optacitoby sie ponosic petne straty i
ryzykowac rozbicie (w przypadku nieudanego testu na wytrwato$¢) tylko po to, zeby utrzymaé
sie na polu.
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