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Marzec to na mapie konwentowej wyfgcznie jedno miejsce — Poznar. W tym roku Pyrkon
przedstawia sie wyjgtkowo imponujgco, jezeli chodzi o program, i wyjgtkowo kontrowersyj-
nie w przypadku promogji. O dosc¢ kontrowersyjnej reklamie, przedstawiajqcej kobiete i kgpiel
w kostkach, zapewne czytaliscie juz wielokrotnie, by¢ moze rowniez sami zajeliscie stanowisko

w tej sprawie. Zaktadam réwniez, ze czujecie sie coraz bardziej zmeczeni toczgcg sie kfdtnig. 6 TEMAT NUMERU: ZOMBICIDE: Prison O

Spis tresci

2 Aktualnosci

Czyli co nowego w $wiecie gier

Z tego powodu pomine kwestie oceny i skupie na jednym z najbardziej pozytywnych aspektow,
ktory wynikngt z ,,afery Pyrkongate”.
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Reklama Pyrkonu otworzyta nam bowiem oczy na to, ze niefajnie sie czasami dzieje na kon-
wentach, a nieliczne osoby przekraczajq nie tylko granice dobrego smaku, lecz rowniez i niety- :
kalnosci osobistej innych uczestniczek oraz uczestnikow. Dlatego tez reagujcie, kiedy widzicie, 10 Eclipse: Ship Pack One
Ze dzieje sie cos ztego. Tylko w ten sposéb pomozecie wyturla¢ z fandomu negatywne zjawiska, Kosmiczna flota po faceliftingu

a cata wanna kostek przystuzy sie czemus znacznie wazniejszemu niz medialne bicie piany. i . . .
12 Cos tu nie gra. Czy Polak potrafi wybi¢ si¢ na kickstarterze?

Do zobaczenia za miesigc! Felieton Piotra Stankiewicza

13 Legendary: Dark City

Jeszcze wigcej superbohaterow
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Redaktor naczelny: Tomasz ,Sting’” Chmielik 17 Mage Wars
Zastepca redaktora naczelnego: Marcin ,ajfel’ Zawislak Tak walczg prawdziwi magowie!
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Takiego zastoju na liscie bestsellerow
REBEL.pl nie mieliSmy od dawna. W sto-
sunku do notowania z ubiegtego miesia-
ca roznice sg symboliczne: drobne prze-
suniecia pozycji i kilka powrotéw statych
bywalcow, ktoérzy najczesciej wypadaja
z listy tylko na skutek chwilowych brakéw
magazynowych. Po raz pierwszy od daw-
na nie mamy ani jednej nowosci. Biorgc
jednak pod uwage zapowiedzi rodzimych
i zagranicznych wydawcow, z catg pew-
noscig sytuacja niebawem ulegnie duzej
zmianie. Tymczasem liste okupujg przede
wszystkim lzejsze tytuty, ktére niezmien-
nie spotykajg sie z bardzo duzym zainte-
resowaniem nabywcow.

Lista bestsellerow na kolejnej stronie.
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LEWIS & CLARK
NA BAGNACH LUIZJANY

Kiedy czytacie te stowa, powinna by¢ juz dostep-
na gra planszowa Lewis & Clark od wydawnictwa
REBEL.pl. Jej tematyka opiera sie na ufundowanej
przez prezydenta Jeffersona ekspedycji Meriwethera
Lewisa i Williama Clarka z lat 1804-1806, ktora mia-
ta zbadac¢ zachodnie tereny obecnych Stanéw Zjed-
noczonych. W Lewis & Clark ekspedycji jest kilka,
a wygrywa ta osoba, ktéra jako pierwsza dotrze az
do Fortu Clatsop. Graczy czeka wiec podejmowanie
wielu trudnych decyzji, zarzadzanie dostepnymi za-
sobami oraz stawianie na wtasciwych podrdznikéw.

STACJE KOSMICZNE POSROD GWIAZD

Posrod Gwiazd to nowa niekolekcjonerska gra karciana od
PORTAL Games, ktdra bedzie miata swojg premiere juz pod
koniec marca. Podczas zabawy gracze bedg konstruowali
stacje kosmiczne, a ich celem bedzie stworzy¢ stacje
z elementéw, ktore przyniosg najwiecej punktow
zwyciestwa. Oczywiscie, aby to osiggna¢ beda musieli
zapanowa¢ nad krazagcg pomiedzy nimi pulg kart
i zdobywac najlepsze sektory dla swojej konstrukcji. Do
wszystkich zamowien przedpremierowych zostanie dodane
7 unikalnych kart promocyjnych.
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LISTA BESTSELLEROW - MARZEC 2014

1= Dobble (=)
2 Galapagos ()
4 Sabotazysta (P)
6 = List Mitosny (P)

7
10 = Small World (edycja polska
11 Wiadca Are :

# e NS EEIN)

13 = Dixit (+1)

14~ Fasolki (Bohnanza) (+3)

15_Cytadela (2)

16  Nightfall (edycja polska) + karty dodat-
kowe (9)
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MISTRZOSTWA POLSKI W 7 CUDOW
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“MISTRZOSTWA POLSKE

Wydawnictwo Rebel serdecznie zaprasza wszystkich graczy do wzie-
cia udziatu w Mistrzostwach Polski w 7 Cudéw Swiata. Jest w nich
o co walczy¢, poniewaz zwyciezca otrzyma 1000 ztotych. Drugie i trze-
cie miejsca otrzymajg zas po 500 i 250 ztotych. Dodatkowo podczas elimi-
nacji bedzie mozna wygra¢ Timeline, Amber i Szat ciat. Aby wzigé¢ udziat
w Mistrzostwach, wystarczy odnalezé najblizszy punkt eliminacyjny i zgto-
si¢ swoj udziat. Najblizsze eliminacje odbeda sie juz 5 kwietnia w Warszawie.
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POLSKA EDYCJA SHOGUNA JUZ WKROTCE!

W  pierwszej potowie biezgcego roku naktadem  wydawnictwa
REBEL.pl zostanie wydana polska edycja legendarnego Shoguna. Mecha-
nika tej gry opiera sie na wiezy bitewnej, do ktérej wrzuca sie drewnia-
ne kostki walczacych armii, a wynik bitwy uzalezniony jest od tego, ktore
z nich - i w jakiej liczbie - wypadng na plastikowg tacke. Oczywiscie mia-
no Shoguna zdobedzie najlepszy Daimyo. Niech zacznie sie wielka wojna!

Uesugi Kenshin
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http://www.rebel.pl/mistrzostwa

Jak gre niemal doskonatg uczynic jeszcze lepsza? Formute na to odkryli ludzie z Guillotine Games, serwujac
graczom wszystko to, co zachwycito ich w Zombicide, dodajac jednoczesnie wiecej figurek, nowe zasady
i scenariusze. Zgodnie z zasadgq: better, bigger, faster, more... Prison Outbreak jest z pewnoscia wyzwaniem
dla portfela — gra kosztuje grubo ponad trzy stowy. Jesli jednak przyjrzymy sie zawartosci pudetka oraz
mozliwym opcjom rozgrywki (przektadajgcym sie wprost na dtugie godziny satysfakcjonujgcej zabawy) to
moze okazac sie, ze jest to jedna z najtanszych gier, jakie udato nam sie kupic.

DD TANATC
REBEL TIMES



Paradoksalnie najwiekszg wadga serii jest jej
tematyka. Zapewne znajda sie tacy, cho¢ na-
lezy zatozyé, ze ich liczba topnieje z dnia na
dzien, ktérym oblesne zywe trupy skutecznie
odbiorg apetyt na niedzielny obiad. Nieste-
ty, skojarzenia ze szkotg tandetnego horroru
gore s3 w tym wypadku nieodzowne i nawet
proby akademickich dywagacji o reewaluacji
humanizmu nie przekonajg nieprzekonanych.
Jest to zasadniczo kwestia gustu, a o tym wia-
domo — nie nalezy dyskutowad. Kwestig za to
bezsporng pozostaje fakt, iz jesli szukaliby-
Smy wzorca idealnej gry kooperacyjnej, bez
wahania nalezatoby wskaza¢ produkty spod
znaku Zombicide. Wyrdznia je bardzo wyso-
ki poziom ,sztucznej inteligencji” samej gry,
Swietnie dopasowane zasady i duzy dystans
do rzeczywistosci. Szczegdlnie ten ostat-
ni stanowi mitg odmiane — instrukcja petna
jest inteligentnych i zabawnych
komentarzy, ktdrymi twdrcy pusz-
czajg oko do odbiorcy. Co wazne,
w zadnym wypadku nie cierpi na
tym klarownos¢ przekazu. Nieste-
ty wiekszos¢ instrukcji to zazwyczaj
zbiér beznamietnych komunika-
tow pisanych po godzinach przez
urzednikéw skarbowych lub eme-
rytowanych wojskowych.

Pudetko z napisem Prison Outbre-
ak jest samodzielna, petnoprawng
grg planszowa. Mozna jg tez trak-
towac jak rozszerzenie podstawo-
wej wersji Zombicide — jako takie
sprawdza sié réwnie dobrze. Mo-
dyfikuje czedé ;_iasad, wprowadza
3
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nowe rozwigzania i przenosi miejsce akcji do
opanowanego przez zombie amerykanskie-
go wiezienia. Jesli ktos w tym momencie ma
jakie$ skojarzenia, to bardzo stusznie. Pro-
jektanci twérczo wykorzystali popularnosc¢
seriali (w podtytule dodajagc nawet: Zom-
bicide Sezon 2), nawigzujac oczywiscie do
ostawionego TheWalking Dead. Sam tytut
przywotfuje zapomniany juz dzi$ serialowy
przeboj Prison Break, stad zas blisko do za-
planowanej gry stdw, gdzie outbreak znaczy
nic innego jak wybuch epidemii (zaktada-
my, ze chodzi o zombioze). Klaustrofobiczne
przestrzenie ogromnego wiezienia okazujg
sie wymarzonym anturazem zmagan ze spra-
gnionymi ludzkiego miesa zywymi trupami,
otwierajgc catg mnogos¢ opcji dla nowych za-
sad i podbijajac jeszcze bardziej paranoiczny
klimat rozgrywki.
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Co nowego otrzymamy wraz z zakupionym
produktem? Oczywiscie cate mnéstwo figu-
rek, zetonow, kart przedmiotow i elementéw
planszy. Szkoda, ze w instrukcji znalazto sie
tylko 10 scenariuszy, nalezy jednak zaznaczy¢,
ze stojg one na nieco wyzszym poziomie niz
te z podstawki. Jest tak ze wzgledu na doda-
nie sporej ilosci dodatkowych regut, ktére nie
zmieniajg zasadniczo charakteru rozgrywki,
lecz w twodrczy sposdb jg modyfikujg, spra-
wiajac, ze kazdy niemal scenariusz ma wtasng
specyfike i sugerowany sposéb dziatania. Naj-
wiekszym novum sg tzw. zombizercy, czyli po-
stacie czesciowo zamienione w zombi, ktére
zachowaty jednak wtasng wole. Podarowano
w ten sposdb graczom ,,drugie zycie” — jesli
bohater zginie, zamienia sie w zombizerce
i gra dalej. Jest troche wolniejszy, lecz za to
duzo twardszy. Z pewnoscig jest to dobre roz-
wigzanie dla mniej doswiadczonych graczy
lub takich, ktérzy wyzej cenig sobie brawure
niz skrupulatne planowanie. Zamiast frustra-
cji zwigzanej z niepowodzeniem lub sztucz-
nego dotgczania do zabawy nowg postacig
otrzymujemy w miare eleganckie wyjscie
z sytuacji, ktére i tak jest opcjonalne. Jesli ktos
uzna, ze znacznie obniza ono poziom trudno-
$ci, zawsze moze zen nie korzystac i bawic sie
na starych zasadach. Doszedt tez nowy ro-
dzaj zombiaczej populacji, tzw. berserkerzy.
Maja kolor brgzowy i trudno ich zabi¢, przy-
najmniej z broni palnej. Czy byli potrzebni,
trudno wyrokowaé. W zamysle projektantow
wyroéwnujg prawdopodobnie balans pomie-
dzy nowymi mozliwosciami graczy a plansza.

kerow jest zapowiedzig ktopotéw i trudnej,
prawdopodobnie krwawej przeprawy.

Najwiekszg zaletg Prison Outbreak (i w duzej
mierze catej serii) jest filmowos¢, a co za tym
idzie niesamowita zdolnos¢ do wywotywania
u graczy silnych emocji. Naprawde nie trzeba
duzo wysitku, zeby dac sie poniesé fabule sce-
nariusza, poczuc jego klimat i nastrdj. Szcze-
gblnie mocno akcentujg sie koncowki, ktdre
sg iscie hollywoodzkie, petne $cierajgcych sie
koncepcji, poswiecenia, wybuchdw entuzja-
zmu i jekdw zawodu. Prézno szukaé drugiej
takiej kooperacyjnej gry planszowej, nawet
jesli zestawimy tu takie tytuty jak Arkham
Horror, Touch of Evil, Shadows over Came-
lot badZ Battlestar Galactica. Oczywiscie
trudno bedzie dogodzi¢ fanom modzgozer-
nych (sic!) tytutéw spod znaku owiec, drewna
i niemieckiej ,kreatywnosci”. Jesli jednak na
pierwszym miejscu stawiacie piekne wykona-
nie i Swietng zabawe, a dopiero pdzniej nie-
zachwiang logike zasad i wspdtzawodnictwo
zdyscyplinowanych umystéw, nie bedziecie
mieli problemu z podjeciem decyzji. Nawet
jesli to ponad trzy stowy.

Zombicide 2: Prison Outbreak
Liczba graczy: 1-6
Czas rozgrywki: ok. 160 minut
Wiek: 13+
Cena: 369,95 ztotych
Zrecenzowat: Piotr Stankiewicz
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wydanie najwyzsze] jakosci,
,filmowos¢” rozgrywki,
wysoka regrywalnosg,
berserkerzy i zombizercy.

mechanika ,,uderz i rzu¢” moze,
byc¢ dla niektérych zbyt prosta,

losowos$é moze zadecydowac
o wyniku partii dodatkowych.
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~Ich druga funkcja to podnoszenie cisnienia
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NEUROSHIMA HEX

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

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

TEZEUSZ: MROCZNA ORBITA

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

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

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

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

Zrobisz wszystko, by przetrwac!

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

DZIEDZICTWO
TESTAMEN

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

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

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

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

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




ECL.PSE

SHIP PACK ONE

CEXPANSION

- Kosmiczna flota po faceliftingu

Miesigc temu mogliscie zapoznaé¢ si¢ z recenzja Rise of the Ancients, pierwsze-
go dodatku do fenomenalnej gry Eclipse. Rozszerzenie wprowadzito catkiem spo-
ro nowych elementow do rozgrywki, czynigc jg bogatsza i bardziej zréznicowa-
n3. Niedawno na sklepowe pétki trafit drugi dodatek, ktoremu przyjrze sie blizej

W niniejszej recenzji.

Eclipse: Ship Pack One to dodatek z zatozenia zupet-
nie inny niz Rise of the Ancients. O ile pierwsze roz-
szerzenie koncentrowato sie na znacznym rozwinie-
ciu regut i dostepnych graczom opcji, o tyle Ship Pack

One powstat z myslg o uatrakcyjnieniu gry od strony

wizualnej. Jak sugeruje nazwa, -najwazniejszym ele-
mentem zestawu jest kolekcja efektownych, plasti-
kowych modeli statkow kosmicznych, ktére postuzg

- jako zamiennik modeli z zestawu podstawowego. To

gtéwny, lecz nie jedyny element dodatku.

Zestaw miesci sie w pudetku identycznych gabarytéw
jak Rise of the Ancients (doktadnie potowa kubatury
pudta z podstawowg gra). Wewnatrz oprécz worecz-
ka ‘wype’mi'onego'_ponad setkg plastikowych-modeli
znajdziemy dwa nowe heksy, jedna dodatkowg plan-

szg gracza, gars¢ tekturowych zetondw oraz instruk--

cje. Ta ostatnia miesci sie na jedn'ej kartce, poniewaz,
jak wspomniatem wyzej, produkt ‘powstat przede
wszystkim z myslg o stworzeniu atrakcyjnych zamien-
nikéw, a nie rozszerzaniu regut. Trzeba tez przyznad,
ze zamienniki w postaci nowych statkdw sg bardzo
udane. Dostajemy sze$¢ zes_tawéw. po osiemnascie
figurek przedstawiajgcych pancerniki, krgzowniki,

mysliwce i bazy gwiezdne. Poszczegdlne zestawy od-

réznia nie tylko kolor plastiku; mamy tu modele w zu-
petnie innych ksztattach. Zaprojektowano je z mysla
o rasach obcych z zestawu podstawowego i wyszto to
naprawde fajnie, gdyz kazda flota ma swoja unikal-
ng estetyke. Jednoczesnie zadbano o to; by gabaryty
okretéw-jednoznacznie wskazywaty na'ich typ. Mimo
ze modele tego samego typu nalezgce do dwodch
frakcji moga sie zauwazalnie rézni¢ rozmiarami, to
nie grozi nam sytuacja, by na pierwszy rzut oka miec




problem ze stwierdzeniem, czy po sasiédzku mamy
wrogi krazownik, czy pancernik. Poza tym cieszy fakt,
ze w zestawie dostajemy takze plastikowe modele
baz gwiezdnych (ktére wczesniej podczas rozgrywki
reprezentowane by’fy na planszy przez tekturowe ze-
. tony). Oczywiscie takze bazy w kazdym z szesciu ze-
. stawow wygladajg zupetnie inaczej. Nawet jesli nie sg
to modelarskie arcydzieta, trzeba powiedzieé, ze za-
_ warte w Ship Pack One stateczki prezentujg sie bar-
* dzo tadnie, a na tle mato urodziwych modeli z zesta-
wu podstawowego wrecz rewelacyjnie.-Majg catkiem
sporo detali, a niektére sklejono z kilku czeéci_.‘

Tytut dodatku jednoznacznie sugeruje, ze w przyszto-
$ci mozemy spodziewac sie kolejnych, podobnych ze-
stawow, w ktérych prawdopodobnie znajdg sie uni-
kalne floty ras z rozszerzenia Rise of the Ancients, by¢
moze takze odmienne statki dla poszczegéinych frak-
cji ludzi, a moze nawet statki Starozytnych. Czy tak
bedzie? Czas pokaze. Tymczasem spdjrzmy, co Ship
Pack One oferuje oprécz woreczka wype’mlonego ko-
Iorowym plastikiem.

Mamy dwa zetony odkryc' zawierajqcé mysliwce Sta-

rozytnych —drobne, niezauwazalne wrecz urozmaice-.

nie podczas rozgrywki. Mamy takze jeden nowy zeton
rzadkiej technologii, uniemozliwiajgcej przeciwni-
kowi wycofywanie sie z bitew — wydaje mi sie, ze to
najmniej uzyteczna technologia w catej grze. Co poza
tym? Jest alternatywny, dwustronny zeton GCDS dla

Centrum Galaktyki oraz jeden, dos¢ ciekawy zeton:

rozwiniecia, premiujacy posiadanie ambasadoréw na
torze reputacji. Do tego dodatkowa plansza gracza
(z jednej strony kolejna frakcja ludzi, z drugiej dodat-
kowa frakcja Magellan, nierézniaca sie niczym od tej
z Rise of the Ancients). Teoretycznie plansza zwigk-

sza mozliwosci wyboru ras i frakcji, aczkolwiek wiek-
szg swobode naprawde odczujemy, grajac w. grupie
powyzej szesciu 0séb (co w moim przypadku prawie
sie nie zdarza). Jak wida¢, nieliczne nowe elementy
bazujg na pomystach z Rise of the Ancients, jedno-
cze$nie nie oferujac nic istotnego. Jezeli ktog nabe-
dzie Ship Pack One, musi sie liczy¢ z tym, ze przyjeto
w nim znajomos¢ regut z Rise of the Ancients (zasady
specjalne nowej rasy, .rzadkie technologie i rozwmle—
cia).

Niektorym osobom z pewnoscig przypadnie do gustu
zaproponowany w Ship Pack One wariant zmiennej
kolejnosci rozgrywa n'i_a tur. Rzecz jest w sumie prosta:
dostajemy pomocniczg plansze i zetony utatwiajgce
ustalanie kolejnosci graczy w nieco inny sposdb niz

- zaktadajg podstawowe reguty. Czyli zamiast zmie-

niajgcego wtasciciela znacznika pierwszego gracza,
po ktérym kolejnos¢ jest zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara, mozemy pokusi¢ sie o to, by kolejnosé¢ w
danej turze byta zgodna z kolejnoscig pasowania w
turze poprzedniej. Wprowadza to oczywiscie troche
zamieszania i lekko spowalnia rozgrywke (i nijak nie
daje sie potaczy¢ z wariantem symultanicznym z Rise

of the Ancients), lecz jest to rzecz, z ktérej niejedna -

grupa z radoscia skorzysta.

Dodatek Ship Pack One jednoznacznie ocenic¢ jest .

dos¢ trudno. To produkt adresowany do konkretnej
grupy: oddanych fanéw Eclipse, ktérzy chca, by ich
ulubiona gra prezentowata sie podczas rozgrywki
bardziej efektownie. Z tego zadania wywiazuje sie
znakomicie, jako ze zawarta tu kolekcja plastlkowych
stateczkow jest bardzo fajna. :

Nie by’rbby fair zarzucaé Ship Pack One, ze wywiera

niewielki wptyw na mechanike gry, gdyz otwarcie
stwierdzono, ze nie po to postat ten produkt. Z dru-
giej strony nie do korica rozumiem decyzje o wzboga-
ceniu zestawu o garé¢ nowych tekturowych zetonéw
réznego przeznaczenia, ktére w praktyce nic nam nie

“daja, a maja przeciez wptyw na ceng. Ship Pack One

to dodatek w sumie drogi, mozna wrecz zastanawiac
sie, dlaczego takie fajne stateczki nie znalazty sie od
razu w zestawie podstawowym, kosztujacym blisko
trzysta ztotych. Skoro juz trzeba je dokupi¢ osobno, to
moze lepiej by byto nie wpychac na site tekturowych
elementéw o znikomej uzytecznosci i dzieki temu po-
zwoli¢ sobie na nieco nizszg cene dodatku?

Niezaleznie od tych watpliwosci, mimo odczuwalnej
dla portfela ceny, w sumie ani przez moment nie po-
zatowatem zakupu, jako ze Eclipse to jedna z moich
ulubionych gier i taki facelifting floty od dawna mi
sie marzyt. Mysle, ze tylko takim osobom produkt
ten mozna poleci¢: wiernym, regularnie grajgcym
fanom, dla ktorych wizualne uatrakcyjnienie gry jest

-nie mniej wazne niz rozbudowa regut.

Eclipse: Ship Pack One
Liczba graczy: 2—6 oséb
Wiek: od 14 lat
Czas gry: 120-180 min.
Cena: 159,95 zt
e Zrecenzowa’r Marcin ,ajfel” ZaW|sIak
3 ’radne modele potegujace przyjem-
. nos¢ ptynaca z rozgrywki.

e- drogi dodatek do drogiej gry,
e znikoma uzytecznosé elementdéw
dodatkowych.




Cos tu nie gra.

Felieton Piotra Stankiewicza

Czy Polak potrafi wybic si¢ na kickstarterze?

KICK

Igrzyska w Soczi skonczyty sie juz jaki§ czas temu
i z braku wrazen musimy emocjonowac sie sukcesami
rodzimych wydawcoéw (lub quasi-wydawcéw) na plat-
formach crowdfundingowych. Od jakich§ dwdch lat
rynek gier wybucha rewelacja zwigzang z rekordowa
zbiorka pieniedzy na ten czy inny projekt. Nagle nie-
mal wszyscy marzacy o wydaniu wtasnej gry planszo-
wej badz tworzonego od dziecinstwa erpega zobaczyli
nowa nadzieje. Traktujy crowdfunding niczym Swie-
tego Graala branzy, ktory zapewni jej powiew Swie-
204ci, a im gore kasy. Dodajmy, ze wszystko w poczu-
ciu wolnosci od naciskéw lub pazernosci wydawcow
i w duchu demokracji wspartej niewidzialng reka ryn-
ku. Niestety wielu pomylito owa niewidzialng reke
rynku z hojng dtonia cioci z Ameryki. Druga grupa zas,
miast mami¢ sie miazmatami o spetnieniu marzen,
dostrzegta ttum owiec do ostrzyzenia i przystapita do
dziatania, za nic majac szczytne idee.

Sama koncepcja jest w gruncie rzeczy stara jak Swiat.
Nie ma co sie czarowa¢ dyrdymatami o nowej odstonie
Web 2.0 badz wynalazku spotecznie przyjaznego kapi-
talizmu. Na takiej zasadzie dziataty wszelkiego rodza-
ju akcje z przedptatami (zapewne polski Warhammer
zwrdcit sie, zanim ujrzat drukarnie). Zebrak z dowolnej
epoki robit crowdfunding swojego obiadu, oferujac
darczyicom w zamian dobre samopoczucie. To samo
dotyczyto chociazby budowy kosciotdw, gdzie najwiek-
si donatorzy mogli liczy¢ na wtasne tawki, wmurowane
tablice czy nawy, a reszta dostawata po prostu kosciét.
Polacy jak co roku po Nowym Roku crowdfundujg so-
bie stuzbe zdrowia, z bonusem w postaci Jurka Owsiaka
i Przystanku Woodstock. Spiesze donies¢, ze oczywiscie
nalezy wskazaé pewng drobng réznice, ktéra jest z pew-
noscig zasadniczym krokiem naprzéd. Otéz w przeci-
wienstwie do powyzszych przyktadéw, w nowoczesnym
modelu, jezeli cel wptaty nie zostat osiggniety, mozna
zadac zwrotu pieniedzy. Lepiej, nie? Mozna tez dostac
wiecej niz inni, a to jeszcze wazniejsze.

W obecnej formie crowdfunding pierwsze odkryty ze-
spoty muzyczne, ktére za zebrane pienigdze chciaty
wydac swojg ptyte, najczesciej pierwszg. Nie ma w tym
nic dziwnego, muzyka zdaje sie swietnie pasowaé do
zaproponowanej formuty. Muzycy prezentowali swoje
kompozycje, ktérych mozna byto od razu postuchag,
informowali, jaki materiat znajdzie sie w albumie. Gry
jako medium majg réwniez spory wachlarz srodkow w
zakresie necenia potencjalnych darczyncéw vel klien-
tow vel inwestoréow. Majg jeszcze jeden niezaprzeczal-
ny atut — Srodowisko oddanych fanéw, ktérzy czekaja
z wytesknieniem na nowe produkty i wspierajg rézne
inicjatywy zbiezne z ich hobby. Nawet jesli nic nie wpta-
c3, zrobig zapewne szum wokédt przedsiewziecia — na
tyle duzy, ze prawdopodobnie dotrze do tych, ktérzy
nie poskapig juz grosza. Zaryzykowatbym stwierdzenie,
ze fandom jako twér spoteczny jest idealnym ,targe-
tem” kampanii crowdfundingowych i dopiero przy oka-
zji takich akcji ma szanse ukazac swiatu swojg wartosc
oraz potencjat.

Czy ukazuje? Z tym bywa rdznie. Wszyscy znamy re-
welacyjne wyniki zachodnich zbiérek. W Polsce kwoty
okrzykiwane jako sukces sg znacznie mniej spektaku-
larne, zeby nie uzy¢ stowa zatosne. Jednak cieszmy sie
i z tego, najwyrazniej idziemy w dobrym kierunku, do-
woddéw mozna poszuka¢ w sieci. Wszyscy zachtystuja
sie sukcesami, co ciekawe, relatywnie mato moéwi sie
o porazkach czy wpadkach, a i takie sie polskim firmom
zdarzaty. Oczywiscie nie zalezy na tym firmie zarzadza-
jacej platforma do zbidrek, lecz reszta moze by sie cze-
gos nauczyta. Co zawiodto, czego sie wystrzegac. Moze
kilku kolejnych entuzjastow ,tatwych” pieniedzy poczu-
toby sie ostrzezonych.

Duzo bardziej niebezpieczna tendencja i coraz czesciej
zauwazalna to stale podnoszona poprzeczka kolejnymi
zbiérkami. Tylko pozornie jest to pozytywne zjawisko.
Wszystko sie sublimuje, to normalne i pozgdane. Ludzie

majg coraz wiecej'doswiadczenia, lepsze pomysty etc.
Jednak juz teraz, zeby przykué¢ uwage potencjalnych
wspierajacych, projekt musi zawiera¢ mnostwo ele-
mentow, ktére, gdy sie zastanowié, kosztujg sporo pie-
niedzy. Grafiki, figurki, projekty planszy, filmiki, znane
w branzy nazwiska — powoli zaczyna by¢ to zabawa dla
juz dziatajgcych preznie na rynku firm z doswiadcze-
niem. A potem zadziata juz tylko zasada ze Sztosu: , Kto
gra grubo, wygra¢ musi”. Adios ludzie znikad, bez kasy;,
ze Swietnym pomystem. Cata koncepcja lezgca u pod-
staw bierze w teb. Nie wspomne, ze jest to po prostu
nieuczciwe. To tak jakby Borys Spasski wpadat do szkoty
na kotko szachowe, zeby podreperowac sobie ego.

Z drugiej strony to tylko biznes. | to dobry. Dlaczego?
Firmy ustawiajg sie w kolejce po darmowg kase. Nie
muszg starac sie o kredyt, ktéry jest drogi. Nie musza
wydawaé wtasnych pieniedzy — z powodzeniem mogga
je przeznaczyé na inne cele. Minimalizujg wreszcie lub
nie ponoszg wcale ryzyka zwigzanego ze wprowadze-
niem nowego produktu, gdyz ten albo juz sie zwrdcit
na wstepie, albo nie spodobat na tyle, zeby warto byto
wen inwestowac. Czy wspomniatem o darmowych ba-
daniach rynkowych za posrednictwem wspierajgcych?
Same plusy, tylko gtupi by sobie odpuscit. Dla funkcjo-
nujac firmy, bez wzgledu na kondycje, darmowy kapitat
na obrét to jak gwiazdka w lipcu.

Nie byto jeszcze zadnej duzej afery zwigzanej z cro-
wdfundingiem i miejmy nadzieje, ze dtugo takiej nie
ujrzymy. Na razie wszyscy sie wywigzujg, ludzie ufaja,
wszystko dziata. | niech tak zostanie. Jednak jesli kto$
zamiarowat rzuci¢ swiatu wyzwanie i zebraé na swojg
gre pienigdze w ten sposdb, powinien sie spieszyé, za-
nim formuta kompletnie zamknie sie na fanowskie ini-
cjatywy. Rekiny juz zwietrzyty krew i krgza.
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An original garhe design.by Devin Low

Legendary: A Marvel Deck-Building Game od chwili, kiedy jg kupitem, stata sie moim numerem jeden wsrod gier o budowaniu talii. Po
jednej rozgrywce zdetronizowata gre o bohaterach ze swiata DC i uczynita j3 zbedng w mojej kolekgji. Niestety, mimo ze Legendary trafiata
niemal idealnie w moje gusta, nie byta wolna od pewnych niedociggniec. Grato sie Swietnie, lecz czegos brakowato.

Odpowiedz na to, czego zabrakto, przyszta dos¢ szybko, wraz z pierwszym dodatkiem zatytutowanym Dark City. Rozszerzenie nie zmieniato
mocno rozgrywki, cho¢ dodato do niej kilka ciekawych elementow.
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Dark City to dodatek, w ktérym gracze dostajg do rak
nowe karty bohateréw, Mastermindéw villainéw i hen-
chmandéw. Ponadto znalazto sie tam kilka nowych kart
scheme oraz nowi postronni przechodnie. W sumie
dostajemy 350 nowych kart (sporo; w podstawce byto
500). Jednak jesli policzymy doktadniej, to wyjdzie na
to, ze Dark City w zasadzie dubluje zestaw podstawo-
wy. Jesli bowiem od kart z podstawki odejmiemy kar-
ty agentéw SHIELD, rany, scheme twist, master strike
i bystanderéw, to zostang nam 334 karty. Odejmujgc
karty bystanderéw z Dark City, zostajemy z 339 karta-
mi. Sprawa jest wiec jasna —
dodatek daje graczom drugie
tyle do grania wzgledem wer-
sji podstawowe;.

Co doktadnie sktada sie na te
350 kart? Oczywiscie bohate-
rowie. Jest ich siedemnastu,
miedzy innymi nowy Wolve-
rine z X-Force, ktory jest bar-
dziej brutalny niz jego odpo-
wiednik z podstawki. Jest tez
Angel, Ghostrider, Jean Grey,
Profesor X, Blade, Colossus,
Domino, Nightcrawler, Iron
Fist, Punisher, Iceman, For-
ge, Cable, Bishop, Daredevil
i Elektra. Jak widzicie catkiem
niezta mieszanka. Mamy
dwie nowe grupy superboha-
terdw. Sg to X-Force i Marvel
Knights. Oczywiscie sporo
kart dochodzi do X-Men.
Wraz z nowymi postaciami
pojawity sie oczywiscie nowe stowa kluczowe na kar-
tach: Teleport i Versatile. Teleport pozwala, zamiast
zagrywac karte i zyskac jej punkty ataku lub rekrutacji,
na ,teleportowanie” jej do nastepnej reki. Dzieki temu
mozna przygotowac lepszy atak badz rekrutacje w przy-
sztej turze. Mistrzem teleportacji jest tu oczywiscie Ni-

ou get +1\ for each Hero you played
this turn that costs 1 €9) or

2Q.
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ghtcrawler.

Drugie stowo klu-
czowe, czyli Versa-
tile, pozwala na wy-
korzystanie  mocy
postaci albo do ata-
ku, albo do rekruta-
cji. Zaleznie od tego,
co bardziej w tym

momencie paSUje B When a card effect causes you to

discard this card, rescue a B;sbande'

<

graczowi. Dzieki temu, zamiast ta-
kiej sobie reki, na ktérej mamy za
mato punktdéw, aby kogos rekruto-
wag, i za mato, aby kogos pokonag,
dostajemy mozliwos¢ ptynniejsze-
go zarzadzania punktami.

Bohaterowie zyskali tez zdolnosci
krytyczne, opatrzone dwoma sym-
bolami rodzaju karty bohatera.
Wymagaja zatem uprzedniego za-
grania dwoéch kart z wymaganym
symbolem. Trudniej odpali¢ takie
combo, lecz jak sie uda, to jego
efekty sg zazwyczaj duzo lepsze niz
zwyktych zdolnosci.

Jedng z ciekawszych i oczekiwa-
nych zmian w przypadku kart bo-
haterdw jest zrdznicowanie ilu-
stracji. Teraz kazdy bohater ma zestaw czterech réznych
obrazkéw. To jest jeden z elementoéw, ktérego brakowa-
to w podstawce (14 kart z identycznymi obrazkami byto
nudne). Dodatkowo ilustracje sg nieco mroczniejsze
i bardziej ,ztowieszcze” niz te z podstawki — podtytut
Dark City do czegos przeciez zobowigzuje.

= equal to those cards’

printed N,
@: KO any number of

HOSBEFESINTERROGATION
PUNIS TR

‘Discard the top four cards
of your deck. You get +3 2R . Each other player reveals the top
card of their deck. If that card

Po drugiej stronie barykady mamy karty Mastermin-
déw. Dostajemy pieciu nowych totréw, z ktérymi trzeba
sie zmierzy¢. Sa to Kingpin, Mephisto, Stryfe, Mr Sinister
i Apocalypse. Oczywiscie, jak sie zapewne domyslacie,
Apocalypse nalezy do tych, ktérzy sprawig najwiecej
ktopotu. Nie dos¢, ze ma sporg site, to jeszcze obtedne
zdolnosci specjalne. Tu takze pojawito sie kilka nowosci.
Po pierwsze, nowe stowo kluczowe Bribe. Ztoczynce z
takim stowem kluczowym mozna atakowac, uzywajgc
zarowno punktéw ataku, jak i punktéw rekrutacji. To
niekiedy utatwia sprawe. Druga zmiana jest nieco gor-
sza dla graczy. Do tej pory karty taktyk dawaty bonu-
sy graczom, ktorzy pokonali Masterminda. Teraz moga
takze podpakowaé naszego przeciwnika. Skorczyto sie
lekkie i przyjemne rozwalanie bossow.

Wsréd przestepczej drobnicy nie ma raczej zbytniego
szatu. Ot Czterej JezdZzcy Apokalipsy, Mutant Liberation
Front, wampiry i tym podobne tatatajstwo. Nadal jed-
nak bardzo fajnie zaprojektowane i umiejgce sprawic
sporo ktopotow.

Spora nowoscia sg za to dodatkowe karty bystanderow.
To nie sg byle jacy przechodnie jak w podstawce. Tym
razem dostajemy 11 kart, wsrdd ktdrych sg trzy typy
przechodniéw: reporter, medyk i naukowiec.
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Karty te, po uratowaniu, oprécz jednego punktu zwyciestwa, dajg tez okreslone bonusy. Na przyktad
reporter pozwala na dociggniecie jednej karty z talii. Po raz kolejny szkoda, ze nie pomyslano o takim
zréznicowaniu juz w podstawce, a teraz dano tylko 11 kart.

Nowe karty scheme pozwalajg na rozegranie scenariuszy, ktére niezle potrafia zamiesza¢. Jednymi
z moich ulubionych sg Capture Baby Hope i Detonate Helicarrier z uwagi na nietypowe podejscie do celu
misji. A poza tym nieczesto mozna wysadzi¢ w powietrze Helicarrier.

N

s ox
& EN Coz jeszcze moge napisa¢ o tym dodatku? Raczej niewiele poza tym, ze jesli spodobata sie wam pod-
E . stawowa wersja Legendary, to Dark City jest zakupem obowigzkowym. Daje drugie tyle zabawy,
‘: i to w jeszcze lepszym stylu. Poprawiono niedociagniecia, ktére przeszkadzaty w podstawce, za co nale-
N 73 sie wielkie brawa. Mozna by sie zastanawiac, czy zrobig drugie wydanie podstawowego Legendary,

A\ ze zréznicowanymi ilustracjami na kartach postaci, aby wyréwnac poziom jakosciowy.

P
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S P& \‘x:) R!’ ]Jl‘”ﬁ
ORIGAS LAY N . " . p
o ot “l e : Cena za 350 nowych i Swietnych kart nie przeraza, to tylko 160 ztotych. Problemem moze by¢ dostep-
ook Buil — . Y . 7 0
\\.\Dmkwﬂ i nos¢, jako ze gra dosc¢ szybko znika z potek. Warto polowac.
\

Legendary: Dark City
Liczba graczy: 1-5 osdb
Wiek: od 12 lat
Czas gry: 30-60 min.
Cena: 159,95 zt
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz

e nowi bohaterowie, ztoczyncy, przechodnie i scenariusze,
e zréznicowane ilustracje na kartach bohaterow,

e Swietny zestaw postaci,

* nowe stowa kluczowe.

BOOM GOES THE DYNAMITE
DUNISHL R
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Jestes Zlodziejem, WiedZma, Kréolem, Inkwizytorem..?
Wys$mienita gra blefu i dedukgcji!

E B E I. m PL http://wydawnictwo.rebel.pl

Wydawnictwo gier







Jednak w 2012 sytuacja ulegta zmianie.
Oczywiscie MtG nadal jest niekwestiono-
wanym krolem kolekcjonerskich karcianek.
Jednak jesli mowa o karcianych starciach
magow, to na tronie zasiadt nowy wtadca.
Jego imie to Mage Wars, gra zaprojektowa-
na przez Bryana Pope’a i Benjamina Pope’a.
Wspominam o tym na poczatku, zeby od
razu byto wiadomo komu dziekowac. A jest
za co.

Mage Wars juz od poczatku prezentuje sie okazale.
Spore i ciezkie pudto, z rewelacyjng ilustracja rpzed-
stawiajgcg dwoch walczagcych magow, przycigga
wzrok. Intryguje tez podtytut brzmigcy The Custo-
mizable Strategy Game of Duelling Mages. W srod-
ku jest jeszcze lepiej. Duza plansza, przedstawiajgca
arene w jakichs lochach, dwa komplety znacznikow,
mnostwo kart, specjalne kostki i dwie ksiegi, w kto-
rych mozna przechowywac karty. Cato$¢ sprawia
niezwykte wrazenie i kiedy przeglada sie zawartosc
pudetka, cztowiek wie, ze nie przeptacit, wydajac te
200 ztotych.

Jak sie gra w Mage Wars? Bardzo prosto. Gracze
wcielajg sie w magoéw walczacych na arenie przed-
stawionej na planszy. Fostajemy do dyspozyciji czte-
rech magéw. Sg to Wizard, Warlock, Beastmaster,
oraz Priestess. Kazdy z nich ma swdj zestaw cech,
takich jak punkty zycia, zbroja, pobieranie many,
a takze mndéstwo rézinych zdolnosci specjalnych.
Arena podzielona jest na dwanascie pél, po ktérych
beda poruszad sie walczacy, a takze wezwane przez
nich stwory. Na polach beda réwniez pojawiaty sie
wszelkiego rodzaju wezwane przez czarodziejow
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byty, takie jak Swiatynie, sciany, krysztaty, magiczne
rosliny, putapki i inne.

Skad beda braty sie te wszystkie rzeczy? Oczywiscie
z talii, ktérg dysponuje kazdy mag. Do talii mozna
wrzuci¢ dowolng liczbe czaréw, ktdre dzielg sie na
kilka typow i przynalezg do wielu szkét magii. To jed-
no z ciekawych rozwigzann Mage Wars. Budowanie
talii przypomina budowanie armii w grach bitew-
nych. Kazdy mag ma okreslong pule punktéw, ktére
moze wydac na stworzenie swojej ksiegi zakle¢. Za
kazdy czar, ktory chce do niej wrzuci¢, musi zapta-
ci¢ liczbe punktow odpowiadajgcg poziomowi cza-
ru. Jednak ma tu takze znaczenie szkotfa, do ktorej
nalezy czar. Kazdy mag jest specjalnie wytrenowany
w jednej z nich. Mamy podstawowe szkoty elemen-
talne, mamy tez szkote Dark, Holy i Arcane. Jesli
mag bierze do ksiegi czar ze swojej szkoty, ptaci za
niego tyle, ile pokazuje poziom czaru. Jesli czar po-
chodzi ze szkoty, ktérej nie zna, ptaci podwdjnie.
Moze sie tez zdarzy¢, ze bedzie chciat wzig¢ czar ze
szkoty przeciwnej swemu treningowi (na przyktad
kaptanka bedzie chciata wzig¢ czar ze szkoty Dark).
Jest to mozliwe, lecz za taki czar trzeba zaptacic trzy-
krotnosc¢ jego poziomu.

Czary, ktore mozna ,zapisa¢” w ksiedze, dzielg sie
na kilka grup. Mamy Przedmioty, ktére wspoma-
gajg magoéw w walce. Sg Stwory, ktére przyzwane
walczg z przeciwnikami i oddajg zycie za tego, ktory
je wezwat. Sg Inkantacje, czyli cos, co ja nazywam
,Czarami do uzytku codziennego”. To wszelkie tele-
porty, rozproszenia magii, pchniecia, masa réznych
czaréw. Dalej mamy Zaklecia, czyli czary rzucane
na stwory i pola planszy, ktére oddziatujg na cel w
jakis sposdb. Znajdziemy tam wszelkie bonusy dla

stworow (wiekszy atak, lepsza zbroja itp.), a takze
klagtwy spowalniajgce badZz zmniejszajgce obrone.
Sg tam takze putapki, ktéore mozna zastawic¢ na wy-
branych polach areny. Mamy tez zaklecia z grupy
Przyzwania. Pozwalajg one wezwac na arene byty,
ktore nie sg stworami. Tam znajdziemy Sciany, sSwig-
tynie, gniazda potwordw i krysztaty. Kazdy taki byt
daje magowi, ktory go wezwat, konkretne bonusy:
pozwala zwiekszy¢ produkcje many badz atakowaé
wrogoéw. W koncu sg tez czary typowo bojowe. To
tam kryja sie kule ognia, btyskawice i wszystko to,
co zwyczajowo kojarzy sie zdwoma magami probu-
jacymi przekonac sie, ktéry z nich jest silniejszy.

Kazdy czar ma swoj koszt i mase opiséw ze stowa-
mi kluczowymi, piktogramami i tym podobnymi.
Zresztg Mage Wars jest bardzo rozbudowane, jesli
chodzi o kwestie stow kluczowych i oznaczen. (roz-
piska stéw kluczowych zajmuje w instrukcji cate
pie¢ stron). To naprawde duzo, jesli chcemy sie
tego wszystkiego nauczyc¢ i w miare szybko ogarnac.
Sprawia to, ze Mage Wars moim zdaniem jest duzo
bardziej rozbudowane niz MtG, cho¢ to nie jedyny
powad.




Spora role odgrywa tu tez plansza. Mage Wars nie
jest statycznym wyktadaniem kart na stot, tylko po
to, by je tapowac i uzywac ich efektow. Tutaj waz-
ne jest gdzie co lezy, czy i o ile moze sie poruszyc,
jaki ma zasieg, czy jest schowane za sciang. W Mage
Wars te rzeczy stajqg sie niezwykle istotnym elemen-
tem taktyki.

Jest jeszcze jedna sprawa. Mechanika, ktéra po-
stawita te gre na gtowie i sprawita, ze Mage Wars
to nie gra, w ktorej wygrywa ten, kto ma szczescie
w docigganiu z talii potrzebnej karty w odpowied-
nim momencie, lecz ten, ktory lepiej zagra swojg
talig. To wspomniane przeze mnie wczesniej ksiegi
czarow.

Kazdy gracz trzyma swoja talie nie w postaci klasycz-
nego decka, lecz w specjalnej ksiedze czaréw. Kaz-
da karta ma swoje miejsce w segregatorze. Gracz
w swojej turze nie losuje kart z talii, lecz przeglada
swojg ksiege i wybiera dwie karty, ktére chce w da-
nej turze zgrac. Co ciekawe, wybdr ten nie oznacza,
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ze musi tych kart uzyc.
W wielu przypadkach
mozna zablefowaé, co
daje naprawde mnoé-
stwo mozliwosci.

Oczywiscie, pewna doza
szczescia jest potrzebna
w Mage Wars. Podczas
wykonywania  atakow
gra wymaga rzutow
specjalnymi kos¢mi. To
wtasnie element, ktéry
niekiedy moze popsué
nawet najbardziej inte-
ligentny plan. Jednak w
poréwnaniu do szcze-
Scia przy docigganiu kart
jest to moim zdaniem
poziom losowosci, ktéry
mozna pomingc.

Mage Wars jest gra,
ktéra zostata stwo-
rzona dla  dwéch
graczy. Zasady jed-
nak dajg mozliwosc¢
gry nawet w cztery
osoby w dwoéch wa-
riantach. Wariant
pierwszy, dwéch na
dwoéch, mozna  ro-
zegraé, korzystajac
W zasadzie z jed-
nej podstawki. Je-
dyne, czego bedzie

brakowaé, to specjalne markery, ktorymi ozna-
cza sie karty poszczegdlnych magdéw (mozna je
dokupi¢ osobno), ksiegi dla trzeciego i czwarte-
go maga (mozna dokupi¢ osobno) oraz tabliczek,
na ktérych oznacza sie punkty zycia, zasoby many
i channeling. Z tymi tabliczkam jest dziwna sprawa.
Podstawka w zasadzie zawiera cztery sztuki. Jednak
ktos wykazat sie dziwnym poczuciem humoru i zro-
bit dwie dwustronne tabliczki. Niewyttumaczalna
decyzja.

Jest tez wersja dla czterech graczy, w ktérej kazdy
mag walczy samotnie przeciw reszcie przeciwni-
kow. Do tej rozgrywki jest jednak wymagana druga
plansza, ktérg mozna naby¢ na dwa sposoby. Albo
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kupujemy plansze na stronie Arcane Wonders
(w Polsce nie znalaztem sklepu oferujgcego sama
plansze, cho¢ markery mozna kupi¢ bez problemu).

Mage Wars doczekato sie juz kilku dodatkow. Mamy
dwa mate dodatki zwane Spell Tome, w ktérych znaj-
duja sie dodatkowe kopie czesci kart z podstawki,
dzieki czemu tatwiej zbudowac wtasne talie. Cho¢
przyznam, ze podstawka tez spokojnie wystarczy.
Sg dwa dodatki wprowadzajgce zupetnie nowych
magow oraz jeden dodatek, w ktérym znajdujg sie
nieco zmienione wersje Beastmastera i Kaptana. In-
nymi stowy, kazdy znajdzie tu dla siebie cos mite-
go, a co istotne, nie ma wymogu kupowania dwéch
podstawek, jesli zamierzacie grac tylko we dwdjke.
Jak juz pisatem, wystarczy jeden komplet nawet na
cztery osoby, jesli myslicie o grze 2 na 2.

Wtrgce jeszcze kilka stéw na temat samego wyko-
nania gry. Nie bede tu pisat o jakosci, lecz o este-
tyce. Mage Wars pod wzgledem oprawy graficznej
jest jedna z tadniejszych gier, jakie widziatem, jesli
nie najtadniejszg. Rewelacyjne obrazki na kartach
sprawiajg, ze przegladanie ksigg czarow jest czysta
przyjemnoscig. Réwniez same ksiegi sg Swietnie za-
projektowane. No dobrze, te dwie, ktére s3 w pod-
stawce, moze niespecjalnie porywaja, lecz juz te
dostepne osobno sg bardzo tadne.

Adramflgch, L_or_(_i of Fire "“g}:ﬁ:
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Czy Mage Wars ma jakies wady? Oczywiscie, ze tak.
Pierwszg jest cena. Nawet mimo tego, ze pfacimy
za sporg liczbe Swietnie wykonanych komponen-
téw, to wysuptanie minimum 200 ztotych moze by¢
bolesne. Druga wada w pewien sposdb t3czy sie
z pierwszg, gdyz jest nig ,,dojenie” gracza. | nie mam
tu na mysli dodatkéw z nowymi magami. Chodzi
o dodatkowe markery dla trzeciego i czwartego gra-
cza, drugg plansze do trybu Deatchmatch i dodatko-
we ksiegi, ktore w zasadzie trzeba dokupi¢, nawet
majac podstawke.

Dla wielu oséb minusem moze byc¢ spora ztozonos¢
gry. Sama rozgrywka jest prosta, a ztozonosc obja-
wia sie w postaci zdolnosci na kartach i niezliczonej
liczby kombinacji i interakcji, jakie mozna uzyskac
miedzy poszczegdlnymi czarami. Gra stara sie po-
woli wprowadzac¢ graczy w swiat magicznych poje-
dynkow, lecz i tak moze to byc trudne, nawet jesli
przebrnie sie po kolei przez samouczek z okrojong
talig, a potem zacznie grac¢ sugerowang talig starto-
wa. Trudnos¢ bierze sie paradoksalnie z najwiekszej
zalety gry, czyli mozliwosci wyboru dowolnych kart
z talii do zagrania.

Mimo wszystko wady przynajmniej w moich oczach
zostaty catkowicie przy¢mione przez zalety gry
i Mage Wars wskoczyto niemal natychmiast do mo-
jego prywatnego Top 3 gier planszowych, dzielac
podium z Descentem i Mage Knightem. Ta gra wcia-
ga. Wygrana daje olbrzymig satysfakcje, a przegrana
powoduje, ze chce przeanalizowac talie oraz moje
konkretne zagrania, poniewaz wiem, ze moge co$
poprawi¢ w przysztych rozgrywkach. Tego nie data
mi jeszcze zadna karcianka. Magic poszedt ptakaé
do kata, a ja zaczynam sie zastanawiac¢ nad nowymi
rozwigzaniami w mojej talii Warlocka.
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Mage Wars
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: od 8 lat
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 199,95 zt
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz

e ilustracje na kartach,

e mechanika ksiegi czaréw,

e tatwa do nauczenia, ciezka do opano-
wania do perfekgji,

e pomyst.

® koniecznos$¢ dokupienia znacznikow
i ksiag czardw, jesli gramy w cztery
osoby,

e dosc droga.
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Komplikacje przy porodzie.
D Z IED Z 'CI'WO Fabuty gier planszowych czesto stanowig jedynie pretekst do przedsta-
wienia mniej lub bardziej udanych zasad. Gra historyczna mogtaby roz-
TESTAMENT grywac sie w kosmosie, elfy mozna bytoby zamieni¢ na kreskowkowe
zwierzatka, a mimo to rozgrywka w ogdle nie musiataby sie zmieniac.
DIUKA DE CRECY g S g y sie

W ten sposob dziata wiele uznanych tytutdw, np. Alien Frontiers, Osadnicy
z Catanu oraz Wsigs¢ do pociggu. Tematyka jest w nich przyjemnym uzupet-
nieniem mechaniki o wysokiej grywalnosci i udanych, nowatorskich rozwig-
zaniach.
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S3 jednak gry, ktore Scisle tgczg te dwie ptaszczyzny.
Ich reguty oddajg ducha epoki, specyfike miejsca
lub smaczki kultury, o ktérych opowiada planszéw-
ka. Swietnym przyktadem jest K2 Adama Katuzy,
gra niemalze przenoszgca uczestnikdw w najwyzsze
partie Himalajow. Taka cecha jest dla mnie istot-
nym czynnikiem przy wyborze planszowki, ktéra
za chwile trafi na stét. tatwo mozna bowiem prze-
widzie¢, ze gra wciggnie graczy i zapewni emocje,
a nie jedynie chtodne kalkulacje nad liczbg zyskiwa-
nych punktéw zwyciestwa. Dlatego z przyjemnoscia
stwierdzam, ze jedna z takich gier jest Dziedzictwo:
Testament Diuka de Crecy.

Budowanie nastroju

Zwiekszanie  prestizu  rodu
z XVIll-wiecznej Francji za po-
mocg mariazy i znajomosci nie
brzmi jak pomyst na wciagaja-
cg planszéwke. Mimo to Mi-
chielowi Hendriksowi udato
sie zaprojektowac gre w taki
sposdb, by oddawata naj-
bardziej intrygujgce zalez-
nosci tego procesu. Swoja ’i',’
drogg wydawnictwu Por- ==
tal nalezy sie uznanie za
wydanie gry zagranicz-
nego autora. To rowniez
oznaka zywotnosci pol-
skiego rynku gier planszowych.

n
nw HT[TZ&

Sam Testament Diuka de Crecy przyciggnat mojg
uwage kontrastowym zestawieniem stylow graficz-
nych. Czesc¢ z elementéw gry — pudetko z klimatycz-
ng grafika, instrukcja, karty Ztota i fabularyzowany
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ytestament” diuka de Crecy — wskazuje na ,, powaz-
ne” podejscie do tematyki. Tymczasem karty Zna-
jomych prezentujg lzejszy, nieco komiksowy styl,
puszczajgc do graczy oko karykaturalnymi portre-
tami. Od strony estetycznej zgrzytdw nie ma, oba
style dobrze do siebie pasujg, a gra, ogdlnie rzecz
biorgc, prezentuje bardzo wysoki
poziom wydania i wyglada
imponujgco. Z kolei od stro-

ny konwencji zabawy takie
zestawienie nie tylko ,od-
cigza” trudng tematyke, lecz
pozwala takze lepiej oddac
réznorodnos¢ napotykanych
znajomych.

s W nieco za duzym pu-
@ | detku otrzymujemy az
/ 341 kart, gar$¢ drew-

| nianych zetonow w roz-

! nych kolorach i ksztattach,

/’ plansze gtéwng, cztery

| plansze graczy oraz instruk-

| cje i tytutowy ,testament”.

| Tojednak owe 75 kart Znajomych jest najsilniej-
| szym atutem Testamentu diuka de Crecy. Kazda
' znich przedstawia innego przedstawiciela spote-

/ czenstwa XVIII wieku. Znajomi majg swoje naro-

dowosci (jest dwdjka Polakéw), zawody lub tytu-

/ ty, specjalne cechy (aktywowane w razie zawarcia
z nimi matzenstwa) i wreszcie niezwykle udane
portrety. Nie znajdziemy dwdch podobnych do sie-
bie oséb, kazdy jest na tyle unikalny, ze wrecz prosi
sie o dopowiedzenie historii jego zycia i charakte-
ru. W talii znajdziemy zarozumiatg cérke korsarza,
brawurowg rewolucjonistke z Ameryki, chytrego
i knujgcego wydawce (to ciekawe) i pochmurnego

TAWRZE kiedy ciagmies?

e dla niego D ,pociagnif |
2, zachowaj wybrand,

odrzud pozasrald.

brytyjskiego odkrywce. Gwarantuje, ze zanim sig-

dziecie do pierwszej partii, spedzicie czas na ogla-

daniu i komentowaniu kart Znajomych. Co cieka-

we, autor gry byt przeciwny takiemu rozwigzaniu,

w jego zatozeniach cata szata graficzna gry miata

by¢ utrzymana w realistycznym stylu. Ostatecznie
przekonat sie jednak do zastosowanego pomy-
stu.

Przyjemne dla okailustracjeiniebanalnatema-
tyka znajdujg wsparcie w mechanice. Przede
wszystkim rozgrywka dzieli sie na generacje,
w ktorych czasie kolejne pokolenia dorasta-
ja, wchodzg w zwigzki matzenskie i ptodza
dzieci, a uczestnicy budujg rozlegte drze-
wa genealogiczne swoich rodzin, wtgczajac
w nie Znajomych. Karty Znajomych sg po-
\ nadto wiasciwg walutg gry. Ztoto i Dochdd to
sprawa drugorzedna, rozsgdnemu graczo-
wi nie powinno ich zbyt czesto brakowac.
Tymczasem wzrost potegi rodziny, kolejne
posuniecia wynoszgce jg na szczyt arysto-
kratycznego zycia w oswieceniowej Francji
— wszystko to powoduje zazdros¢ wéréd znajomych
i czes¢ z nich przestaje utrzymywac z nami kontak-
ty. Mowigc jezykiem mechaniki, wiekszos¢ akcji ma
swoj koszt wyrazony w kartach Znajomych. Zagry-
wajac je, musimy odrzuci¢ okreslong liczbe wybra-
nych kart.




Kolejnym nastrojowym, cho¢ poczgtkowo lekko
niepokojagcym rozwigzaniem, jest przedmiotowe
podejscie do potomstwa. Dzieci nie majg wyroz-
niajgcych je cech, czes¢ z nich ma jednak specjal-
ne... zdolnosci. Przyktadowo chtopiec moze okazac
sie jurny, co zapewni nam mozliwos¢ sptodzenia
liczniejszego potomstwa w nastepnej generacji,
a dziewczynka moze byé obdarzona szerokimi bio-
drami, ktére zniwelujg ewentualne karty Komplika-
cji przy porodzie. No witasnie, Komplikacje. Ciggnac
karte dziecka, mozemy wylosowa¢ komplikacje,
ktore spowodujg koniecznos¢ odrzucenia karty
matki lub karty potomstwa z drzewa genealogicz-
nego. Méwigc wprost, matka lub dziecko umiera. To
bardzo realistyczne rozwigzanie mechaniczne moze
wydac sie niektédrym nieco makabryczne. Dla mnie
to intrygujacy i przyjemny smaczek, a wrazliwszych
uspokajam: wyciggniecie z talii kart Komplikacji nie
wptywa w znaczacy sposob na rozgrywke.

Wiasciwie kazda z podejmowanych w grze akcji
moze mie¢ swoje uzasadnienie fabularne. Utrata
wartosci Honoru przy korzystaniu z ustug ludowej
potoznej lub strata Znajomych przy zdobywaniu
Tytutu — w instrukcji znalazto sie miejsce na klima-
tyczne uzasadnienie ponoszonych kosztéw i zyski-
wanych atutow. Dodatkowg zaletg jest niepowta-
rzalnos¢ tworzonego drzewa genealogicznego, co
daje wyobrazni pole do popisu. W trakcie gry zda-
rzato nam sie snuc historie poszczegdlnych rodzin,
z ktérych jedna wzeniafa sie w arystokratyczne rody
z Prus i Francji, inna zas opierata swoja site na ciez-
kiej pracy rzemieslnikéw i podrdoznikéw. Testament
Diuka de Crecy ma silne podtoze fabularne, z kto-
rego tworca gry umiejetnie skorzystat. Rozgrywka
sprzyja wywotywaniu emocji i pozwala na wczucie
sie w role gtowy nowo powstajgcego rodu. Niektdrzy
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gracze potrafili nawet podejmowaé mniej korzyst-
ne mechanicznie akcje dla dobra ,swoich” dzieci
i wnukow (,,nie ozenie go z tg brzydula!”). To bardzo
przyjemna odmiana od abstrakcyjnych, nastawio-
nych przede wszystkim na rywalizacje tytutdw.

O jeden mariaz za daleko

Od strony stricte mechanicznej Testament Diuka
de Crecy jest dosy¢ udang, cho¢ nieco zbyt prze-
kombinowang grg planszowg z kategorii worker
placement. Rozgrywka polega na
dysponowaniu dostepnymi w danym
momencie Pionami, ktére pozwalajg
na aktywowanie jednej z osmiu ak-
cji. Gdy gracze skorzystajg ze swoich
Piondw, nastepuje koniec tury, a po
okreslonych turach réwniez koniec
aktualnej Generacji. To sprawdzone
rozwigzanie, znane z wielu innych
gier planszowych. Bezproblemowo
dziatajg réwniez same akcje, ktore

sg nie tylko klimatyczne, lecz tak-

ze bardzo proste do rozegrania.
Trudniejszg akcjg jest zawarcie lub
aranzacja mafzenstwa, lecz i ona

po kilku prébach zostanie oswo- -
jona. Testament... charakteryzu- l;l’
je sie jednak nie tylko klasyczny-
mi procedurami, lecz réowniez
kilkoma udanymi, nietypowy-
mi rozwigzaniami. Wrazenie
robi kreatywne wykorzystanie
koloréw, ktore, zaleznie od trybu gry, znacza

zupetnie co innego. Drzewo genealogiczne jest

z kolei stale zmieniajgca sie, ewoluujgcg w trakcie

gry planszg gracza. Na pochwate zastuguje réwniez

bardzo udany, wciggajacy tryb gry solo. Pierwszy raz
zdarzyto mi sie widzie¢ sens w samotnym graniu,
gdyz rozgrywka diametralnie rézni sie od wariantu
wieloosobowego.

Diabet, oczywiscie, tkwi w (zbyt) licznych szczego-
tach. Prdcz stale rozrastajgcego sie drzewa genealo-
gicznego gracze muszg zwraca¢ uwage na swoje za-
soby Ztota, potozenie znacznika na torze Dochodu,
aktualng wartos¢ Prestizu oraz najwazniejszg z nich
— wartos¢ Honoru. Trzeba rdwniez pamietac o za-
daniach Patrona, wyciggnietych kartach Misji,

a takze specjalnych zdol-

nosciach Znajomych. Sama

o~ liczba kart Znajomych na

£E+1’ rece jest rowniez waznym
czynnikiem. W zarzadzaniu

tym wszystkim majg poma-

gac¢ nowoczesne piktogramy

1 na planszach i kartach. Nie-
stety, opracowany system
graficzny bywa momentami

/ nieco mylgcy. Honor ciggle
' mylit sie moim wspodtgraczom

z Prestizem, a liczba zyskiwa-
nych punktéw jednym razem

| wyrazana jest za pomocg pew-
Pﬂcjgsgm-,'lD / nej liczby ikon, drugim razem
Z3miagr ;. po prostu wartoscig liczbowa.

Podobne trudnosci pojawiajg sie

przy okreslaniu, o ktérej Genera-
cji dzieci jest mowa na karcie. Na

domiar ztego tory punktacji zosta-

ty zaprojektowane w sposéb nie-

przemyslany, gdyz juz w pierwszej partii nasze

pionki prawie dwukrotnie obeszty tor Honoru.




Wszystko bytoby w porzadku, gdyby taki nattok
wspotczynnikow implikowat mozliwos¢ stosowania
réznorodnych taktyk i strategii w drodze do wygra-
nej. Stowem — gdyby Testament byt wyzwaniem dla
wyjadaczy. Tymczasem jest to gra zdecydowanie
zbyt losowa. Losowanie Pionéw akcji dodatkowych
i kart Znajomych sprawia, ze mozemy co najwyzej
elastycznie dostosowywaé swojg taktyke do wa-
runkéw panujacych na planszy, na biezaco reagu-
jac na zmiany. Z losowoscig idzie w parze niewielka
rywalizacja bezposrednia — mozemy co najwyzej
sprzatngc przeciwnikowi sprzed nosa miejsce na
polu akcji, lekko uprzykrzajgc mu zycie. Nawet me-
chanizmy stworzone do gry strategicznej, czyli karty
Patrondw i karty Misji, nie sg w stanie zmienic wiele
w punktacji, gdyz myslgcy krétkoterminowo gracze
mogg nadal spokojnie nadrobié punkty, korzystajac
z Tytutéw i Filantropii. Na domiar ztego mozna mie¢
watpliwosci co do zbalansowania
gry. Legenda zdazyt staé sie jeden
ze Znajomych, stajenny, ktérego
wciggniecie do rodziny na samym
poczatku gry gwarantuje znaczace
utatwienia w pdzniejszych Gene-
racjach. Z kolei komplikacje przy
porodzie przy grze zenska gtowa

rodu stanowig powazny problem

dla gracza, zostawiajgc go w tyle

juz od samego startu.

Z drugiej strony gre rozktada sie
dobre pare minut, w trakcie gry

elementy zajmujg bardzo duzo ! _5“‘7“ masz
miejsca (czteroosobowa zabawa i e &
wymaga pokaznego stotu lub W twojej rodzinie,
podtogi), a zasady ttumaczone b o i

po raz pierwszy moggy przytto-

Ouzymujesz gy,

REBEL TIMES

czy¢ niedzielnych graczy. No i ta liczba wspdfczyn-
nikdw... To raczej nie jest dobry wybodr na pierwsza
ani nawet trzecig planszéwke w zyciu.

Mozna powiedzieé, ze Testament Diuka de Crecy
plasuje sie gdzies posrodku. Nie jest grg dla do-
Swiadczonych graczy, szukajgcych zaawansowanych
form rywalizacji, lecz nie jest takze typowa gra fami-
lijng. W potaczeniu z rzeczywiscie sprawng warstwg
fabularng czyni to z niego planszéwke bez watpie-
nia godng uwagi, lecz podejrzewam, ze nie jest to
tytut, ktéry zachwyci od pierwszych chwil. Z drugiej
strony autor wyraznie podkreslit, ze linia wydawni-
cza Testamentu bedzie kontynuowana i pojawi sie
co najmniej jeden dodatek. Moze okazac sie zatem,
ze Dziedzictwo: Testament Diuka de Crecy to po
prostu smak nabyty.

TESTAMENT*
DIUKA DE CRECY

B
- T

R .

Dziedzictwo: Testament Diuka de Crecy
Liczba graczy: 1-4
Wiek: 10+
Czas gry: 60 minut
Cena: 135,00 zt
Zrecenzowat: Mateusz ,Darcane” Nowak

N ¢ wywotujgca emocje warstwa fabularna,

réznorodne, interesujgce karty Znajomych,
sensowny i przyje mny wariant solo.

e zbyt wiele rodzajéw kart i wspotczynnikow,
¢ za mato czytelne piktogramy,
e btedy w zbalansowaniu.
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Uwaga: dla wygody 0sob nieznajgcych podstaw terminologii MtG na koricu tek-
stu zamiescitem ministownik ttumaczqcy zwroty uzyte w tekscie.

Najstarsza kolekcjonerska karcianka swiata ma (podobnie zresztg jak inne po-

~ dobne gry) opinie strasznego pozeracza pieniedzy. Osoby, ktére chcg sprébo-

wac swoich sit w Magic the Gathering, powinny przygotowac sie na wydatki
rzedu kilkuset ztotych. Ciggle zmieniajgce sie formaty wymuszajg kupowanie
tych samych kart w miare pojawiania sie nowych dodatkéw. Co gorsze, loso-
wos¢ boosterdw sprawia, ze gracz pragnacy skompletowac konkretna talie nie
ma-innego wyboru jak kupowanie pojedynczych kart w serwisach aukcyjnych.
Obraz ten rzecz jasna jest przejaskrawiony. Pasuje do sceny turniejowej, jednak
juz niekoniecznie do gry ze znajomymi, bez wpisowego, liczenia punktow

i wielogodzinnych analiz poprzedzajacych budowanie talii.

Kwestia podejscia

Sam przez diugi czas postrzegatem Magica wiasnie jako maszynke do zarabia-
nia pieniedzy przez Wizards of the Coast. Po krdtkiej przygodzie z MtG przed
kilkunastu laty bytem nastawiony dos¢ mocno przeciwko karciankom. Z dys-
kusji na forach, obserwacji turniejow rozgrywanych na konwentach oraz roz-
mow z grajacymi w Magica znajomymi wynikato, ze gra wymaga masy cza-
sui pieniedzy. Okazuje sie jednak, ze to przede wszystkim kwestia bodejécia.
W Magic the Gathering mozna sie zaangazowaé rownie mocno, co w bitew-

- niaki, RPG lub pIans_zéwki —z tg roznica, ze o ile ciezko jest zmiescic sie z bitwa

w WEFB lub sesjg WFRP w dwie godziny, o tyle w takim czasie mozna rozegrac

pot turnieju MtG. Karcianki mogg byc strasznym pozeraczem czasu, lecz row-

nie dobrze moga postuzyc¢ jako swietny przerywnik pomiedzy innymi gra’mi Sa

przy tym idealnym hobby dla kogos, kto ma zbyt wiele obow:azkow by moc.
Sl g ',wyblerac dysponUJac potenqa{nym zbiorem kilku tysvecy wzorow

sobie pozwoli¢ na trwajq e po 4-5 godzm sesje RPG.

B

Magic na pol etatu.i_’
MtG dla niedzielnych gréczy

Autor felietonu: Andrzej ,,ShadEnc” Stoj

Jednym z wazniejszych powodow, dla ktérych porzucitem przed laty MtG,
byta przewidywalnosc¢ partii. Grajgc ze znajomymi, doszliSmy do takiego etapu
optymalizacji talii, ze wszelkie zmiany jedynie pogarszaty wyniki. Liczyto sie to,
kto rozpocznie gre, jak potasujg sie karty, czasem tez jak wielkie ryzyko ktos
odwazy sie podjac. Z dobrg zabawg coraz mocniej wigzata sie kwestia wygry-
wania — w efekcie najwiekszg frajde przynosity lokalne miniturnieje. Po latach
zdecydowatem sie sprobowac swoich sit w MtG ponownie. Okazuje sie, ze
o ile wygrywanie weciaz jest istotne (to w koncugra, w dodatku nie fabularnal),
o tyle potrzeba budowania superdecku to przede wszystkim kwestia podejscia
do samej gry.

Gra toWarzyska rézni sie mocno od turniejowej. Rozgrywajac partie w gronie

" znajomych, nie trzeba przejmowac sie formatem, nie ma koniecznosci zbiera-

nia kompletéw kluczowych kart. Oczywiscie, chec stworzenia naprawde moc-
nej talii, ktora mogtaby zawalczy¢ na turnieju, wciaz bedzie obecna. Jednak do-
poki nie zapiszemy sie do rozgrywek, dopoty nie ma potrzeby przeczesywania
sklepéw i serwiséw aukcyjnych w poszukiwaniu tych kilku kluczowych atutéw.
Granie towarzyskie dla zawodowcow

Granie ,,casualowe” to rowniez swietna fabryka zwycieskich talii. Na turnieju
nie ma sensu ryzykowac i startowac niesprawdzong talig. W przypadku luznej
gky’z kun%'plami mozna pozwoli¢ sobie na wiecej. Korzystanie ze wszystkich ko-
loréw lub wrecz przeciwnie, oparcie sie na stworzeniach tylko jednego typu
w jednym kolorze. Nowe kombosy, stare decki przebudowane w oparciu o kar-
ty. z najnowszego bloku, talie na samych stworzeniach lub enchantmentach...

“Na pewno hiejeden pomyst sie nie sprawdzi, lecz byé moze w:ten sposob uda

sue; stworzy¢ nietypowa talie, wytamujacg sie z utartego schematu? Jest z czego

Saadit et ae £ 1 bt aratd



Z graniem towarzysko z kims, kto jest bardziej zaangazowany w MtG i poswie-
ca grze wiecej czasu i srodkéw, wigze sie jednak pewne ryzyko — taka osoba
moze mie¢ zdecydowanie lepszy (i na pewno wielokrotnie drozszy!) deck, co
przetozy sie na znacznie wyzszy wspotczynnik jej zwyciestw. Jest z tego bardzo
proste wyjé'cie: ograniczenie sie do kart powszechnych (lub mniej restrykcyjne
— zmniejszenie liczby mozliwych do umieszczenia w talii lart nieczestych i rzad-
kich). Dla zaspokojenia potrzeb oséb nie chcacych inwestowac w profesjonalne
decki powstato kilka nietypowych formatéw (np. Commander), do$¢ mocno
wspieranych przez wydawce, np. poprzez umieszczanie w nowych dodatkach
kart nieprzydatnych na standardowych turniejach, lecz swietnie radzacych so-
bie wtasnie w ,,casualowych” formatach.

Jak zaczgé?

Najgorszym sposobem na rozpoczecie zabawy z Magic the Gathering jest ku-
pienie wielkiej paczki boosterow. W taki sposéb nie mamy pewnosci, czy da
sie z nich ztozy¢ sensowng talie. Jasne, mogg sie tam trafi¢ Swietne karty, lecz
niekoniecznie pasujgce nam kolorem lub dziataniem. Zdecydowanie lepszym
pomystem jest wybor jakiegos zestawu startowego — Intro Pack lub drozszego
Event Deck. Siegajac po pierwszy z nich, trzeba mie¢ swiadomosg, ze jest to do-
ktadnie to, na co wskazuje jego nazwa: talia wprowadzajgca do gry, niekoniecz-
nie silna, za to na pewno pozbawiona naprawde cennych kart. Intro Pack jest
uzupetniany jednym lub dwoma boosterami, zatem teoretycznie juz na starcie
mozna wzmocnic sobie talie wylosowanymi atutami. Event Deck jest trudniej-
szy, lecz znacznie skuteczniejszy. To 75 dobrze dobranych kart (60-kartowa talia
plus 15-kartowy sideboard). Oba zestawy mozna uzupetni¢ za pomocg Deck
Builder’s Toolkit, sporym zestawem czesciej spotykanych kart uzupetnionym
o paczke lgdéw oraz cztery boostery z réznych dodatkéw. Nie znajdzie sie tam
wiele kart przydatnych na turniejach, jednak w przypadku partii towarzyskiej
-dostajemy doktadnie to, czego nam potrzeba: solidng baze réznych wzorow
atutéw. Dysponujac taka talig, mozemy Smiato zabierac sie do gry.

Predzej czy pdzniej na pewno poczujemy pokuse dokupienia kolejnych kart.
To, czy zdecydujemy sie na zakup kolejnych zestawdw, boosteréw lub pojedyn-
czych atutow, jest juz sprawg kazdego gracza. Nie ma nic ztego w pozostaniu
przy jednej talii, jak i w powiekszaniu kolekcji. Doswiadczenie uczy, ze predzej
czy pozniej (zwykle predzej) kazdy fan Magica zaczyna eksperymentowac z ta-

&
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lig — nie musi to jednak wigza¢ sie z wydatkami liczonymi w setkach ztotych.
Wystarczy kilkadziesiat ztotych, by zafundowaé sobie pud’fo commonow a nie-
wiele wiecej, by uzupetnic kolekcje o kilka boosteréw. -

il
i et

Stowniczek =
deck — talia, zwykle musi liczy¢ co najmniej 60 kart (niektore formaty turniejowe do-
puszczajg minimum 40 kart)

sideboard — karty, ktorych gracz nie umiescit w talii, lecz moze nimi zastgpic karty w niej
sie znajdujgce (pomiedzy partiami turnieju); zwykle liczy 15 atutow

format —ograniczenie uzywanych kart do okreslonej listy edycji podstawowych i dodat-
kéw, stosowane na turniejach (np. Standard, obejmujqcy ostatniq edycje podstawowq
i dwa bloki dodatkow)

blok — ,zestaw” trzech powigzanych tematycznie dodatkow (wydawany co trzy miesiq-
ce — procz niego w danym roku pojawia sie oznaczana rokiem edycja podstawowa), np.

wydane przed rokiem Innistrad, Dark Ascension oraz Avacyn Restored

commony — karty powszechne, w kazdym boosterze jest ich zwykle dziesiec¢

- booster — zestaw dodatkowy, liczy 16 kart (1 bazowy lgd, 10 powszechnych, 3 nieczeste,

1 rzadkg lub — w jednym na ok. osiem zestawow — mityczng plus karte promocyjng)

enchantment — uroki, karty ,doczepiane” do innych atutow (ew. graczy) modyfikujgce
ich dziatanie, wywotujgce wtasne efekty lub zmieniajgce ogdlne zasady

=8 - REDE I LD : : Sl ke .
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Zombie Dice to gra kosciana wydana w 2010 roku przez
Steve Jackson Games, w ktorej uczestnicy wcielajg sie w
wygtodniate zywe trupy i poluja na ludzi. Wygrywa gracz,
ktéry jako pierwszy pozre 13 mézgow.

Pudetko pg;porhina doé'c’“%qski kubek na kosci i przyozdobione jest kli-
_Tﬁétyczna"ilustraéja przedstawiajacg -zon'_rl.biaka. Wewnatrz kryje sie jedno-
stronicowa instrukcja oraz zestaw 13 kosci. Reguty gry s banalne'i dobrze

_napisane, a ich lektura nie pozostawia cienia watpliwosci wzgledem tego,
jak powimna przeblegac rozgrywka.
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Gracze na zmiane wyciggaja trzy losowe kosci
z pudetka i rzucajg nimi. Na kosci wypas¢ moze
jeden z trzech symboli:

® mozg — zombie dopadt i pozart cztowieka;
ten symbol daje jeden punkt zwyciestwa;

e strzat — zombie spotkat czto-
wieka, lecz niestety oberwat
kulke z broni palnej;

e Slady stép — szukamy dale;j.

Dodatkowo kosci oznaczone s3
jednym z trzech koloréw: zielo-
nym (trzy mozgi, dwa slady, jeden
strzat), zéttym (po dwa symbole
kazdego rodzaju) oraz czerwonym
(jeden mdzg, dwa slady, trzy strza-
ty).

Po rzucie gracz spoglada na wy-

rzucone symbole i odktada na bok ,mdzgi” oraz
,strzaty”. W tym momencie musi podja¢ decy-
zje: albo pasuje i wyrzucone ,mozgi” doliczane
sg do jego punktacji, albo kontynuuje polowa-
nie. W tym drugim przypadku gracz bierze do
reki kosci z wynikiem ,slady stép” oraz losuje
z pudetka wystarczajgca liczbe kostek, by znéw
rzuci¢ trzema i sprawdzi¢ wyniki. Tura gracza
toczy sie do momentu, gdy powie pas lub gdy
zgromadzi trzy ,,strzaty”, co skutkuje natychmia-
stowym zakonczeniem tury i utratg wszystkich
wyrzuconych ,moézgow”.

Gdy ktorys z graczy zdobedzie 13 punktéw

~ zwyciestwa, kosémi rzucajg juz tylko ci, ktdrzy

nie rozegrali jeszcze swojej kolejki w danej tu-

‘rze. Ostatecznie zwycieza osoba, ktdrej uda-

to sie zdoby¢ najwiekszg liczbe punktéw. Do
wygranej potrzebna jest spora ilo$¢ szczescia.
Czasem warto ciuta¢ po jeden-dwa punkty, in-
nym razem konieczne jest szarzowanie i pro-
ba zdobycia'5 lub 6 sukceséw w jednej turze.
W tym wypadku przydaje sie umiejetnos¢ oceny
ryzyka.

o :
W Zombie Dice mozna sie bawi¢ juz we dwie -
osoby, przy czym nie istnieje gérny limit liczby .
graczy. Polowanie na mozgi $wietnie Spraw®’. "
dzi sie na imprezach, cho¢ nadaje sie rowniez -
na przerywnik miedzy ciezszymi pozycjami.
Sama rozgrywka trwa ok. 3-5 minut na gra-
cza i oferuje mndéstwo Smiechu i do-
brej zabawy. Jednakze gra nie jest

na tyle urozmaicona, by przykué
uwage na dfuzej niz dwie-trzy partie

z rzedu. Tematyka gry jest jej dodat-
kowym atutem.Szata graficzna nie jest

na tyle drastyczna, by nie nadawata

sie dla mtodszych graczy. Rdwnocze-
Snie dzieki jej zgrabnemu zastosowa-

niu Zombie Dice pozytywnie wyrdznia

sie na tle innych gier losowych.

Jedynym mankamentem jest dos¢ wa-
skie pudetko, z ktdrego ciezko losowac
kolejne kosci. Do tego celu lepiej nadaje sie pto-
cienny woreczek podobny do tego z Jungle Spe-
ed. Zombie Dice jest do$¢ tanig grg i zapewnia
Swietng zabawe, takoz z rekg na moézgu... tfu, na
sercu moge jg poleci¢ kazdemu mitosnikowi gier

“imprezowych.

- ZOMBIE DICE
Liczba graczy: 2—99 0sdb
Wiek: od 10 lat. Czas gry: ok. 10 minut
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk

-

* " wysoka jako$¢ wykonania,
e bardzo proste zasady,
krotki czasrozgrywki.

mr
<'s
-

‘e niewygodne losowanie kosci,
e bardzo wysoka losowosc.
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Gier o podboju $Swiata i rozwoju cywilizacji, zwtaszcza komputerowych, powstato wiele, na czele
z kultowa Cywilizacja. Pézniej dw schemat przeniesiono do gier planszowych i chociaz zapewne byt
on w nich obecny duzo wczesniej, to mam wrazenie, ze gry komputerowe bardziej go spopulary-
zowaly. Gra, o ktérej mowa w niniejszym tekscie, takze opowiada o podboju $wiata, lecz zarazem
starata sie podejs¢ do zagadnienia w sposdb oryginalny i przyswajalny dla szerokiego grona graczy.

Conquest of Paradise wydawnictwa GMT Games przenosi nas do pierwszego tysigclecia naszej ery,
do dalekiej Polinezji. Odlegte, prymitywne czasy, daleki kraniec swiata, jak tu rozwija¢ cywilizacje
i prowadzi¢ podbdj? Z macierzystej wioski wyruszamy na dtubanych tédkach na bezkresne prze-
strzenie oceanu w nadziei, ze odkryjemy jakie$ niezamieszkate wyspy, gdzie bedzie choc¢ troche
miejsca na zatozenie kolejnej wioski. Im wieksza wyspa, tym wiecej wiosek mozemy zatozy¢. Na nie-
ktorych trafiajg sie jeszcze nieuprawne ziemie, ktére trzeba wpierw przystosowaé do uzytkowania.
Dalszych ,cywilizacyjnych” prawidtowosci nietrudno sie domysli¢. Im wiecej mamy wiosek, tym
wiecej jednostek mozemy zbudowac. Tych z kolei nie ma wiele: kanu (czyli fodzie) transportowe
i kanu wojenne, wojownicy i kolonisci. To wszystko.

Obok pokojowego rozwoju (co$ dla eurograczy) mamy takze mozliwos$¢ atakowania wiosek prze-
ciwnika wtasnymi bandami wojownikéw przewozonymi przez kanu wojenne (ktére same w sobie
sg jednostkami bojowymi). Walka jest prosta. Rzuca sie jedng kostka i kazda ze stron ma 50%

szans na pokonanie przeciwnika, z réznymi efektami (eliminacja badzZ panika jednego odd2|a’ru
wroga, wytgczajaca go ze starcia). Kazda ze stron walczy, dopdki ma jeszcze , 3
niespanikowane jednostki. Gdy takowych zabraknie, przegrywa.




Ogolnie rzecz biorgc, wszystkie jednostki sg podobne
do siebie i cata rzecz rozbija sie o to, bySmy mieli
ich w miejscu bitwy wiecej niz przeciwnik, a do tego
troche szczescia w rzutach. Sytuacje mogg jednak
zmodyfikowaé karty bonusowe (o ktérych dalej).
Zaatakowane wioski dysponujg obrong terytorialng,
jednak nie jest ona zbyt silna. Zdobycie wyspy rowna sie
zniszczeniu wszystkich wiosek przeciwnika, przy czym
zwyciezca moze zamieni¢ jedng grupe wojownikow,
ktérzy brali udziat w bitwie, na wioske i w ten sposdb
zasiedli¢ zdobyty teren.

Gdy gracze obrosng juz troche w pidrka, zasiedlg wyspy i
rozbudujg swoje sity, dalsze wysitki kierowac powinni ku
kartom bonusowym nabywanym za punkty produkcji.
Karty dajg punkty zwyciestwa oraz rézne dodatkowe
korzysci, w szczegdlnosci podczas walki oraz odkryé
geograficznych. Np. jedna z kart pozwala jednorazowo
uniemozliwi¢ atak na wtasng wyspe. Karty sg niejawne,
mozna zatem zaskoczy¢ przeciwnika w kluczowym
momencie, gdy np. wylgdowat swoimi oddziatami
na naszej wyspie z zamiarem jej zdobycia. Poniewaz
liczba punktéow zwyciestwa, ktore dajg karty, jest
tajna, ma to takze decydujace znaczenie w koncéwce
rozgrywki. Dzieki temu, przy wyréwnanych sitach, nie
wiadomo doktadnie, kto ile ma punktéw zwyciestwa i
kto prowadzi.

Warto wspomniec takze o znaczeniu posiadania w grze
sieci pofgczen tworzonej przez kanu transportowe.
Umozliwia ona przerzucanie miedzy wyspami wojsk
i osadnikéw, jak rowniez ma znaczenie przy liczeniu
punktéw zwyciestwa oraz umozliwia wykorzystanie
punktéw produkcji w jednym miejscu. Jesli chodzi
o poczatkowa faze gry, znaczenie majg takze zasady
prowadzenia odkry¢ geograficznych.

Bez watpienia reguty i mechanika gry sg proste i fatwo
przyswajalne. Nadajg sie do wyttumaczenia przed
rozgrywka, dzieki czemu mozna zaczaé zabawe bez
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czytania instrukcji i bezproblemowo graé, a nawet
wygra¢ z bardziej doswiadczonymi graczami. Sama
rozgrywka takze nie powinna zajgc nazbyt duzo czasu,
cho¢ to juz zalezy od liczby graczy — im jest ich wiece],
tym zabawa trwa dtuzej. Dla znudzonych podstawowym
wariantem rozgrywki przewidziano dodatkowe karty
i opcje zwigzane m.in. z doptynieciem w poblize
wybrzezy Ameryki i odkryciem ziemniakdw.

Conquest of Paradise jest grg przeznaczong dla 2, 3
albo 4 graczy. Jesli chodzi o skalowalnos¢, to im wiecej
graczy, tym ciekawsza rozgrywka, cho¢ mam pewne
watpliwosci, czy wariant dla trzech oséb nie jest od
tego dla czterech. Natomiast najstabiej wypada bez
watpienia wariant dla dwdéch graczy, w ktérym zdobycie
przewagi nad przeciwnikiem w poczatkowej fazie
czesto bedzie przesgdza¢ o wyniku rozgrywki, chyba
ze przeciwnik popetni powazne btedy lub dopisze nam
szczescie.

Problemem gry jest bez watpienia spora losowosc¢
pojedynczych walk oraz czesciowo (cho¢ juz
w  mniejszym  stopniu) odkryé geograficznych.
Wieksza liczba graczy jest w stanie zréwnowazy¢ te
niedogodnosci. Zawsze, gdy jeden z nich zbyt mocno
wysforuje sie przed pozostatych, mogg oni potaczyc sity
i troche zniwelowac jego przewage. Kleska w bitwie
na duzej wyspie i zniszczenie wszystkich wiosek moze
przynies¢ katastrofe.

Duzy wptyw na przebieg rozgrywki ma takze kolejnos¢
wykonywania ruchéw i przeprowadzania atakow.
Obowigzuje zasada, ze wyznacza jg gracz posiadajgcy
na koniec poprzedniej tury najmniej punktow
zwyciestwa. Poniewaz w grze istnieje ograniczona
mozliwo$¢ reagowania na posuniecia przeciwnika
w jego fazie, atakujgcy ma zdecydowang przewage, gdy
moze wybrac kilka celdow ataku,. Obrorica moze mu sie
pdzniej zrewanzowad, lecz dopiero w swojej fazie.

Z czescig tych negatywnych zjawisk autor prébowat
sobie radzi¢ za pomocg mechanizmu sprawiajgcego,
ze  w pewnym momencie rozgrywka wyraznie
przyspiesza. Zjawisko to znane jest z wielu gier, gdzie
wyznaczony zostat okreslony prog punktéw zwyciestwa,
po ktorego przekroczeniu gracz wygrywa, a jesli takich
uczestnikdw zabawy jest wiecej, to zwycieza ten z nich,
ktéry ma najwiecej punktow. Przyznam, ze za kazdym
razem miatem wrazenie, ze rozgrywka konczy sie za
wczesnie.

Na koniec pare stéw o oprawie graficznej i wykonaniu
elementow gry. Nie mam wiekszych zarzutéw do szaty
graficznej. Dominuje polinezyjski minimalizm, dobrze
dobrany do tematyki gry. Najtadniejsze sg ilustracje na
kartach, niezta jest takze ta znajdujgca sie na oktadce
pudetka. Zetony s3 grube i wyrazne. Podobnie mapa,
wydrukowana na miekkiej tekturce. Strona edytorska,
standardowo w przypadku GMT Games, stoi na
wysokim poziomie.

Podsumowujgc, Conquest of Paradise to bardzo
klimatyczna gra, zaréwno jesli chodzi o oprawe
graficzng, jak i o rozgrywke, lecz jednoczesnie potrafi
by¢ dos¢ losowa. Z reguty dos¢ dobrze sprawdza sie
przy wiekszej liczbie graczy. Wariantu dla dwdch osdéb
proponuje uzywacé wytgcznie do celéw szkoleniowych.
Mechanika gry jest prosta i na swodj sposob urokliwa.
W chwili, gdy pojawiajg sie w uzyciu karty, mamy
wiecej mozliwosci, jednak wtedy zazwyczaj wszystko
gwattownie przyspiesza i nastepuje szybki finat zabawy.

Zrecenzowat: Ryszard ,Raleen” Kita

e klimatyczna rozgrywka i oprawa

A graficzna,
[ ]
[ ]

proste, fatwo przyswajalne zasady,
nieznany moment zakonczenia.

e losowosc,

e gra kiepsko skaluje sie dla dwoch
graczy,

e brak mozliwosci reakcji w fazach
przeciwnika.
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