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Redakciji

Czesc, jestem Tomek i musze sie wam do czegos przyznac. Nie rozumiem fenomenu Dixita i tego,
co robi on z ludzmi. W ostatni weekend gralismy naprawde ciekawq rozgrywke w Szoguna i na
zakoriczenie spotkania padta propozycja szybkiej partii w Dixita. Pofowa os6b zgromadzonych
przy stole nie znata tej gry, jednak bardzo szybko zatapaty one zasady. Szybka partia zamienita
sie w kilkugodzinny maraton, pod koniec ktérego nikt juz nie pamietat o Sengoku Jidai.
W ruch poszty rowniez karty bankowe i kolejne egzemplarze gry znalazty nowych wtascicieli.
Nie potrafie po prostu pojqgc, jak tak prosta gra moze zafascynowac do tego stopnia, Zze godziny
zamieniajq sie w dni, te zas w miesigce i lata. Jesien ustepuje miejsca zimie, ta wiosnie, a ci
nadal walczqg — normalnie jak w Domu latajgcych sztyletow. Podobnie jest zresztq ze Story
Cubes...

Jesli i wy nie do korica rozumiecie fenomen tych nieprzecietnych gier familijnych, stuzymy
pomocq! Od marca na tamach Rebel Timesa poswiecimy tego rodzaju grom staty kqcik,
w ktdrym postaramy sie przyblizy¢ wam najciekawsze tytuty. Dla najmfodszych, ich rodzicow,
dziadkdw i pradziadkéw — kazdy znajdzie w nim cos dla siebie.

Zycze wam mitej lektury, a sam wracam na spotkanie Anonimowych Planszéwkowych
Ignorantow.

Do zobaczenia w kwietniu!
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SPIACE KROLEWNY JUZ W SPRZEDAZY!

Naktadem wydawnictwa Rebel.pl ukazata sie pol-
ska edycja niekolekcjonerskiej karcianej gry fami-
lijnej, ktéra podbija serca graczy na catym Swie-
cie. Spigce Krélewny to doé¢ nietypowa pozycja,
poniewaz zostata wymyslona przez szescioletnig
Mirande Evarts, jej starszg siostre Madelaine i ich
rodzicow. Ta malownicza gra to doskonaty spo-
sob, aby nauczy¢é wasze dzieci podstaw arytmetyki.

Z PIRATAMI NA IMPREZE

Kiedy czytacie te stowa, w sprzedazy powinna by¢ juz
dostepna Piratoons — dynamiczna gra familijno-imprezowa
przeznaczona dla od 2 do 4 osdb. Nowa propozycja
wydawnictwa HOBBITY.eu pozwoli wam na wziecie udziatu
w niepowtarzalnej pirackiej przygodzie. Wybudujcie
najlepszy statek, zrekrutujcie doswiadczonych wilkow
morskich i zostarcie legenda opowiesci w tawernach.
Wszystko to zas w mniej niz p6t godziny!

GDZIE ALCHEMIKOW CZTERECH...

Pod koniec marca na sklepowe potki trafig Alchemicy,
zabawna gra o odkrywaniu sekretow Tajemnej Sztuki
przeznaczonadlaod 2 do 4 osdéb. Rozgrywka polegaw niejna
wymyslaniu mikstur, ktére mozna sprzedac poszukiwaczom
przygdd i publikowaniu alchemicznych teorii. Te drugie
podnoszg lub obnizajg reputacje, te pierwsze pozwalajg na
zakup poteznych artefaktéw. Obydwa zasoby zamieniajg
sie zas pod koniec gry w punkty zwyciestwa. Do zabawy
w Alchemikéw niezbedna jest aplikacja skanujgca na
tableta lub smartfona, ktéra umozliwia sprawdzenie
wynikéw dla mieszanych przez graczy eliksirow.
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na powiesci Dmitrija Gtuchow-

skiego o tym samym tytule. Gra-

e o MISTRZOSTWA POLSKI
wodcoéw  zwasnionych  frakgji,

a ich celem bedzie opanowanie, Przypominamy o trwajgcych eliminacjach do Mistrzostw Polski w Splendor, w

jak najwiekszej liczby moskiew- ktérych gtdwng nagroda jest 1000 ztotych. Pod koniec marca eliminacje odbeda
skich stacji. Polska edycja gry sie w Redzie, Gdansku, Warszawie i Krakowie.

POSTAPOKALIPSA W MOSKIEWSKIM METRZE
: o7 Jeszcze w tym miesigcu powinna
e = _"_ S POjawi¢ sie polska edycja Metro
T R R B 2033, strategiczno-przygodowej ‘ ? '
-'\".-: t o _ gry dla od 2 do 6 0séb opartej S ’ n 0

zostata wzbogacona o kilka no-
wych elementéw, uwzgledniono Wiecej informacji na temat mistrzostw znajdziecie pod linkiem:

w niej réwniez uwagi http://www.rebel.pl/mistrzostwa/

i sugestie graczy. Poprawiony kontrast planszy, znaczniki z wizerun-
kami bohateréw zamiast pionkow, szes¢ nowych unikalnych przed- w ' G R A]

miotéw — wszystko to, i o wiele wiecej, znajdziecie w pudetku z gra.

LET’S GET READY TO RUMBLE! 1 000 ZL

Na przetom marca i kwietnia wydawnictwo Rebel.pl przygotowuje mega mocne GEOWNA NAGRODA PIENIEZNA ZA ZAJECIE 1. MIEJSCA

uderzenie. Megawojownicy po-
e WWW.REBEL.PL./MISTRZOSTWA
do walki na arenie i zdominowac
swoich rywali. Kazdy wojownik

_ dostepny w grze posiadac bedzie

2 ) wtasng talie kart, ktéra odzwier-
ciedli jego unikalne umiejetnosci
i pozwoli tak zaplanowa¢ dziafa-
nia, aby zminimalizowa¢ wptyw
czynnika losowego. Megawo-
jownicy pozwolg na rozegranie
klasycznych deatchmatchy Iub
skorzystanie z trybu druzyno-
wego, ktéry przeniesie zmaga-
nia na zupetnie nowy poziom.
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akenoko to gra o uroczej pandzie biegajgcej

po kolorowej planszy-ogrodzie w celu spozy-

wania rownie kolorowych kawatkéw bambu-

sa, ktore trzymane w dtoni naprawde moga
przypominac jakies$ fakocie. Oprécz czarno biatego
miska, po planszy biega tez ogrodnik, z uporem ma-
niaka zajmujacy sie uprawg pozeranej co chwila ro-
sliny. A po co gracz w tym wszystkim? Jego celem
jest sprawienie, by ogréd rozrdst sie w konkretny
sposob, ogrodnik wyhodowat odpowiedniej wyso-
kosci bambusy, a panda pozarfa to, co trzeba. To tak
w duzym skrécie.

Jesli natomiast chcielibysmy
wchodzi¢ w szczegdty, w swojej
turze kazdy gracz musi wyko-
na¢ dwie z pieciu dostepnych
akcji. Do wyboru sg: powieksza-
nie ogrodu, poruszenie pandy
i zjedzenie kawatka bambusa,
poruszenie ogrodnika i uprawa
bambusa, przygotowanie ka-
natu nawadniajgcego oraz wy-
losowanie karty celu. Sednem
gry s wiasnie karty celdw,
ktére gracze trzymajg przed
innymi w tajemnicy i do wy-
petnienia ktorych dazg w trak-
cie rozgrywki. Cele wystepuja
w trzech rodzajach. Cele pdl
wymagajg od graczy rozbudo-
wy ogrodu w okreslony sposdb.
Z doktadanych w trakcie gry
kafelkow w trzech kolorach (biaty, zielony, rézowy)
nalezy utozy¢ wskazany na karcie wzoér i zapewnic
kazdemu z tych pdl dostep do wody. Cele ogrodnika
zmuszajg do wyhodowania w ogrodzie konkretnego
okazu bambusa (np. cztery pedy zéttego bambusa

A

na dowolnym polu albo trzy pedy zielonego bambu-
sa na czterech réznych polach). Cele pandy premiujg
natomiast zbieranie wskazanych pedéw bambusa
z planszy (za kazdym razem, kiedy panda zjada bam-
bus, trafia on do gracza, ktéry poruszyt zwierzakiem).

Gdzie wiec tkwi haczyk i co$, co sprawia, ze poszcze-
gélne akcje sie zazebiaja, a miedzy graczami zacho-
dzi interakcja i kazdy nie gra wtasnego pasjansa?
Ot6z ogrdd, figurka ogrodnika oraz figurka pandy sg
wspolne dla wszystkich graczy. Moze sie wiec okazag,
ze jednemu graczowi zaleze¢ bedzie na wyhodowa-
niu rozowego bambusa, a drugiemu na jego zjada-
niu. W ten sposéb
co najmniej 50%
| 0sOb  biorgcych
4 | udziat w takiej
R rozgrywce bedzie
czuta pewng pre-
sje  bedacg im-
pulsem do tego,
zeby rowniez sta-
ra¢ sie pokrzyzo-
wac plany wspot-
graczowi. Figurki
poruszajg sie po
: ' planszy w linii pro-
stej, mozna wiec
wymanewrowac
je w taki sposdb,
zeby zablokowac
niektore opcje
przeciwniko-
20tte pola, ale

wi.  Chcesz
w najblizszej okolicy zadnego nie widac¢? Trudno.

uprawiac

Waznym elementem rozgrywki jest tez kos¢ pogo-
dy, ktora wprowadza do gry dodatkowg zmiennos¢
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(ztosliwi mogg zamieni¢ to stowo na ,losowosc”).
Na poczatku swojej tury gracz rzuca kostkg, ktora
na czas jej trwania lekko zmienia zasady gry — daje
mozliwos¢ wykonania trzeciej akcji (w zaleznosci od
Scianki: wskazanej przez wynik albo dowolnej z do-
stepnych) lub uzycia tej samej akcji dwukrotnie. Mu-
sze powiedzieé, ze to byt jeden z dwdch elementow
gry, co do ktérych miatem najwieksze watpliwosci.
Wynik pozwalajacy na wykonanie trzeciej akcji w tu-
rze (stonce) wydawat mi sie ewidentnie najbardziej
pozadany, a wynik umozliwiajacy usprawnienie jed-
nego z pdl na planszy (chmury) najstabszy. Po kilku
rozgrywkach zaczatem jednak dochodzi¢ do wnio-
skow, ze kazdy z bonusow mozna wykorzystaé¢ w cat-
kiem sprytny sposdb. Nie pokusze sie tu moze o uzy-
cie stowa ,strategia”, bo bytoby to spore naduzycie,
ale koniec koncéw okazato sie, ze ze wszystkiego da
sie cos$ ulepi¢. Co nie zmienia faktu, ze nie podoba
mi sie obecnos¢ na kostce Scianki-jokera pozwalaja-
cej skorzystac¢ z dowolnego innego wyniku. Wyglada
to troche jak zatatanie chwilowego braku inwencji
tworczej na odcinku wymyslania zasad.

Drugim budzacym watpliwosci elementem gry byty
opisywane wczesniej karty celow. Moze nie cele
same w sobie, ale sposdb ich przydzielania i punk-
tacji. Gracz moze mie¢ w danym momencie na rece
do pieciu kart. Cele sg punktowane w zaleznosci od
tego, jak trudno je wykonac — im trudniej, tym wie-
cej sg warte. Standard. Problematyczne natomiast
jest to, ze czesciej niz czasami dochodzi do sytuacji,
w ktorej szczesliwy docigg kart w koricowej fazie gry
decyduje prawie o wszystkim. Szczegdlnie podat-
na na to jest talia celow ogrodnika, ktéra srednio
umozliwia zdobycie najwyzszej liczby punktow. Cate
szczescie w instrukcji opisana jest opcjonalna zasada
rozwigzujaca ten problem — jesli gracz dobiera cel
ogrodu lub ogrodnika, ktéry madgtby automatycz-



Takenoko
Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 139,95 ztotych

nie zrealizowac¢, musi go odrzuci¢ i dobra¢ kolejny.
| tak do skutku. Polecam stosowac sie do tego zapisu
w kazdej rozgrywce, nie tylko ,dla zaawansowanych”.

Czy warto gra¢ w Takenoko? Mojg odpowiedzig be-
dzie raczej tak. Gra tego typu powinna intrygowac
wyglagdem i ten warunek jest tu spetniony w stu pro-
centach. Trudno zignorowac¢ petng réznych elemen-
téw plansze, rozbudowang w zaawansowanym eta-
pie partii. Mechanicznie réwniez jest catkiem fajnie.
Zastosowano rozwigzania proste, ale nie prostackie.
Bardzo lubie gry wymagajace planowania prze-
strzennego, uwaznego uktadania kafelkdw i mak-
symalizowania korzysci ptynacych z odpowiednich
sgsiedztw — wszystko to jest w Takenoko obecne.
Problemy stawiane przed graczami nie sg zupetnie
trywialne i pozwalajg na rozruszanie szarych komo-
rek w przyjemny sposob.

e gliczne wykonanie,

e prostota i intuicyjnosc¢ zasad,

¢ interakcja negatywna niepolegaja-
ca na konflikcie,

e jasna i przejrzysta instrukcja.

e $cianka-joker na kosci pogody,

e zasada odrzucania automatycznie
punktowanych po dobraniu celow
tylko jako wariant zaawansowany
zasad.
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Nie postawie tej gry w czotowce gier najlepiej nada-
jacych sie dla nowych graczy, poniewaz istniejg ty-
tuty, ktére pod tym wzgledem robig lepszg robote.
Jeslijednak zdarzy sie, ze to wtasnie od gry o pandzie
i ogrodniku kto$ zacznie swojg przygode z planszow-
kami, nie ma mozliwosci, zeby sie sparzyt.

REBEL TIMES



Ut6z komiks, opowiedz jego
historie i ocen historie
wspétgraczy!
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BOREWICZ NA PLANS ¢

ciggu ostatnich lat mozna na polskiej
scenie planszowkowej obserwowac za-
TVip poczatkowany przez Kolejke trend, zwia-
e zany z produkcja gier o tematyce na-
wigzujacej do czasow PRL. Obok wspomnianego, bez
watpienia najpopularniejszego w tej kategorii, dzieta
Karola Madaja, na rynku pojawity sie m.in. Pan tu nie
stat!, W zaktadzie. Lubelski Lipiec ‘80 lub Gnaj do celu
w PRLu. Tytuty te eksploruja absurdy Polski Ludowej,
ukazujac ja w krzywym zwierciadle satyry i parodii, jed-
nak coraz wiecej wydawcow siega tez po ikony kultury
popularnej tamtych czasow, w tym oczywiscie seriale.
Po Alternatywach 4 i Zmiennikach firmy Inte-Gra, opol-
skie wydawnictwo Phalanx wzieto na tapete przygody
najstynniejszego socjalistycznego pogromcy zbrodni,
porucznika Stawomira Borewicza, wydajgc pod koniec
2014 roku gre 07 zgtos sie.

Ekipa Phalanx znana jest ze Scistej wspotpracy z Marti-
nem Wallacem i wydawania jego gier w polskich wer-
sjach jezykowych. Tak tez jest w przypadku omawianego
tytutu. 07 zgtos sie nie jest bowiem niczym innym, jak
mechaniky przeznaczonej dla od 2 do 5 oséb gry detek-
tywistycznej P.l. angielskiego projektanta. Pozbawiono jg
jednak klimatu kryminatu noir i odziano w swojskie szaty
Warszawy przetomu lat 70-tych i 80-tych.




d tego produktu juz na pierwszy rzut

oka bije atmosfera epoki kartek, cink-

ciarzy i poczatkow Solidarnosci. Oktadke

zdobi duzy logotyp i portret porucznika
Borewicza, utrzymany w komiksowo-plakatowym
stylu. Pozostate ilustracje, a nawet czcionka uzyta
w tekstach, tez dobrze wpasowujg sie w klimat gry.
W Srodku duzego i wytrzymatego opakowania znaj-
dujemy: kartonowe Zzetony, drewniane znaczniki,
sporo kart i planszetki w pocztowkowym formacie.
Wszystkie te komponenty prezentujg sie naprawde
przyzwoicie. Cho¢ oprawa graficzna nie rzuca na ko-
lana swoim artyzmem, co jest uzasad-
nionym i zapewne celowym zabiegiem,
nie mozna odmowic jej dwoch rzeczy
— jest spojna i udanie oddaje atmosfe-
re serialowego oryginatu. Sama jakos¢
produkcji rowniez nalezy zaliczy¢ na
plus: karty nie odbiegajg gruboscig od
rynkowego standardu, a zetony i znacz-
niki sg naprawde porzadne (szczegdl-
nie urzekajgca jest drewniana stuchaw-
ka telefonu, uzywana jako znacznik
pierwszego gracza). Jedyny wiekszy
minus to 16 planszetek przedstawiaja-
cych tory punktacji oraz miejsca, w kto-
rych gracze prowadza swoje Sledztwa.
Uwazam, ze mogtyby by¢ wykonane
z grubszego i bardziej wytrzymatego materiatu, jako
ze obecnie sg dos¢ podatne na zagiecia.

Instrukcja gry to 8 stron bardzo czytelnego tekstu,
opatrzonego grafikami i licznymi przyktadami, co
pozwala dobrze zrozumie¢ podstawowe zasady 07
zgtos sie. Zastugiwataby na bardzo wysokg oceneg,
gdyby nie dostownie kilka miejsc, w ktorych reguty
nie sg wyjasnione w sposéb bezposredni i pozosta-

wiajg graczom pewne pole do interpretacji. Tym waz-
niejsza staje sie lektura przyktadow — po zapoznaniu
sie z nimi wszystko powinno by¢ jasne. Niemnigj
jednak powinny one spetniac tylko role pomocnicza,
a nie by¢ niezbedne do zrozumienia mechaniki.

Ta z kolei jest prosta i intuicyjna. Grajgc w 07 zgtos
sie, uczestnicy wcielajg sie w warszawskich milicjan-
tow i rywalizujg o tytut najlepszego sledczego PRL,
rozwigzujagc kryminalne sprawy, takie jak morder-
stwo, przemyt lub spekulacja. Kazda sprawa sktada
sie z trzech elementdw, reprezentowanych przez

karty sprawcy, miejsca i rodzaju przestepstwa. Gra-
cze dociggajg po jednej karcie kazdego typu, a ich
zadaniem jest domyslenie sie, jakie karty posiada na
rece osoba siedzgca po ich prawej stronie. Na stole
roztozone sg pocztéwki, tworzgce plansze i przedsta-
wiajgce rozne miejsca w Warszawie (np. Patac Kul-
tury i Nauki, Dworzec Centralny lub Dom Partii), na
nich z kolei znajduja sie losowo rozdysponowane ze-
tony odpowiadajace kartom. W kazdym momencie

gry odstonietych jest rowniez 9 kart dowodow, kto-
re stanowig gtowne zrodto informacji dla sledczych.
W swojej rundzie gracz moze wskazac jeden dowod
(wybrang postac sprawcy, miejsce lub rodzaj prze-
stepstwa) i sprawdzi¢, czy pasuje on do jego sprawy.
Wowczas osoba po prawej stronie patrzy na karty
W swojej rece i informuje o rezultacie akcji. Na od-
powiednim miejscu planszy ktadzie sie duzy drew-
niany dysk w kolorze danego gracza, jesli dowod
jest w 100% zgody z kartg na rece lub maty, jesli
dowdd znajduje sie w lokacji sgsiadujgcej ze wska-
zang. Jesli jakikolwiek znacznik znalazt sie na plan-
szy, karta dowodu jest odrzuca-
na i zastepowana nowa, jesli nie
— gracz kfadzie jg przed sobg, aby
pamieta¢ o Slepym zautku swoje-
go Sledztwa i w jej miejsce doktada
kolejng z wierzchu talii. Inng mozli-
woscig otrzymania wartosSciowych
informacji o sprawie jest wystanie
w dane miejsce patrolu. Sprawdza
on od razu nie jeden, a wszystkie
trzy aspekty sledztwa w danej loka-
cji. Nalezy mie¢ jednak na uwadze,
ze liczba zetonow patroli jest ogra-
niczona (kazdy gracz maich 5), a raz
zuzyty zeton w zaden sposob nie
moze by¢ aktywowany ponownie.
Gdy jestesmy juz pewni (lub wydaje nam sie, ze je-
steSmy pewni) kto, gdzie i co zrobit, ogtaszamy roz-
wigzanie sprawy. Jesli nasze przypuszczenia pokry-
wajg sie z kartami sprawy w rece gracza po prawej,
otrzymujemy punkty za jej ukonczenie. Jezeli za$
pomylilismy sie, przyznawane sg punkty karne. Cata
rozgrywka konczy sie po tym, jak kazdy gracz wezmie
udziat w trzech sledztwach, a zdobywca najwiekszej
liczby punktéw zostaje jej zwyciezca.



Jak wida¢ zasady 07 zgtos sie nie nalezg do skompli-
kowanych, gra jest dos¢ lekka, ale wcale nie oznacza
to, ze nie jest wymagajgca. Aby wysoko zapunkto-
wacé, trzeba rozwigzac¢ swojg sprawe zanim uczynig
to pozostali gracze. Czesto wiec uczestnicy decyduja
sie na zgadywanie na podstawie poszlak i ryzykuja
zarobienie punktow karnych, co niewatpliwie dodaje
rozgrywce emocji. Po tym, jak pierwszy gracz zakon-
czy swoje Sledztwo sukcesem, kazdy kolejny, ktére-
mu sie to uda, otrzyma odpowiednio mniej punk-
tow. To rozwigzanie rodzi niestety pewien problem
— o0soba, ktora szybko rozwigze swojg sprawe, musi,
nic nie robigc, zaczeka¢ do konca catego sledztwa,
czyli do momentu, gdy przy stole pozostanie tylko
jeden gracz z nierozwigzang sprawg. Na szczescie sy-
tuacja ta nigdy nie ma miejsca w grze dwuosobowej,
a przy trzech graczach raczej nie powinna by¢ bar-
dzo uciazliwa. Jednak przy petnym piecioosobowym
sktadzie, moze juz oznacza¢ dla zwyciezcy Sledztwa
kilka rund niebrania czynnego udziatu w rozgrywce
i ograniczania sie jedynie do sprawdzania trzyma-
nych w rece kart. To chyba najwiekszy zgrzyt zwia-
zany z mechanikg 07 zgtos$ sie. Poza t3 jedng wadg,
rozgrywka przebiega ptynnie i, co wazne, kazda wy-
konana akcja angazuje jednoczesnie dwoch graczy,
wiec trzeba by¢ skoncentrowanym przez caty czas.
Jednoczesnie fakt, ze gramy gtdéwnie z przeciwnikami
siedzgcymi po bokach, dos¢ mocno ogranicza bez-
posrednig interakcje ze wszystkimi uczestnikami za-
bawy w sktadzie wiekszym niz trzyosobowy. Jednak
akurat w grze detektywistyczno-dedukcyjnej nie jest
to wada, a raczej specyficzna cecha tego typu tytu-
téw, ktérg trzeba po prostu zaakceptowac.

Planszowa wersja przygdd porucznika Borewicza to
pozycja niepozbawiona wad, ale mimo to ciekawa
i godna uwagi. Nie jest to moze tytut obowigzkowy

dla kazdego mitosnika planszowek (zwtaszcza ze pu-
detko, jak na liczbe i wielkos¢ elementéw znajdujg-
cych sie w srodku, jest duze i zajmie sporo miejsca
na pofce, a to dla kolekcjonerow jest przeciez na
wage ztota), za to fani gier dedukcyjnych na pewno
bedg nim usatysfakcjonowani. 07 zgtos sie, pomimo
prostoty zasad, naprawde wciaga, a lekkosc i krétki
czas rozgrywki powodujg, ze od razu po jednej partii
ma sie ochote na nastepng. Dodatkowymi atutami
sg tematyka i oprawa graficzna. Sadze, ze dzieki nim
produkt Phalanxéw, podobnie jak Kolejka i inne gry
o Polsce Ludowej, ma duzg szanse przekonac¢ do
planszéwek starszych odbiorcéw, do tej pory kojarza-
cych to hobby jedynie z Chinczykiem i Monopolem.
W koncu nawet osoba po piecdziesigtce moze cza-
sem miec¢ ochote poczuc sie jak kultowy bohater ze
swojej mtodosci. Moze wtasnie dzieki temu odkryje
i doceni inne, troche bardziej skomplikowane tytuty.

07 zgtos sie
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-5 0séb
Wiek: 13+

Czas gry: 60 minut
Cena: 109,95 ztotych

klimat i spéjnos¢ oprawy graficznej,
proste reguty,

szybka i angazujaca rozgrywka,
tematyka moze przyciggngad starsze
pokolenie.

nieco zbyt cienkie planszetki,
kilka problematycznych miejsc

w instrukcji,

gracz, ktory rozwigzat sprawe
pierwszy musi czeka¢ na pozosta-
tych.
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Itaria jest gra strategiczng przezna-

czong dla dwoch graczy. Gracze wal-

€z3 W niej o przejecie wiladzy nad

Krysztatami Wymiarow na kosmicz-
nej wyspie Altaria. Jeden z graczy wciela sie
w bohaterow pochodzgcych ze swiata Harmonii,
ktorzy walczg o utrzymanie tadu, a drugi w bo-
hateréow Chaosu pragnacych zdoby¢ wtadze nad
Swiatem.

W pudetku otrzymujemy tekturowg plansze z wyjmowanymi heksa-
mi, karty bohateréw, terenu i zdarzen, sporg liczbe rozmaitych ze-
tonow (Bohateréw i Mocy), a takze znaczniki, instrukcje oraz karty
pomocy. Na pierwszy rzut oka gra nie porywa graficznie i prezentuje
sie pod tym wzgledem dos$¢ surowo. Rysunki oceniam, jako utrzy-
mane w odpowiednim klimacie, mam jednak mate zastrzezenia, co

_ ) 7 o > do grubosci kart. Instrukcja jest stosunkowo prosto napisana i juz

Eﬁﬂ@ ~O ' ; el iyl PO jej pierwszej lekturze mozna spokojnie zasigs¢ do gry. Duza licz-
Amsﬂ OF DIMENSIONS — oS STARCIE wmmanw?- ba diagramow utatwia opanowanie zasad. Przydajg sie tez skrécone
karty pomocy, na ktérych streszczono akcje bohateréw, przebieg

. _THE BOARD EAME‘/ & GRA PLANSZOWA - rozgrywki, dziatanie réznych rodzajow terenu i specjalne umiejet-

nosci poszczegolnych postaci.




Jedng z najwiekszych zalet Altarii jest plansza z wy-
mienianymi heksami terenu. Gracze sami, na prze-
mian, uktadajg elementy planszy, co samo w sobie
jest juz czescig strategii. Dzieki temu kazda rozgryw-
ka jest niepowtarzalna. Bohaterowie obydwu graczy
sg jak yin i yang, fajnie uchwycono tez na rysunkach
podziat na tych dobrych i ztych. To chyba najmniej
surowy estetycznie element tej planszéwki. W grze
wystepuje dziesie¢ postaci (dla kazdej ze stron),
z ktérych losowo w danej partii bio-
rg udziat trzy. Posiadajg unikalne zeto-
ny Mocy, ktérych ustawienie na planszy
wptywa na sgsiadujgce pola i jest podsta-
wowym elementem strategicznego plano-
wania. Budowa modutowa planszy, loso-
wos¢ bohaterow i relatywnie krétki czas
rozgrywki sprawity, ze po pierwszej par-
tii miatem ochote zagra¢ ponownie. Nie
bede tu opisywat dziatania konkretnych
mocy, poniewaz liczba opcji jest zbyt duza.
Sami pewnie odkryjecie kilka ciekawych
synergii. Pewng trudnos¢, przynajmniej
na poczatku, sprawia konieczno$¢ pamie-
tania o przekrecaniu zetonéw Mocy wraz
z uptywem tur oraz o zdjeciu ich z plan-
szy w odpowiednim momencie. Moze to
wprowadzac lekki chaos przy rozgrywaniu
pierwszych partii i troszke meczy¢ przy ko-
lejnych.

Zetony Mocy s3 jednym z gtédwnych elementdw,
w oparciu o ktére zbudowano mechanike. Ich dzia-
fanie jest subtelne i potrzeba kilku rozgrywek, aby
zorientowac sie, jak wykorzysta¢ w petni ptyngce
z nich mozliwosci. Tym bardziej, ze wybor zetonu
Mocy, ktory w danym momencie wykorzystamy jest
rowniez zalezny od tego, jaki wariant wybrat nasz

przeciwnik. Niestety zetony Mocy sg dos¢ nieréwne
i stawianie niektorych jest raczej mato przydatne.
Nie wykorzystano wiec w petni potencjatu tkwigcego
w tym pomysle.

Pierwszg partie od razu rozegratem na petnych zasa-
dach. Wydawaty mi sie one bowiem o wiele ciekaw-
sze i oceniajac to z perspektywy czasu, mysle, ze byta
to stuszna decyzja. Petne zasady gry wprowadzajg do
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rozgrywki karty zdarzen, ktére uatrakcyjniajg rywali-
zacje, czynigc jg bardziej wymagajaca. Staje sie ona
przez to by¢ moze minimalnie losowa, co nie kazde-
mu moze przypas¢ do gustu, ale za to daje o wiele
wiecej przyjemnosci. Gra w wariancie rozszerzonym
wymaga od uczestnikdw zabawy doktadniejszego
Sledzenia sytuacji na planszy i dostosowania swoich
ruchow do potencjalnego zdarzenia, ktére moze zo-
sta¢ aktywowane. Odpowiednia strategia i wtasciwe

REBEL TIMES

wykorzystanie kart zdarzen, moze w znaczgcy sposob
przyblizy¢ nas do wygranej. Dodatkowo w grze na
petnych zasadach pojawiajg sie Krysztaty Mocy i jest
to kolejny argument przemawiajacy za porzuceniem
jak najszybciej wariantu podstawowego. Krysztaty
pozwalajg aktywowac karty zdarzenn w najbardziej
sprzyjajacym dla nas momencie. Z drugiej strony, je-
zeli wolimy, mozemy je zachowac, dajg nam bowiem
punkty na sam koniec gry. W przypadku moich gier,
krysztaty te raczej byty trzymane jako do-
datkowe punkty umozliwiajgce zwyciestwo.
Kilkukrotnie to kunktatorstwo optacitem
jednak przegrang, poniewaz nadziatem sie
na kontre wyprowadzong dobrze wykorzy-
stanym przez przeciwnika zdarzeniem.

Czas na kilka stow o mechanice samej roz-
grywki. Partia trwa siedem tur, z ktorych
kazda podzielona jest na trzy fazy. Wygry-
wa ten z graczy, ktory osiggnie kontrole nad
trzema kluczowymi punktami na planszy
zwanymi ottarzami lub przesunie swojego
bohatera na pole portalu przeciwnika. Wy-
glada to troche jak wypadkowa Neuroshi-
my HEX i Warcabow, czerpigca pozytywne
elementy z obydwu gier. W kazdej fazie naj-
pierw ustalamy, ktory gracz ma inicjatywe
w oparciu o liczbe kontrolowanych przez
niego oftarzy. Osoba posiadajgca inicjatywe okresla,
kto bedzie wykonywat akcje jako pierwszy. Wcale nie
musimy wybierac siebie, czasem warto oddac pole
przeciwnikowi. W swojej fazie gracz wybiera jed-
ng z kontrolowanych postaci i wykonuje nig dziata-
nie. Bohater moze uzy¢ umiejetnosci, ptacac za nig
punktami akcji. Umiejetnos¢ o danej nazwie moze
zostac uzyta przez postac tylko raz w trakcie fazy gry.
Gracz ma réwniez do wyboru poruszenie swojego



bohatera, ustawienie zetonu Mocy lub atak. W grze
na petnych zasadach mozemy jeszcze aktywowaé
zdarzenie, ptacac za to punktem akcji i Krysztatem
Mocy. Zapewnia to spory wachlarz posunieé. Po wy-
konaniu kazdego dziatania rézne zetony sg doktada-
ne, obracane, przesuwane, zdejmowane, okrecane,
przycinane, przemalowywane... Dobra przyznaje, ze
troszke sie rozpedzitem, niemniej jednak kontrola
zetonéw moze stanowi¢ pewien problem. Uwazam,
ze technicznie nie zostato to rozwigzane w sposob
elegancki. To najwieksza wada Altarii, szczegdlnie
przy pierwszych rozgrywkach.

Altaria to bez watpienia planszéwkowa strategia.
Rozgrywka jest w petni kontrolowana, a czynnik lo-
sowy praktycznie w niej nie wystepuje. Jezeli prze-
gramy, przegramy z witasnej winy i nie zrzucimy
tego na brak szczescia. O wygranej decyduje przede
wszystkim planowanie. W moim odczuciu pula punk-
téw akcji powinna by¢ nieco wieksza, ale byé moze
naruszyfoby to balans rozgrywki. Altaria jest niewat-
pliwie ciekawg propozycja dla tych, ktérym podoba
sie Neuroshima HEX. Niektorym graczom moze sie
rowniez kojarzyc¢ z taktycznym polem bitwy wyjetym
z komputerowych Heroes of Might and Magic. Alta-
ria nie jest objawieniem na rynku gier planszowych,
ale przyjemnie spedzitem przy niej czas. Jest to cie-
kawy tytut dla dwdch graczy, szczegdlnie mitosnikéw
strategii z ograniczonymi elementami losowymi.

Altaria
Zrecenzowat: Marcin Glen
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 109,95 ztotych
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e kroétki czas przygotowania i roz-

grywki,

e duza liczba dostepnych do wykona-
nia akgji,

e strategia pozbawiona elementéw
losowych.

ekt iig
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surowa oprawa graficzna,
nieelegancko rozwigzana kontrola
znacznikow,

staby wariant uproszczony.




ssault on Doomrock to polska gra przygodowa, ktéra w zesztym roku zostata ufundowana na serwisie Indiegogo. Pierwszy raz ustysza-
tem o niej, ogladajac przyktadowa rozgrywke na kanale Rahdo, na YouTube. Gra natychmiast mnie oczarowata. Przygoddwka, rézne
umiejetnosci, rozne postaci, wydarzenia i walka z potworami. Kazdy element trafiat doktadnie w moje czute punkty. Szybko wspartem
zbiodrke spotecznosciowy i czekatem na przesytke. Gra dojechata do mnie w listopadzie 2014 roku. Zebratem druzyne i wyruszytem

w droge. Oto, co odkrytem w trakcie tej podrozy.




Assault on Doomrock jest kooperacyjng gra przygo-
dowa. Gracze wcielajg sie w rézne postaci rodem ze
Swiata fantasy. Uzbrojeni w liczne umiejetnosci ruszaja
ku tytutowej gérze Doomrock, aby stawic czota potez-
nemu zagrozeniu i uratowac kraine. Po drodze napoty-
kajg mniejsze zagrozenia, a takze starajg sie przetrwacé
trudy samej podrézy.

Gra sktada sie z dwoch gtownych faz. Mamy faze po-
drozy, w trakcie ktorej prowadzona przez graczy
druzyna przemierza rézne tereny na drodze ku
gorze Doomrock. W trakcie wedrowki odkrywa
rézne ciekawe rzeczy, zdobywa przedmioty i
przygotowuje sie do staré. Jest tez faza walki, w
trakcie ktorej bohaterowie staja naprzeciw jed-
nego z kilku monstréw dostepnych w grze. Obie
te fazy powtarzajg sie trzykrotnie. Gra toczy sie
wiec w rytmie: podréz, walka, podréz, walka, po-
dréz, walka finatowa.

A jak wyglada to nieco dokfadniej?

Gracze wybierajg badz losujg na poczatku gry
swoje postacie. Postac sktada sie z dwdch kart,
ktore dobiera sie niezaleznie. Mamy klase po-

staci i ceche. Klasy sg w zasadzie standardowe:
kaptan, totrzyk, wojownik, mag. W sumie szes¢
sztuk. Do tego dochodzi cecha, ktéra juz tak
standardowa nie jest. Mozna by¢ na przyktad
Smierdzielem, frustratem lub sadysta (réznych cech
jest osiem). Razem te dwie karty tworzg naszego bo-
hatera i jednoczesnie determinujg startowa pule kart
umiejetnosci. Trzy karty pochodzg od klasy, a jedna od
cechy.

Do kompletu kazdy gracz dostaje startowe kostki (kto-
re beda uzywane w walce) i odpowiednie zetony, dru-
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zyna otrzymuje zas troche ztota i wyrusza w droge.

Droga sktada sie z dziesieciu kart. Ostatnig z nich jest
gora Doomrock, a przed nig szes¢ innych terendw,
ktore mozna, a nawet trzeba zwiedzi¢. Jednoczesnie
odkryte zostajg trzy karty lokacji. Kazda faza podrézy
jest wzbogacona o karte ,scenariusza”. Karta ta opisu-
je graczom, ile majg zetondw czasu dostepnych w tej
fazie (7 lub w rzadkich przypadkach 8), czy jest jakies

= Artifact. Consumable. =
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noczesnie powoduje usuniecie z gry jednej z juz od-
krytych kart lokacji. Poruszenie sie z lokacji do lokacji
lub odkrycie nowej karty kosztuje jedng jednostke cza-
su. Akcje, jakie wykonuje sie na kartach tez majg swaj
koszt. Niektére wymagajg optaty w ztocie, niektore
w specjalnych zetonach Tajemnicy, inne zgarniajg zeto-
ny bonuséw z naszych postaci, a jeszcze inne doktada-
j3 nam zetony Expose, ktére mogg sprawi¢ nam spo-
ro przykrosci w bitwie. Wykonywanie akcji na kartach
lokacji zapewnia graczom sporo rzeczy.
Mozna kupowac przedmioty, mozna od-
poczywac, mozna podnies¢ swdj poziom
doswiadczenia (co ciekawe, jest on zalez-
ny od zasobnosci sakiewki, a nie punktéw
doswiadczenia), mozna tez zebrac ciegi,
jesli trafimy w zte miejsce. Mozna réwniez
trafi¢ na jakie$ ciekawe wydarzenie w sty-
lu jeziora krwi lub tajemniczych starcow.
Podrdz na zupetnie nowa karte niesie ze
sobg réwniez pewne niebezpieczeristwa,
gdyz gracze ciggng karte Zagrozenia, ktora
zwykle zadaje rany i doktada zetony Expo-
se, ale réwniez uruchamia kolejng karte
Wydarzen, ktora moze byc¢ catkiem przy-
datna.

Requires: 4 Sie )

specjalne zadanie do wykonania, a takze wskazuje ta-
blice tupdéw i nagrody za bitwe, ktéra bedzie rozegrana
po owej fazie podrozy.

Druzyna przesuwa w trakcie podrdézy swoj znacznik
pomiedzy dostepnymi lokacjami, wykonuje dostepne
w tych lokacjach akcje, a takze ma mozliwos¢ odkry-
wania kolejnych terendéw na drodze do celu, co jed-

Kiedy gracze wyczerpig wszystkie zetony

czasu dostepne w danej fazie podrozy
i zakonczg swoje akcje na karcie lokacji, ktérg wtasnie
odwiedzajg, podréz dobiega konca, a rozpoczyna sie
bitwa.

W grze wystepujg trzy bitwy. Do kazdej z nich loso-
wany jest potwor pochodzacy z jednej z trzech talii
0 wzrastajgcym poziomie trudnosci. Pierwsza bitwa
toczy sie z monstrum z poziomu |, druga z poziomu



I, a trzecia — analogicznie — z poziomu lll. Potwory sg
réznorodne. Od hordy zombie, przez zmutowane po-
midory i bestie chaosu, az po obowigzkowego smoka.
Kazda bestia ma swoj zestaw kart. Karte gtéwna, ktéra
opisuje, ilu wrogdw przed nami staje, jak sg wytrzymali
i czy maja jakies zdolnosci specjalne. Do tego docho-
dzi niewielka talia Sztucznej Inteligencji przypisana do
kazdego monstrum, ktéra odpowiada za zachowanie
potwora w walce.

Walka w Assault on Doomrock jest dosé nowatorskim
mechanizmem. Opiera sie na abstrakcyjnym ujeciu
pola walki. Nie mamy tu planszy, pdl, zasiegéw, ani
zadnego oznaczenia kierunku lub odlegtosci. Zetony
symbolizujgce bohateréw i wrogdéw uktada sie na stole
i w zasadzie mogg one z kim$ sgsiadowac lub tez nie.
Odlegtosci nie majg znaczenia, poniewaz wykonujgc
ruch, po prostu idziemy od jednej grupy do drugiej lub
odsuwamy sie gdzies na bok.

Walka jest catkiem prosta. Kazdy gracz dysponuje pulg
kosci szesciosciennych. Doktadnie ma ich tyle, ile kart
umiejetnosci. Na poczatku kazdej rundy walki, gracze
rzucajg tymi kosc¢mi i patrza, jakie wyniki osiggneli.
Kazdy gracz ma do dyspozycji dwa przerzuty, co jest
juz niemalze standardem w grach, w ktérych sporo
turlamy. Nastepnie gracze przydzielajg kosci do swoich
umiejetnosci. Kazda zdolnos¢ ma informacje, jaki wy-
nik rzutu mozna do niej przypisa¢. Oczywiscie w trakcie
tej rundy, gracz bedzie mogt uzy¢ tylko tych umiejet-
nosci, ktore , zasilit” kostkami. Niektére wyniki mozna
tez zamieni¢ na zetony dajgce postaci lepszg obrone
lub pozwalajgce na zadanie wiekszej liczby obrazen.

Nastepnie wszyscy zaczynajg dziata¢. Najpierw gra-
cze, ktérzy majg kostki przypisane do btyskawicznych
umiejetnosci. Mogg, lecz nie muszg ich uzy¢. Pézniej
ruch majg potwory. | tu robi sie ciekawie.

Kazdy z graczy musi aktywowa¢ dwa monstra. Dokonu-
je tego, ciggnac karte z talii SI danego potwora. Karta
ta opisuje, co robi bestia. Czy sie porusza, a jesli tak to
do jakiej postaci stara sie dostac. Czy atakuje, a jesli
tak to kogo i ile obrazen zadaje. Gdy potwory juz zro-
big swoje, przychodzi czas na normalng ture herosow,
w trakcie ktérej aktywujg oni swoje umiejetnosci.

Aktywowanie zdolnosci to nic innego jak zdjecie z nigj
kostki i wykonanie tego, co moéwi karta. Gracze prze-
suwajg swoje postacie od jednej grupy do drugiej
(oile wykorzystujg akcje ruchu), mogg atakowac potwo-
ry, rzucac czary leczace na przyjaciot, ostabia¢ wrogdéw
i tak dalej.

W trakcie walki dajg sie we zna-
ki zetony Expose, ktdre zbierato
sie na postaciach w fazie po-
drozy lub otrzymato w samej
bitwie. Powodujg one, ze do-
stajemy dodatkowe obrazenia
lub odrzucajg nas gdzies do
tytu. Na szczeScie monstra tez
s3 na nie podatne, wiec mozna
to wykorzystaé przeciwko nim.

Kiedy pierwsza runda walki sie skoriczy, zaczyna sie ko-
lejna. Gracze ponownie rzucajg kos¢mi i przydzielajg je
do umiejetnosci. Znéw najpierw odpalane sg zdolnosci
btyskawiczne, potem ruszajg sie potwory, a na koncu
gracze. | dzieje sie tak do momentu, w ktdrym poko-
namy wszystkich wrogow lub polegniemy (co oznacza
przegrang). Jesli przynajmniej jeden bohater dozyt
konca walki, gra toczy sie dalej, a pozostali bohatero-
wie odzyskujg czes¢ swojego zdrowia. Ewentualnie gra
konczy sie zwyciestwem herosow, jesli byta to trzecia
i ostatnia walka.

| tak to sie wszystko przeplata przez szes¢ kolejnych

faz. Na pierwszy rzut oka mamy do czynienia z catkiem
porzadng kooperacjg, podlang solidnym sosem fanta-
sy, z nietuzinkowymi rozwigzaniami. Niestety, kilka me-
chanizmoéw bardzo mi sie w tej grze nie podoba.
Pierwsza kwestia dotyczy fazy podrézy. Podrézuje cata
druzyna i nie ma tu miejsca na indywidualne popisy
postaci. Sprawia to, ze Assault on Doomrock staje sie
w tym miejscu bardzo podatne na wptyw tzw. ,Gra-
cza Alfa”. Moze sie bowiem okaza¢, ze kazdg podrdz
bedzie rozgrywat jeden gracz, podejmujac za druzyne
wszelkie decyzje. Bo po prostu tak i koniec.

Po drugie czas, jaki mamy do dyspozycji na podroz.
W czasie catej gry otrzymujemy
okoto 21 jednostek czasu do
wykorzystania na akcje. Faktycz-
nie jednak, jest ich o 7 mniej,
poniewaz gracze MUSZA przed
ostatnig walka dotrze¢ do gory
Doomrock. Muszg zatem wydac¢
7 jednostek czasu na odkrywa-
nie nowych terenéw. W efekcie
mozna uznag, ze cata jedna faza
podrozy jest poswiecona wy-
tacznie na przewiniecie wszyst-
kich kart lokacji.

Kolejna rzecz, ktdra mnie drazni dotyczy przedmiotow
i umiejetnosci. Co lepsze przedmioty majg wymagania
dotyczace cech, jakie musi posiadac postac¢, aby maoc
uzywac danego sprzetu. Cechy nie sg jednak przypisa-
ne bezposrednio do postaci, a mozna je znalez¢ na nie-
ktorych kartach umiejetnosci. W grze wystepujg trzy
cechy: sifa, zrecznos¢ i inteligencja. W zasadzie wygla-
da to wszystko dobrze, jednak kiedy gracz podnosi po-
ziom swojej postaci i docigga nowa umiejetnos¢, czyni
to w sposob losowy. Moze sie wiec zdarzyé, ze nie do-
stanie karty z cechg, jakiej potrzebuje. Nie pomaga tu
nawet fakt, ze w trakcie dociggania umiejetnosci bierze



sie trzy karty i wybiera jedng z nich. Mozna otrzymac
zdublowang umiejetnos¢ lub mieé¢ wybor pomiedzy
czyms, co jest bezuzyteczne, ale ma odpowiednia ce-
che albo czyms ekstra tylko bez cechy. Gracz praktycz-
nie nie ma wptywu na rozwoj swojej postaci i czasem
wojownik konczy na przyktad ze zdolnosciami maga.

Czwarta sprawa
to ogodlna liczba
kart. Brak jest
w nich réznorod-
nosci. Kart lokacji
i potworow wy-
starczy na mak-
symalnie trzy
rozgrywki — przy
zatozeniu, ze za
kazdym  razem
nie bierzemy pod
uwage kart, kto-
re juz pojawity
sie wczesniej w grze. Karty S| dla monstrow przeta-
sowuje sie juz w drugiej/trzeciej rundzie walki, przez
co potyczka nie jest czyms, co potrafi zaskakiwac, ale
staje sie szybko powtarzalna. Zwtaszcza, ze karty Si
w obrebie pojedynczej talii tez nie sg zbyt zrdznicowa-
ne.

(2 common, 1 ¢pic)
on item.

Kolejny problem to losowos¢ walki. Generalnie nie
przeszkadzajg mi w przygodéwkach rzuty na atak
i obrazenia. Spokojnie przetkne to, ze kosci ze mnie za-
zartowaty i nie trafitem, zadatem minimalne obrazenia
lub ktos sie obronit. Jest to w porzadku. Ale tylko tak
dtugo, jak dtugo kosci nie méwig mi, co moge zrobic,
a czego nie moge z uwagi na slepy los. W Assault on
Doomrock potaczenie losowego pozyskiwania nowych
umiejetnosci i rzutow kosémi przed rundg walki, moze
sprawi¢, ze posta¢ bedzie kompletnie bezuzyteczna
w starciu. Bo nie rzuci tego co trzeba, bo bedzie miata

kosci na umiejetnosc ataku, ale nie na ruch lub odwrot-
nie. Pomyst na taktyczne rozegranie walki nie ma tu
w ogole zadnego znaczenia. Liczy sie tylko to, co rzu-
cimy na kostkach. Takiej losowosci nie jestem w stanie
przetkngé, bo to losowosé, ktéra niszczy dobrg zabawe.

Na sam koniec tej
dtugiej listy narze-
kan zostawitem so-
bie nude i powta-
rzalnos¢.  Assault
on Doomrock bar-
dzo szybko zrzucit
z siebie wierzchnie
odzienie przygody
i zostat w slipkach
przesuwania ze-
tonow oraz skar-
petkach  utkanych
z nudy. Gra zaczyna
sie bardzo szybko
dtuzy¢. Brakuje akcji, takiej prawdziwej przygodow-
kowej akcji. W tej grze nie ma po prostu miesa, ktore
bohaterowie i gracze mogg rwac zebami. W kategorii
»ile dzieje sie na planszy” bardziej dynamiczny jest Ru-
nebound, a moze nawet i Talisman.

Gry nie ratuje nawet jej oprawa graficzna i humor.
Jest ona przyjemna dla oka, cho¢ mozna byto lepiej
rozwigzac liste wspierajacych, ktora jest umieszczona
na bokach pudetka. Kolory jakich uzyto sprawiajg, ze
cze$¢ nazwisk jest nieczytelna, a przeciez miata to by¢
jedna z nagrod za wsparcie. W gre wcisnieto nieco hu-
moru, ktory siega nawet poza standardy fantasy. Szko-
da tylko, ze nuda jest od tego wszystkiego silniejsza.

Assault on Doomrock byta pierwszg gra, jakg wspartem
w crowdfundingu. Niestety poteznie mnie rozczarowa-
ta. Pogratem troche ze znajomymi, pogratem w trybie

solo, ktéry wynudzit mnie jeszcze bardziej i ostatnio
gre wymienitem na inng. Osobiscie jej nie polecam,
ale zdaje sobie sprawe, ze moze sie komus spodobac,
a moje minusy beda w oczach innego gracza wielkimi
plusami. Zalecam jednak przynajmniej wypréobowanie
tej gry u kogos, zanim wydacie na nig swoje ciezko za-
robione pienigdze. Za 180 ztotych, mozna bowiem bez
trudu znalez¢ i kupic znacznie ciekawsze pozycje.

Assault on Doomrock
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 1- 4 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 150 minut
Cena: 179,95 ztotych

e pomyst na mechanike walki,
e pomyst na gre.

e nudna,

powtarzalna,

faza podrézy zbyt podatna na ,,Gra-
cza Alfa”,

e losowosc zabija walke.




WITAJ NAM POLSKO,
MYSMY Si WOJSKO,
BIALO GZEAWONE ..o

irst to Fight to moje czwarte spotkanie z planszo-
wymi grami wojennymi traktujagcymi o udziale
Polakow w Il wojnie sSwiatowej. Wczesniej gratem
w 303 - Bitwa o Wielk3 Brytanie, 111 — alarm dla
miasta Warszawy i Bohaterow Wykletych. First to Fight,
autorstwa Michata Sienki i Adama Kwapinskiego, to gra
mogaca by¢ daniem gtéwnym wieczoru z grami wojen-
nymi, a wymienione wyzej pozycje bedga dla niej dosko-
natg przystawka. Mimo kilku btedow, tytut Fabryki Gier
Historycznych na dtugo pozostanie w pamieci graczy,
a dla kreatywnych nauczycieli historii bedzie doskona-
t3 pomocg naukowa wykorzystywang nie tylko w szkole
podstawowej.




okfadki pudetka spoglada na nas dumny orzet

na tzw. pelcie, czyli tarczy amazonek. Jest to

symbol polskiego Zzotnierza umieszczony na

kazdym berecie, rogatywce lub furazerce (po
1989 roku ponownie wrdcit na polskie czapki woj-
skowe). Oprécz niego widzimy dwa mysliwce Spitfire
z biato-czerwong szachownicg oraz niszczyciel Btyska-
wica, ktéry do dzis mozna podziwiac¢ na nabrzezu gdyn-
skiego portu. Kompozycja ta
wydaje sie bardzo trafna, po-
dobnie jak angielski tytut gry
— Pierwsi w walce, zapisany
bardzo ,militarng czcionka”.
Nie kazdy mtody cztowiek
niestety wie, ze aliantem
najdtuzej walczacym z Niem-
cami w czasie Il wojny Swia-
towej byta wtasnie Polska. Jej
zotnierze walczyli na ladzie,
morzu, w powietrzu i w kaz-
dym rejonie Swiata, gdzie
byly prowadzone dziatania
wojenne przeciwko Niem-
com. Moze to i drobiazg, ale
opakowanie to wazna rzecz
wprowadzajgca w klimat gry
lub od niej odstraszajaca.
W przypadku First to Fight graficy wykonali swietng
robote, czego nie powiedziatbym na przyktad o Ma-
tych Powstancach lub wspomnianej wczesniej 303 —
Bitwa o Wielka Brytanie.

W pudetku z grg znajdziemy instrukcje, plansze, karty
zotnierzy, misje bojowe (na ktore bedziemy wysytac
naszych dzielnych wojakéw), wydarzenia neutralne
oraz rozmaite zetony (szkolenia, sanitariuszek, roz-
kazy itp.). Jest tego sporo i z poczatku wszystko sie
miesza, zwtaszcza osobom, ktére poszczegdlnych zot-
nierzy (jest ich 54) nie znajg i widzg po raz pierwszy
w zyciu. Ogdlnie wszystkie elementy sg bardzo tadnie
wykonane, ale... No witasnie o to ,ale” sie tutaj roz-
chodzi. Na kartach misji jest za duzo informacji, co

uwazam za minus. Rysunek misji, data, symbol for-
macji, z jakiej powinni by¢ rekrutowani zotnierze po-
trzebni do wykonania danej misji (o tym pdzniej), licz-
ba punktdw chwaty, liczba punktéw wykonania misji,
region jej wykonania (np. Europa Pdtnocna i Atlantyk)
i jeszcze angielska nazwa misji. P6t biedy, jezeli chodzi
o misje ,Bitwa o Narwik”. Ale jak wyglada karta misji
»,Nawigzanie statej tgcznosci z radiowej z Londynem”?
St Domyslacie sie zapewnie, ze
niezbyt czytelnie... Do tego
dochodzi jeszcze instrukcja,
jedna z najbardziej niezrozu-
miatych, z jakimi miatem w
ogdéle do czynienia. Przebita
ona nawet te z Bohateréw
Wykletych. Fabryka Gier Hi-
storycznych powinna powaz-
nie przemysle¢ te sprawe,
poniewaz tworzy ona gry
planszowe, a nie podreczniki
do nauki historii. Instrukcja
ma by¢ czytelna, prosta, a na-
wet zabawna, jesli pozwala
na to tematyka gry. Informa-
cje dodatkowe owszem, s3
potrzebne, ale zadaniem in-
strukcji jest przede wszystkim
wyjasnienie zasad gry, a nie doktadny opis Bitwy pod
Montbard... Mam $wiadomosé, ze do gier historycz-
nych trudno skomponowac instrukcje w stylu tych, ja-
kie dodaje do swoich gier Vlaada Chvatil (cho¢ jest to
wykonalne, wystarczy dobrze pomyslec), ale nie moz-
na ich zamienia¢ w skrécony podrecznik do historii.

Dos¢ juz jednak o wykonaniu, przyjrzyjmy sie blizej
rozgrywce. Kazdy z graczy (od dwéch do czterech) ma
przez okoto godzine wygrac Il wojne sSwiatowg! No
dobrze, w tyle to nawet starszy strzelec Franek Dolas
z Jak rozpetatem Il wojne Swiatowg nie datby rady...
ale prébowac¢ warto i oczywiscie nie catg wojne,
a poszczegodlne, autentyczne misje polskich zotnierzy,
w ktérych w latach 1939-1945 pokazali oni hart

ducha, szalong odwage i wielkg walecznos¢. Mi-
sje utrzymane sg na dwdch poziomach trudnosci:

e czerwone, do 1943 roku, raczej proste (o ile za-
topienie pancernika Bismarck to dla was butka
z mastem...); poza tym wiekszo$¢ naszych dziel-
nych ,wojakéw” zyje, wiec jest kim walczy¢,

e zielone, po 1943 roku, niby tez proste, a jednak
to juz druga czes¢ wojny, nie wszyscy zotnierze s3
wiec dostepni, a my nie mamy juz do dyspozycji
na przykfad sanitariuszy.

Kazda misja ma ustalong liczbe punktéw wymaganych
do jej wykonania oraz liczbe punktéw zwyciestwa, ja-
kie otrzymuje gracz po jej pozytywnym ukoriczeniu.
Jezeli gracz misji nie ukonczy, wtedy rdwniez otrzymu-
je punkty... tyle, ze ujemne, a jak kazdy zdroworoz-
sgdkowo myslacy gracz wie, gre wygrywa ten, kto ma
najwiecej punktow chwaty, czyli tych dodatnich. Ta-
kie rozwigzanie bardzo mi sie podoba. Nie s3 bowiem
nagradzane ,piekne porazki”, a zwyciestwa, nawet te
brzydkie.

Trzeba zatem wygrywaé misje bojowe. Jak? Zalezy to
od strategii i pomystowosci gracza, a nawet, chcac nie
chcac, , kooperacji” z innymi, pomimo ze First to Fi-
ght gra kooperacyjna nie jest. | wcale by¢ nie zamie-
rza! Kazda runda gry podzielona jest na dwie fazy:
rozkazow i zakonczenia. Faza rozkazéw to gtéwna
czes¢ gry, gdzie gracz podejmuje decyzje dotycza-
ce posiadanych misji. Uwaga wszyscy ,narwancy”!
W grze nie chodzi o ,kozietulszczyzne” i zdobywa-
nie na ,hurrra!ll” armat samobdjczym atakiem, ale
o przemyslane, taktyczne decyzje w stylu generata
Tadeusza Kutrzeby pod Bzurg lub generata Stanistawa
Maczka pod Falaise.

W fazie rozkazow mamy na przyktad ,ruch”, ktd-
ry pozwala przenies¢ danego zotnierza do regionu,
w ktérym znajduje sie nasza misja. Zadania majg przy-
pisane regiony geograficzne i prosze sie nie zdziwic, ze
nie zatopimy wspomnianego juz wczesniej Bismarcka,



ktory krazy po Atlantyku i czyha na alianckie okrety,
jezeli w tym rejonie nie bedzie ani jednego naszego
zotnierza lub bedg, ale... sami czofgisci. Wtedy, nawet
jak bedzie ich wszystkich czterech pancernych (psa
niestety w grze nie ma), to i tak na dno idziemy my,
a nie Bismarck... Ruchy zotnierzy sg wiec bardzo waz-
ne, regiondw jest pieé, a wojakow mozna przenosié
tylko do tych sasiadujgcych ze sobg — nie da sie z oku-
powanej  Warszawy
przenies¢ zotnierza na
Atlantyk. Kazdy region
posiada swojg akcje
specjalng, ktérg moz-
na odblokowaé, jezeli
zmniejszy sie w nim

wskaznik  dominacji
Niemcéw. Zdolnosci
specjalne  zotnierzy

mogq za$ nam bardzo
pomac lub bardzo za-
szkodzi¢ w wykonaniu
naszej misji. Uwazaj
wiec zotnierzu! Mysl,
a potem dopiero dzia-
faj!

Innym rozkazem jest
szkolenie.  Zotnierzy
mozna wyszkoli¢, aby
byli lepsi w walce i dy-
wersji. To wtasnie ta druga cecha decyduje o zmniej-
szeniu dominacji niemieckiej w danym regionie. Im
wyzszy jej poziomom u zofnierza, tym szybciej mozna
dominacje zmniejszyc¢ i korzystac¢ ze zdolnosci specjal-
nych regionu, takich jak np. dodatkowa rekrutacja itp.

Rekrutacja to zacigg naszych dzielnych Zotnierzy
w danym regionie. W grze mamy sze$¢ formacji woj-
skowych: piechota, marynarka, wojska pancerne, lot-
nictwo, dywersja i sabotaz, wreszcie spadochroniarze.
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Spiewajac sobie pod nosem piosenki poszczegdlnych
formacji, mozemy dostrzec, ze kazdy z 54 zotnierzy ma
na swojej karcie oprdcz zdjecia, stopnia oraz umiejet-
nosci poczatkowych przypisany jeden z symboli wyzej
wymienionych formacji.

No dobra, zacznijmy jednak planowanie naszych po-
sunieé. Jak to wyglada? Mam na przykfad na reku kar-

te misji ,Utworzenie organizacji Wachlarz”. Misja ta
rozgrywana jest na terenie Polski oraz posiada symbol
dywersji i sabotazu. Warta jest siedem punktéw zwy-
ciestwa i ,kosztuje” siedem punktéw. Na terenie Pol-
ski mam trzech piechurow, czotgiste i lotnika. Inna niz
dywersja i sabotaz formacja warta jest jeden punkt,
czyli posiadam ich piec¢. Potrzeba mi wiec jeszcze
dwadch. Powinienem przerzucié na teren Polski przy-
najmniej jednego partyzanta, ktéry nawet niewyszko-
lony jest dla tej misji liczony za dwa punkty. Misje mo-

gtoby réwniez wygrac tylko dwéch, ale wyszkolonych
dywersantow. Wszystko opiera sie wiec na wtasciwe;j
kompozycji przydzielanych zotnierzy.

Momentem koriczacym faze pierwszg jest wybranie
rozkazu manewry, co rozpoczyna faze zakonczenia.
W tym momencie zaczyna by¢ zabawnie, zwtaszcza
po 1943, kiedy okazuje sie, ze piechuréw nie ma, po-
niewaz pogineli wczesniej. Dlaczego? Po kazdej misji
—zaréwno udanej, jak i nieudanej —gracz, ktéry jg roz-
patrywat, przydziela rany poszczegdlnym zotnierzom,
zaczynajac od tych, ktdrzy majg najnizszy wspodtczyn-
nik konspiracji. Zotnierzom, ktérzy nie posiadaja zad-
nego zetonu szkolen lub tym, ktérzy maja juz jedng
rane, mozemy tylko zaspiewac: rotmistrz z listy go
wymaze, wachmistrz trumne robi¢ kaze... Reszta
otrzymuje za$ po jednej ranie. Od tego momentu, taki
zotnierz posiada wartosc¢ jeden, nawet jezeli jest z for-
macji wymaganej do ukonczenia danego zadania. W
nastepnej fazie rozkazéw, na poczatku kolejnej rundy,
mozemy go jednak wyleczy¢, jezeli oczywiscie posia-
damy Zetony sanitariuszek, ktére mozna zdoby¢, wy-
bierajgc w fazie rozkazéw opcje ,leczenie”. Jezeli wiec
na reku mamy misje, gdzie potrzebni s3 maszerujgcy
strzelcy, a ci juz pogineli, wowczas nawet czotgi nie
pomoga. Ani mysliwce. Ani spadochroniarze z gene-
ratem Sosabowskim na czele...

Punkty zwyciestwa mozna zdoby¢ jednak nie tylko
za wykonanie misji. Mozna dokona¢ premiowane;j
punktowo dywersji, a niektérzy zotnierze zapewniajg
nam automatycznie punkt zwyciestwa (inni majg np.
zdolnos¢ dodatkowej rekrutacji w danym regionie lub
ruch do innego regionu). Na gre majg tez wptyw wy-
darzenia dodatkowe. Rozgrywka korniczy sie réowniez
wtedy, gdy jeden z graczy nie ma juz kart misji. Wtedy
liczymy punkty i... Il wojna swiatowa koriczy sie wcze-
$niej.

First to Fight do fatwych gier nie nalezy, ale to dobrze.



tatwe gry dobre sg na rozkrecenie imprezy, pdzniej
kazdy wymaga juz chyba jednak czegos ambitniejsze-
go. Autorom nalezg sie podziekowania za uczczenie
,Roku Zotnierzy Tutaczy”, tych ktérzy walczyli o Pol-
ske w latach 1939-
1945, a ktorym
z politycznych
wzgledéw powrot
do ojczyzny unie-
mozliwiono, zas
niektérym, ktérzy
wroci¢ sie odwazy-
li, zamieniono go
w piekto (casus put-
kownika Stanistawa
Skalskiego).

Temat historyczny
to bardzo dobre
tworzywo do ro-
bienia gier strate-
gicznych. Tym niemniej bardzo tatwo w nim popetnic
btedy, na ktére jako historyk nie moge nie zwrdcié
uwagi. Na 54 kartach Zotnierzy przedstawiono syl-
wetki wielu znanych oraz mniej znanych bohate-
réow polskich walczagcych o wolnosé naszego kraju.
Pierwsza niekonsekwencja autoréw gry polega na
przydziale stopni wojskowych. Na 54 karty zotnierzy
mamy okoto dwudziestu generatéw. W tamtych cza-
sach jednak, tylko kilku z nich miato 6w stopien woj-
skowy! Dziwnie sie czutem, gdy wygrywatem bitwe
pod Tobrukiem (zakwalifikowang jako bitwa pancer-
na, tez cos!) samymi generatami wojsk pancernych!
Druga niekonsekwencja to klasyfikacja bitew — by-
tem mocno zdziwiony, gdy zobaczytem, ze lgdowanie
w Normandii to operacja powietrzna i wygrac j3
moga... lotnicy (zotnierze z symbolami lotnikéw to
w grze piloci mysliwcow i to niemal wytgcznie z Dy-
wizjonu 303). Ale najnizej ,historyczna szczena” mi
opadta, gdy zobaczytem, kto reprezentuje rozmaite
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formacje wojskowe. Generat Stefan Rowecki, dowdd-
ca Armii Krajowej, w grze nosi dumnie mundur pan-
cerniaka. Owszem, dowodzit on Warszawska Bryga-
da Pancerno-Motorowa, ale tylko we wrzesniu 1939
roku i to w Polsce!
Do historii prze-
szedt jako ,Grot”,
dowddca AK, wiec
powinien miec
w grze symbol ko-
twicy Polski Wal-
czacej. Za to do-
woédca Powstania
Warszawskiego,
putkownik Antoni
Chrusciel pseudo-
nim ,,Monter”, jest
w grze zwyktym
piechurem, zas
samo Powstanie
kwalifikuje sie jako
bitwa ladowa i potrzebni sg do niej nie akowcy, a zot-
nierze wojsk lgdowych. Ponadto wsrdd partyzantow
jest wielu zotnierzy cichociemnych, ktérzy z niewia-
domych mi powoddw nie zostali przydzieleni do spa-
dochroniarzy (w grze sg ,zwyktymi partyzantami”),
mimo tego, ze w rzeczywistosci nimi byli. Rozumiem
twoércow gry, ze nalezato pewne sprawy uproscié, ale
panowie nie w ten sposéb...

Pomimo tych historycznych zastrzezen, First to Fi-
ght oceniam bardzo wysoko. Jest to pozycja grywal-
na, dynamiczna i ciekawa — co jest niezwykle wazne,
zwitaszcza wtedy, gdy nie gra sie z zapalericami histo-
rii. Moja zona z poczatku uwazata, ze zasad gry nie
pojmie (gtdwnie przez stabo napisang instrukcje), ale
poézniej duma jg rozpierata, gdy ,zatatwita” Kutsche-
re w zamachu i przewiozta do Anglii czesci rakiet V-2,
W ramach operacji ,,Most IllI”. | to majac tylko dwadch,
nie do konca wyszkolonych spadochroniarzy... Gre

polecam wiec wszystkim, zwtaszcza uczniom, ktérzy
w taki sposéb szybciej zainteresujg sie historig, niz za
sprawg podrecznikow.

First to Fight
Zrecenzowat: Maciej ,,Ogrywacz z olejem” Samolej
Liczba graczy: 2 - 4 osoby
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 99,95 ztotych

e tematyka,

e mechanika promuje uwazne plano-
wanie posuniec,

Swietna do zainteresowania graczy
historig Polski.

e fatalna instrukcja,

e niescistosci historyczne,

e karty misji przetadowane informa-
Cjami.
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Odbudowwa
WARSLAW

1945-1980

Pom6z nam odbudowac Stolice!

Wesprzyj najnowszy projekt
Fabryki Gier Historycznych.

www.wspieram.to/OdbudowaWarszawy
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escent: Wedréwki w mroku lata Swietnosci ma juz za sobg,
natomiast wielkimi krokami zbliza sie premiera nowego
epizodu Gwiezdnych Wojen. Fantasy Flight Games pota-
czyto fakty i postanowito skrzyzowac ze sobg te dwie kury
znoszgce ztote jaja. Niestety, nie posiada licencji na wydawanie gier
planszowych osadzonych w uniwersum Lucasa. Zamiast tego swia-
tto dzienne ujrzato Star Wars: Imperial Assault — taktyczna gra fi-
gurkowa z ,0pcja3” kooperacji przygodowej, bazujgcej na zasadach
drugiej odstony Descent, przeznaczona dla od 2 do 5 graczy.
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Zawartos¢ gry kryje sie w wielkim i pancernym pudle, petnym
wszelkiej masci gadzetdw. Po jego otworzeniu w oczy rzucajg sie fi-
gurki bohateréow oraz sit Imperium, wsrod ktérych znajdziemy m.in.
szturmowcow, droidy oraz gigantycznego, rozktadanego AT-ST. Nie
mniejsze wrazenie wywotujg bardzo klimatyczne, dwustronne kafle
planszy przedstawiajgce skaliste bezdroza, lesne polany i wnetrza
imperialnych komplekséw. Swietnie wyglada takze zestaw koloro-
wych kosci ze specjalnymi oznaczeniami. Poza tym w pudle znaj-
dziemy tez kilka stosow z kartami, szes¢ postaci oraz ogrom wszel-

kiej masci zetondw i znacznikow.




Wraz z grg otrzymujemy takze az cztery kolorowe ksig-
_.zeczki — wyjasnienie podstawowych zasad, kompendium
zawierajgce komplet szczegdtowych regut, podrecznik
kampanii oraz instrukcje do trybu bitewnego. Rozbicie
zasad na tyle czesci poczatkowo przeraza, ale juz po po-
bieznym przewertowaniu zawartoSci wydaje sie najlep-
szym mozliwym rozwigzaniem. Podstawowe zasady opi-
sujg wszystko to, co potrzebne do rozegrania scenariusza
szkoleniowego. Kom-
pendium rozwieje za$
wszelkie watpliwosci
i pytania, ktére poja-
wig sie podczas gry —
dzieki alfabetycznemu
utozeniu  zagadnien,
znalezienie wtasciwej
tresci to pestka. Opis
kampanii jest nato-
miast  przeznaczony
wytgcznie dla  oczu
gracza imperialnego
i przedstawia poszcze-
goélne scenariusze.

Catos¢ utrzymana jest
na bardzo wysokim
poziomie wykonania
(jak na FFG przystato).
Jedyny zarzut moge wysung¢ w stosunku do figurek — kil-
ka z nich byto lekko wygietych, natomiast dziatko AT-ST ze
wzgledu na nadmiar tworzywa nijak nie pasuje do miej-
sca, W ktorym powinno sie znalez¢. Na pierwszy rzut oka,
gra wyglada wiec miodnie. A jak prezentuje sie podczas
rozgrywki?

Przed pierwszg partig gracze rozdzielajg miedzy soba
funkcje — jeden zostaje graczem imperialnym i kontro-
luje poczynania poplecznikéw Ciemnej Strony Mocy,
natomiast pozostali dotaczajg do sit Rebelii i kontroluja
postaci bohaterow. Rozegranie catej kampanii (na ktorg
sktadajg sie poszczegdlne misje) zajmie kilkadziesigt go-

dzin, wiec dobrze jest wybrac¢ odpowiednig role i postac
pasujgcy do preferowanego stylu gry.

Po wybraniu odpowiedniej misji nastepuje proces zmud-
nego przygotowywania do rozgrywki. Wyszukiwanie od-
powiednich kafelkow i tworzenie z nich planszy, rozktada-
nie znacznikdw, sortowanie kart oraz wyboér oddziatow,
ktére stang naprzeciwko Rebeliantéw potrafi zajg¢ nawet
do pdt godziny.

Przed rozpocze-
ciem zabawy
gracz imperialny
odczytuje fabu-
larne  wprowa-
dzenie i przed-
stawia specjalne
zasady rzadzace
danym scenariu-
szem. Co cieka-
we, nie wszystkie
informacje s3
jawne dla Rebe-
liantéw od same-
go poczatku. Sy-
tuacja moze sie
bowiem zmienic
wraz z rozwojem
akcji — na miejscu pojawig sie positki lub ujawnione zo-
stajg kolejne warunki zwyciestwa/porazki. Dodatkowo
w niektérych przypadkach gracz imperialny ma moz-
liwos¢ wybrania sposrod kilku opcji, dzieki czemu jest
w stanie dostosowac swojg strategie do poczynan Rebe-
liantow.

Obie strony na przemian aktywujg swoje jednostki (lub
grupy jednostek — na przyktad szturmowcéw — w przy-
padku Imperium) i wykonujg nimi dwie akcje z listy do-
stepnych:

e ruch jednostki po planszy,

e atak na wrogg jednostke (polegajacy na rzucie ko-
$émi ataku okreslonymi przez statystyki broni prze-
ciwko kosci obrony przeciwnika — szybkie, intuicyjne
i przynoszace mnostwo zabawy rozwigzanie),

e interakcja z obiektem na planszy (otwarcie drzwi,
wtamanie sie do konsoli itd.),

e odpoczynek — regeneracja wyczerpania i zycia (akcja
dostepna tylko dla bohateréw Rebelii),

e akcja specjalna opisana na karcie postaci lub ekwi-
punku.

Rozegranie pojedynczego scenariusza gtéwnego zabie-
ra od 45 do 80 minut. Warunki zwyciestwa Rebelii s3
dos¢ zréznicowane (np. pokonanie konkretnego wroga,
wtamanie sie do terminala, ucieczka z kompleksu), ale z
reguty kazda akcja ma swoje sztywne ramy czasowe, kto-
rych przekroczenie skutkuje porazka. Odpowiednio do
efektu osiggnietego podczas misji, podrecznik kampanii
wskazuje nastepny scenariusz do rozegrania.

Pomiedzy scenariuszami gtéwnymi rozgrywane sg za-
dania poboczne, ktore wybierane sg przez Rebeliantow
z puli kilku wylosowanych misji. Te scenariusze sg o wiele
krétsze i da sie je rozegra¢ w czasie ponizej pét godziny.
W trakcie ich trwania postaci mogg zdoby¢ lepsza bron
dla swojej klasy lub przytagczy¢ do druzyny potezne-
go sprzymierzenca znanego z oryginalnej trylogii (np.
Chewbacce albo Hana Solo).

Po zakonczeniu kazdego scenariusza gracze otrzymujg
punkty doswiadczenia i majg mozliwos¢ nabycia nowych
przedmiotéw oraz umiejetnosci (Rebelia) lub zdobycia
dodatkowych kart, ktére mogg odmienic¢ losy misji (Im-
perium). Obie strony z kazda rozgrywka stajg sie coraz
potezniejsze — oczywiscie tempo rozwoju jest w pewnym
stopniu uzaleznione od liczby osiggnietych zwyciestw.

Powiedzmy sobie szczerze — liczba kart i komponentow
dostepnych w Imperial Assault jest przyttaczajgca. Cate
szczescie, ze dzieki ich stopniowemu wprowadzaniu
w ramach kolejnych scenariuszy i rozwoju postaci nie




~ presowy start

---na's-'tre;cza'to wiekszych probleméw. Mechanika gry jest
__prosta i intuicyjna, a symbole na kosciach sg tatwe do od-
czytania, wiec rozgrywka przebiega bardzo sprawnie.

Podziat ‘instrukcji
oraz scenariusz
instruktazowy
umozliwiajg eks-

i poznawa-
nie zasad pod-
czas  rozgrywki.
W tym miej-
scu warto
wspomniec
o jednym powaz-
nym zgrzycie —
scenariusz wpro-
wadzajacy  jest
koszmarnie skon-
struowany, przez
co strona impe-
rialna ma szanse na zwyciestwo juz na samym poczgtku.
Dalsze misje sg lepiej zbalansowane — zwtfaszcza w gtow-
nych scenariuszach o zwyciestwie jednejze stron kilka razy
decydowat ,rzut na tasme” Rebeliantéw. W niektérych
misjach pobocznych ta rownowaga jest zachwiana, ale
wydaje misie, ze jest to celowy zamyst projektantéw, kto-
ry ma na celu utatwic¢ pozyskanie lepszych przedmiotow
i sojusznikow.

Regrywalnos¢ stoi na nieztym poziomie. Przy kolejnych
podejsciach do kampanii cze$¢ scenariuszy bedzie zu-
petnie inna, a w przypadku rozgrywania tych samych,
gracz Imperium bedzie moégt wybrac alternatywne opcje
wptywajgce na gre. Poza tym (znajac FFG) juz wkrotce
mozemy spodziewac sie serii dodatkow zawierajgcych
nastepne kampanie.

W stosunku do drugiej edycji Descenta wprowadzono
troc_he poprawek. Na szczegolng uwage zastuguje skalo-

wanie druzyny w zaleznosci od liczby graczy — w przypad-
ku mniej niz czterech bohaterow, gracze otrzymujg ze-
tony umozliwiajgce kolejne aktywacje postaci w rundzie
oraz majg zwiekszong pule punktéw Zzycia. Zastosowa-
nie aktywacji na
przemian Rebe-
lianta i grupy Im-
perium zmniejsza
czas oczekiwania
na wifasng ture
oraz balansu-
je rozgrywke.
Swietnym  roz-
wigzaniem sg
takze ukryte in-
formacje zawarte
w scenariuszach,
ktére pozwalajg
Imperium sta-

le zaskakiwaé
graczy Rebelii.
Kolejna zZmia-

ng na plus jest mechanika ranienia bohatera. Teraz po
otrzymaniu obrazen réwnych punktom zycia, bohater
jest uznawany za ,zranionego” i jego karta postaci jest
odwracana na drugg strone, co skutkuje brakiem doste-
pu do jednej ze zdolnosci specjalnych. Gracz imperialny
czesto zwycieza, gdy wszyscy Rebelianci zostajg zranie-
ni, wiec z reguty nie traci czasu i sity ognia, aby ktéregos
z nich ,,dobic¢” i wyeliminowac z rozgrywki.

Na koniec warto krétko wspomniec o trybie bitewnym.
Ta opcja jest grywalna, ale niestety koszmarnie kosztow-
na. Do zbudowania petnoprawnej armii potrzebnych jest
kilka pudetek podstawowych oraz sporo dodatkow. Row-
noczesnie za podobng ilos¢ pieniedzy mozna kupic¢ pet-
noprawnego bitewniaka i nie mie¢ przy tym problemu ze
znalezieniem wspotgraczy.

Star Wars: Imperial Assault (czy tez jak méwig niekto-
rzy ,Descent 2.5”, poniewaz doprowadzono zasady po-
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przednika praktycznie do perfekcji) to rewelacyjna gra na
wiele godzin. Immersja w przedstawiong historie stoi na
wysokim poziomie, scenariusze gtowne tacza sie w cie-
kawa opowiesc, a catos¢ wspomaga swietna mechanika
i klimatyczna oprawa graficzna. To pozycja obowigzkowa,
nie tylko dla fanéw Gwiezdnych Wojen oraz Descenta,
ale takze dla kazdego, kto chce przezyc¢ fascynujaca przy-
gode w gronie znajomych.

Star Wars: Imperial Assault
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
Liczba graczy: 2- 5 0séb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 339,95 ztotych

e Swietna kampania oferujgca kilka-
dziesigt godzin rozrywki,

e poprawione zasady Descenta,

wysoka jakos¢ wykonania,

wykorzystanie uniwersum Gwiezd-

nych Wojen (sojusznicy i wrogowie

znani z pierwszej trylogii).

e dtugi czas przygotowania scenariu-
sza,

e drobne problemy z figurkami,

e brak rownowagi w scenariuszu
wprowadzajgcym moze odstraszyc
nowych graczy.
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Reiner Rnizia

RORSAR

Karaibscy rabusie wedtug niemieckiego doktora

irma Trefl, znana do tej pory gtéwnie jako producent kompo-
nentow do gier, od niedawna coraz smielej poczyna sobie jako
petnoprawny wydawca, sygnujgc swoje tytuty marka Trefl Joker
Line. Po mocnym uderzeniu na wejscie, ktérym byta polska edy-
cja hitu zesztorocznego Essen — Steam Parku, krakowskie wydawnic-
two kontynuuje rynkowg ofensywe, oferujac graczom nad Wistg tytuty
zarowno rodzimych projektantdw, jak i najwiekszych staw planszow-
kowego Swiata pokroju Bruno Cathali lub Reinera Knizii. Ten ostatni
jest autorem omawianego w niniejszej recenzji Korsara, karcianki prze-
znaczonej dla od 2 do 8 osdéb, wydanej po raz pierwszy w 1992 roku
i znanej rowniez pod tytutami Pirat i Loot, jednak u nas obecnej dopie-
ro od ubiegtego roku.
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Obok Zera i Pentosa, Korsar jest jednym z tytutdéw
z ,matej czarnej” serii Trefla — gier karcianych wyda-
nych w niewielkich pudetkach z prostymi, ascetyczny-
mi wrecz grafikami na oktadce. Tutaj mamy doskonale
wszystkim znang piracka trupig czaszke na obowigz-
kowym czarnym tle i logo
z delikatnymi ztotymi mo-
tywami. Tytut i estetyka
opakowania wyraznie
wskazujg, z grag o jakiej
tematyce mamy do czy-
nienia. Samo pudetko jest
nad wyraz solidne i po-
mimo matych rozmiaréw
idealnie miesci w sobie
wszystkie elementy (78
kart i krétka, lecz klarow-
ng instrukcje). Wszystko
jest tak dobrze dopaso-
wane, ze otwierajgc gre
przed kilkoma pierwszy-
mi partiami, trzeba na-
prawde sie nameczy¢,
zeby zdja¢ z pudetka Sci-
Sle przylegajace do niego
wieczko, ale péiniej idzie
to juz bardzo sprawnie.

Pod wieczkiem znajdziemy talie catkiem wytrzyma-
tych, dobrej jakosci kart, ktdrych najwiekszym minu-
sem sg niestety ilustracje. Grafiki okretéw sg bardzo
mato urozmaicone, a ich poziom artystyczny rowniez
pozostawia wiele do zyczenia. O portretach bohate-
réw mozna powiedzie¢ tylko tyle, ze s3... po prostu
brzydkie. | nie chodzi tutaj o brzydote w petni zamie-
rzong, bo przeciez zakazane geby morskich rabusiow
przesadnie atrakcyjne byé jednak nie powinny, ale
0 zwyczajnie zte wykonanie ilustracji — miejscami ko-
slawych i mato przekonujacych. Jedynie dwa wizerun-
ki postaci (Henry Morgan i Francis Drake) jakos sie
bronia, ale to i tak mniej niz potowa wszystkich do-

stepnych w grze. Mimo kiepskich ilustracji, kartom nie
moznaodmoéwic czytelnosciifunkcjonalnosci—layouty
sg schludne, cyfry dobrze widoczne, a kolory znacznie
réznig sie od siebie i s3 rozpoznawalne na pierwszy
rzut oka, co nie we wszystkich wspdtczesnych grach
karcianych jest takie
oczywiste. General-
nie pod wzgledem
jakosci  wykonania
Korsar  prezentuje
sie przyzwoicie, jed-
nak ogromny minus
nalezy mu sie za sta-
be ilustracje kart.

Przyznam szczerze,
Ze nie jestem wiel-
kim fanem dokonan
doktora Reinera
Knizii.  Najbardziej
pasujg mi jego naj-
prostsze tytuty w ro-
dzaju Pedzacych Z6t-
wi, niekoniecznie za$
pozycje najbardziej
znane i przez wielu
uwazane za najlep-
sze, jak Eufrat i Tygrys lub Ingenious. Pod wzgledem
ciezkosci rozgrywki Korsar plasuje sie gdzies pomie-
dzy wymienionymi grupami. Z jednej strony, nie jest
na pewno typowa prostg gra dla dzieci, z drugiej zas,
wiele brakuje mu do liczby mozliwosci oferowanych
przez najbardziej skomplikowane tytuty Knizii, prze-
znaczone dla zaawansowanych graczy. Ma w sobie
jednak to, co jest powszechnie uznawane za znak
rozpoznawczy niemieckiego projektanta, a co w mo-
jej opinii jest tez najwiekszg wada gier wychodzgcych
spod jego reki — elegancka i niewatpliwie ciekawie
zaprojektowang, a przy tym zupetnie abstrakcyjng
mechanike, ktéra w zaden widoczny sposéb nie jest
powigzana z tematyka i klimatem danego tytutu. Gier
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»cyferkowych”, opartych w duzej mierze o wyliczanie
prawdopodobienstwa otrzymania konkretnego ukta-
du kart, doktor Knizia stworzyt juz multum, a Korsar to
po prostu kolejna z nich. Podobne mechaniki byty juz
upychane przez wydawcéw w realia $wiatéw fanta-
sy, Mitologii Cthulhu, starozytnych cywilizacji i nawet
Polski w czasach PRL. Tutaj mamy do czynienia akurat
z korsarzami napadajacymi na galeony, odnosze jed-
nak wrazenie, ze gra spokojnie mogtaby zosta¢ wpa-
sowana w kazdy z wczesniej wymienionych tematow.
Pomimo jednoznacznego tytutu, piracko-korsarskie-
go klimatu jest w Korsarze jak na lekarstwo. Co za to
mozna powiedzie¢ o samych zasadach i grywalnosci?

Reguty sg ciekawe, choc¢ banalnie proste. Gracze zma-
gajg sie w walce o galeony, o rédinych wartosciach
punktowych, atakujgc je statkami korsarskimi o réz-
nej sile. W swojej turze mozna zagra¢ jedng karte
z reki (galeon, statek korsarski lub bohatera) albo do-
braé rowniez jedng ze wspdlnej talii. Jesli na poczatku
swojej kolejki gracz ma przed sobg nieatakowany ga-
leon lub jego korsarze majg najwiekszg site w toczacej
sie bitwie — bierze on karte galeonu, a na koncu gry
(gdy skonczy sie cata talia i karty na rece przynajmniej
jednego gracza) otrzyma tyle punktow, ile jest warta.
Gtownym utrudnieniem jest fakt, ze w bitwie o jeden
galeon dany gracz moze uzy¢ tylko kart w jednym
z czterech koloréw, a te zgromadzi¢ na rece nie jest
prosto. Docigg w grze jest mocno losowy, ale nie po-
strzegatbym go jako wady — dotyka rowno wszystkich
i nikomu nie zamyka drogi do zwyciestwa. Dodatkowo
mamy do dyspozycji 5 kart bohateréw — czterech kor-
sarskich kapitanow i admirata. Jesli na poczatku swo-
jej tury mamy w ktérejs z toczacych sie bitew swojg
postac, automatycznie wygrywamy jg niezaleznie od
sity innych zagranych kart, jednak nalezy pamietac o
tym, ze w bitwie uczestniczyé moze tylko jeden bo-
hater — dotozenie drugiego od razu usuwa z niej po-
przedniego.

To wtasciwie wszystko, jesli chodzi o zasady Korsara.




Gra jest prosta, dynamiczna, a jedna partia, nawet
w petnym o$mioosobowym sktadzie, nie powin-
na trwaé wiecej niz pét godziny. Czy jest to wiec
idealny wypetniacz na diuzsze planszéwkowe wie-
czory albo chwile spedzong w gamesroomie na

konwencie? Nie do konca. Pomi-
mo swojej szybkosci, rozgrywka
nie jest przesadnie emocjonujaca

i sprowadza sie gtéwnie do decyzji: czy
zagra¢ karte o danej sile juz teraz, czy
dociagna¢ kolejng, czekajac na potez-
niejszy statek. Dodatkowo, im blizej
konica, tym gra staje sie bardziej prze-
liczalna —zaangazowany gracz, ktory
zapamieta, jakie karty zostaty juz uzyte
i odrzucone, z fatwoscig domysli sie, co
jeszcze moze potencjalnie znajdowac
sie na rekach przeciwnikéw. Dla wielu
analitycznych umystéw ma to szanse
by¢ ogromng zaletg, jednak ja nie tego
szukam w grach, zwtaszcza szybkich
i prostych karciankach trwajgcych od
15 do 20 minut.

Na koniec warto wspomnie¢ o dwdch

ciekawostkach zwigzanych z Korsarem.

Jedna jest fakt, ze gra posiada dwa try-

by rozgrywki — pojedynczy i druzynowy. W tym pierw-
szym bawi¢ sie mozna w 2, 3, 4 lub 5 osdb (cho¢ gry
w najmniejszym dopuszczalnym sktadzie nie pole-
cam). W drugim, gdzie dobieramy sie w dwuosobowe
zatogi i wspdlnie bierzemy udziat w bitwach i punktu-
jemy, a karty z reki zagrywamy osobno (cho¢ mozna je
sobie pokazywac), uczestniczy¢ moze 4, 6 lub 8 graczy.
Natomiast zabawa dla 7 oséb w ogdle nie jest mozli-
wa! Druga intrygujgca rzecz to krétki rozdziat na kon-
cu instrukcji, zatytutowany ,Kilka stéw o historii...”.
Dowiadujemy sie z niego co nieco o statkach korsar-
skich, np. czym réznit sie slup od szkunera, a czym
fregata od brygantyny oraz poznajemy ciekawe fakty
z zycia prawdziwych kapitandw, jak chocby to, co zro-

bita podczas swojego pierwszego napadu Anne Bonny
lub jakiego znanego pirata schwytat admirat Robert
Maynard. Wszystko to jest naprawde interesujace i az
szkoda, ze w grze nie dostajemy wiecej informacji na
temat jej tta historycznego. W petni rozumiem jednak
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ograniczenia wynikajgce z objetosci instrukcji, ktora
musiata sie zmiesci¢ w malutkim pudetku, po brzegi
wypetnionym kartami.

Korsar jest grg nieztg, ale w zadnym wypadku nie
zachwyca. W dorobku Reinera Knizii raczej nie wy-
bija sie ponad przecietnos¢, jest po prostu jednym
z wielu podobnych tytutow. Te matg gre w naprawde
pancernym pudetku mozna zabra¢ ze sobg wszedzie
w kieszeni spodni, zasady wyttumaczyé w minute,
a zagrac petng partie w ciggu kolejnych dwudziestu.
Ma ona zgrabng, inteligentnie zaprojektowang, a jed-
noczesnie bardzo prostg mechanike. Podobnie jak
w wiekszosci gier tego autora, zasady sg abstrakcyj-
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ne i stabo powigzane z tematem. Oprdcz kiepskiej
oprawy graficznej, wtasnie to jest gtdwng bolaczka
Korsara. Gra nie oferuje takich emocji, jakie powinny
towarzyszy¢ uczestnikom wielkich morskich bitew lub
spektakularnych poscigéow za petnymi skarbow gale-
onami. Zamiast tego otrzymujemy
dos¢ ,suche” i zwyczajnie mono-
tonne liczenie punktéw sity swoich
statkow, ktére poczatkowo zapewni
kilka catkiem fajnych partii, ale szyb-
ko sie znudzi i nie wciggnie na dtuze;j.
WSsréd okoto pot tysigca gier zapro-
jektowanych przez doktora Knizie sg
z catg pewnoscig tytuty duzo lepsze,
jakiznacznie gorsze, a naich tle Kor-
sar wydaje sie by¢ niczym innym,
jak po prostu solidnym $redniakiem
i kolejng nieco rozczarowujacg gra o
piratach, ktéra tak naprawde o pira-
tach nie jest.

Korsar
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho”
Zuchowski
Liczba graczy: 2-8 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: 20 minut
Cena: 35 ztotych

¢ kompaktowy rozmiar,

= e wytrzymatos¢ pudetka i elementéw
) gry,
e prostota i szybkos¢ rozgrywki,

o  Kilka stow o historii...”.

¢ brak klimatu i emocji,
* nie wcigga na dtuzej,
e stabeilustracje na kartach.



Trzy ,mate” dodatki do Small World
Zestawienie przygotowat: Tomasz ,Sting” Chmielik

mall World (recenzja w RT #21) to jedna z najciekawszych rodzinnych gier planszowych dostepnych w polskiej
wersji jezykowej. Zbyt maty swiat, peten konfliktdw pomiedzy fantastycznymi rasami, liczy juz sobie kilka tad-
nych lat, jednak nadal chetnie siegajg po niego zaré6wno planszowkowi weterani, jak i nowi gracze. | nic w tym
dziwnego, poniewaz dobrze dobrane proporcje pomiedzy losowoscig i mozliwoscia taktycznego planowania
posuniec oraz ogromna regrywalnosc¢ sprawiajg, ze do propozycji Days of Wonder wraca sie z przyjemnoscia.
Oczywiscie duza w tym zastuga tzw. ,,matych” dodatkow, ktdre rozszerzajg gre o nowe rasy i zdolnosci specjalne, co
przektada sie na ogromng réznorodnos¢ dostepnych kombinacji. O Wielkich damach i Przekletych! pisalismy juz jakis

czas temu (RT #36), w tym tekscie przyjrze sie wiec kolejnym trzem kompaktowym dodatkom - Nie bdj nic..., Royal Bo-
nus i W pajeczej sieci. Czy warto kupic je wszystkie?




Nie bdj nic!

Pierwsze z rozszerzen wprowadza do gry pie¢ no-
wych ras i zdolnosci specjalnych. Barbarzyncy licza
sobie az dziewie¢ zetondw, jednak przyptacajg swoja
liczebnos¢ brakiem mozliwosci przegrupowania sie
pod koniec tury. Homunkulusy ,rosng” wraz z kazdym
pominieciem podczas wyboru nowej rasy, poniewaz
oprécz jednej monety doktada sie rowniez ich kolej-
ny zeton. Wroézki podczas przegrupowania zdejmujg
z planszy wszystkie zetony ponad jeden obowigzko-
wy, s3 natomiast niezwykle liczne (az jedenascie ze-
tondéw). Pigmeje za kazdym razem, gdy tracg zetony,
rzucajg kostkg positkow i biorg tyle zetonow rasy, ile
wypadto na niej oczek. Skrzaty zas ktadg na dowol-
nych kontrolowanych przez siebie regionach garniec
ze ztotem, ktory na poczatku ich kolejnej tury zapew-
nia jedng monete. Jesli jednak przeciwnik podbije re-
gion wczesniej, otrzymuje on powyzszg nagrode.

W przypadku zdolnosci specjalnych ciekawie wypada-
ja Zabarykadowane i Imperialne. Ta pierwsza zapew-
nia trzy dodatkowe monety, jesli zabarykadowana
rasa zajmuje cztery lub mniej regionéw, natomiast
ta druga zapewnia jedng dodatkowg monete za kaz-
dy region powyzej trzeciego. Katapulta przypomina
nieco Bohaterskie z wersji podstawowej (regionu z jej
zetonem nie mozna podbic) oraz pozwala ,wystrzeli¢”
oddziaty na odlegtos¢ jednego regionu, tj. poza te bez-
posrednio sgsiadujgce. Skorumpowane kazg ptacic zas
wiascicielowi aktywnej rasy po jednej monecie za kaz-
dy podbity region. Problemy z balansem ma ostatnia
ze zdolnosci, Najemne, ktdra pozwala zaptacic¢ jedng
monete w momencie podbijania regionu, aby obnizy¢
koszt podboju o dwa zetony. W stosunku do innych
zdolnosci, zdaje sie ona by¢ zbyt potezna, szczegdlnie
z takimi rasami jak Szkielety lub Barbarzyncy.

Podsumowujac, rasy wystepujagce w Nie bdj nic!
Swietnie sprawdzajg sie podczas rozgrywki i sg dobrze
zbalansowane w stosunku do tych znanych z wersji
podstawowej gry. Wysoka liczebnos$¢ Barbarzyncow

i Wrdozek okupiona zostata negatywnymi zdolnoscia-
mi rasowymi, co jest ciekawym pomystem. Zdolnosci
specjalne, oprécz Najemnych, sg réwniez przemysla-
ne i wprowadzajg do gry powiew swiezosci.

W takiej sytuacji ocena moze by¢ tylko jedna — Nie baj
nic! to dodatek, w ktdry powinniscie sie zaopatrzyé
w pierwszej kolejnosci.

Nie bgj nic!
Liczba graczy: 2-5 os6b
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 69,95 ztotych
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Royal Bonus

Jest dodatkiem*dos¢ nierownym. Wprowadza do gry
po trzy nowe rasy i zdolnosci specjalne, jednak nie
sg juz one tak dobrze przemyslane jak w przypadku
Nie bdj nicl. Faunowie pozwalajg podczas fazy prze-
grupowania dobra¢ jeden Zzeton rasy za kazdy podbity
w danej turze region, jednak ofiary podbojéw réw-
niez otrzymuja po jednym zetonie za kazdy utracony.
Przy liczebnosci wynoszgcej pie¢, ogranicza to nieco
ich przydatno$¢, poniewaz bardziej liczebne rasy zbyt
fatwo odrobig poniesione straty. Igorowie pozwalaja
na wymiane wszystkich traconych przez graczy zeto-
néw Ras oraz Gingcych Plemion zdobytych podczas
podbojow na zetony Igorow w stosunku jeden do
tylu, ilu graczy bierze udziat w rozgrywce (np. w przy-
padku trzech graczy, nalezy wymienic trzy zetony, aby
otrzymaé jednego Igora). Przy bazowej liczebnosci
rasy wynoszgcej cztery, bywa to jednak niezwykle kar-
kotomnym zadaniem. Ostatnia z ras, Krzaczki, jest za$
nieco zbyt mocna, poniewaz wszystkie zajmowane
przez nig regiony Lasow stajg sie odporne na podbdj
i cechy oraz zdolnosci specjalne innych ras.

W przypadku zdolnosci specjalnych otrzymujemy
Wodne, Behemoty i Kule Ognia. Te pierwsze punk-
tuja dodatkowag jedng monetg wszystkie regiony
przybrzezne, a na inne naktadajg kare jednej monety
mniej. Wydaje sie to by¢ uczciwe, dopdki nie gra sie
w dwie osoby, poniewaz utozenie regionéw na plan-
szy pozwala wtedy na tatwe zdobywanie nawet po
czternascie punktdw na ture. Behemoty zapewniajg
graczowi dwa stosy dodatkowych zetonéw podboju.
Ich liczebnos¢ zalezna jest od liczby bagien, nie moz-
na ich rozdziela¢ oraz taczy¢ i musi im zawsze towa-
rzyszy¢ jeden zeton rasy, jednak przy przemyslanej
grze pozwalajg na podbijanie dwdch silnych regionéw
co ture. W potaczeniu z bardziej liczebnymi rasami,
Behemoty niestety zaburzajg dos¢ mocno balans
rozgrywki. Ostatnia ze zdolnosci, Kula ognia, pozwa-
la wykorzystywa¢ zajmowane magiczne regiony do
zbierania zetonéw Kul ognia. Wydanie takiego zetonu




podczas podboju liczy sie jako dwa zetony Rasy. Jest
to z pewnoscig lepiej przemyslana propozycja, niz Na-
jemne z Nie bdj nic!, poniewaz jest to zaséb ograni-
czony oraz mozliwy do utracenia.

Jak napisatem na poczatku, Royal Bonus jest dodat-
kiem nieréwnym. Faunowie sg rasg, po ktérg gracze
siegajq dos$¢ rzadko, Igorowie sg bardzo sytuacyjni,
a Krzaczki pozwalajg czasami na zbyt fatwe zdobywa-
nie punktéw (szczegdlnie w potgczeniu z Lesnymi lub
Handlujgcymi). Wodne i Behemoty potrafig zniszczyé
rozgrywke na dwie osoby, stawiajgc drugg strone
w bardzo niekorzystnej sytuacji. Dodatek broni jednak
Kula ognia, ktéra jest mojg ulubiong zdolnoscig spe-
cjalng — niezwykle klimatyczng i, co wazniejsze, prze-
myslana.

Royal Bonus to dobry zakup, jezeli gracie zazwyczaj
w wiecej niz dwie lub trzy osoby. W przeciwnym razie
moze sie zdarzy¢, ze ponad potowe dodatku bedziecie
odktada¢ do pudetka, aby nie psuc sobie zabawy.

Royal Bonus
Liczba graczy: 2-5 osob
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 39,95 ztotych

W pajeczej sieci

W zestawieniu z poprzednimi dwoma dodatkami ten
wypada bardzo stabo. Podobnie jak w Royal Bonus,
otrzymujemy po trzy rasy i zdolnosci specjalne. Mro-
zianki umieszczajg na planszy znaczniki Zimy za kazdy
kontrolowany przez siebie magiczny region. Jesli kon-
trolujg region ze znacznikiem, jego obrona zwieksza
sie o jeden. Zmrozone zimg regiony innych graczy,
przynoszg zas o jedng monete mniej zysku. Skagowie,
podbijajac region, ktadg na nim losowy znacznik tu-
pow. Kazdy taki znacznik przynosi zysk w postaci od
jednej do trzech monet lub posiada ikone Ataku, ktéra
anuluje udang prébe zajecia regionu i powoduje utra-
te jednego zetonu przez atakujgcego. Ztoto z tupow
zdobywa gracz, ktéry podbije region lub wiasciciel
Skagéw, gdy gra sie koniczy lub stajg sie oni rasg wy-
mierajgcy. Procoludki wystrzeliwujg sie zas na obsza-
ry znajdujace sie o dwa pola dalej od regionu, ktory
zajmujg, chyba ze podbijany przez nie region sasiadu-
je z zetonami ich rasy.

Zdolnosci specjalne W pajeczej sieci sg natomiast tak
rozbudowane, ze pozwole sobie oméwic je bardzo
ogolnie. Nasladowcze pozwalajg kopiowac¢ zdolnosci
specjalne z dostepnych zestawdéw bitewnych, Lawo-
twdrcze zalewajg regiony sasiadujgce z gérami lawa
niszczacg wszystko na swojej drodze, a Wskrzeszaja-
ce pozwalajg zamiast wybiera¢ nowy zestaw bitewny
przy wymieraniu rasy, przywrdci¢ do gry poprzednia.
Lawotworcze i Wskrzeszajace to niestety zbyt potez-
ne zdolnosci, ktére potrafig bardzo mocno zaburzyé
balans rozgrywki, a Nasladowcze, cho¢ ciekawe, s3
mocno irytujgce przy grze z mniej doswiadczonymi
graczami, poniewaz sg bardzo mato intuicyjne.

W pajeczej sieci to dodatek z grupy tych ,przekombi-
nowanych,,. Zaréwno zasady ras, jak i zdolnosci spe-

cjalnych sg tak rozbudowane, ze mozna zgubic sie juz
na etapie samej ich lektury. W trakcie gry przektada
sie to na potrzebe czestego sprawdzania sposobu ich
dziatania, co zaburza dynamike rozgrywki. Z tego po-
wodu zawarte w tym dodatku pomysty — cho¢ niewat-
pliwie ciekawe — kiepsko sie sprawdzaja.

Z przytoczonych wyzej powoddéw, W pajeczej sieci to
suplement, w ktéry powinni zainwestowac wytgcznie
oddani fani Small Worlda. Inne osoby moga go sobie
zas spokojnie odpuscic.

W pajeczej sieci
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 59,95 ztotych
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W lipcu 2014 zrecenzowatem na famach 82 numeru Rebel Times gre karciang World of Tanks: Rush. Jest to
deck builder oparty o komputerowy hit. Gra mi sie podobata, cho¢ miatem kilka zastrzezen. Kiedy ustyszatem
o dodatku, postanowitem go sprawdzic¢, majgc nadzieje, ze uda mu sie zaradzic kilku problemom, na jakie na-

Dodatek do WoT:R nosi tytut Drugi Front. W niewiel-
kim pudetku znajdziemy 96 kart, ktérymi mozna roz-
szerzy¢ podstawowg talie. Pierwszym, co rzuca sie
w oczy jest zestaw 30 czotgdw z nowego kraju, czyli
z Wielkiej Brytanii. Takie rozszerzenie pasuje do catej
serii World of Tanks, poniewaz w wersji elektronicz-
nej, co jaki$ czas pojawiajg sie nowe drzewka czotgdw
ze $wiezg flagg na burcie.

O kartach Wielkiej Brytanii nie ma sie za bardzo co
rozpisywac. Ot, standardowy zestaw oddziatéw pie-
choty, wsparcia, artylerii i lekkich, srednich oraz ciez-
kich czotgéow. Moze tylko ten delikatny wrzosowy
kolor dziwnie wyglada. Zastanawia¢ moze tez na po-
czatku liczba kart, czyli 30. Przeciez kraje z podstawki
maja tylko po 25 kart. Drugi Front dorzuca jednak po
pieé kart do talii Zwigzku Radzieckiego, Francji, Nie-

trafitem w wersji podstawowe.

miec i USA. Skad w ogdle ten pomyst?

To proste. Drugi Front wprowadzit nowe zdolnosci
specjalne kart. Gdyby te nowe ikony pojawity sie tylko
na maszynach z Wielkiej Brytanii, zachwiatoby to ba-
lansem gry. A tak, na tych pieciu dodatkowych kartach
do ,podstawowych krajéw” znajdujg sie jednostki
z nowymi zdolnosciami.

Kolejny mity dodgtek to zestaw kart startowych dla
szostego gracza. Swietna sprawa, bo w takie gry mito
gra¢ w wiekszym gronie.

Nastepna rzecz to oczywiscie nowe Osiggniecia, kto-
re bedg nam zapewniaty punkty na koniec gry. | nie
tylko sg to osiggniecia za zdobyte brytyjskie meda-
le. Sg tez i takie, ktdre premiujg graczy z najdrozszg

talig, z najwiekszg liczbg kart piechoty lub kartami
z odpowiednig zdolnoscia. Jest tez Osiaggniecie, ktore
premiuje ,skracanie talii”, poniewaz punkty dostanie
za nie ta osoba, ktéra na koricu gry bedzie miata w ta-
lii najmniej kart startowych. Ciekawie wspétgra z tym
jedna z nowych zdolnosci na kartach czotgéw, ktéra
pozwala na wymiane karty Osiggniecia. Nie pasuje ci
Osiagniecie lezagce na stole? Uzyj zdolnosci i odrzué
je, ciggnac nowe z talii. Doszto tez Osiggniecie, ktore
w pewien sposdb zatatwia jeden z problemow, jaki
miatem z podstawka. Punkty dostaje w nim bo-
wiem ta osoba, ktdra ma najwiecej obronionych baz.
W koricu wiec obrona daje jakie$s wymierne korzysci,
a nie tylko punkty przeciwnikom. Zresztg wigze sie
z tym aspektem jeszcze wiecej zmian.




Po pierwsze, kazdemu graczowi doszta czwarta baza, World of Tanks: Rush - Drugi Front

ktéra jest niszczona jako ostatnia. Gra nieco sie wiec Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz

wydtuza. Po drugie, do obrony baz przerzuca sie tez Liczba graczy: 2- 6 0s6b

czotgi, ktore atakowaty wroga, a majg jakgkolwiek war- Wiek: od 12+

tos¢ Obrony. Po trzecie, autor gry dodaje zasade opcjo- Czas gry: ok. 30 minut

nalng, ktdrg ja osobiscie zaczatem stosowaé w kazdej Cena: 59, 95 ztotych

rozgrywce. Gtosi ona, ze bazy, ktére udato sie obro-

ni¢, przynoszg graczowi odpowiednig liczbe punktow. ®

W koricu ich obrona ma wiec sens. Do tego dzieki wrzu- WARGAMINGNET

ceniu obrony, jako nastepstwa ataku, nie trzeba sie bac @ g

zastoju w grze spowodowanego faktem, ze wszyscy za- / :
) ; ; p : u

miast atakowac przerzucajg wozy do obrony. 3o \TTTH" lael E

Z kolei akcja ataku zostata wsparta Wprowadzenien‘i LT DW@W
Tylnej Strazy. Jest to miejsce, w ktore mozna ,,Wyslfac sy
karte, aby zagra¢ ja w kolejnej rundzie. To metoda na 5
zwiekszenie w sposéb planowy swojej reki na ChWI|Q Qi
jedng karte. Dzieki temu tatwiej zaplanowac atak lub
wieksze zakupy.

~ DRUYG 'Fﬂﬁ T :

Zmieniono tez kilka ,pomniejszych” rzeczy. Linia Re-
zerw ma teraz 5 kart i uzupetnia sie dopiero na poczat-
ku tury gracza, o ile gracz wyrazi na to zgode. Zmie-
niono tez nieco brzmienie zdolnosci Niezniszczalnosc
i generalnie wygtadzono kilka innych kwestii.

Rozszerzene'. o i
Przyznam, ze takie rozszerzenia sg bardzo mitg rzecza. T :
Drugi Front to dodatek, ktory wprowadza ciekawe me-
chanizmy i poprawia to, co byto niezbyt wygodne, nie
psujac jednoczesnie tego, co dziatato. Mysle, ze mogt-

bym wymieni¢ sporo gier, ktérym przydatoby sie cos$ %
takiego. Bez World of Tanks: Rush- Drugi Front nie wy- . §e e ma koncusen,

* brytyjskie czofgi,

obrazam sobie obecnie gry w karciane czotgi. Kazdemu gL
e nowe Osiggniecia.

fanowi tej gry polecam to rozszerzenie, a jesli dopiero
teraz myslicie o zakupie podstawki, bierzcie od razu
komplet. Przy okazji, mitosnicy komputerowej wersji
World of Tanks znajdg w Drugim Froncie kod na czotg
i dodatkowe miejsce w garazu.

e wrzosowy kolor brytyjskich czot-
gow wyglada dziwnie.




Jezeli przespaliscie ostatnie osiem lat rozwoju gier to-
warzyskich, nalezg sie wam wyjasnienia — Story Cu-
bes to szalenie popularna gra-zabawka, sktadajaca sie
z zestawu szesciennych kostek, na ktorych zamiast
wartosci liczbowych umieszczono piktogramy, czyli
proste obrazki. Na sciankach znajdziecie zatem posta-
cie, zwierzeta, rosliny i przedmioty, a niekiedy rowniez
czynnosci (poprzez wykonujace je postacie). Zabawa
polega na rzucie wszystkimi lub czescig kosci, a po-
tem... céz, to co stanie sie potem zalezy od wyobrazni
grajgcych. Jedni uktadaja historie, inni tworzg zabawne
tytuty filméw, a jeszcze inni wplatajg w znane opowie-
Sci motywy wyczytane ze scianek. Co wiecej, Story Cu-
bes stuzg ludziom na catym $wiecie w najprzerdzniej-
szy sposob — jako pomyst na rodzinne spedzenie czasu,
metoda nauki jezyka obcego, forma terapii dzieciecej
lub narzedzie improwizacji w grach fabularnych.

Story Cubes to zresztg nie jeden, samodzielny pro-
dukt — do stymulowania waszej wyobrazni mozecie
uzy¢ zestawu podstawowego, dziewieciu kostek Story
Cubes Akcje, zestawu tematycznego Podréze Iub jed-
nego z szesciu trzykostkowych dodatkéw. Dotychczas
w Rebel Times opisalismy wszystkie duze zestawy oraz
trzy pierwsze dodatki — Basnie, Poszlaki i Prehistoria.
Z trzema kolejnymi dodatkami to tgcznie 45 kostek!

To sie nazywa design

Przed opisem poszczegdlnych zestawdw warto przy-
pomnie¢, ze Story Cubes, bedgce w gruncie rzeczy
prostg, cho¢ pomystowg zabawka, zdobyty serca ludzi
na catym swiecie takze dzieki wysokiej jakoSci materia-
tom, dbatosci o detale kostek i fenomenalnej czytelno-
$ci poszczegdlnych obrazkéw na Sciankach. Kostki sg
duze, wkleste piktogramy nie majg prawa sie zetrzec,
a zaokraglone rogi szescianéw chronig przed ukrusze-
niem. Nowe dodatki bynajmniej nie zanizajg tego po-
ziomu — pod pewnymi wzgledami jest im jeszcze blizej
do ideatu.

Na pochwate zastuguje sposéb zapakowania kostek.
Pudetka wszystkich zestawdw, majg bowiem w zatoze-
niu stuzyé do przechowywania i przenoszenia w nich
kosci. Poprzednie trzykostkowe dodatki byty niestety
zapakowane niezbyt rozsadnie, gdyz trwate, kartono-
we pudetko zamykato sie cienka tekturg. Tym razem
jest inaczej — opakowania sg pionowe, a sposobem
zamkniecia przypominajg nieco zapalniczki Zippo.
W $rodku znajduje sie dodatkowo plastikowa, prze-
zroczysta ostonka, pozwalajgca podejrze¢ wnetrze

pudetka i tatwo wyjac kostki z opakowania. Catosc jest
bardzo solidna i nie mam watpliwosci, ze zniesie trudy
podrozy.

Trzy dodatki do Story Cubes - Sport, Galaktyka i [VMledycyna
Zestawienie przygotowat: Mlateusz ,;Darcane?’ Nlowak

Nowe dodatki wypadajg rowniez catkiem niezle pod
wzgledem czytelnosci piktogramow. Najlepiej pre-
zentuje sie Medycyna — w dodatku nie ma ani jednej
scianki, ktéra mogtaby sprawia¢ problemy interpreta-
cyjne, wszystko jest czytelne i catkiem szczegdtowe.
W Sporcie jest podobnie, tylko obrazek zegara jest tro-
che nieczytelny ze wzgledu na nagromadzenie detali.
Nieco gorzej wypada pod tym wzgledem Galaktyka
— niektdre obrazki (kosmonauta, robot, satelita) wyko-
nano doprawdy Swietnie, inne (lgdowanie na planecie,
kometa) sg mato szczegotowe, a dwa z nich (miasto
Obcych i wtaz) ciezko rozszyfrowaé na pierwszy rzut
oka. Nie zmienia to faktu, ze nawet mniejsze dzieci
nie powinny mie¢ problemu z odczytaniem obrazkow
na Sciankach. Jak na catkiem uczciwa cene (pietnascie
ztotych za jeden dodatek), otrzymujemy bardzo wyso-
kg jakos¢ wykonania.

Przez ciernie do gwiazd

Story Cubes jest zabawg wyobrazni, nic nie ma zatem
wiekszego znaczenia, jak tres¢ obrazkéw znajdujgcych
sie na poszczegdlnych $ciankach — to one maja za za-
danie uruchomic¢ wyobraznie, wspomaéc kreatywnosé
i zacheci¢ do zabawy lub nauki. Poprzednie zestawy
trzymaty catkiem wysoki poziom, jezeli chodzi o do-



bér obrazkéw — zaréwno zestawy podstawowe, jak
i dodatki zapewniaty mndstwo ciekawych skojarzen
i niebanalnych nawigzan do tematyki; w tym ostatnim
przodujg moje ulubione Podréze. Wyjgtkiem byty tylko
Akcje, niesprawdzajgce sie jako samodzielna zabawka
oraz nieco monotonne kostki z Prehistorii.

Najmniej ciekawe z najnowszych trzech dodatkéw
wydaty mi sie kostki z zestawu Sport. Moze po pro-
stu dlatego, ze nigdy nie sledzitem z zapartym tchem
sportowych zmagan; mimo to mysle, ze jest to mato
uniwersalna tematyka. Jasne, Swietnie sprawdzi sie
W nauce jezykow obcych, gdzie sport jest jedng z klu-
czowych kategorii budowania bazy stownictwa. Na-
tomiast historie tworzone z wykorzystaniem ,spor-
towych” kostek nieodmiennie dryfowaty w strone tej
tematyki. Innymi stowy, trudno o inne niz sportowe
skojarzenia z pitkg tenisowa, gwizdkiem sedziowskim
lub bramka do pitki noznej. Oczywiscie wielu znajdzie
bardziej abstrakcyjne skojarzenia (gwizdek moze ozna-
czac przestrzeganie zasad, zatrzymanie czasu albo na-
gty przenikliwy dzwiek), a nie wszystkie scianki sg tak
oczywiste (kon, tddka, tarcza strzelecka). Sport musi
jednak ustgpi¢ pola pozostatym dwom zestawom —
chyba ze kupujemy go z myslg o tworzeniu wtasnie
sportowych opowiesci.

Bardzo dobra i roznorodna, cho¢ mocno skupiona na
swojej tematyce jest Medycyna. Mamy troche szpital-
no-lekarskich piktogramoéw, z karetka, strzykawka lub
(jakzeby inaczej) stetoskopem na czele, a takze kilka
Scianek zwigzanych z ratownictwem (helikopter, nosze,
zrzut z apteczky), ochrong zdrowia (skafander, znak
radioaktywnosci) i chorobami (termometr, wysypka,
syrop). Z racji swojej tematyki kostki sg przy tym dosc
uniwersalne, w wymyslanych historiach zwykle sporo
sie dzieje i wigczenie w opowies¢ wypadku czy akcji
ratowniczej nie powinno sprawic¢ problemu. Medycy-
na i zdrowie to zresztg rownie klasyczny temat zajeé
jezykowych co sport, zatem réwniez na tym polu kost-
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ki sie sprawdzg. Dla spokoju sumienia, musze jednak
dodag, ze pewnie nie wszystkie mtodsze dzieci dobrze
zareagujg na takie piktogramy, jak strzykawka, wozek
inwalidzki lub wykrzywiona bélem buzka, dlatego zale-
catbym przemyslenie zakupu zestawu, jezeli zamierza-
my grac z najmtodszymi.

Trzeci z najnowszych dodatkéw do Story Cubes urzekt
mnie juz samg swojg tematyka, a tres¢ obrazkéw na
Sciankach kostek utwierdzita mnie tylko w przekonaniu,
ze to najlepszy i obdarzony najwiekszym potencjatem
dodatek. Mimo jasno okreslonego motywu przewod-
niego, autorom Galaktyki udato sie zawrze¢ motywy
rodem z roznych konwencji. Mamy troche eksploracji
kosmosu (kosmonauta, radar, satelita), nieco science-
-fiction (robot, komora hibernacyjna, kosmiczna od-
znaka) i catkiem sporo kosmicznego fantasy: od ufo-
ludkéw po tajemnicze sylwetki i miasta. Catos¢ zostata
uzupetniona piktogramami astronomicznymi (kometa,
planeta, gwiazdy, Droga Mleczna). Mozna zatem z po-
mocg dodatku tworzy¢ zaréwno opowiesci w rodzaju
Gwiezdnych wojen lub Dziennikow gwiazdowych, jak
i historie o astronomach oraz astronautach. W tym
zestawie uniknieto ponadto jakichkolwiek przejawéw
przemocy (w Sporcie jest szermierz, wrestler i faul,
w Medycynie — bdl). Nawet sylwetki Obcego/ufoludka
oraz robota nie sugerujg wrogosci i sg raczej pocieszne
niz niepokojace. Zaryzykuje stwierdzenie, ze Galaktyka
nadaje sie nawet dla bardzo matych dzieci.

Galaktyka to ponadto dodatek, ktéry najtatwiej po-
taczy¢ z pozostatymi Story Cubes. W zestawie z Po-
drézami, Prehistorig lub Basniami mozna stworzyc¢
doprawdy niesamowite historie, famigce konwencje i
bogato czerpigce z kultury. Takie pofgczenie stworzy
rowniez niezwykle udane zestawy abstraktow do gier
fabularnych. Z kolei Medycyna swietnie faczy sie z Po-
szlakami (kryminalne opowiesci) i Sportem (céz, na
boisku zdarzajg sie wypadki), a ten ostatni —z Akcjami,
pod warunkiem ze chcemy uzyskaé rzeczywiscie mo-

notematyczng kostkowg opowiesc. Nic jednak nie stoi
na przeszkodzie, aby taczyé ze sobg dowolne zestawy
i dodatki. Zdradze tez, ze rzut czterdziestoma piecioma
kostkami robi wrazenie, a ztozenie z takiego rzutu spoj-
nej historii jest prawdziwym wyzwaniem!

Story Cubes — Sport, Galaktyka, Medycyna
Liczba graczy: dowolna
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 2 minut na rzut
Cena: 14,95 zt za zestaw
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The Halls of Montezuma

Autor: Ryszard ,;Raleen?’ Kita

Czasami zdarza sie, ze gry z poczatku wygladajace na
nieudane, okazujg sie jednymi z najlepszych, z jakimi
mieliSmy do czynienia. Pierwotny projekt, ,wypro-
stowany” przez errate przygotowang przez autora
i graczy, zaczyna zy¢ nowym zyciem. Tego rodzaju
przypadek przytrafit sie grze The Halls of Montezu-
ma (dalej HoM) wydawnictwa GMT Games, ktdra
juz po pojawieniu sie postrzegana byta jako bardzo
ciekawa, ale btedy w instrukcji sprawiaty, ze wiele
tracifa. Stad niezbyt pochlebny ranking na BGG, ktd-
ry jednak w moim odczuciu nie oddaje jej wartosci.

Gra przedstawia wojne amerykansko-meksykariskg
majaca miejsce w latach 1846-1848. Toczyta sie ona
gtoéwnie o Teksas i Kalifornie. Niektére dzisiejsze
potudniowe stany USA to ziemie zagarniete wtedy
przez Amerykanéw Meksykowi. Dla tego ostatniego
wynik wojny byt katastrofg, poniewaz stracit niemal
potowe swojego terytorium, w tym wartosciowe
obszary potozone na poétnocy panstwa. Stad bez
wiekszej przesady mozna uznac ten konflikt za jed-
no z najwazniejszych wydarzen w historii Meksyku.
Uksztattowato ono stosunki na kontynencie i stato
sie jedng z podstaw pdzniejszej amerykanskiej do-
minacji.

Podczas rozgrywki mamy mozliwo$é przeprowadze-
nia catej wojny. Jeden z graczy kieruje Amerykana-
mi, drugi Meksykanami. HoM nie jest grg symetrycz-
ng. Cele i mozliwosci graczy sg rézne. Aby zwyciezy¢,

Meksykanie muszg, co tu duzo moéwic, przetrwac.
Oddaje to parametr woli politycznej. Wydarzenia,
takie jak amerykanska blokada morska, potgczona
z inwazjami meksykanskich portéw i zmianami po-
litycznymi w meksykaniskim rzadzie, zazwyczaj beda
stopniowo ostabia¢ wole walki Meksyku. Obok sa-
mej woli politycznej, wystepuje tu takze kolejny
czynnik — upadek rzadu. Jesli do niego dojdzie, Mek-
syk ma, generalnie rzecz biorgc, mniejsze mozliwosci
dziatania (utrata kart i positkdw). Znaczny wptyw na
sytuacje majg takze rewolty, rozszerzajace sie w tym
woéweczas niezbyt stabilnym politycznie kraju oraz
zwyciestwa militarne jednej badz drugiej strony.

HoM to klasyczna gra ,napedzana przez karty”, kto-
re stuzg do sterowania rozgrywka. Zasadniczo tylko
przez zagranie karty mozemy cokolwiek w tej grze
zrobi¢. Jak w wiekszosci tego typu pozycji, karty
majg dwie opcje: zagrania jako wydarzenie lub za-
grania ,na punkty”, ktére przeznaczamy nastepnie
na wykonanie réznych standardowych operacji,
w tym zwtaszcza ruchu wojsk. Mechanizm ten zostat
jednak udanie wzbogacony. Po pierwsze, o wydarze-
nia dodatkowe rozgrywane na poczatku kazdej tury.
W grze mamy osobng talie kart tych wydarzen. Po
drugie, w oryginalny sposdb rozwigzano sprawdza-
nie zaopatrzenia: na wielu kartach mamy wadz tabo-
rowy, ktéry zmusza nas do wykonania rzutu kostka
(k10). Jesli wypadnie okreslona liczba, musimy do-
kona¢ sprawdzenia zaopatrzenia. Sprawdzenie wy-
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konuje sie tylko raz na ture, ale w losowym momen-
cie — zaleznie od tego, kiedy po wylosowaniu karty
z wozem taborowym wyrzucimy odpowiednig licz-
be. Zaopatrzenie to jeden z kluczowych czynnikéw
w grze, zwtaszcza gdybysmy chcieli Amerykanami
pomaszerowac bardziej w gtgb Meksyku. Zasady po-
Swiecajg mu duzo uwagi.

Inny oryginalny pomyst to ustalanie za kazdym ra-
zem ruchliwosci wodzow i kierowanych przez nie ar-
mii przez losowanie dodatkowej karty (stuzg do tego
wspomniane wyzej karty wydarzen i jest to ich druga
funkcja). W zaleznosci od wspoétczynnika dowodze-
nia wodza (od 1 do 4), po wyciagnieciu karty wyda-
rzenia nasza armia zyskuje okreslong liczbe punktéw
ruchu. Lepsi wodzowie (ci o nizszym wspotczynniku)
majg zwykle wieksze szanse uzyska¢ duzg liczbe
punktéw ruchu. Dodatkowo procedura ta uwzgled-
nia straty marszowe, w przypadku gdy liczba punk-
téw ruchu jest podkreslona. Mamy wiec kolejny
czynnik zgrabnie oddany za pomoca tej dodatkowej
karty. Wspomnijmy jeszcze, ze na straty marszowe
wojsk wptywa upat, ktéry regularnie pojawia sie
w pewnych turach (letnich), a poza tym moze takze
pojawi¢ sie w wyniku wylosowania okreslonej karty
wydarzenia.

Jak w kazdej grze wojennej, tak i w tej istotne s3
bitwy. Starcia to kolejny element zasad bardzo
odmienny od tego, co najczesciej spotka¢ mozna




w grach ,napedzanych przez karty”. Na poczatku
obie strony ustalajg site swoich wojsk, jednak nie
jest to po prostu suma sity oddziatéw. Uczestnicza-
ce w starciu jednostki dzielg sie na trzy kategorie:
jednostka prowadzaca, jednostki zaangazowane
i pozostate jednostki wspierajgce. Ta pierwsza jed-
nostka walczy w petnej sile, kolejne dwie jednostki
podwajajg site (kosztem dodatkowej straty po wal-
ce), zas reszta jednostek ma w walce po 1 punkcie
sity. W zaleznosci od zdolnosci naszego dowddcy
i rodzaju bitwy, mozemy w walce zaangazowa¢ jed-
ng, dwie badZ zadnej jednostki. Nie wszystkie od-
dziaty maja tez zdolnos¢ pozwalajgcg na angazowa-
nie ich w petnym zakresie w walke i wystawianie jako
jednostek prowadzgcych lub wspierajgcych. Zwykle
te formacje, ktdre byty historycznie stabsze, ztozone
z ochotnikéw, nieregularne, takiej opcji nie posiada-
j3. Na site oddziatéw i szereg czynnikéw ma takze
wptyw rodzaj bitwy, co zalezy od tego, ile punktéw
ruchu pozostato zgrupowaniu (armii) po wejsciu na
pole zajmowane przez przeciwnika i ile z nich po-
Swieci na walke — zaleznie od tego armia traci mniej
badz wiecej punktdw sity ognia i mogg wystapic roz-
ne dodatkowe efekty.

Po tym jak ustalimy juz site oddziatéw, jak to zwykle
bywa, dodajemy rézne modyfikacje, m.in. za teren,
posiadanie trzech rodzajéw broni czy to, ze armia
znajduje sie bez zaopatrzenia. Bardzo wazng role
mogg na tym etapie odegrac karty, ktére potrafig
mocno namieszaé, zmniejszajac badz zwiekszajac
site jednej ze stron. Nastepnie obaj gracze rzucajg
kostka k10, ustalajgc jak dobrze sprawito sie w bi-
twie ich dowddztwo (jak wysoki byt poziom dowo-
dzenia). Wptyw na nie ma réwniez szereg modyfika-
cji: poczynajgc od zdolnosci wodza i tego czy dane
zgrupowanie stanowi armie, a na obecnosci amery-
kanskich oficeréw kornczac. Ci ostatni stanowig jeden
z historycznych smaczkéw gry. Mamy specjalne karty
przedstawiajgce mtodego Roberta Lee lub Ulyssesa

Simpsona Granta (generatowie znani pdzniej z woj-
ny secesyjnej), ktérzy jako mtodzi, dobrze wyksztat-
ceni oficerowie zaczynali kariere podczas tej wojny
i ktérych postawa oraz umiejetnosci zadecydowaty
o sukcesie Amerykanow. W grze sg oni w stanie za-
pewnia¢ bonusy armiom amerykaniskim, uczestni-
czgc w walkach jako dowddcy liniowi (zwiekszanie
sity ognia) badz jako szefowie sztabu (zwiekszanie
wartosci rzutu na poziom dowodzenia).

Generalnie walka bywa losowa, zwtaszcza po stronie
Meksykandéw, ktérzy mogg wypasc¢ bardzo dobrze,
ale i bardzo stabo. Amerykanie sg pod tym wzgle-
dem bardziej stabilni, zwtaszcza od momentu, gdy
w ich armiach pojawig sie wspomniani wczesniej
mtodzi oficerowie. Efektem bitwy sg straty oddzia-
téw. Kazdy zeton obracany jest na drugg strone,
a nastepnie moze by¢ eliminowany. Przy duzej dys-
proporcji strat mamy dodatkowg procedure rozbicia
armii. W wiekszosci przypadkéw starcia nie sg jed-
nak zbyt krwawe — taka byta ta wojna. Dopdki armia
jest Swieza, bedzie w stanie wytrzyma¢ pojedyncza
porazke. Gorzej, gdy juz wczesniej zostata ,zuzyta”
albo poniosta straty wskutek braku zaopatrzenia.
Od strony historycznej musze tylko wspomnieé, ze
spotkatem sie z zarzutami, iz Meksykanie majg tro-
che zbyt silne jednostki w stosunku do Amerykandow
i wydajg mi sie one w jakiejs mierze stuszne.

O sferze politycznej juz troche wspominatem. Duze,
kluczowe wrecz znaczenie ma blokada morska wpty-
wajgca na szanse upadku rzadu. Ponadto rebelie,
ktore jednak w praktyce nie odgrywajg az tak du-
zej roli, wreszcie zwyciestwa militarne, zajmowanie
kolejnych punktowanych pdl (miast) oraz prowincji
znaczgco moze obnizy¢ wole walki Meksyku. Istot-
nym czynnikiem bywajg Indianie oraz ich rajdy,
ktore potrafig spustoszyé teren, po ktérym bedzie
pdzniej posuwac sie armia. Podobng role petni mek-
sykanska guerilla. Rajdy majg takze znaczenie dla

woli politycznej — pustoszenie kraju (odpowiednio
wtasnego badz przeciwnika) podnosi badz ostabia
wole polityczng Meksykanoéw. Jeszcze jeden czynnik,
w praktyce niemajacy w grze wielkiego znaczenia,
to egzotyka kraju. Tereny trudne, dzikie — znajduja-
ce sie w interiorze, z poczatku sg dla Amerykanéw
nietatwe do przebycia, dopdki nie zagrajg oni karty
,Topografic Engineers”.

Na tle przebiegu catej gry, wyjatkowy jest takze po-
czatek. Zanim bowiem dojdzie do wtasciwej wojny,
trzeba jg po stronie amerykanskiej wypowiedziec¢
lub raczej wywota¢. Dopiero od tego momentu gracz
amerykanski moze graé na ,petnych obrotach”. Klu-
czowe znaczenie majg zwitaszcza positki wojenne,
czyli nowe oddziaty. Dopodki trwa stan kryzysu, Ame-
rykanin dostaje bardzo mizerne uzupetnienia. Tym-
czasem Meksyk od poczatku dysponuje petng pula.
Im dtuzej potrwa kryzys, im pdzniej dojdzie do wy-
powiedzenia przez USA wojny, tym Meksyk zyskuje
wiecej czasu na przygotowanie sie i prowadzenie sa-
memu dziatan ofensywnych. W tym okresie Meksy-
kanie nie sg chtopcem do bicia, a wrecz przeciwnie
— to gracz amerykanski musi uwazac¢, poniewaz gra
przewiduje mozliwos¢ odniesienia automatycznego
zwyciestwa przez Meksyk w przypadku opanowania
znacznych pofaci Teksasu i posiadania okreslonej
wielkosci sit w tzw. ,Disputed Zone”. Z moich roz-
grywek wynika, ze spetnienie tego warunku przez
Meksyk nie jest nierealne. Jak wybucha wojna, wraz
z naptywem swiezo mobilizowanych przez Ameryka-
now oddziatéw wszystko sie odwraca. To, co opisa-
tem wyzej po raz kolejny pokazuje niesymetrycznosc¢
rozgrywki — obie strony majg zupetnie rézne mozli-
wosci i grajg inaczej. Dodajmy jeszcze, ze w okresie
kryzysu wykorzystywana jest tylko czesé kart, wiek-
szo$¢ kart dochodzi do talii dopiero z chwilg rozpo-
czecia wojny.

Jaka gra jest HOM? Przede wszystkim bardzo klima-



tyczng i jesli chodzi o szereg przepisdw bardzo in-
nowacyjng, ale tez trzeba to uczciwie powiedzie¢,
w wielu elementach do$é losowa. Decyduje o tym
przede wszystkim moment zakoriczenia rozgrywki,
ktéry ustala sie w ten sposéb, ze poczawszy od kon-
ca 6 tury co ture rzuca sie kostkg k10 i sprawdza,
czy gra sie nie zakonczyta. Niezaleznie od tego, gra
konczy sie automatycznie najpdzniej w 10 turze.
Jednak to czy skonczy sie ona juz na koniec tury 6,
czy dopiero w 10 ma dla gracza amerykanskiego de-
cydujace znaczenie, bo w grze najogélniej mowiac,
chodzi o to, aby zbi¢ wole polityczng Meksyku poni-
zej pewnego poziomu i albo gracz amerykanski zda-
2y tego dokonaé w pewnym czasie, albo nie. Z kolei,
jak juz wola polityczna zostanie obnizona do okre-
Slonego poziomu, Meksykanom raczej ciezko jest
jg odzyskac. Zaletg takiego rozwigzania moze byc¢
to, ze zmusza Amerykandw do aktywnej gry przez
caty czas, bez kalkulowania czasu trwania rozgrywki,
do dazenia do jak najszybszego rozstrzygniecia, co
w teorii powinno ich wystawia¢ na kontrataki Mek-
sykanow. Inny, powazny czynnik losowy to wspomi-
nane juz wczesniej rozstrzyganie bitew, gdzie seria
klesk, przy czesto wyréwnanych sitach, potrafi wpty-
ng¢ na wynik koricowy.

Od strony grafiki, wykonania elementéw gry i kwe-
stii edytorskich nie mam zbyt wiele do powiedzenia:
otrzymujemy dobry standard, do ktérego przyzwy-
czaito nas GMT Games. Ze wszystkiego na wyrdznie-
nie zastuguje przede wszystkim bardzo klimatyczna
grafika mapy (polecam obejrze¢ na portalu BGG,
jest na czym oko zawiesié). Rdwniez zetony zrobione
sg bardzo tadnie i solidnie. Karty prezentujg sie jak
w wiekszosci podobnych gier ,napedzanych przez
karty” tego wydawnictwa. Jak juz wspominatem na
poczatku, zasady gry doczekaty sie wersji poprawio-
nej (opracowanej przez autora — sg to wiec oficjalne
poprawki). Wszystkim zainteresowanym zalecam
korzystanie z niej, gdyz poprzednia wersja posiadata

btedy i niedopowiedzenia. Wersja poprawiona jest
do Sciggniecia na portalu BGG. O tym, jakie byty réz-
nice nie pisatem, gdyz z jednym wyjatkiem gratem
juz w oparciu o poprawione przepisy.

Podsumowujac, jest to bardzo dobra gra dla osdb,
ktére podczas rozgrywki nie koncentrujg sie na tym,
zeby wygrac, ale zeby sobie ,,pograé” i poczué klimat
przedstawianego konfliktu. Dla takich graczy HoM
moze by¢ produktem wrecz idealnym (o ile zechce-
cie zainteresowac sie cho¢ troche wojng amerykan-
sko-meksykanskg). Graczom, ktérzy nie lubig ele-
mentéw losowych w grze, The Halls of Montezuma
raczej sie nie spodoba. Tytut ten ma jeszcze jedna
wazng ceche, ktora jest jednoczesnie zaletg i wadg,
w zaleznosci od podejscia oraz oczekiwan: zanim
praktycznie opanujemy rézne mozliwosci, ktére daje
nam gra, mija troche czasu. Z poczatku nie wydaje
sie ona szczegdlnie interesujaca, ale z czasem stop-
niowo coraz bardziej zyskuje. Stad osoby bardziej
niecierpliwe, majace tendencje do oceniania gry
po 1-2 rozgrywkach, moga nie dostrzec potencjatu,
ktory tkwi w niej gtebiej i ktory gracze odkrywaja
zwykle nie od razu, ale dopiero po paru partiach.
To odwrotnie niz w wielu obecnie produkowanych
grach, ktére z poczatku wydajg sie interesujace, a
po paru rozgrywkach widzimy ten sam powtarzajgcy
sie szablon, ktéry gdy juz go opanujemy, nie stanowi
wiekszego wyzwania.

The Halls of Montezuma
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 13+
Czas gry: 240 minut
Cena: 189,95 ztotych
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innowacyjne zasady dotyczace
ruchu i walki,

ciekawe zasady dotyczgce zaopa-
trzenia wojsk,

dobrze oddany klimat wojny ame-
rykansko-meksykanskiej,

dobre wykonanie elementéw gry
(zwtaszcza grafika planszy),

wraz z kolejnymi rozgrywkami gra
coraz bardziej zyskuje.

losowos¢,

z poczatku graczom moze by¢ trud-
no ogarngc rézne smaczki i niuanse
tkwigce w zasadach gry,

btedy w instrukcji, ktore jednak
zostaty naprawione w poprawionej
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Szesciostrzatowiec poczatkujgcego rewolwerowca
Rubryke przygotowat: Maciej ,,Repek” Reputakowski

Doomtown: Reloaded to ztozona, petna zaskaku-
jacych rozwigzan gra. Tytut, w ktorym tatwo sie za-
kocha¢ i w ktérym na poczatku jeszcze fatwiej sie
pogubi¢. Masa zasad, trudne stownictwo, ztozony
deckbuilding. | jeszcze sama rozgrywka, w ktorej za-
grywanie kart jest réwnie istotne, co ocenianie ryzy-
ka i — przeklenstwo zéttodziobow — poruszanie sie.
To wszystko oczywiscie da sie ogarngc¢. Wystarczy
stoczy¢ kilkanascie pojedynkdéw i mozna juz strzela¢
z biodra z zamknietymi oczami.

W tym miesigcu zamieszczamy pare rad dla tych,
ktérzy dopiero zaczynajg wciggac sie w DT:R. Nalezy
je traktowac jako wskazdéwki, a nie sztywny kodeks.

Nie wszystkimi postaciami naraz

To najlepsza rada, jakg moze otrzymac zo6ttodzidb.
Podczas pierwszych partii czesto pojawia sie pro-
blem z oceng ryzyka. Wielu graczy zaktada, ze im
wiecej kolesi wrzuci do strzelaniny, tym wiekszg ma
szanse na zwyciestwo. To nie zawsze jest takie pro-
ste.

Przede wszystkim walka wszystkimi dostepnymi
kolesiami naraza nas na natychmiastowg porazke.
Wystarczy, ze wyjgtkowo Zle dobierzemy karty lub
przeciwnik wczesniej obnizy wartosci kul kluczowym
strzelcom. Porazka o dwie, trzy rangi moze sprawic,
ze kolejne rundy bedg juz tylko przykrg (dla nas) for-
malnoscia.

Oczywiscie, zawsze mozemy uciec ocalatymi posta-
ciami, ale w ten sposdb sg one uziemione az do za-
chodu storica. Czasami wystarczy to rywalowi, aby
nas dobi¢ poprzez wystawienie dodatkowego kole-
sia lub lokacji i przechylenie w ten sposéb szali kon-
troli na swojg korzysc.

Czy istnieje jakies idealne wyjscie? Oczywiscie nie.
Podczas strzelaniny jeden na jednego fatwo nadziaé
sie na jednga akcje, ktéra wysle naszego kolesia do
domu lub zniweluje jego potencjat. Dlatego dobrg
opcjg jest mie¢ ze sobg przynajmniej jedno miesko
armatnie, ktore wezmie na siebie ewentualne nie-
powodzenie. Travis Moone, czyli podstawowy gri-
fter, Swietnie sprawdza sie w tej roli. Stowem, zawsze
warto policzy¢, ile punktéw wptywu ryzykujemy
w przypadku porazki.

Strzelaniny all-in najlepiej zostawi¢ na wyjgtkowe,

N Kacik Doomtown: Reloaded

krytyczne sytuacje lub przeciggajgce sie w nieskon-
czonos¢ partie wieloosobowe.

Dobieraj startowych kolesi pod przeciwnika

Wybér startowej posse determinuje styl, w jakim
chcemy graé. Jedna ekipa Morganéw wsiada na
konie i rozjezdza przeciwnika, inna bunkruje sie
w domu i tylko finansuje nowe posiadtosci. Réwnie
wazne jest jednak to, z kim gramy.

Warto pamietaé, ze najpierw pokazujemy przeciwni-
kowi outfit. W tym momencie mozemy sie zdecydo-
wac na korekte w startowej posse. Zapewne kluczo-
wi kolesie dla naszej strategii pozostang bez zmian,
ale czasem mozna dodac jedng postac lub wymienic
ja na inng. Dobrym przyktadem sg wszelkie starcia
z Morganami. Zaczynanie pojedynku z ranczerami
bez 4-5 punktow wptywow to proszenie sie o szybkg
egzekucje. Warto wrzuci¢ wowczas na start chocby
Jake’a Smileya, ktory niskim kosztem daje nam nie-
co oddechu. Analogicznie, jesli gramy agresywnym
Gangiem Sloane i przeczuwamy defensywne na-
stawienie rywala, mozemy zrezygnowac z jednego
z mocnych strzelcow.

Jak w kazdej karciance, zeby wygrywac, trzeba znac
nie tylko swoja talie, ale i mozliwosci przeciwnika. Na
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poczatek warto pamietac przynajmniej o tym, ze nie
kazdy dude sprawdza sie rownie dobrze przeciwko
kazdemu rywalowi.

Przegladaj discard, gosciu

W DT:R mozna w dowolnej chwili przeglgdac wszyst-
kie stosy kart odrzuconych.

Po pierwsze, warto zaglagda¢ do swojego discardu,
zeby nie czekac¢ na jakas$ wyjatkowa karte, ktéra prze-
leciata w lowballu lub jakiejs strzelaninie. Jesli mamy
szczescie, a partia potrwa wystarczajgco dtugo, to
dana karta jeszcze do nas wrdci. Poza tym DT:R jest
gra, w ktorej czesto trzeba gra¢ tym, co akurat nam
weszto na reke.

Po drugie i wazniejsze, nalezy koniecznie spojrzec¢
przynajmniej pare razy na discard rywala. Dzieki
temu juz w pierwszej rundzie mozna oceni¢ rodzaj
strategii, jakag wybrat. Do stosu kart odrzuconych
optaca sie tez zajrze¢, jesli zastanawiamy sie, czy ry-
wal moze trzymac na rece jakas szczegdlnie niepozg-
dang akcje (np. Coachwip! lub Pistol Whip).

Po trzecie wreszcie, o ile nie goni nas czas, mozna
na podstawie zawartosci discardu przewidzie¢ do-
cigg podczas strzelaniny. Oczywiscie, o ile nie jeste-

i

Smy Rain Manem, zajetoby to sporo czasu. Ale na-
wet szybki rzut oka moze pozwoli¢ ocenic, czy jest
sens liczy¢ na tego waleta karo brakujgcego do Dead
Man’s Hand.

Jesli dude zapycha ci reke, wywal go

W DT:R nie ma w tej chwili zbyt wielu kart, ktére po-
zwalajg szybko przewijac talie w poszukiwaniu klu-
czowych atutéw. Nie jest tez tatwo wrzucic do jednej
talii Whisky Flask, Fetch i Pony Express. Z tego powo-
du warto — o ile to mozliwe i bezpieczne — zagrywac
to, co sie dostato. Czasem lepiej zagrac jakas karte
(np. War Paint) i nie mie¢ z niej pozytku, niz czekac
na dobrg okazje. To samo dotyczy czardw i innych
gratéw. Lepiej dotaczy¢ je do kolesia, ktéry moze je
przyjac, niz czeka¢ na wymarzonego dude’a.

Prawie zawsze optaca sie tez odrzuci¢ przynajmniej
jedng karte.

Tutaj pojawia sie jednak dylemat. Niekiedy na reke
trafia Swietny dude, na ktérego nas nie stac lub kto-
rego upkeep przydusitby naszg ekonomie. O ile sy-
tuacja tego nie wymaga (potrzebujemy kolesi, aby
w razie czego blokowac wygrang rywala), czasem
warto go poswiecic i otrzymac w zamian co$ bardziej
przydatnego.

Pozbywanie sie dude’dw przychodzi najtrudniej, ale
czesto jest to mniejsze zto.

Nie wystawiaj kolesi od razu

Po dobraniu kart i rozpoczeciu nowej tury czesto po-
jawia sie che¢, zeby od razu wytozy¢ atuty na stoét.

Warto policzy¢ do szesciu i zdusic¢ te pokuse. W Do-
omtown jest jak w pokerze — nie nalezy od razu zdra-
dzac sie rywalowi ze swoimi kartami.

Przede wszystkim trzeba uwaznie liczy¢ i nie zagry-
wac lokacji, ktére mogg pomdc w wygranej prze-
ciwnikowi. Ale w jeszcze wiekszym stopniu dotyczy
to dude’ow. Jezeli od razu wystawimy kolesia, ktéry
ma dla nas wygrac partie, przeciwnik zmobilizuje sie
przeciwko niemu. Podobnie, jesli szybko wprowadzi-
my dude’a, ktéry ma nas uratowac przed spodziewa-
ng porazky, rywal zmieni strategie i bedzie ostroz-
niejszy.

W DT:R istnieje sporo mozliwosci przeciggania gry.
Sprzet, lokacje i kolesie posiadajg akcje, ktore po-
zwalajg nieco odwlec moment zagrania dude’a. W
miedzyczasie istnieje szansa, ze rywal przesunie
swoich kolesi tak, ze ograniczy im pdzniejsze opcje
manewru. Odpowiednio wybrany moment zagrania
dude’a, zwtaszcza taniego, ale posiadajgcego jeden
lub dwa punkty wptywu (o niezréwnanym Stevie Wi-
lesie nawet nie wspominajgc) moze dla nas wygrac
partie.

Planuj kolejny ruch dude’a

Podczas rozgrywki w DT:R obaj gracze czesto majg
Swiadomos¢, ze w biezacej turze zaden z nich juz nie
wygra. Nie oznacza to bynajmniej, ze tura zostata za-
koriczona i nalezy natychmiast spasowaé. Solg Do-
omtown sg strzelaniny, ale to poruszanie sie i usta-
wianie wymaga najwiekszego namystu.

W DT:R mniej istotne jest to czy dude jest zbooto-
wany, czy nie. Bardziej liczy sie to, gdzie sie aktual-
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nie znajduje. Z miejsca ustawienia wynika bowiem
to, jakie mozliwosci bedzie miat w swoim kolejnym
ruchu.

Jesli widzimy, ze tura zmierza do kornca, warto zaczgc
mysle¢ perspektywicznie. Optymalne miejsca zakon-
czenia tury dla dude’a to zazwyczaj wtasny dom lub
(jesli nic mu nie grozi lub nasza talia dobrze strzela)
rynek miasteczka. Jesli mamy w talii duzo sprzetu
(zwtaszcza czardow), zapewne podczas fazy sundown
otrzymamy kilka z nich za chwile na reke. Warto
wowczas mie¢ odpowiedniego kolesia na lokacji,
ktérg sie kontroluje, zeby od razu madc je dla niego
zakupic.

Kolejne dobre miejsca to lokacje przeciwnika. Kazdy
przejety deed to kilka brytek upiorytu mniej w przy-
sztoturowym budzecie. Naturalnie, jesli rywal do-
brze kombinuje, a rynek nie jest zablokowany, zrobi
doktadnie to samo.

Jak w przypadku kazdej z poprzednich rad, w DT:R
nie istniejg idealne rozwigzania. Sg tylko te mniej lub
bardziej optymalne w danej sytuacji panujgcej na
stole. Jedno jednak warto sobie wzig¢ do serca: Do-
omtown poruszaniem sie stoi. Dlatego, ruchy, koles,
ruchy!

Startowe posse oczywiscie mogg (i powinny!) sie
zmienia¢ w zaleznosci od przeciwnika.

Shooting things in the face (by neishin)
Sloane Gang

& Spades (* starting posse) (16)
1x A Allie Hensman

1x 2 Fred Aims*

1x 3 Tommy Harden

1x 3 Lawrence Blackwood*
2x 3 Ramiro Mendoza

2x 4 Marion Seville

2x 4 Sanford Taylor

1x 5 Travis Moone*

2x 7 Androcles Brocklehurst
2x 7 Ulysses Marks*

1x 8 Steven Wiles

& Clubs (12)

4x 3 Sun in Yer Eyes
4x 4 Coachwhip!
4x 7 Kidnappin’

4 Diamonds (12)

1x 3 1st Baptist Church
3x 3 Yan Li’s Tailoring
2x 4 B&B Attorneys

1x 4 Dead Dog Tavern
1x 4 Town Council

2x 7 Blake Ranch

1x 7 Cattle Market

1x 8 Circle M Ranch

¥ Hearts (12)

4x 3 Shotgun

2x 4 Whiskey Flask
2x 4 Faithful Hound
4x 7 Pinto

Jokers (2)
1x Joker (red)
1x Joker (black)
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Unforgiving Landslide (by Repek)

Morgan Cattle Co.

# Spades (* starting posse) (16)
1x A Irving Patterson*

1x A Allie Hensman

1x A Clementine Lepp*

1x A Jake Smiley

1x 2 Olivia Jenks

1x 3 Lawrence Blackwood

1x 3 Tallulah ,Lula” Morgan
1x 5 Travis Moone*

1x 7 Androcles Brocklehurst™®
1x 8 Jon Longstride

1x 8 Lane Healey

1x 8 Steven Wiles

1x 9 Xiong ,Wendy” Cheng
1x 9 Dr. Dawn Edwards

1x Q Max Baine

1x K Lillian Morgan

& Clubs (17)

3x 2 Make the Smart Choice
2x 4 Coachwhip!

4x 5 Pistol Whip

4x 8 Rumors

2x 10 Unprepared

2x Q Takin’ Ya With Me

4 Diamonds (19)

1x A Pony Express

1x A The Mayor’s Office
1x 4 Dead Dog Tavern

1x 4 Town Council

1x 5 Charlie’s Place

1x 5 Pearly’s Palace

1x 6 Killer Bunnies Casino
1x 6 The R&D Ranch

1x 7 Blake Ranch

1x 7 Cattle Market

1x 8 Circle M Ranch

1x 9 Morgan Research Institute
1x 10 The Union Casino
1x J Jackson'’s Strike
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1x J Undertaker

1x Q General Store
1x Q The Pharmacy
1x K Railroad Station
1x K Telegraph Office

4R (by Qkieu)
The Fourth Ring

# Spades (* starting posse) (12)
1x 2 Micah Ryse*

1x 3 Mongwau the Mighty*

1x 5 Travis Moone*

1x 7 Arnold McCadish*

4x 8 Steven Wiles

2x J Kevin Wainwright

2x J Tyxarglenak

& Clubs (12)

4x 10 Unprepared

4x J Hex Slingin’

4x Q It’s Not What You Know...

4 Diamonds (12)

3x 10 Carter’s Bounties

1x 10 Baird’s Build and Loan
3x J Jackson’s Strike

1x J Undertaker

3x Q General Store

1x Q The Pharmacy

¥ Hearts (16)
4x 8 Paralysis Mark
4x 10 Shadow Walk
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4x ) Forget

4x Q Blood Curse
Jokers (2)

1x Joker (red)

1x Joker (black)

LD Hex 2015 BP (by charlie brown)

# Spades (* starting posse) (12)
1x A Lucinda ,Lucy” Clover*

1x A Jake Smiley*

1x 2 Philip Swinford*

2x 3 Tommy Harden

2x 3 Ramiro Mendoza*

1x 5 Travis Moone*

4x 8 Steven Wiles

& Clubs (20)

4x 3 The Stakes Just Rose
4x 4 Coachwhip!

4x 5 Hiding in the Shadows
4x 8 Bounty Hunter

4x K Point Blank

¢ Diamonds (12)

2x 3 Yan Li’s Tailoring
1x 3 Hustings

2x 5 Charlie’s Place
2x 5 Pearly’s Palace
2x 8 Circle M Ranch
2x 8 Pat’s Perch

1x Q General Store

¥ Hearts (8)

3x 3 Shotgun

2x 5 Mustang

3x 8 Quickdraw Handgun

Jokers (2)
1x Joker (red)

1x Joker (black)
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Gdzie znajdziesz partneréw do gry?

W Polsce dziata kilka saloonow, w ktérych w miare
regularnie pojawiajg sie fani Doomtown. Oto najbar-
dziej popularne z nich.

Krakow, Hex, Dwernickiego 5
Warszawa, Wargamer, Wilcza 62
Wadowice, Gildia Fantastéw przy Wadowickim
Centrum Kultury, Teatralna 1
Nowy Sacz, Hobbit, Jagielloriska 50a
Zielona Gora, ZKF AD Astra, Fabryczna 13B

Jesdli szukasz kogos w swoim miescie, najlepiej zapisz
sie na grupe Facebookowa:

https://www.facebook.com/groups/541928055919560/
Lub zajrzyj na forum poswiecone grze:

http.//www.doomtown.pl/forum/viewforum.php ?f=4

Bez Przebaczenia, Krakow, Hex 2015

28 lutego w krakowskim Hexie odbyt sie
turniej Doomtown: Reloaded. Pojawili sie
gracze m.in. z Warszawy, Nowego S3cza
i Chorzowa. Tak sie szczesliwie ztozyto, ze
W pierwszej czworce reprezentowane byty
wszystkie frakcje. Jesli szukacie inspiracji lub
pomystu na wtasny deck, korzystajcie Smiato.




Gdy po dziesieciu latach wydawania gry karcianej Veto
przez krakowskie firmy Imperium i Kuznia Gier patecz-
ke wydawcy przejeta Fabryka Gier Historycznych z Lu-
blina, wielu fanoéw zaczeto zastanawiac sie, co to moze
oznaczac dla przysztosci najwiekszej polskiej karcianki
kolekcjonerskiej. Kilka miesiecy czekaliSmy na nowy
dodatek i zamiast obiecanego przez poprzedniego wy-
dawce Tryumfu Zastepdw w styczniu powitalismy Mal-
leus Maleficarum, czyli Mtot na czarownice.

Obaw wsréd graczy byto sporo. Wielu z nich nie podo-
bat sie nadprzyrodzony klimat sezonu Czarty i Upiory,
w ktorym zobaczylismy przerdzne zjawy, duchy i tytu-
towe paskudztwa. Niestety jednoczesnie gra zatracita
sarmackiego i sienkiewiczowskiego (nomen omen)
ducha, a wielu osobom bardzo nie w smak byto granie
taliami z Borutg, Rokitg lub Utopcami zamiast z Zagto-
bg, Michatem Wotodyjowskim i Bohunem. Na szcze-
Scie w ekipie FGH mamy wieloletnich weterandw tej
gry (miedzy innymi Mistrza Polski z 2010 roku — Adama
Kwapinskiego), ktorzy doskonale wiedzg, czego ocze-
kujg od niej fani.

Veto to gra karciana, w ktdrej gracze biorg udziat
w wolnej elekgji i starajg sie wprowadzi¢ na tron swo-
jego kandydata na kréla Polski. XVII wiek to czasy libe-
rum veto, ztotej wolnosci szlacheckiej, a jednoczesnie
warchotow, zajazdow i pijackich pojedynkéw na sza-
ble. Posréd tego wszystkiego Scierajg sie ze sobg cztery

Kacik gry Veto

Historia w nowej odstonie

Rubryke przygotowat: Barttomiej ,,veyDer” Rudzki

gtéwne frakcje, dazace do osadzenia na tronie wtasne-
go elekta. Mamy zatem Dworskich, czyli przedstawi-
cieli najbogatszych rodéw magnackich popierajacych
Jana Kazimierza Waze. Na polu elekcyjnym stawili sie
réwniez Wisniowieccy, czyli okryci stawa i zaprawieni
w bojach zbarazczycy, ktérych kandydatem jest oczy-
wiscie Jarema Wisniowiecki. Swojg siec intryg, spiskow,
przekupstwa i szantazy plotg takze Radziwittowie, kto-
rzy pragneliby widzie¢ na tronie Bogustawa Radziwitta,
a obrazu dopetniajg wszechobecni Awanturnicy, kto-
rych sama elekcja interesuje moze troche mniej niz pi-
jatyka i rozbijanie thow, ale wiekszo$¢ z nich deklaruje
poparcie dla Jerzego Sebastiana Lubomirskiego.

Podczas gry poparcie szlachty dla elektéw kazdego
z graczy reprezentowane jest przez kreski, ktore kazdy
szlachcic moze ,dac¢ za kandydatem”. Kresek na po-
czatku gry jest 21 i znajdujg sie one w puli wspdlnej.
Gracze zdobywajg je poprzez wystawianie postaci, wy-
grywanie pojedynkéw na szable albo prowadzenie agi-
tacji. Oprocz kart postaci, w taliach graczy znajduja sie:
posesje, przynoszgce im co ture dukaty, za ktére moz-
na wystawiac inne karty; moderunki, czyli przedmioty
wzmacniajgce postacie; efekty — specjalne wydarze-
nia; oraz sztychy, czyli zaawansowane ciecia i obrony,
ktore uzywane sg podczas pojedynkow.

Fabryka Gier Historycznych przed wydaniem dodatku
Malleus Maleficarum, zamykajgcego aktualny sezon
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Czarty i Upiory, zadecydowata o dosy¢ powaznej mo-
dyfikacji niektérych zasad mechaniki, co poczatko-
wo spotkato sie z ostrozng reakcjg czesci graczy, ale
obecnie przekonujg sie oni, ze grze w niczym na tych
zmianach nie ubyto, natomiast rozwigzaty one pewne
wystepujgce wczesniej problemy. | tak, zamiast dobie-
rania co ture do 7 kart na rece, obecnie poczatkowy
rozmiar reki wynosi 4, mozna go jednak zwieksza¢, wy-
korzystujac do tego karty posesji. Gracze stojg zatem
przed nowym wyzwaniem taktycznym: czy zwiekszyé
dochdéd w kolejnych rundach gry, czy zapewnic sobie
wiekszg elastycznos¢, poprzez mozliwosé wyboru za-
gran z wiekszej liczby kart na rece. Inng zmiang byto
zbanowanie kilkunastu kart oraz wyczyszczenie kilku
stéw kluczowych, czyli pozbawienie ich specjalnych
wbudowanych zasad. Zmusito to graczy do odejscia
od starych utartych schematéw, ktére bardzo razity,
zwtaszcza na turniejach klasy mistrzowskiej, gdzie pra-
wie 100% talii byto ,jedynym sensownym ztozeniem”
— spotykato sie 4-5 identycznych, oklepanych spiséw,

- a pojedyncze inne talie byty nadal tylko wariacjami na

temat jednej z tych standardowych.

Mimo poczatkowych obaw graczy, scena turniejowa
(a Veto, jak wiekszos¢ karcianek kolekcjonerskich, jest
gra przede wszystkim turniejowg) zaczyna powoli od-
zywac po wyjsciu nowego dodatku. Gwoli sprawiedli-
wosci musze jednak wspomnieé, ze nie jest to petno-
wymiarowy dodatek sktadajacy sie z okoto 180 kart,
a mini-dodatek w postaci 28 wzorow. Mamy tu jednak




pierwszy sygnat, ze FGH planuje powrdt na tradycyjne
sienkiewiczowskie tory: po latach nieobecnosci naresz-
cie dostalismy karty postaci znanych z Trylogii: Jurko
Bohuna, Michata Wotodyjowskiego, Andrzeja Kmicica,
Olenke, Baske i Horpyne. Widac¢ takze, ze zaréwno te,
jak i pozostate karty z nowego dodatku pozwalajg na
duzo wiekszg réznorodnosé w sktadaniu talii. Nie be-
dziemy juz mie¢ ,jedynych sensownych ztozen”. Na
kazdej z kart tego dodatku, mozna bowiem oprzeé
nowa, unikalng talie i poszukiwac nietypowych roz-
wigzan. Ma to pewien bardzo ciekawy skutek uboczny:
nowi gracze majg obecnie mozliwos¢ wejscia na scene
turniejowa i zaskoczenia nawet starych wyjadaczy ta-
liami, o ktérych nikt jeszcze nie pomyslat. Oczywiscie
stare wygi nadal bedg mie¢ przewage doswiadcze-
nia i ogrania, ale szanse na zabtysniecie i zaistnienie
w czotdwce rankingu przez poczatkujacych sg obecnie
wieksze niz kiedykolwiek. Musicie sie jednak spieszy¢,
weterani szybko odkryjg bowiem odpowiedzi na nowe
ztozenia!

Wspomniatem o rankingu, zatem stéw pare o wspar-
ciu graczy przez nowego wydawce. Nie oszukujmy sie,
w swiatku kolekcjonerskich gier karcianych mamy Ma-
gica, MtG, Magic: the Gathering, potem dtugo, dtu-
go nic i dopiero inne karcianki. Aby polska karcianka
utrzymata sie na rynku, musi zapewniac solidne wspar-
cie dla zaangazowanych graczy. | tutaj FGH naprawde
pokazuje, ze wie, czego oczekujg gracze. Wsparcie dla
nich jest bowiem wprost niesamowite. Od obecnosci
na konwentach (na przyktad warszawskiej zjAvie w lu-

tym) i rewelacyjnych nagrdd za wygrane w konwento-
wych turniejach, poprzez wsparcie dla ludzi chcacych
promowac gre w formie promocyjnych zestawow star-
towych, darmowych kart okazyjnych dla uczestnikéw
turniejow, az po genialny w swojej prostocie pomyst
z ,punktami lojalnosciowymi”, zwanymi tutaj Czer-
wonymi Ztotymi. Gracze mogg zdobywacé je na coty-
godniowych turniejach lokalnych (organizujac je lub
zajmujgc w nich czotowe miejsca) oraz organizowa-
nych kilka razy w roku turniejach klasy mistrzowskiej,
a nastepnie wymienia¢ w specjalnie do tego celu przy-
gotowanym internetowym sklepiku na wybrane przez
siebie nagrody: okazyjne karty (niedostepne w zaden
inny sposodb), boostery lub znizki na inne gry planszo-
we i karciane. Przyktadowo, za sam fakt zorganizowa-
nia w jednym miesigcu czterech turniejow lokalnych,
na ktérych zagra przynajmniej po 6 osdb, mozna do-
sta¢ 54 Czerwone Ztote, co wystarczy na trzy karty
okazyjne, dwa darmowe boostery albo 30% znizki na
zakupy innych pozycji wydawanych przez FGH. Oso-
ba, ktora wygrataby te wszystkie 4 turnieje, zdobytaby
w jednym miesigcu 60 CZ, za co mogtaby dostac cztery
karty okazyjne albo trzy darmowe boostery. Za zwy-
ciestwa w turniejach mistrzowskich liczba Czerwonych
Ztotych jest o wiele wieksza.

Na zakonczenie chciatbym wspomniec o jeszcze jed-
nym aspekcie kolekcjonerskim, a mianowicie grafikach
na kartach i jakosci ich wykonania. Tutaj rowniez nie
mozemy czu¢ sie zawiedzeni — ilustracje do nowego
dodatku wykonali artysci znani z najlepszych i najtad-
niejszych kart z poprzednich dodatkow: Ewelina Gre-
iner, Anna Jarmotowska, Aleksandra Klepacka, Matgo-
rzata Sliwka (w ktérej talencie do rysowania postaci
kobiecych mozna sie wprost zakochac), a takze nie-
ustepujacy im w niczym panowie: Mateusz Bielski, Se-
weryn Borkowski, Igor Myszkiewicz oraz Grzegorz Nita.
llustracje w Malleusie stojg na naprawde Swiatowym
poziomie i widac, ze wszyscy ilustratorzy bardzo chcieli
sie zaprezentowac z jak najlepszej strony. Jesli chodzi
o jakos¢ wykonania kart, jedyne, do czego mozna miec
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zastrzezenia to delikatnie wyczuwalna réznica w fak-
turze kart miedzy starszymi, a tymi z nowego dodatku
i troche inny odcien rewersow, co wymusza stosowa-
nie w grze koszulek na karty w celu unikniecia podej-
rzen o ustawianie kart w talii podczas tasowania. Nie-
stety, takie sg uroki zmiany drukarni.

Zachecam wszystkich do wyprébowania najstarszej
polskiej karcianki w nowym, odswiezonym wydaniu.
Jezeli w twoim miescie nie ma jeszcze regularnych tur-
niejow Veto, a znajdzie sie 6 chetnych osdb, mozesz
bez najmniejszego problemu zgtosi¢ sie do wydawcy
i rozkreca¢ lokalng scene turniejowa. Ja natomiast
mam nadzieje, ze spotkamy sie na jednym z nadcho-
dzacych turniejéw klasy master.

/. KOLEKCJONERSKA..
’ SRAK A
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