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‘N, (I){%dakcji Spis tresci

Aktualnosci

Zmiany, zmiany, zmiany. Luty to gorgcy okres dla Rebel Timesa. Przede wszystkim, cos Czyli co nowego w $wiecie gier
z czego sie ogromnie ciesze, czyli zwiekszenie objetosci pisma do 13 tekstow. O kqciku karcianej TEM AT NUM ERU UCIECZKA: SWI ATYN IA ZAGLADY
gry Doomtown wspominatem juz przy okazji poprzedniego wstepniaka, teraz dofqczyt do [N | } f

niego rowniez kqcik szlacheckiej gry karcianej Veto. Obydwie te gry startujg po dtuzszym ' \\/ - \!/

(w przypadku DT) lub krétszym (Veto) okresie niebytu i chcemy je wspomdc, aby na dobre ’ 4

zagoscity na polskiej scenie turniejowej. W obydwu kgcikach mozecie spodziewac sie analiz, ATTIL

pomystéw na talie, relacji z imprez, wywiadow oraz artykutow i poradnikéw. W tym numerze Greed
Repek przyglgda sie trzem dodatkom, ktore pozwolg wam dobywac rewolwerdw jeszcze

Pienigdze nie $mierdza
bardziej efektownie i efektywnie, a Adam Kwapiriski wyjasnia, dlaczego zmiany w mechanice

Veto byly niezbedne. The Ravens of Thri Sahashri
W krainie krukéw, gejsz i szkolnych mundurkéw — Japonia wedtug Manifest Destiny
Pozostaje jeszcze jedna, o wiele smutniejsza kwestia. W tym miesigcu odchodzi z redakcji Legenda ry Encounters: An Alien Deck Buildi ng Game

Marcin ,ajfel” Zawislak, ktéry byt z Rebel Timesem od poczgtku jego historii wydawniczej.
Mozna Smiato stwierdzi¢, ze bez niego pismo byfoby o wiele stabsze, jesli w ogdle miatoby L )
szanse zaistnie¢ na rynku. Dziekuje ajflowi za ogrom pracy, ktérq wiozyt w rozwéj magazynu Mate Epickie Krélestwa
i Zycze wielu sukcesow. Duza Epicka Porazka
Onward to Venus

Gdy Martin Wallace spotyka Verne’a
Pandemia: Na krawedzi
Nowe wyzwania w walce z pandemig

Przy stole wszyscy ustysza twdj krzyk

A juz za miesigc jeszcze wiecej nowosci. Do zobaczenia wkrotce!
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NEVLCHWiglelglele
Wielkich fowéw ciag dalszy

Thunder Alley

Poscigajmy sie taktycznie!

XCOM: The Boardgame

Mars atakuje, zadnej litosci nie czuje

Kacik Gier Historycznych: Gry, w ktérych leje sie krew

Doomtown: Reloaded
Kacik Doomtown: Reloaded

Veto
Kacik Veto

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kierujcie je na nasz adres: sklep@rebel.pl
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0 wielu miesigcach dominacji Dobble w obecnym
zestawieniu nastapity zmiany w czotdwce. Brak
Dobble wynika rzecz jasna z niedostepnosci pro-
duktu, w zwigzku z tym w lutym na szczycie zestawie-

nia znalazta sie popularna gra Splendor. W podobnych
okolicznosciach wypadfa z zestawienia Carcassonne,
za to mamy w rankingu kilka powrotow: Story Cubes,
List Mitosny oraz Wsigéc do Pociggu: Europa.

Lista bestselleréw na kolejnej stronie.



DRUGI FRONT WORLD OF TANKS

Niebawem trafi do sprzedazy dodatek do World of
Tanks: Rush — karcianki inspirowanej jedng z naj-
popularniejszych obecnie gier online. Drugi Front
wzbogaci rozgrywki o szereg nowych elementow,
m.in.: nowy kraj (Wielka Brytania), mozliwos¢ gry
w szes$cioosobowym gronie, wiecej pojazdéw przy-
padajacych na poszczegdlne kraje, jak rowniez nowe
osiggniecia i reguty opcjonalne. Rozszerzenie po-
winno trafi¢ do sprzedazy przed koricem lutego.

WHBHN

Rozszerzenie -

POLSKA EDYCJA PORT ROYAL OD BARDA

Naktadem wydawnictwa Bard ukazata sie polska edycja gry
Port Royal — dynamicznej karcianki, w ktorej uczestnicy
rozgrywki rekrutujg zatogi statkéw, biorg udziat w ekspe-
dycjach i walczg w piratami. Zgromadzone zyski trzeba
odpowiednio inwestowaé, aby zyska¢ przychylnosé
gubernatorow i admiratéw. Tylko rozwazne i konsekwentne
zwiekszanie wptywéw pozwoli wzigé udziat w najbardzie]
prestizowych ekspedycjach.

\Alexander Pfister
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LISTA BESTSELLEROW - LUTY 2015

Splendor (edycja polska) (+1)

Sabotazysta (+1)

Story Cubes (P)

Osadnicy z Catanu (nowa edycja) (-)
Robinson Crusoe: Przygoda na przekletej
wyspie (edycja gra roku) (-)

Munchkin - Edycja 2014 (-)

Potwory do Szafy (-)

Fasolki (Bohnanza) (-)

List Mitosny (P)

7 Cuddw Swiata (-)

Slavika: Rownonoc (Equinox) (-)

Wsigsc do Pociggu: Europa (P)
Talisman: Magia i Miecz (-1)

Koncept (-1)

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

Arkana Mitosci Edycja Premium (-1)
ROj - dodatek Stonoga (The Pillbug) (-1)

Jungle Speed Safari (-1)

Pedzace Z6twie (-1)

N - nowosc, P - powrot
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SPIACE KROLEWNY W MARCU

Naktademwydawnictwa Rebel.plukazesie niezwyktagrakarcianaSpiace Krélew-

ny, wymyslona przez szescioletnig Mirande Evarts. Dziewczynka wpadta na po-
mystpewnejnocy, gdy nie mogtazasngc. Nastepnegoranka, wrazzrodzicamioraz
starszg siostrg Madeleine, stworzyta dziwaczny swiat Spigcych moznowtadcéw, ’

takich jak Krolewna Nalesnikéw lub Ksigze Ciastek. Zanurzajgc sie w magiczng kra-
MISTRZOSTWA POLSKI

ine rodziny Evartséw, wezmiesz udziat w zabawie pomagajacej rozwija¢ pamied
i cwiczy¢ arytmetyke. Premiera gry przewidziana jest na drugg potowe marca.
Przypominamy o trwajgcych eliminacjach do Mistrzostw Polski Splendor, ktére
w catej Polsce bedg sie odbywaty do listopada 2015 roku. Zwyciezcy eliminacji
wezmg udziat w wielkim finale w Gdansku, gdzie do wygrania bedzie gtdwna
nagroda — 1000zt. Pod koniec lutego eliminacje odbedg sie m.in. w klubach
i sklepach w Pile, Kielcach, Olsztynie i Gdansku. Wiecej informacji na temat
mistrzostw znajdziecie pod linkiem: http://www.rebel.pl/mistrzostwa/

WYGRA]

1000 Zr.

GEOWNA NAGRODA PIENIEZNA ZA ZAJECIE 1. MIEJSCA

WWW.REBEL.PL/MISTRZOSTWA

Krolewny:
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Swigtynia Zagfalap

XKooperachna ewakuacja

Ucieczka: Swiatynia Zagtady to gra planszowa, kté-
' ra pozwoli uczestnikom rozgrywki wcieli¢ sie¢ w gru-
\pe_poszukiwaczy przygdd, ktdorzy znalezli sie we-
wnatrz tytutowej, przekletej $wiatyni. Ich celem jest
wydostanie sie na zewnatrz zanim cata budowla sie
zawali. Niczym w przygodach stynnego Indiany Jo-
nesa, graczcom przyjdzie dziata¢ pod presja czasu,
a kluczowa na drodze do sukcesu bedzie efektywna
wspotpraca.

O niezwyktosci Ucieczki... stanowig jej podstawo-
we zatozenia: mamy tu do czynienia z grg koopera-
: cyjng (a wiec wszyscy dziataja wspdlnie przeciw grze
= | albo wszyscy zwyciezg, albo przetkng gorycz po-
‘razki), zas rozgrywka toczona jest w czasie rzeczywi-
?swsﬁ/m. Tak wiec zadnego podziatu na tury, zadnych
'\;’chiodnych kalkulacji: trzeba dziataé¢ efektywnie
% === szybko, I|czy sie bowiem kazda sekunda.
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ry kooperacyjne maja coraz szersze grono .’

zwolennikow i nie da sie nie dostrzec, ze na

rynku przybywa planszowek tego typu. Po-

dobnie sprawy sie majg z grami zawieraja-
cymi elementy rozgrywki symultanicznej. Ucieczka:
Swiatynia Zagtady stanowi potaczenie tych dwdch
elementow, trzeba przyznac, ze zrealizowane cieka-
wie, a przy tym ubrane w konwencje filmu przygo-
dowego z eksploracjg starozytnego, okrytego klatwa
miejsca.

Pozycja ta wydana jesttad-
nieisolidnie. Na elementy
zestawu sktadajg sie grube
tekturowe kafelki komnat
(z ktoérych podczas roz-
grywki ukfadana bedzie
Swigtynia), kilka ' znacz-
nikow, plastikowe krysz-
taty, wykonane z' drew-
na szescioscienne kostki
(dwadziescia piec¢ sztuk)
i pionki podréznikow. Do
tego instrukcja, ptyta CD
ze Sciezkg dzwiekowa
oraz rozszerzenia w for-
mie niewielkiej klepsydry
i zestawu dodatkowych
komnat oraz zetonow.
Wspomniane drewniane
kosci majg na Sciankach piec¢ specjalnych symboli —
i to wfasnie one stanowig podstawowy element
Swiatyni Zagfady. Najwazniejsze mechaniczne try-
by tej planszowki to elementy gry koscianej. Kazdy
z graczy ma do dyspozycji swojg pule kosci, ktorymi
wykonuje kolejne rzuty, zbierajgc odpowiednie ze-
stawy symboli pozwalajgcych wykonywac rozmaite
akcje.

AT X 'I"‘\"“.'r X N

o W,

Reguty Uci‘e_czki..‘.-_sa‘}-’fatwé i bardzo intUicyjne,.r.Na‘

poczatku. zabawy tworzy ‘sie zakryty stos z. kéfel—

kow komnat, wewnatrz ktorego znajduje sie ptytka

przedstawiajgca poszukiwane wyjscie ze Swigtyni.
Na poczatku gry odkryty jest kafelek startowy (na
nim znajdujg sie figurki kazdego z graczy) oraz dwa
losowe z nim sgsiadujgce. W tak zwanym schowku
umieszczana jest odpowiednia liczba symbolizowa-
nych przez plastikowe krysztatki magicznych klejno-
tow (proporcjonalnie do liczby graczy).

Uczestnicy  rozgryw-
ki majg na celu prze-
mierza¢ kolejne po-
mieszczenia Swigtyni
i odnalez¢ wyjscie, ak-
tywujac po drodze jak
najwiecej magicznych
klejnotéw. To ostatnie
wazne jest dlatego, ze
im  wiecej klejnotow
gracze aktywujg (tzn.
umieszczg na  spe-
cjalnych  symbolach
wystepujacych w nie-
ktérych  komnatach),
tym fatwiej bedzie im
przejs¢ przez odnale-
zione wyjscie. Na re-
alizacje zadania jest
dziesie¢ minut — jezeli po tym czasie chociazby jeden
z podréznikdw wcigz bedzie sie znajdowat w ob-
rebie swigtyni, kamienne bloki starozytnej bu-
dowli rung wprost na niego — bedzie to oznaczato
rowniez przegrang catej grupy. Dlatego tez pod-
czas realizacji zadania w réwnej mierze trzeba
dba¢ o wtasne bezpieczenstwo, jak i o los kazdego
z kompanow. Wspotpraca jest tutaj bardzo istotna.

'-'I\/_I‘lerzl'yé- ub’rywajacy czas pomaga dotgczona do gry

ptyta CD, na ktérej znajduje sie klimatyczny podktad
dzwiekowy w- dwoch wersjach. Jezeli nie mamy pod
rekg odtwarzacza CD, wydawca za darmo udostep-
nia te same utwory w formacie mp3. Jezeli nato-
miast z jakiego$ powodu nie mozemy podczas roz-
grywki odtwarza¢ muzyki na zadnym urzadzeniu,
w ostatecznosci mozemy postuzy¢ sie zawartg w ze-
stawie klepsydrg (osobiscie nie polecam, rozgrywka
z klepsydrg jest w mojej ocenie mniej atrakcyjna).

Reguty gry s bardzo fatwe do opanowania. Kazdy
z graczy ma swoje kostki, ktérymi wykonuje kolejne
rzuty (wszystkimi lub czescig), aby zebra¢ odpowied-
ni zestaw symboli pozwalajgcych wykonac okreslong
akcje (przejscie do sgsiedniego pomieszczenia, ak-
tywowanie jednego lub wiekszej liczby magicznych
klejnotow, odkrycie i dotozenie do planszy nowej
komnaty). Zaleznie od akcji trzeba wyrzuci¢ odpo-
wiednig liczbe symboli podréznika, pochodni lub klu-
czy. Oprocz tego na Sciankach kostek widniejg takze
symbole czarnych i ztotych masek. Gdy wypadnie na
kostce czarna maska — nie mozemy z niej dalej ko-
rzysta¢, dopodki na innej kostce nie wypadnie maska
ztota (doktadnie: jeden symbol ztotej maski pozwala
odzyskac dwie kostki, na ktorych wczesniej wypadt
symbol czarnej). Przy pechowych rzutach moze wiec
nawet dojs¢ do sytuacji, w ktérej nasz bohater catko-
wicie zostanie zablokowany (czarne maski na wszyst-
kich kostkach) — wowczas nie pozostaje mu nic in-
nego, jak bezradnie oczekiwa¢ na pomoc jednego
z kompanoéw (wyrzuconymi na kosciach symbolami
mozna wspierac innych graczy, jednak pod warun-
kiem, ze znajdujemy sie w tej samej komnacie). Po-
maganie sobie jest istotne nie tylko w przypadku
potrzeby odzyskania zablokowanych kosci. Niekie-
dy do powodzenia akcji konieczne jest wyrzucenie
wiekszej liczby odpowiednich symboli, niz posiada-



my kostek — taka akcje mozna wykona¢ wiec wytacz-
nie zespotowo. Dlatego wtasnie dobra komunikacja
i efektywna wspotpraca jest tutaj tak wazna.

To, co bardzo spédoba’fo mi sie w Ucieczce... to dwa
punkty zwrotne podczas wspomnianych dziesieciu
minut rozgrywki. Jezeli korzystamy z klepsydry, czas
gry oznaczaja trzy petne przesypania sie piasku, za$
momenty obrotu klepsydry to witasnie te punkty.
Gdy korzystamy ze Sciezki dZzwiekowej, pojawiajg sie
odpowiednie uderzenia gongu (oznaczajace, ze to
juz niebawem) oraz niedtugo po nich gtosny dzwiek
‘zatrzasnietych drzwi. Chodzi o to, ze zanim dzwiek
zatrzadnigtych drzwi wybrzmi, nasz poszukiwacz
musi powroci¢ na kafelek startowy. Jezeli ktéremus
z graczy sie to nie uda, bezpowrotnie utraci jedng
ze swoich kostek, a to z kolei oznacza, ze przez resz-
te rozgrywki bedzie mu duzo trudniej. Dlaczego ten
element jest taki fajny? Dlatego, ze skutecznie dba
on o to, aby emocje towarzyszyty rozgrywce do sa-
mego konca. Przez wymuszony powrdt na kafelek
startowy (dwa razy w ciggu gry), nie mozemy sobie
wypracowac¢ duzego zapasu czasu i spokojnie, bez-
stresowo wrecz opuscic¢ swigtyni — czasu zawsze jest
bowiem mato. Oczywiscie odrobina doswiadczenia
utatwia zadanie, zas$ same kostki czasem nam sprzy-
jaja, a czasem nie. Ogdlnie jednak bez pospiechu nie
przetrwamy ucieczki ze Swiatyni Zagtady. A jezeli cata
grupa nabierze doswiadczenia i dojdzie do wniosku,
ze wyzwanie zrobito sie zbyt proste — wéwczas nie
ma problemu z uatrakcyjnieniem rozgrywek i uczy-
nieniem ich trudniejszymi.

Najprosciej zwiekszyé poziom wyzwania, dodajac
liczbe krysztatkéw do schowka na poczatku gry (to
oznacza konieczno$¢ wiekszej liczby aktywacji, bgdz
potrzebe wyrzucenia wiekszej liczby odpowiednich
symboli celem opuszczenia $wigtyni przez kafelek

s o ¥,
ey

wyjscia)- Opré'g':z -,t_eg'b"'_w zéstéwje-_z'__gra znajdz-iem_y‘_.: Ry N
‘dodatkowe komponenty (nazwane ‘rozszerzeniami -

Klatwy oraz Skarby), dzieki ktérym reguty staja sie
troche bardziej skomplikowane, zaé sama gra cie-
kawsza i bardziej wymagajaca. Formalnie Klatwy
i Skarby mozna stosowac niezaleznie, osobiscie jed-
nak za bardzo nie widze sensu w uzywaniu ich wy-
bidrczo, gdyz bardzo fajnie sie wzajemnie
uzupetniajg. Za sprawg tych elemen-
tow, odkrywajgc nowe komnaty, natra-
fiamy na utrudnienia (w formie klatw)
oraz przywileje (w postaci mozliwych do
pozyskania skarbéw). W obu przypad-
kach sg to zetony, ktére umieszczamy
przed sobg. Skarby mozna uzyc
w okreslonych sytuacjach (czesto
na przyktad utatwiajg wykonanie
akcji), zas klatwy na rézne sposo-
by przeszkadzajg (np. ostabiajac
dziatanie ztotej maski lub unieru-
chamiajgc naszego podréznika)
i musimy poswieci¢ cenny czas,
aby sie ich pozby¢ (tradycyjnie:
wyrzucajac na kostkach wymagany zestaw symboli).




Sitg gry Ucieczka: Swiatynia Zagtady, oprocz fajne-
go pomystu i swietnego klimatu, jest prostota i ele-
gancja regut. Po kilku emocjonujgcych partiach wie-
le grup stwierdzj jednak, 7e odrobina dodatkowych
atrakcji bardzo by sie przydata, dlatego tez dobrze,

» e od razu dostajemy Klatwy i Skarby — elementy te
sprawdzaja sie znakomicie, podwyzszajgc nieco po-
przeczke, ale przede wszystkim czyniac gre o wiele
ciekawszg.

“proste i intuicyjne reguty,
dynamiczna i emocjonujgca roz-
grywka,

Swietny, bezbtednie zrealizowany
pomyst,

zawarte w zestawie rozszerzenia
uatrakcyjniajgce rozgrywki.

Z recenzenckiego obowigzku kilkakrotnie wyprobo-
watem takze Ucieczke... w wariancie dla jednego
gracza. Zatozenia zabawy pozostajg bez zmian, réz-
nica jest jednak taka, ze nie mamy nikogo do po-
mocy, za to nasza startowa pula kostek jest troche
wieksza (siedem zamiast pieciu). Céz moge powie-
dzie¢ o tym wariancie? Na pewno duzo mniej jest
w nim emocji i nieco.wiecej przypadku, ale ogdlnie,
jezeli kosci nie bedg specjalnie ztosliwe, duzo tatwiej
wygraé, a jak wiadomo fatwa wygrana zbyt duzej sa-
tysfakcji nie przynosi. Klgtwy i Skarby nie byty w sta-
nie poprawic¢ ogodlnego wrazenia w tym przypadku.
Raz na jakis czas mozna sprobowac swoich sit w tym
wariancie, jednak Ucieczka: Swiatynia Zagtady, jak
na dobrg gre kooperacyjng przystato, ktadzie spory
nacisk na wspotprace i dobrg komunikacje, dlate-
go wiasnie dopiero, gdy zasiada do niej kilka osob,
w petni rozwija skrzydta, dajgc satysfakcjonujgcy po-
ziom wyzwania, fantastyczny klimat i naprawde nie-
mate emocje.

przecietny wariant jednoosobowy.

Ucieczka: Swiatynia Zagtady
Zrecenzowat: Marcin ,ajfel” Zawislak
Liczba graczy: 1-5 0séb
Wiek: 8+
Czas gry: 10 minut
Cena: 149,95 ztotych



Gra o opiekunczych smokach,
dzielnych rycerzach
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PIENIADZE NIE SMIERDZA

DONALD X. vacCarino i 1

Donald X. Vaccarino, twdérca wielokrotnie nagradzanego Dominio-
na, rokrocznie wydaje kilka nowych gier. W ubiegtym roku swia-
tfo dzienne ujrzat Greed, ktéremu warto przyjrzec sie blizej. Tym
razem zamiast uniwersum fantasy (Dominion, Kingdom Builder)
akcja osadzona zostata w realiach amerykanskich ulic lat 60. ubie-
gtego wieku. Wcielajac sie w szefa gangu, staramy sie zbudowac
swojg mafijng potege.




echanike Greed napedzajg karty, ale

btedem bytoby stwierdzenie, ze ta gra

to wytacznie odcinanie kuponow od

sukcesu Dominionia. Vaccarino po raz
kolejny pokazat klase i zastosowat kilka ciekawych
sztuczek. Format pudetka (z tatwoscig zmiesci sie
ono w torbie lub plecaku) oraz jego zawartos¢ (dwie
talie kart, instrukcja i gars¢ zetonow) sugerujg, ze
wewnatrz kry¢ sie moze prosta gra stuzgca co najwy-
zej jako przerywnik. Nic bardziej mylnego.

Sercem gry jest talia 80 kart ztozona z trzech typow

kartonikow:

e Actions - karty akcji, dzieki ktorym mozemy uzy-
ska¢ szybki przyptyw gotowki, zniszczy¢ karty
przeciwnikéw lub zdoby¢ nowe; wiekszos¢ akcji
po zagraniu spada na stos kart uzytych.

e Thugs - zotnierze gangu, ktérych po zagraniu wy-
ktadamy przed sobg na stole; posiadajg umiejet-
nosci przydatne na ulicy (np. wlamywanie sie lub
strzelanie) oraz oferuja szereg specjalnych zdol-
nosci aktywowanych poprzez zagrywanie kolej-
nych kart.

e Holdings - firmy-przykrywki (np. warsztaty, kluby,
ustugi ,towarzyskie”), ktére pozwalajg nam na
budowanie kapitatu; wyktadamy je przed sobg
(podobnie jak bandzioréw); z reguty stuzg jako
dtugoterminowa inwestycja. Zagrywajac kar-
te firmy, ktadziemy na niej odpowiednig liczbe
znacznikéw, zalezng od innych posiadanych firm
tego typu — im mamy ich wiecej, tym bardziej
dochodowy bedzie nasz biznes na koncu gry.

Czes¢ kart mozna zagra¢ za darmo, niektore wyma-
gajg posiadania konkretnych umiejetnosci lub miejsc
na stole, za inne przyjdzie nam zaptaci¢ okreslong
sume pieniedzy. Czasem konieczne moze byc¢ tez po-
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Swiecenie jednej z posiadanych kart.

Rozpoczynajac gre, kazdy z jej uczestnikow dosta-
je talie 12 losowych kart. Z tej puli wybiera jedng,
a reszte przekazuje graczowi siedzgcemu po swojej
lewej stronie. Nastepnie wszyscy podnoszg otrzyma-
ne talie i wybierajg drugg karte, ktérg zatrzymuja. Po
kolejnym wyborze, gdy wszyscy majg do dyspozycji
trzy karty, rozpoczyna sie wtasciwa gra. Gracze ktadg
przed sobg jedng z kart rewersem do gory, po czym
réwnoczesnie odstaniajg swoje karty. Kolejnos¢ dzia-
tan narzucajg numery kart (od 1 do 80). Posiadacz
karty z najnizszym numerem rozpatruje efekt zagra-
nej karty, nastepnie kolejka przechodzi na nastepne-
go gracza, az wszyscy wykonajg swoja akcje.

Wtedy gracze biorg otrzymane talie, wybierajg karte
i przekazuja talie graczowi po lewej, po czym zagry-
waj3 kolejng karte z reki. W momencie, gdy w taliach
skonczg sie karty, gracze rozgrywajg ostatnig, dwu-
nastg runde.

Zagrywanie kart to tylko srodek prowadzacy do celu,
ktorym jest gromadzenie gotéwki — na koncu gry
posiadacz najwiekszej sumy pieniedzy (kart-bankno-
tow oraz zetonow na firmach) odnosi zwyciestwo.

Zasady sg banalnie proste i nawet planszéwkowy no-
wicjusz bedzie w stanie pojac je w kilka chwil. Diabet
jednak tkwi w szczegotach, czyli w tym przypadku,
w poszczegodlnych kartach. Na poczatku rozgrywki
widzimy jedynie dwanascie z nich i wybieramy ta
jedng, naszym zdaniem najlepszg. Moze bedzie nig
ta, ktéra przyniesie nam najwiecej chwilowych ko-
rzysci. A moze wybierzemy karte wokot ktorej zbu-
dujemy catg kombinacje.

Réwnoczesnie musimy zdawac sobie sprawe z fak-
tu, ze w chwili, gdy oddamy talie graczowi po lewej,
tracimy nad nig kontrole. Nie jest to zbytnim proble-
mem przy grze w dwie osoby, poniewaz czes¢ kart za
chwile do nas wrdci, ale w przypadku wiekszej liczby
uczestnikow karty trafig do nas solidnie przebrane.

Dodatkowo podczas kazdej rozgrywki mamy dostep
tylko do losowej czesci z 80 kart. W zwigzku z tym le-
piej budowac swojg strategie na podstawie kart, kto-
re widzieliSmy w taliach. Kiedy gramy ,na pamiec”,
moze sie nagle okaza¢, ze firma, ktéra w poprzed-
nich rozgrywkach przynosita krociowe zyski, tym ra-
zem jest zupetnie bezuzyteczna — w danym rozdaniu
wszystkie inne tego typu firmy zostaty bowiem poza

gra.

Nazwisko autora zobowigzuje, wiec podobnie jak
w Dominionie, tak i podczas rozgrywki w Greed nie
istnieje jedyna stuszna droga prowadzaca do zwycie-
stwa — wszystko zalezy tu bowiem od rozktadu do-
stepnych kart. W jednej rozgrywce mozemy oprzec
sie na duzej liczbie firm, a w kolejnej zagrywac gtéw-
nie bandziorow. To wtasnie niepowtarzalnos¢ partii
oraz ciaggte reagowanie na zachodzace zmiany i ko-
niecznos¢ dostosowywania swojej strategii sg naj-
wiekszymi zaletami Greed.

Dzieki prostocie mechaniki pojedyncza partia zaj-
muje ok. 15-30 minut. Gra doskonale sie sprawdza
w gronie od 2 do 5 oséb, cho¢ z mojego doswiad-
czenia wynika, ze wraz ze wzrostem liczby uczestni-
kéw, rosnie réwniez nieprzewidywalnos¢ talii. Jedy-
ny problem mogg stanowic¢ gracze z tzw. , paralizem
decyzyjnym” — duza liczba wyboréw moze bowiem
szybko przerosng¢ ich mozliwosci.
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¢ niepowtarzalnosc rozgrywek,
¢ $wiezos¢ zastosowanych rozwigzan
mechanicznych,

Gtownym problemem gry jest poruszana tematyka.
Morderstwa, podpalenia lub dziewczynki ,,do towa-
rzystwa” niekoniecznie powinny pojawiac sie w grze
rekomendowanej dla oséb w wieku od 10 lat (wg in- ¢ konieczno$¢ ciggtego dostosowy-
formacji z pudetka). Kontrowersyjne motywy mogg @y} . _ wania strategii,
odrzuci¢ réwniez czesc starszej grupy docelowe;. - o \ i N " ¢ mnogosc drég do zwyciestwa.

= TR

hace @ counter on this :
atterwards.

:\"“Myru play anging,
18, gain $15,000,

Drobng wadg jest rowniez rozmiar pudetka. Nie zro-
zumcie mnie Zle- nie jest to ,kobyta” pokroju pierw- F i voon == . e kontrowersyjna tematyka.
szego Descenta, ale wszystkie elementy bez proble- —
mu datoby sie wcisngé w o wiele mniejsze i bardziej
poreczne opakowanie o rozmiarze podstawki do
Munchkina.

Greed to kolejne udane dziecko Donalda X. Vacca-
rino. Swietna, lekka pozycja, ktéra moze stanowic¢ '
) : ,. : N =

przerywnik pomiedzy madzgozernymi strategiami, ponALD X. VACCH
ale sprawdzi sie rowniez wysmienicie jako gtéwne
danie wieczoru. Niestety, ze wzgledu na tematyke
Z pewnoscig nie wszystkim przypadnie ona do gustu.

Greed
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
Liczba graczy: 2-5 o0séb

Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut ; ) _
Cena: 89,95 ztotych < T‘;J:‘?m“.:.’.':D

Wydawnictwo Rebel wyda gre Greed

w jezyku polskim jeszcze w tym roku.
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aponska gre The Ravens of Thri Saha-

shri umiescitem na ostatnim miejscu swo-

jej listy najciekawiej zapowiadajgcych sie

nowosci Essen, ktérg mogliscie przeczy-
ta¢ na famach Rebel Timesa we wrzesniu. Dla-
czego na ostatnim? Zestawienie tworzone byto
w kolejnosci alfabetycznej, zatem tytut zaczynajacy
sie na litere ,T” raczej nie moégt znalez¢ sie na po-
czatku stawki. Gdybym jednak przyjat wtedy inne
kryterium — niezwyktosci i oryginalnosci gry — Kru-
ki... na pewno bytyby w Scistej czotéwce. Ta gra za-
inspirowata mnie do gtebszego zainteresowania sie
osobg jej tworcy, bowiem nietypowe podejscie do
projektowania gier jest znakiem rozpoznawczym
Yasushiego Kurody i catego jego wydawnictwa. Po-
czatkowo niniejszy tekst miat by¢ po prostu recenzjg
The Ravens... i w naturalny sposdb na tym witasnie
produkcie sie skupia, postanowitem jednak wykorzy-
sta¢ premiere tego tytutu na Essen 2014 jako pre-
tekst do opowiedzenia nieco wiecej o réznych grach
Kurody. Zapraszam wiec na wycieczke do zapewne
nieznanego zbyt wielu polskim graczom, a bardzo
osobliwego Kraju Kwitngcej Wisni.

Juz sam typ gry jest czyms$ zupetnie niespotykanym.
The Ravens of Thri Sahashri to kooperacyjna kar-
cianka przeznaczona wytgcznie dla dwdch osob. Wy-
dawcg Krukéw... jest mata niezalezna (a wtasciwie
nawet poéf-amatorska) firma z Japonii, Manifest De-
stiny, za$ autorem jej wspotwiasciciel, Yasushi ,Kuro”
Kuroda. W dorobku MD znajdujg sie obecnie 34 tytu-
ty, wszystkie stworzone lub przynajmniej wspottwo-
rzone przez Kuro. Wiele z nich jest niestety zupetnie
niedostepnych poza japoriskim rynkiem, nie wszyst-
kie majg nawet angielskg wersje jezykowa. Wsrod
najwyzej ocenianych przez graczy, a co za tym idzie,
pewnie i najbardziej znanych w innych krajach tytu-

téw znajduja sie: Radical School Hours, Last Seven
Days, Unregistered Detective oraz gtowny bohater
niniejszego artykutu — The Ravens of Thri Sahashri.
Ide jednak o zakfad, ze 95% polskich fanow planszo-
wek w ogéle o tych grach nie styszato. A szkoda.

Zdecydowana wiekszos¢ dziet Kuro i MD to mate gry,
ktére bez problemu mozna ze sobg zabrac praktycz-
nie wszedzie. Dodatkowo charakteryzujg sie one bar-
dzo tadng, ale specyficzng oprawag graficzng. Niech
za przyktad postuzg Kruki Thri Sahashri. Catos¢ skta-
da sie z zaledwie 42 kart i instrukcji, zapakowanych
w wygodne pudetko o kieszonkowym rozmiarze. Pod
wzgledem jakosci wykonania produkt prezentuje sie
bardzo przyzwoicie. Opakowanie jest naprawde pan-
cerne, do trwatosci kart tez nie mozna sie przycze-
pi¢. Komiksowe ilustracje dobrze wspofgrajg z nie-
zwyktym klimatem gry i majg szanse przekonac do
siebie nawet osoby, ktore normalnie za manga nie
przepadajg. Powtdrze — oprawa wizualna jest bar-
dzo specyficzna i w wielu innych grach pewnie by
sie nie sprawdzita, tutaj jednak po prostu doskonale
komponuje sie z tematem i mechanika. Jak zresz-
tg inaczej miataby by¢ ilustrowana gra japonskiego
projektanta i wydawcy, jesli nie w stylu tradycyjnego
japonskiego komiksu?

O ile wykonanie gier Manifest Destiny stoi na do-
brym poziomie, o tyle w kwestiach czysto edy-
torskich najwiecej zarzuci¢ mozna instrukcjom.
W pudetku The Ravens of Thri Sahashri znajdziemy
jej angielskg wersje jezykowg (na stoisku wydawcy
w Essen dodatkowo dotgczana byta tez niemiec-
ka i francuska), ktorej niestety daleko do ideatu.
Pozbawiona jest jakichkolwiek przyktadow graficz-
nych, toporna, niezbyt precyzyjna, a miejscami dosé
dziwnie przettumaczona. Przygotowujgc niniejszy
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tekst, miatem okazje korespondowac¢ z Simonem
Lundstromem, ,etatowym” ttumaczem gier Kuro,
ktéry wyjasnit mi powody tej sytuacji. Wszystkie
dzieta japoniskiego projektanta charakteryzujg sie
nowatorska i oryginalng mechanika. Dodatkowo pi-
sze on osobiscie instrukcje edycji japonskich, ktore
potem tfumaczone sg na inne jezyki. Wedtug stow
Simona, Kuro nie robi tego w sposdb szczegdlnie
prosty i przystepny. Dlaczego? Uzycie dziwacznego
stownictwa (zupetnie niespotykanego w wiekszosci
gier na Swiecie), np. do$¢ wydumanych okreslen
na komponenty i dostepne w grze akcje, jest celo-
we i ma za zadanie jeszcze bardziej podkresli¢ nie-
zwyktos¢ danego tytutu. Rozumiem ten zabieg, ale
w moim odczuciu cierpi na nim ,przyswajalnos¢”
zasad, ktore bywajg zagmatwane, a dodatkowo,
z racji ograniczonej pojemnosci pudetka (ktérego
format jest jednym ze znakéw rozpoznawczych MD),
muszg by¢ upchniete na mozliwie niewielkiej ilosci
papieru (stad brak grafik). Jesli jednak uda sie gra-
czom przebic przez kilka stron dos¢ ciezkiego angiel-
skiego tekstu, a niejasnosci sprawdzi¢ w Internecie
(chociazby na forum BGG), dalej jest juz tylko lepiej.
| to, przyznam szczerze, o wiele lepiej.




Fabuta

Tematyka gier Kuro jest zawsze bardzo niezwykta
i chyba dos¢ dobrze odpowiada europejskiemu ste-
reotypowi o japonskiej kulturze popularnej, gtosza-
cemu, ze znaczna jej czes¢ jest zupetnie niezrozumia-
ta dla odbiorcy, ktory nie urodzit sie w Kraju Kwitngcej
Wisni. Tentacle hentai, fetysz szkolnych mundurkow,
horrory z czarnowtosymi dziewczynkami w roli gtow-
nej, umitowanie gier wideo
itp. — wszystko to w mniej-
szym lub wiekszym stopniu
znajdziemy tez w produk-
tach Manifest Destiny. Dla
przyktadu w Radical School
Hours, grze z 2009 roku,
gracze rywalizujg o wzgledy
szes$ciu uczennic japonskie-
go liceum, flirtujgc z nimi
i zapraszajagc na randki, za
co otrzymujg punkty zwy-
ciestwa. Last Seven Days,
wydana dwa lata temu jed-
noosobowa karcianka, opo-
wiada historie ostatniego tygodnia istnienia Swiata.
Passion! jest osadzong w fantastycznym uniwersum
grg o... golfie, zas S.E.A.R.C.H. (skrét od Synergic
Entropy and Ramifying Closed Hour) to taki troche
Dzier Swistaka, gdzie gracze co runde w inny sposéb
przezywajg te same 24 godziny, uwazajgc przy tym
na dziewczyne o imieniu Fragment — pozeraczke cza-
su, ktérej pojawienie sie na stole moze spowodowac
implozje i przedwczesne zakoriczenie rozgrywki.

Z kolei w The Ravens of Thri Sahashri gracze wcie-
lajg sie w postacie dwojga mtodych ludzi. Ren to Ja-
ponka, ktéra w wyniku zarazy stracita rodzine, a po-

tem zostata sprzedana, aby zostac¢ kurtyzang. Z kolei
Feth jest synem zagranicznego kupca, ktory przybyt
do Kraju Kwitngcej Wisni. Tam poznat Ren i — jak to
zwykle bywa w podobnych historiach — zakochat sie
W niej oraz pomoégt w ucieczce, ktdra niestety nie
zakonczyta sie petnym sukcesem. Pomagajgca im
kobieta zostata zastrzelona, a dreczona poczuciem
winy Ren wkrétce zapadta w tajemniczg $pigczke.
Okazato sie jednak, ze Feth nie jest po prostu zwy-
ktym chtopakiem. Posia-
da on zdolnos¢ czytania
w sercach i umystach
innych ludzi, co posta-
nawia wykorzystac¢, aby
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poméc ukochanej. Za-
nurza sie wiec w Swiat
jej  dziwnych  snéw
i smutnych wspomnien,
stawiajgc czota pieciu
przerazajgcym krukom,
ktére nim zawfadnety.
Podazajac za cichngcym
gtosem Ren, stara sie
wydoby¢ go z powro-
tem na powierzchnie jej Swiadomosci. Dziewczyna
Spiewa zas$ w swojej gtowie piesn poezji... Ta onirycz-
na historia mitosna stanowi tto fabularne gry, ktorej
celem jest odzyskanie swiadomosci i pamieci przez
Ren. Co ciekawe, kazdy z najwazniejszych elemen-
téw historii ma swoje doktadne odzwierciedlenie
w zasadach. Jest zatem duzo dedukcji na podstawie
nie zawsze jasnych wskazéwek, sg oczywiscie tytu-
towe kruki i wyrazne inspiracje tradycyjng japonskg
poezj3.

Mechanika

Yakushi Kuroda w swoich tytutach zawsze ekspery-
mentuje z mechanikg, tworzgc naprawde unikalne
potgczenia. Wspomniane juz Last Seven Days jest
apokaliptyczng gra karciang przeznaczong dla jednej
osoby, z opcjg kooperacji dwojga graczy przy uzy-
ciu dwéch egzemplarzy gry. Z kolei w S.E.A.R.C.H.
uktadamy karty wydarzen w rzedach reprezentuja-
cych rézne linie czasu tego samego dnia, manipu-
lujgc nimi i za kazdym razem tworzgc zupetnie inng
historie. W tym artykule chciatbym zaprezentowaé
wam rozgrywke w The Ravens of Thri Sahashri —
tytut, ktéremu miatem okazje przyjrzec sie najblizej
i solidnie przetestowac. Kruki... sg karciankg koope-
racyjng sktadajacg sie z trzech rozdan, z ktorych kaz-
de przebiega w podobny sposéb: osoba wcielajgca
sie w role Ren docigga cztery karty z talii pamieci
(oznaczone sg one piecioma kolorami i cyframi od
1 do 5, posiadajg tez specjalne zdolnosci), po czym
ukfada je w pionowej kolumnie — uktad ten nazywa-
ny jest kartami serca. Pozostate karty pamieci oraz
piec¢ krukow tasujemy razem — z nich korzystaé be-
dzie Feth. Odstania on kolejne karty z talii i uktada
na stole specjalny wzér, tzw. Atman (stowo to jest
hinduistycznym okresleniem na dusze istot zywych),
z ktérego co runde Ren doktada jedng karte do swo-
jego serca. Musi ona uformowac cztery rzedy, w ktoé-
rych suma liczb na kartach wynosi¢ bedzie 7-7-7-5
(tyle sylab w kazdym wersie zawierajg tradycyjne ja-
ponskie wiersze pisane w stylu Dodoitsu). Jesli ten
warunek zostanie spetniony, a Atman zawiera¢ be-
dzie jedynie karty w tych samych kolorach, co starto-
we karty serca Ren, gracze wygrywajg rozdanie. Do-
ktadnie tak samo gra sie za drugim razem, natomiast
wymogiem trzeciego, najtrudniejszego rozdania jest
to, zeby kazdy wers poematu skompletowany zostat




w ciggu jednej rundy (aby nieco to utatwi¢, po kaz-
dym z dwdch pierwszych rozdan mozemy zachowac
pewne karty jako ,trofea” i uzy¢ ich w ostatnim).
Proste? Tylko pozornie.

Trudnosci

Cho¢ podstawowe reguty Krukéw... nie nalezg do
najtrudniejszych, to ze wzgledu na kilka haczykéw
gra wcale nie jest tatwa. Jednym z nich sg wfasnie
tytutowe ptaszyska. W swojej turze Feth odkrywa
z talii pamieci tyle kart, ile chce. Mamy tu jednak do
czynienia z typowym elementem mechaniki , prze-
testuj swoje szczescie”, poniewaz kazda kolejna od-
stonieta karta zwieksza prawdopodobienistwo po-
jawienia sie kruka, ktory bedzie pozerat fragmenty
pamieci Ren i sprawiat, ze mniej kart dostepnych
bedzie w kolejnych rozdaniach. Jednoczesnie kruki
juz wytozone na stéf tworzg pewnego rodzaju ,stre-
fe bezpieczenstwa” —im jest ich wiecej, tym trudnie;
wejs¢ do gry nastepnemu. Trzeba jednak pamietac,
ze kiedy na stole pojawi sie wszystkie piec¢ ptakow,
gra automatycznie konczy sie porazka, podobnie
jak w przypadku, gdy talia pamieci sie wyczerpie.
Pewne ograniczenia dotyczg tez umieszczania kart
w Atmanie i kolejnych wersach poematu Ren, jed-
nak istnieje jeszcze jedna zasada, niezwigzana z me-
chanikg lub elementami gry, ale absolutnie kluczowa
i sprawiajaca, ze The Ravens of Thri Sahashri to ty-
tut zupetnie niezwykty. Otéz przez catg rozgrywke
uczestnicy nie mogg sie porozumiewac, a jedynie
odgadujg swoje intencje na podstawie wybieranych
kart! Wydano juz na $wiecie kilka tytutéw opartych
na dedukcji i domyslaniu sie zamiaréw innych gra-
czy bez mowienia wprost, chocby takie hity jak Dixit,
jednak Kruki... idg w tym znacznie dalej, przez co sg
w moim odczuciu czyms$ wiecej, niz zwyktg grg kar-
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ciang. Kazda partia to swoisty eksperyment psycho-
logiczny, podczas ktdrego w milczeniu odczytujemy
wskazowki partnera, bazujgc wytgcznie na kolorach
i wartosciach zebranych przez niego kart. Nie tylko
dazymy do zwyciestwa, ale tez sprawdzamy, jak do-
brze znamy swojego wspoétgracza i jego zachowania.

Na zakonczenie

Jeszcze nigdy nie spotkatem sie z tak dziwnym typem
gier, jak produkty wydawnictwa Manifest Destiny.
Yakushi Kuroda to bezkompromisowy eksperymen-
tator, ktérego tytuty mozna z miejsca pokochac lub
kompletnie ich nie zrozumiec i odrzuci¢ na zawsze.
Juz sam fakt, ze jego najnowsze dzieto to koope-
racja dziatajgca wytgcznie na dwie osoby mocno
intryguje. Dodajmy do niego zakaz werbalnego ko-
munikowania sie, oniryczng atmosfere, tto fabular-
ne i mangowa stylistyke, a otrzymamy murowanego
kandydata do tytutu najoryginalniejszej gry wydanej
w 2014 roku. The Ravens of Thri Sahashri petne sg
klimatycznych smaczkéw, poczynajgc od strony wi-
zualnej (karty pamieci zawierajg sceny z zycia Ren),
poprzez mechanike inspirowang starymi azjatyckimi
wierzeniami i tradycyjng poezjg Dodoitsu, na sposo-
bie zakoniczenia gry zas konczac. Jesli uczestnicy gry
wyjdg zwyciesko z potyczki ze ztowieszczymi kruka-
mi i odniosg sukces w trzecim rozdaniu, sprawdzajg
swojg zdobycz punktows, czyli wartos¢ kart zacho-
wanych jako ,trofea”. W zaleznosci od niej, gra moze
mie¢ trzy rézne zakonczenia fabularne, dostepne
do przeczytania na stronie internetowej wydawnic-
twal Jest to wiec produkt niecodzienny, innowacyjny
i fascynujacy, a do tego wszystkiego, co chyba naj-
wazniejsze, jest po prostu dobrg gra. Ze wzgledu na
tematyke i specyficzny podziat rél miedzy uczestni-
kami zabawy, szczegdlnie tatwo odnajdg sie w niej

pewnie planszéwkowe pary, co oczywiscie nie ozna-
cza, ze jest to tytut przeznaczony wytgcznie dla nich
i grajgc z kim$ innym, bedziemy bawi¢ sie gorzej. The
Ravens of Thri Sahashri to klimatyczna i niezwykle
wymagajaca intelektualna rozrywka na najwyzszym
poziomie, ktéra dodatkowo moze pomdéc nam cza-
sem dowiedzie¢ sie czegos$ o sobie samych.

Z grg jest tylko jeden podstawowy problem, mia-
nowicie jej dostepnos¢. Z powodu rozmiaréw firmy
i jej mozliwosci finansowych, gry Manifest Destiny
wydawane sg w bardzo matych naktadach. Wszyst-
kie egzemplarze The Ravens of Thri Sahashri zosta-
ty wyprzedane jeszcze w czasie trwania ostatniego
SPIEL, starszych tytutéw tez nie zostato na stoisku
MD zbyt duzo. Wprawdzie na ten rok planowany jest
niewielki dodruk, ale naktad dostepny bedzie tylko
do zamowienia bezposrednio z Japonii, nie za po-
Srednictwem ktoregokolwiek z duzych Swiatowych
dystrybutorow. Gry Kurody nie nalezg tez do tanich
—sugerowana przez wydawce cena za niewielkie pu-
detko, mieszczace sie w tylnej kieszeni spodni, talie
kart i krotka instrukcje to okoto 100 ztotych. Stosu-
nek ceny do liczby i jakosci komponentow nie pre-
zentuje sie wiec zbyt dobrze, a w Polsce podobne
tytuty mozna spokojnie kupi¢ za potowe tej kwoty.
Gwarantuje wam jednak, ze jesli juz dorwiecie ktoé-
ry$ z produktow MD, rozgrywka w niego bedzie na-
prawde niezapomnianym przezyciem.

Dziekujemy wydawnictwu Manifest Destiny za prze-
kazanie egzemplarza gry do recenzji.

Artykut przygotowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski




Przy stole wszyscy ustyszg

LEGENDARY
1 O tym, ze bardzo lubie serie gier deckbuil-

dingowych Legendary mogliscie przeko-

E N C O U N T E R S nac sie, czytajgc moje recenzje Legendary:

- ' A Marvel Deck Building Game (RT #72),
Legendary: Dark City (RT #78) i Legenda-
ry Villains (RT #84). Teraz nadszedt czas
na kolejna gre z serii, ktdra trafita w moje

rece, czyli Legendary Encounters: An Alien
Deck Building Game.

Jak widac juz po samym tytule, gra prze-
niosta sie z uniwersum Marvela do Swiata
wykreowanego przez filmy o Obcym. Tak,
tym Obcym, ktéry ma kwas zamiast krwi
i ktory wytazi ludziom z klatki piersiowej.
Jesli znacie poprzednie odstony Legendary
i macie wtasnie zamiar skonczy¢ czytanie
tego tekstu, myslac sobie: ,no tak, znowu
to samo, tylko z Obcym”, wstrzymajcie sie
na moment. Legendary Encounters ma
ten sam podstawowy mechanizm, co po-
przednie gry z serii, ale rdwnoczes$nie wy-
starczajgco duzo zmian, aby by¢ zupetnie
inng gra, niz te ze stajni Marvela.

Wewnatrz pudetka znajdziemy 600 kart,
ktére po posegregowaniu tworzg kilka-
nascie réznych talii uzywanych w trakcie
rozgrywki. Znajdziemy wsrdd nich Obcych,
postacie i lokacje znane z filméw oraz
mnaéstwo innych rzeczy, rowniez znanych z
filmow. A takze kilka ciekawostek, ktorych
w kinowych produkcjach nie byto, ale grze
% _ dodajg smaku i klimatu. Do tego plansza,
fi - / w postaci gumowej maty, na ktorej mamy

1 ‘m zaznaczone miejsca na poszczegdlne talie
An ALIEN Deck Building Game Q' 2O i Karty.
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rzygotowujac sie do rozgrywki, wybiera-
my scenariusz, w jaki chcemy gra¢. Do-
myslnie  scenariuszy  jest  cztery. Kaz-
dy z nich dotyczy innego filmu z serii.
W sktad scenariusza wchodzi kilka roznych talii kart.
Jest talia Gniazda, ktéra zawiera karty tematycznie
zwigzane z filmem, wsrdd ktérych znajdujg sie cele
danego scenariusza. Sg cztery talie postaci, z ktérych
tworzy sie Baraki, a bohaterowie oczywiscie rowniez sg
wzieci z filmu. Na przyktad w scenariuszu pierwszym,
dotyczacym Osmego pasazera Nostromo, mamy
Ripley (jako posta¢ powtarza sie w kazdym scenariu-
szu, cho¢ z réznymi taliami), kapitana Dallasa, Parkera
i nawigator Lambert. Scenariusz drugi, to oczywiscie
znowu Ripley, ale tez i Hudson, Hicks oraz Bishop.

Do talii Gniazda dorzuca sie jeszcze kilku losowych Ob-
cych ze specjalnej talii Drondw, tasuje w odpowiedni
sposob (tak, aby mie¢ pewnos¢, ze trzy gtéwne cele
pojawig sie w odpowiedniej kolejnosci) i w zasadzie
mozna grac.

Jak w kazdym innym deckbuildingu, tak i tutaj gra-
cze rozpoczynajg rozgrywke z niewielky talig podsta-
wowych kart, ktore zapewniajg im dwa zasoby. Sg to
punkty rekrutacji, dzieki ktorym kupuje sie lepsze karty
zatogi z Barakéw oraz punkty ataku uzywane do walki
z Obcymi.

Na poczatku swojej tury kazdy gracz wyktada zakryta
karte Gniazda do Kompleksu. Zakrytg, wiec nie wia-
domo, czy jest to jakis Obcy, wydarzenie, przeszkoda
lub tez cel, ktérego wtasnie szukamy. Pél Kompleksu
jest kilka, a karta zawsze trafia do tego najbardziej po
lewej, przesuwajgc wszystkie inne o jedno miejsce
w prawo. Jesli jakas karta po takim przesunieciu nie

miesci sie w Kompleksie, spada do Strefy Walki i jest
automatycznie odstaniana, co czasem powoduje bar-
dzo przykre konsekwencje. Nastepnie gracz zagrywa
karty z reki, zbierajgc punkty rekrutacji i ataku.

Punkty rekrutacji wykorzystywane sg do zakupu lep-
szych kart postaci znajdujacych sie w Barakach. Jak
w kazdym deckbuilderze, postaci te sg lepsze, silniej-
sze, majg ciekawe zdolnosci specjalne i ogdlnie ich
pojawienie sie w naszej talii podnosi nasze dobre sa-
mopoczucie. Oczywiscie zakupiona karta nie trafia od
razu na reke, a do kart odrzuconych i do talii trafi do-
piero po przetasowaniu owego stosu.

Punkty ataku stuzg natomiast dwém celom. Pierwszy
jest oczywisty. To atakowanie Obcych znajdujgcych sie
w Strefie Walki. Jest to wazne, poniewaz kazdy Obcy,
ktory sie w niej znajduje pod koniec tury gracza ata-
kuje go, zadajgc mu obrazenia. Tu pojawia sie nowos¢
wprowadzona w Legendary Encounters. Gracze majg
bowiem swoje postacie (sg to postacie domysine, nie
powigzane sztywno z konkretnym filmem), ktére maja
punkty obrony (uzywane podczas walki z innymi gra-
czami) oraz punkty zycia. Kazdy atak Obcego zmusza
gracza do pociagniecia karty Uderzenia. Karty te sym-
bolizujg rany, jakie otrzymat gracz i rozne inne efekty.
Rany nie trafiajg do talii, ale sg wyktadane obok kar-
ty postaci gracza. Mozna je leczy¢ na rézne sposoby,
co jest istotne, poniewaz kiedy suma obrazen bedzie
rowna lub wieksza liczbie punktéw zycia postaci gra-
cza, umiera ona i gracz odpada z gry. Warto wiec strze-
la¢ do tatatajstwa, ktére zalega w Strefie Walki, ponie-
waz inaczej bedzie z graczami bardzo krucho.
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Punkty ataku mozna tez wykorzysta¢ do skanowania
Kompleksu, dzieki czemu gracze odkrywajg zakryte
karty Gniazda. Pozwala to na atakowanie Obcych, za-
nim ci zejdg do Strefy Walki i stang sie bezposrednim
zagrozeniem. Dodatkowo skanowanie bywa czasem
jedyna mozliwoscig zdobycia niektérych kart w grze,
takich jak kot Jonsey lub Newt. Oczywiscie skanowa-
nie bywa niebezpieczne, poniewaz mozna trafi¢ na
facehuggera, ktéry jest bardzo grozny, jesli pojawi sie
w ztym momencie lub tez uruchomic jakie$ wyda-
rzenie, a takze zagrozenie zwigzane z lokacjg. Jednak
z drugiej strony, catkowite zaniechanie skanowa-
nia tez nie jest rozsadne. Jesli bowiem odpowiednio
wczesnie poznamy nadchodzgce zagrozenie, mozemy
sie jakos do niego przygotowac.

Legendary Encounters: An Alien Deck Building Game
to niekiedy bardzo trudna gra. Dlatego tez jej domysl-
ny wariant to petna kooperacja. Nie ma tu zdobywa-
nia punktow lub trofedw. Gracze stajg wspdlnie na-
przeciw scenariusza i jego trzech celéw. Moga razem
wygra¢ lub wspdlnie przegrac. Dlatego sg tu karty,
ktére mozna zagrywac w turze innego gracza, doda-
jac mu punkty rekrutacji lub punkty ataku. Dla graczy
spragnionych nutki rywalizacji, przygotowano jednak
dwa inne ciekawe warianty.

Pierwszy pozwalaé kontynuowaé gre osobom, ktére
przedwczes$nie zakonczg zabawe z uwagi na Smier¢ od
ran lub dziure w klatce piersiowej po wizycie facehug-
gera. Ow wariant umozliwia takim graczom pobawié¢
sie w Obcego. Gracz otrzymuje specjalng talie kart
Obcego oraz swoje ksenomorficzne alter-ego i zaczy-
na w swojej turze atakowac innych graczy. To napraw-
de nieprzyjemna sprawa i poziom trudnosci gry ska-
cze do$¢ mocno, kiedy pojawi sie taki myslgcy Obcy.

Drugi wariant to gra z ukrytymi tozsamosciami, ktére
zawierajg element zdrajcy. W koricu pierwszy Obcy
miat swojego Asha, a drugi Cartera Burke’a. Gracze
losujg przed gra karty Agend, co sprawia, ze moze

znajdowad sie wsrdd nich zdrajca. Do talii Gniazda
doktada sie specjalne karty Ujawnienia Sekretow, kto-
re pozwalajg na odkrywanie Agend graczy. Agendy,
oprécz determinowania czy gracz jest zdrajcg, czy nie,
sg tez do$¢ mocnymi kartami, ktére po ujawnieniu tra-
fiajg do talii danego gracza. Ci, ktérzy nie sg zdrajca-
mi, majg ten sam cel, co zawsze. Pokona¢ scenariusz.
Zdrajca ma jednak zupetnie inny cel. On musi dopro-
wadzi¢ do $mierci reszte graczy, a nastepnie przezyc
tak dtugo, az uda mu sie zagrac swojg karte Agendy.
Ten wariant tylko troche utrudnia gre, ale czyni ja
o wiele bardziej napieta.

Oczywiscie nie musze chyba pisa¢, ze potaczenie try-
bow zdrajcy i gracza-Obcego winduje poziom trudno-
$ci w kosmos, prawda?

Wszystkie te zmiany w mechanice, tajne karty Obcych
w Kompleksie, cele w scenariuszach, karty ran, ukryte
tozsamosci, facehuggery i inne rzeczy spowodowaty,
ze Legendary Encounters: An Alien Deck Building
Game stato sie mojg ulubiong gra z serii Legendary.
Tytut ten jest trudny i krwawy, co po prostu uwiel-
biam.

Cztery filmowe scenariusze wystarczajg na dos$¢ dtu-
go. Potem tworcy sugerujy mieszanie celdw z réznych
filmow. Na przyktad bierzemy pierwszy cel z Nostro-
mo, drugi z LV-426, trzeci z Fioriny 416, a gramy na
Auridze. Dodatkowo bierzemy tez postacie z réznych
filmow i gramy tak skonstruowane scenariusze. Moze
niektérzy sie obruszg, ze to nie ma klimatu, ale tu
przeciez chodzi o walke z Obcymi i przezycie, a nie
o wierne odtwarzanie scen rodem z ekranu.

A wtasnie. Jesli chodzi o takie sceny, przyznam, ze za-
tuje troche, iz na kartach nie pojawity sie fotki z fil-
mow, a rysunki. Co prawda sg one bardzo fajne i po-
zwalajg niekiedy na wiecej kreatywnosci (zwtaszcza,
jesli chodzi o wizerunki Obcych lub karty ran), ale na
kartach postaci w Barakach, az sie prosito, zeby daé

fotki z kolejnych przebojow kinowych. Zwtaszcza, ze
karty w znakomitej wiekszosci nawigzujg do konkret-
nych ich scen.

Legendary Encounters: An Alien Deck Building Game
to naprawde sSwietna gra. W moim prywatnym ran-
kingu trafita do drugiej dziesigtki Top 50 Gier Planszo-
wych. Jedynym minusem tego tytutu jest diugi czas
przygotowania gry i jeszcze dtuzszy czas jej ztozenia.
Kilka oséb wskazato réwniez potencjalny problem
przezywalnosci ujawnionego zdrajcy, ale wedtug mnie
to kwestia utozenia kart i tego, co aktualnie dzieje sie
na planszy. Mozna zging¢ niemalze natychmiast, ale
mozna tez sie spokojnie utrzymacé przy zyciu i moze
nawet wygrac.

Jezeli szukacie deckbuildera, ktéry jest trudny, klima-
tyczny, krwawy i zawiera tryb zdrajcy, Legendary En-
counters: An Alien Deck Building Game jest dla was
stworzony. Jesli dodatkowo lubicie filmy o Obcym, to
tym bardziej. Mam nadzieje, ze niedtugo do tej mena-
zerii dotgczy jeszcze kosmiczny towca, czyli Predator.
A na razie polecam uwadze Pudto Petne Obcych.

Legendary Encounters: An Alien Deck Building
Game
Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 1-5 oséb
Wiek: 17+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 229,95 ztotych

klimat,
mozliwos$¢ gry Obcym,
mozliwos¢ gry ze zdrajca.

e dtugo sie jg sktada i rozktada,
¢ eliminacja graczy, kiedy gra sie bez
gracza-Obcego.
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Osoby dajace ,kopa” na start tego projektu byly zachecane nastepujgcymi stowami: ,,Co oznacza 4X?
Oznacza eKSpansje, eKSploracje, eKSploatacje, eKSterminacje, do tej pory spotykang w grach za co naj-
mniej 50S i zajmujacych co najmniej 2 godziny gry. Az do teraz! Mate Epickie Krélestwa maja wszystko to,
co tradycyjne gry 4X, bez wysokiej ceny i dtugotrwatej rozgrywki. Kosztuja jedynie 16S i zajmujg p6t go-
dziny zabawy”. Autor gry zebrat dwudziestokrotnosc¢ potrzebnej kwoty, ale czy wywigzat sie z obietnicy?




a poczatku gry otrzymujemy karte frakcji
(krasnoludy, elfy, centaury etc.), karte te-
rytorium (kazda zawiera pola, goéry, lasy —
réznig sie tylko ich rozmieszczeniem), dwa
ludziki (kazdy ludzik robi jednoczesnie za zotnierza
i robotnika), znaczniki: badan (kolejne poziomy od-
blokowujg zdolnosci rasy), wiezy (kolejne pozio-
my dostarczajg na koniec gry Punktéw Zwyciestwa)
i trzech surowcéw (zboze, ruda, magia).
Trzyzdaniowa historia (zywcem wzieta ze
Small World) wprowadza graczy w swiat
gry — kazdy staje na czele poteznego, roz-
wijajacego sie krdlestwa, lecz jest za mato
miejsca dla wszystkich. W czasie gry roz-
grywa sie w réznej kolejnosci szesé rodza-
jow akcji. Pierwszy gracz wybiera jedna
z nich (ruch po swojej karcie terytorium,
ruch na inng karte terytorium, budowa £
wiezy, rozwdj nauki, dotozenie ludzika, '
wymiana surowcow na inne), po czym
kazdy z graczy musi wykonaé doktadnie te
sama akcje. Jesli gracz nie chce korzystac
z wybranej przez Pierwszego Gracza akgcji, |
moze doda¢ do swej puli dowolny suro-
wiec (warunek: jego ludzi stoi na terenie
dostarczajgcym 6w surowiec). Gdy wszy-
scy gracze wykonaja akcje wybrang przez
PG (lub wydobeda surowiec), nastepny
gracz zostaje Pierwszym Graczem. Sytu-
acja powtarza sie, z tg réznicg, ze nowy
PG musi wybra¢ inng, dostepng akcje.
Gdy kolejni gracze wybiorg wszystkie dostepne akcje,
sg one odswiezane i zndbw mozna wybiera¢ sposrod
wszystkich.

Rozwigzanie to jest dobre i znane z innych gier (cho-
ciazby z Puerto Rico), jednak tu nie dziata z czterech
powodow:

1. Gracz ostatni w kolejce wybierania akcji zmuszony
jest wybrac niechciang przez nikogo akcje, ktérej

nie moze/nie chce wykonac. A reguty gry zabrania-
ja PG wydobywacé surowiec jako alternatywe do
narzuconej akgcji. Skutkuje to utratg rundy PG oraz
wzbogaceniem sie o surowiec pozostatych graczy.

Teoretycznie wystepuje szes¢ rodzajow akcji
mozliwych do przeprowadzenia, ale w praktyce
gracze zazwyczaj wykonujg tylko jedng lub dwie

z nich. Przez pozostate cztery/pie¢ rezygnujg
z ich przeprowadzenia, aby wydobywac surow-
ce, ktore bedg im potrzebne do wykonania owej
jednej lub dwdch akcji. Gra swoje, a gracze swoje.
Gra moéwi: teraz handlujemy, gracze nie handlu-
ja, tylko wydobywajg surowiec. Gra moéwi: teraz
sie poruszamy, a gracze wydobywajg surowiec...

Zatézmy, ze gracz ma potrzebne surowce na
przeprowadzenie akcji, ale co z tego, skoro zo-

stata juz ona wykorzystana. Musi czekac kilka
rund, az znéw bedzie ona dostepna. Musi wiec
zmieni¢ zaplanowane dziatanie i robi¢ co$ in-
nego, aby nie zmarnowac najblizszych rund.

4. Gdy wybieramy akcje, w ramach niej mozemy

zrobi¢ tylko jedna rzecz. Tylko jeden budynek
do wybudowania, tylko jedna nauka do odkry-
cia, tylko jeden rodzaj ludzikéw,
bardzo ograniczone porusza-
nie, handel tylko 1:1... Tak ogra-
niczcony wybor powoduje, ze
gracz rezygnuje z danej akcji, bo
w tej ubogiej i sztywnej po-
staci nie daje mu ona zad-
nych  sensownych  korzysci.

Gra oferuje granie jedna z dwu-
nastu frakcji. Nie jest problemem
ich skrajna nierownos$é. W grze
pozbawionej losowosci dziata to
korzystnie na jej regrywalnosc.
Dzieki réznym rasom istnieje
cien szansy, ze kolejna rozgrywka
w Mate Epickie Krélestwa choé
minimalnie bedzie sie rdzni-
ta od poprzedniej. Problem w
tym, ze frakcje s bardzo wasko
wyspecjalizowane. Skupione
s na wykonywaniu tylko jed-
nego rodzaju akcji (np. ludzie
majg bonus z handlu, a krasnoludy z budowy). To
oznhacza, ze korzystamy z niego rzadko (raz na szesc¢
rund) lub wcale — jesli nie chcemy podaza¢ dang
Sciezka. Przyktadowo: niektére rasy promujg po-
koj, inne zas wojne. Jesli gracz akurat chce lub nie
chce walczy¢, nie ma zadnej korzysci ze swojej rasy.
| nie chodzi tu o widzimisie gracza, ktory woli budowaé
wieze, a jego rasa promuje walke. W danej rozgrywce
moze optacac sie budowanie wiezy, a nie wojna, przez
co posiadacz takiej rasy stoi na gorszej pozycji.




Walka jest kolejnym nieudanym elementem w grze.
Dochodzi do niej za kazdym razem, gdy ludziki dwéch
graczy stang na jednym polu. Podczas walki obie stro-
ny, w ciemno, na zasadzie licytacji wyznaczajg wybra-
na sume surowcow, ktéra przektada sie na ich site bo-
jowa. Przegrany traci wszystkie wydane surowce oraz
pokonanego ludzika. Wygrany traci wszystkie wydane
surowce, staje na docelowe pole terenu i... nic. Nie
otrzymuje zadnej nagrody, zadnego tupu, zadnego
Punktu Zwyciestwa. Zdobycie terenu réwniez nic mu
nie daje (tylko nie-
ktore frakcje maja
z tego korzysé).
A na wojne musiat
poswiecié kilka akgji
ruchu oraz surow-
ce, za ktére mogt
budowaé lub pro-
wadzi¢ badania (co
wprost  przektada
sie na Punkty Zwy-
ciestwa). Do tego
po walce stoi sa-
motnie na polu i w
kolejnych rundach
jest wystawiony na
atak wroga. A po-
niewaz nie ma wcale lub ma niewiele surowcow, gdyz
wydat je na poprzednig walke, kolejne starcie praw-
dopodobnie skoriczy sie dla niego porazka. Zwtaszcza,
jesli do walki wtaczy sie trzeci gracz. Skoro walka jest
bezcelowa, a wrecz niekorzystna, to po co walczyc?
W celu ekspansji? Nie, nie ma takiej potrzeby. Kazdy
gracz otrzymuje karte terenu, na ktdrej jest w stanie
pomiesci¢ wszystkie swoje jednostki (i jeszcze zosta-
nie miejsce) oraz zebraé wszystkie potrzebne surow-
ce. Nie musi podbija¢ nowych terytoriéw. Zaréwno
cel prowadzenia wojen, jak i ich przebieg jest w tej
grze bezsensowny. Aha, nalezy dodac, ze obronca wy-
grywa wszelkie remisy (nierzadkie w tej grze), co tym
bardziej stawia pod znakiem zapytania sens prowa-
dzenia ofensywnej rozgrywki.

Gira 4X auferstwa
Scotta Algesa

Gra konczy sie w momencie wybudowania széstego
poziomu wiezy, dotarcia do pigtego poziomu magii
lub wystawienia siedmiu ludzikéw. Ludziki i poziomy
magii punktowane sg 1:1. Natomiast pigty poziom
wiezy daje 7 punktéw, a szosty az 10. Z tego wynika
prosty wniosek, w jakim kierunku nalezy podazaé. To
odwroét od innych gier strategicznych, w ktérych trze-
ba ktas¢ rowny nacisk na kazdy aspekt rozwoju. Przez
catg gre zbieramy surowce (rude, ewentualnie magie)
i skupiamy sie na budowaniu wiezy za rude, czasem
wynajdujgc cos za
magie dla dodat-
kowych  punktow.
Nikt nas nie moze
zaatakowac, ponie-
waz ktadziemy na-
sze pionki po dwa
na jednym polu
(zgodnie z zasada-
mi na pole zajete
przez dwa ludziki
nie moze wejsc trze-
ci!). Docieramy do
szOstego  poziomu
wiezy i wygrywamy.
MET YN Ani w tym satysfak-

“"cji z wygranej, ani
satysfakcji z rozgrywki. Ot, cata gra w Mate Epickie
Krélestwa.

Wykonanie gry wydaje sie by¢ poprawne. Tyle ze do-
celowy budzet gry zostat zwiekszony dwudziestokrot-
nie. Za 287 tysiecy dolaréw otrzymujemy zatem stos
przyzwoitych drewnianych znacznikéw oraz plansze
wielkosci i grubosci zwyktych pocztéwek... Jest nie
tylko ubogo, ale i niechlujnie. Znacznik Pierwszego
Gracza jest niepraktyczny. Stoi na waskiej podstawie,
w zwigzku z czym tatwo sie przewraca. Trakt surow-
cOw nie ma pola zerowego, wiec po wydaniu surow-
cOw znaczniki musimy odktadaé nie wiadomo gdzie,
co zle wptywa na czytelnosc¢ gry. Nie ma réwniez pola
zerowego na szlaku postepu wiezy oraz badan, przez

co na poczatku gry wskazniki muszg ,lewitowac”.
| kto wpadt na pomyst kostki k12 jako znacznika na-
szej sity bojowej? llez to razy kostka przekrecata sie
po potozeniu na stole. Jako ze deklaracja sity bojowej
ma charakter czysto licytacyjny, przypadkowa zmiana
wartosci w trakcie deklaracji uniemozliwia uczciwe
przeprowadzenie licytacji.

To gra, w ktoérej zminiaturyzowano kazdy jej aspekt.
Dlatego, aby poczu¢ tytutowa ,epickosé¢”, w gestii
gracza lezy proces myslowy ,rozpakowania” skom-
presowanych elementéw samemu. Odtworzenie
od tytu catego procesu miniaturyzacji, aby dojs¢ do
kompletnej, pierwotnej wersji. Na planszy nasze im-
perium zajmuje okoto trzech regiondw, nasza armia
stanowi mniej wiecej trzy pionki, nasze ogromne bu-
dowle symbolizuje wspdlna dla wszystkich karta wie-
Zy, surowce ograniczajg sie za$ do trzech rodzajow.
W wyobrazni gracz powinien widzie¢ w tym potezne
i rozwijajgce sie imperium. Majac kilka elementdw,
dopowiada reszte i tworzy wtasng historie. Idealnym
przyktadem na to jest seria gier wideo Cywilizacja. Czy
Mate Epickie Krolestwa pozwalajg nam na zbudowa-
nie osobistych relacji z budowanym imperium? Nie,
z bardzo prostego powodu. Gra nie stawia przed nami
zadnych sensownych decyzji do podjecia. Wybér, co
zrobi¢ w swojej turze zazwyczaj jest oczywisty. A sko-
ro nie mamy istotnego wptywu na rozgrywke, historia
(tak jak i gra) toczy sie sama. Patrzac na drewniane
znaczniki i tekturowe plansze, widzimy... drewniane
znaczniki i tekturowe plansze, a nie Nasze Wtasne
Epickie Krélestwo.

,Jesli jestes fanem gier 4X, to Mate Epickie Krolestwa
sq grq dla ciebie. Jesli lubisz w grach ztozonosc, gtebie,
strategie, taktyke, to Mate Epickie Krdlestwa sq grg dla
ciebie. Mate Epickie Krdlestwa nie sq grq dla tych, kto-
rzy nie lubiq sie dobrze bawic”.

(cytat pochodzi ze strony gry na Kickstarterze)
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Ta gra jest nieudana. W pierwszej chwili moze sie po-
doba¢, zwtaszcza w pubie przy niezobowigzujgcej grze
do piwa. Wkrétce okazuje sie jednak, jak bardzo jest
to niedojrzata przekaska. To projekt w fazie prototypu,
a by¢ moze tylko koncepcji, a nie finalny produkt. Ideg
byta miniaturyzacja gry 4X. Jesli chcemy ograniczy¢ gre
do niezbednych elementdéw, musimy postarac sie, by
te elementy zastepowaty to, co wyrzucilismy. Minima-
lizm nie moze by¢ celem samym w sobie, jesli nie za-
pewnimy mu wpierw dobrej podstawy.

W ubiegtym roku dzieki wsparciu Kickstartera wyszta
inna gra stawiajgca na minimalizm, a mianowicie Stri-
fe. Tytut 6w jest zupetnym przeciwienstwem Matych
Epickich Krélestw. Gra jest spdjna, genialnie pomysla-
na, a przy tym wyglada przepieknie. Jak wida¢ na Kick-
starterze zdarzajg sie perty, sg tez jednak i wieprze.

Mate Epickie Krolestwa
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-5 0sdb
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 85 ztotych

o ...ktora nabrata osoby wspierajgce
projekt,

e gra epicka tylko z nazwy,

e przewidywalna, schematyczna i pta-
ska rozgrywka.

. e ciekawa koncepcja...
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Gdy Martin Walllace spotyka VVerne’a

nward to Venus to dos$¢ gtosna premie-

ra ostatnich targow w Essen. W koricu

kiedy swoj nowy tytut wypuszcza Mar-

tin  Wallace, autor Bozego Igrzyska,
A Few Acres of Snow, Steam lub gier ze Swiata Dys-
ku, zawsze jest to w planszéwkowym srodowisku
duze wydarzenie. Zwtaszcza, gdy na warsztat bierze
on temat tak niespotykany, jak eksploracja kosmosu
utrzymana w ironicznym stylu pulpowego retro scien-
ce-fiction, znanego z twérczosci Grega Broadmore’a.
Jak prezentuje sie najnowsze dzieto Wallace’a i czy
znany projektant wcigz jest w dobrej formie?

REBEL TIMES

Petny tytut produktu firmy Treefrog Games to Dr.
Grodbort’s Onward to Venus. A Strategic Board Game
of Inter-Planetary Conquest for Boys, Girls and Fully
Grown Humans. Juz sama ta nazwa doskonale obra-
zuje, z czym bedziemy mieli do czynienia. Niejaki Dok-
tor Grodbort to postac¢ stworzona przez Grega Broad-
more’a, wystepujacy w jego powiesciach graficznych
wynalazca i konstruktor broni. Dzieta Broadmore’a
utrzymane sg w klimacie retro s-f, wywotujacym da-
leko idgce skojarzenia z twdrczoscig XIX-wiecznych
ojcow literatury fantastycznej, czyli Juliusza Verne’a
i Herberta George’a Wellsa. Tak samo prezentuje
sie tez oparta o nie gra Martina Wallace’a, wykorzy-
stujgca zresztg prace rysownika. Oprawa graficzna
emanuje wiec specyficznym, verne’owskim kli-
matem, mocno okraszonym ironicznym poczu-
ciem humoru. llustracja na oktadce Onward

to Venus jest naprawde Swietna, rownie do-

brze prezentujg sie tez komponenty, ktdre
znajdziemy w $rodku pudetka. Jest w nim

upchana cata masa zetonéw i kart oraz

trzy kostki, wszystko bardzo atrakcyjne

wizualnie, niezwykle klimatyczne,
a przy tym przejrzyste i czy-
telne (moze poza ze-
tonami jednostek

i budynkdw, ktére mogtyby by¢
nieco wieksze i mniej do siebie
podobne). Warto zwréci¢ uwa-
ge, ze Onward... nie jest typo-
wa gra strategiczng z narysowa-
ng na planszy mapa. Co wiecej,
planszy w tradycyjnym rozumie-
niu nie ma tu wtasciwie w ogo-
le! Przed rozgrywka rozkfada-
my na stole duze okragte kafelki

z pojedynczymi planetami, jednoczesnie zostawia-
jac miedzy nimi wolng przestrzen. Zetony umieszcza
sie zas na planetach lub wokét nich. Dyski z ciatami
niebieskimi sg duze, wygodne i wykonane z grubego,
wytrzymatego materiatu. Warto zauwazy¢, ze podczas
gry spora czes¢ zetonow, ktére trafiajg na stét, musi
by¢ wybrana losowo, co znacznie utatwia obecny
w pudetku materiatowy woreczek. Jest to mity doda-
tek, ktérego czesto brakuje w innych grach wykorzy-
stujgcych mechanizm losowego dobierania zetondéw
z duzej puli — jego nieobecnos¢ troche doskwiera np.
w ,podstawce” do Carcassonne. Mowigc krdétko, ja-
ko$¢ wykonania komponentdéw gry i pudetka zaliczam
na plus, zaréwno jesli chodzi o wytrzymatosé, jak
i oprawe graficzng. Wszystko trzyma klimat, jest spoj-
ne i estetyczne.

Kilka osobnych stéw nalezy sie instrukcji. Ta moze po-
czgtkowo odstrasza¢ objetoscig, liczy sobie bowiem
az 30 stron. Jednakze sporg jej cze$¢ stanowig duze
grafiki, liczne przyktady oraz doktadny opis dziatania
wszystkich dostepnych w Onward to Venus kart. Za-
sad do opanowania nie jest wiec wcale tak duzo, trze-
ba natomiast oczywiscie pamietaé, ze lektura regut
wymaga znajomosci angielskiego. O ile samg mecha-
nike wyjasniono dos¢ prostym jezykiem, o tyle oso-
bom, ktére nie s3 z angielszczyzng dobrze obeznane,
moze umkna¢ cze$¢ humorystycznych smaczkéw fa-
bularnych. Sg one jednak tylko ttem, ktére po prostu
znacznie uprzyjemnia rozgrywke — w koncu mamy do
czynienia ze strategig, a nie przygoddwka. Konczac
opis instrukcji, naprawde dobrej i przejrzystej, nalezy
jeszcze zwrdci¢ uwage na jeden element, mianowicie
obecno$é osobnej karty pomocy. Zawiera ona naj-
wazniejsze informacje o zasadach i pozwala graczom
sprawdzac je szybko i wygodnie, bez koniecznosci
przebijania sie za kazdym razem przez 30-stronicowg




Przyjrzyjmy sie w koricu samej rozgrywce. Onward to
Venus przeznaczone jest dla 2-5 graczy w wieku od
13 lat, a sugerowany czas na jedng partie to maksy-
malnie dwie godziny, cho¢ oczywiscie nalezy liczyc sie
z tym, ze kilka pierwszych gier moze potrwaé nieco
dtuzej. Wyttumaczenie regut nowym graczom tez nie-
stety chwile zajmuje. W OtV uczestnicy wcielajg sie
w gtowy pieciu mocarstw — Wielkiej Brytanii, Francji,
Rosji, Niemiec i USA w realiach alternatywnego XIX
wieku, gdzie podrdze w kosmos sg czyms naturalnym,
a armie uzbrojone w skonstruowane przez Doktora
Grodborta rayguny siejg postrach wsréd mieszkan-
cow innych planet. Gra podzielona jest na trzy okre-
sy (rundy), a jej gtdwnym celem jest budowa fabryk
i kopaln na planetach oraz zapewnienie sobie jak naj-
wyzszego dochodu na koniec partii. W kazdym z okre-
sOw umieszczamy na poszczegdlnych planetach loso-
wo wybrane zetony, informujgce o tym, co w danym
miejscu mozna wybudowac lub jakie inne dziatanie
wykona¢. Gracze podejmujg na przemian po jednej
akcji, a do wyboru oddano im: ruch, wziecie zetonu
z planety, budowe armii (dostepne s3 trzy rodzaje
jednostek: piechota, czofgi i statki kosmiczne — tylko
te ostatnie mogg sie poruszaé, ale sg tez zdolne do
zabrania innych na pokfad), zagranie karty lub pas.
Najwazniejsze jest pozyskiwanie zetondw, bez kté-
rych nie zapewnimy sobie dochodu. Ptytki dzielg sie
na takie, ktére mozna wzig¢ po prostu w zamian za
poswiecenie akcji i zostawienie jednostki na plane-
cie (fabryki oraz zetony przynoszace natychmiastowo
punkty zwyciestwa, pienigdze lub karty) i takie, kto-
re sg trudniejsze do uzyskania i wymagajg testu (ko-
palnie, zetony napie¢ i kryzyséw). Ten wykonujemy
rzucajac 3k6 (na sciankach kostek znajdujg sie cyfry
2-6 i symbol czaszki). Rdznice pomiedzy najwyzszym i
najnizszym rezultatem dodajemy do wydrukowanego
na danym Zetonie poziomu trudnosci — tyle Punktow
Walki potrzebnych jest do jego przejecia. Punkty to
sita naszych jednostek, ktére zdecydujemy sie zrzu-
ci¢ na dang planete, wzbogacona o ewentualne kar-
ty zagrane z reki, za$ liczba wyrzuconych na kosciach
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czaszek okresla straty w ludziach. Gracze wykonuja po
jednej akcji do momentu, gdy z odpowiedniej karty
znikng wszystkie znaczniki pasu (liczba uczestnikéw
+2), potem rozgrywane sg sytuacje kryzysowe (spe-
cjalne wydarzenia na planetach, na ktérych znajduja
sie zetony kryzysu, m.in. bunt robotow, inwazja Mar-
sjan lub atak kosmicznych piratow), gracze zbieraja
dochdd, jednostki stacjonujgce na planetach wysyta-
ne sg z powrotem na orbity i rozpoczyna sie kolejny
okres gry.

Mocny aspekt strategiczny Onward to Venus nie idzie
w parze z bezposrednig interakcjg pomiedzy uczest-
nikami rozgrywki. W grze skupiamy sie gtéwnie na
rozwoju ekonomicznym wtasnego imperium (liczba
fabryk i kopald ma kluczowe znaczenie dla kocowej
punktacji), nie za$ na atakowaniu przeciwnikéw. Jedy-
na mozliwos¢ bezposredniej walki z innymi uczestni-
kami pojawia sie wtedy, gdy na planecie znajduje sie
zeton napiecia. Pozwala on na usuniecie fabryki lub
kopalni oponenta i zastgpienie jej wtasnym budyn-
kiem. Poziom trudnosci tej akcji wyznacza sita jedno-
stek drugiego gracza, ktore obecne sg na danej plane-
cie i jej orbicie. Poza napieciami, w poczynania innych
graczy pozwalajg tez ingerowad niektdre karty i efek-
ty kryzyséw, jednak dzieje sie to stosunkowo rzadko.
Mamy wiec do czynienia z grg opowiadajaca raczej
0 wyscigu zbrojen ziemskich mocarstw z nielicznymi
incydentami zbrojnymi, niz z symulacjg otwartego
kosmicznego konfliktu. Nie zmienia to jednak faktu,
ze rozgrywka jest naprawde emocjonujgca, a losy
zwyciestwa mogg wazy¢ sie do ostatniego ruchu.
Opcji jest sporo: zgromadzenie duzej sity militarnej
na wysoko punktowanej planecie, usuniecie budynku
przeciwnika w dobrym momencie lub ubiegniecie go
w podrézy do ktdregos z bardziej oddalonych miejsc
moze przechyli¢ szale zwyciestwa na naszg korzysc.

Dzieto Martina Wallace’a to dobra gra strategiczno-
-ekonomiczna z domieszkg elementu militarnego
i dos¢ ograniczong negatywng interakcjg. Ta ostatnia

rzecz nie jest jednak w moim odczuciu duzg wadg,
poniewaz gra sie i tak bardzo przyjemnie, mechanika
daje sporo mozliwosci i doskonale koresponduje z kli-
matem. Regrywalnos¢ jest wysoka gtéwnie ze wzgle-
du na losowe doktadanie zetonéw na planety, dzie-
ki ktéremu kazda partia wyglada inaczej, a gra zbyt
szybko sie nie nudzi. Rozgrywka nie jest przesadnie
ciezka, ale wciggajgca, dodatkowo mamy tu swietne
tto w stylu XIX-wiecznego science-fiction z raygunami,
czotgami, kosmitami i Ganimedesem — miejscem we
wszechswiecie tak spokojnym i nudnym, ze wszelkie
zetony kryzysu sg z niego usuwane natychmiast po
dotozeniu. Smaczkéw w rodzaju tego ostatniego jest
zdecydowanie wiecej. Humor, widoczne inspiracje
klasykami, jak Verne i Wells, dobra oprawa graficzna
oraz jakos¢ wykonania, a do tego ciekawe, oryginalne
reguty i przyjemna rozgrywka na okoto dwie godziny —
czeg0z chcie¢ wiecej?

Onward to Venus
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 13+
Czas gry: 90-120 minut
Cena: 149,95 ztotych

o grafiki i ogdlna jako$¢ wydania,
e Swietny klimat, obecny w kazdym

B aspekcie gry,
) e dosc¢ proste zasady, dajgce jednak

duzo mozliwosci,

® emocjonujgca i wciggajgca rozgryw-
ka.

e niska bezposrednia interakcja pomie-
dzy graczami,

* mateiczesto mylgce sie zetony jed-
nostek oraz budynkdw.




MATT LERCOCK ORRZ TOM LEHMAMNM
FRZEDSTRUWIRJA ROZSZERZENIE
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Nowe wyzwania w walce z pandemig

a tamach 76. numeru Rebel Timesa miatem przyjemnos¢ recenzowac
Pandemie — absolutnego klasyka w gronie gier kooperacyjnych, ktory
ukazat sie po polsku naktadem wydawnictwa Lacerta. Od pewnego cza-
su dostepne jest takze polsk‘e wydanie pierwszego dodatku do tejze gry,
ktore nosi tytut Na krawedzi. Najwyzszy wiec czas przyjrze¢ sie mu nieco blizej.

To, co wzbudza pewien niepokdj w przypadku Na krawedzi to cena. Zawsze, gdy
dodatek do gry kosztuje niewiele mniej od podstawowego zestawu, pojawia sie
obawa czy faktycznie stanowit on bedzie urozmaicenie rozgrywek na miare po-
niesionych kosztow. Na krawedzi rozwiewa jednak tego typu watpliwosci dosé¢
szybko.

Produkt wykonano z dbatoscig o najmniejsze szczegdty. Pudetko jest tych samych
gabarytéw co to z podstawowej wersji gry, rownie solidnie i zilustrowane w tym
samym klimacie. Wewnatrz znajdziemy zestaw dodatkowych kart i plastikowych
znacznikéw, notes, siedem dodatkowych pionkéw w réznych kolorach, jak rowniez
pie¢ plastikowych szalek Petriego z naklejkami o réznych barwach. Szalki postuzg
jako rewelacyjne pojemniczki na znaczniki poszczegélnych epidemii: nie dos¢, ze
niezwykle praktyczne i tadnie wykonane, to takze swietnie korespondujace z te-
matyka gry. Dodatkowo wewnatrz pudetka znajdziemy bardzo dobrze przemysla-
ng, plastikowg wypraske z przegrodkami zarowno na elementy podstawowej gry,
jak i dodatku. Tak wiec juz na pierwszy rzut oka, jeszcze przed zapoznaniem sie
z instrukcjg, mozna stwierdzi¢, ze Na krawedzi stanowi fajne uzupetnienie pod-
stawowego zestawu jako duzo wygodniejsze i bardziej eleganckie opakowanie dla
wszystkich elementéw. Dla mnie to dosc¢ istotne, chociaz rzecz jasna nie najwaz-
niejsze posrod tego, co oferuje dodatek.

Na krawedzi zawiera trzy nowe wyzwania, czyli niezalezne elementy modyfiku-
jace podstawowg gre. Kazdy z nich ma na celu uczynienie rozgrywek nie tylko
ciekawszymi i bardziej ztozonymi, ale przede wszystkim znacznie utrudniajgcymi
osiggniecie zwyciestwa. taczenie ich ze sobg czyni zabawe jeszcze trudniejsza.
Ogodlnie rzecz ujmujac, doswiadczeni gracze, ktérym zwyciestwo z uzyciem pod-
stawowych regut przychodzi dos¢ tatwo, wyzwaniami oferowanymi przez Na kra-
wedzi nie powinni by¢ rozczarowani.
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Pierwszym z wyzwan jest ztosliw, szczep Jedna z chordb
wymyka sie spod kontroli i rozprzestrzenia sie w‘s‘posob
bardziej nieprzewidywalny oraz’tridnlejszy do opano-
wania. Uzywa sie tutaj nowych kart ztosliwego szczepu
zamiast standardowych kart epidemii. Kazda z tych kart
tyczy sie wtasnie tej jednej, wyjgtkowo ztosliwej choro-
by, co niejednokrotnie kumuluje ktopoty i stanowi dla
grajgcych naprawde trudny orzech do zgryzienia.

Zupetnie innym wyzwaniem jest mutacja. To nowa cho-
roba w grze (dodatkowe, fioletowe znaczniki w liczbie
o potowe mniejszej, niz w przypadku pozostatych cho-
réb), wraz z ktérymi uzywa sie specjalnych kart muta-
cji i zdarzen mutacji. Idea tego wyzwania jest prosta:
mamy dodatkowg chorobe, a co za tym idzie dodatkowg
szczepionke do wynalezienia. Mutacja rozprzestrzenia
sie wolniej niz pozostate choroby, zas celem wynalezie-
nia szczepionki musimy poswiecié¢ pie¢ dowolnych kart,
sposrdod ktorych przynajmniej jedna musi by¢é w kolorze
miasta z mutacja.

Trzecie wyzwanie na etapie lektury instrukcji wydato mi
sie najciekawsze, nieco gorzej niestety wypadto podczas
rozgrywek. Mowa o Bioterroryscie, czyli postawieniu
jednego z graczy przeciwko reszcie grupy. Jest to pomyst
znany takze z innych gier kooperacyjnych, w przypadku
Bioterrorysty nie ma jednak elementéw blefowania i
ukrywania swojej tozsamosci. Osoba wcielajgca sie w
te role jest jasno okreslona i nie ma swojego pionka na
planszy. Wykonuje ona swoje akcje po kazdym z graczy,
zmieniajgc lokalizacje, rozsiewajgc fioletowg chorobe,
a takze komplikujgc zycie rywalom i niszczgc stacje ba-
dawcze. Gdy Bioterrorysta znajdzie sie na polu z innym
graczem, jego pionek trafia na plansze, zas rywale majg
mozliwos¢ jego pojmania. Pojmany Bioterrorysta nie
jest w stanie kontynuowaé swej misji, poki nie zdotfa
uciec. Przegrana graczy jest jednoczesnie zwyciestwem
Bioterrorysty, pod warunkiem, ze na planszy znajduje
sie znacznik rozsiewanej przez niego choroby. Jak juz
wspomniatem, pomyst z Bioterrorystg w praktyce dzia-
ta troche ponizej oczekiwan. Zamiast przemieszczania

{

pionka, zm'uzzeni jesteSmy zapisywac swojg pozycje w -

notesie, co z catg pewnoscig nie kazdy uzna za atrakcyj-
ny element zabawy. Poza tym mozna miec zastrzezenia
do zbalansowania tego wyzwania. Pandemia wymaga
koncentracji i efektywnej wspotpracy catej grupy. Gdy
jeden z graczy ma sie skupié na rzucaniu reszcie ktéd pod
nogi, realizacja zadania staje sie dla grupy bardzo trud-
na. Mnie osobiscie wariant ten zupetnie nie przekonat
(w przeciwienstwie do pozostatych).

Oprocz opisanych krotko powyzej wyzwan oraz wspo-
mnianego na poczatku praktycznego opakowania dla
elementéw, Na krawedzi oferuje takze inne atrakcje,
mianowicie osiem nowych kart zdarzen i sze$¢ nowych
postaci, a takze mozliwos$¢ toczenia rozgrywek w wiek-
szym, bo piecioosobowym gronie. Pisze o tych elemen-
tach na koncu, niemniej ich wptyw na rozgrywki jest
zauwazalny i bardzo pozytywny. Nowe karty postaci to
rzecz jasna kolejna porcja unikalnych zdolnosci, rzutuja-
cych na sposdb prowadzenia rozgrywek. Z kolei szerszy
repertuar mozliwych zdarzen utrudnia postepowanie
wedtug gotowych schematéw. Wszystko to razem bar-
dzo pozytywnie wptywa na wiekszg réznorodnos¢ roz-
grywek.

Na krawedzi to solidnie opracowany i zdecydowanie
godny polecenia dodatek do Pandemii. Nie bede tutaj
na site doszukiwat sie mankamentdw, chociaz otwarcie
przyznaje, ze wyzwanie z Bioterrorysta mnie nie prze-
konato i raczej polecam zabawe bez niego. Nie nalezy
tez sie tudzi¢, aby zestaw ten madgt przekona¢ do Pan-
demii osoby, ktérych nie zachwycita podstawowa gra.
Niemniej dla kazdego fana tej pozycji nabycie owego
dodatku bedzie strzatem w dziesigtke. Znaczaco rézni-
cuje on bowiem rozgrywki, pozwala w interesujacy spo-
séb uczynié je bardziej wymagajgcymi, a do tego oferuje
Swietng wypraske i fadne szalki, dzieki ktérym gra sie
jeszcze przyjemniej.

Dziekujemy wydawnictwu Lacerta za przekazanie eg-
zemplarza gry do recenzji. Pandemia:

Na krawedzi
Zrecenzowat: Marcin , ajfel” Zawislak
Liczba graczy: 2-5 0sob
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 115 ztotych

o ‘SW|etne wydanie,
e, znakomity wptyw na atrakcyjnosé
;' rozgrywek,
e modularna budowa dodatku — wy-
' brane elementy mozna wprowadzac
do gry w dowolny sposob.

wyzwanie z Bioterrorysta mniej gry-
walne od pozostatych.
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Jedna z choréb

Jest szczegdinie ‘-:‘p'lt
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3 BIOTERRORYSTA

Jeden gracz przeciwko
[pozostakym...

Ratowanie ludzkosci nie robi jué na was wralenia? Prayprawcie

swojq Pandamig o nowe postaci i zdarzenia. Niech doigezy pigty

gracz, sprobujcie gry na poniomie Legendamym albo postawcie
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lavika Marcina Wetnickiego, ktéra ukazata sie

w 2013 roku, doczekata sie dodatku pod tytu-

tem Réwnonoc. W zwigzku z tym, ze sama gra

byta juz recenzowana (RT #60), postaram sie
skupi¢ na tym, w jaki sposéb rozszerzenie zmienia roz-
grywke. Czy faktycznie wnosi powiew swiezosci, czy
tez jest tylko marketingowym liftingiem?

Wizualnie Réwnonoc prezentuje sie duzo lepiej od
wersji podstawowej Slaviki. Graficznie autorom uda-
to sie o wiele lepiej uchwycic¢ stowianskiego ducha.
Rysunki na kartach bo-
hateréw sprawiajg bar-
dzo pozytywne wrazenie,
szczegolnie ilustracje sto-
wianskich wojowniczek i

biorgcych udziat w wiel- \ N
kich towach. Wraz z dodat- %

kiem otrzymujemy nowa .
frakcje chrzescijan i sze$¢ “
postaci o zupetnie nowych
umiejetnosciach. W pu- ;
detku znajdujg sie réwniez o
nowe karty krain, ktérych
jest az 25 (w podstawce
byto ich tylko 6). Otrzy- :
mujemy takze zestaw ze- ]
tonéw dziatai dla nowych . a

bohateréw, majacych . -

l;' '_ 2 < EE— " T
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Dla tych, ktorzy nie grali w wersje podstawowag gry,
pokrétce opisze jej ogdlne zatozenia. Gra utrzymana
jest w klimatach stowianskich. Gracze wcielajg sie
w przedstawicieli moznych rodéw. Maja do dyspozycji
szesciu bohaterdw o réznych zdolnosciach. Bohatero-
wie ci wysytani sg do odlegtych krain, w ktérych tocza
walke z sitami zta. Nagroda za zwyciestwo sg punkty
chwaty i skarby. Gracz, ktéry nazbiera ich najwiecej
podczas catej rozgrywki zwycieza, zostajgc wtodarzem
Pomorskich Krain. Do wytozonych kart lokacji gracze,
wykorzystujac swoje akcje (kazdy ma do dyspozycji

szczegdlnych graczy site.

Tyle odnos$nie wersji podstawowej gry, przejdzmy
teraz do tego, jak dodatek wptywa na rozgrywke.
Najistotniejszg zmiang dodajgca kolorytu grze jest
wprowadzenie nowych kart krain i powigzanej z nimi
planszy réwnonocy. W wersji podstawowej regiony
miaty dostownie kilka specjalnych zasad, teraz lista
ta jest duzo dtuzsza. Nie bede szczegétowo opisywat
wszystkich wariantow, skupie sie zas na tym, jak wpty-
wajg one na miodnos¢ rozgrywki.

T 5" NI,

Karty krain z Réwnonocy
catkowicie zastepujg te
znane z podstawki. Stare
sg bowiem zwyczajnie nie-
kompatybilne z czescig re-
gut wersji rozszerzonej gry.
W moim odczuciu napra-
wiono dzieki zestawowi
nowych krain dynamike
rozgrywki. Gracze maja
teraz wiekszg mozliwosé
planowania ruchéw. Wzro-
sta réwniez interakcja
i niepowtarzalnos¢ roz-
grywek. Dobrze z kraina-
mi wspotgra takze nowa
plansza réwnonocy. Poza

troche inne specjalnosci,

a takze 40 catkowicie zmienionych kart skarbéw. Sg
tez nowe potwory, z ktérymi przyjdzie sie nam zmie-
rzy¢ i plansza réwnonocy stuzagca do odmierzania
uptywu czasu. W koncu doczekatem sie tez petnych
rozpisek pomocy dla kazdego z pieciu graczy, ktérych
brakowato w wersji podstawowej. Wiem, byé moze
sie czepiam, ale to rzecz naprawde wazna i utatwia-
jaca rozgrywke, zaréwno starym wyjadaczom, jak
i nowym graczom. Ci pierwsi tatwiej ogarng zmiany, a
jest ich catkiem sporo, ci drudzy zas nie bedg sobie co
chwile wyrywac instrukcji z rak.

od 2 do 3 akcji, w zaleznosci od sytuacji panujgcej
na stole), doktadajg potwory i bohateréw. Kazda kra-
ina posiada limit zaréwno Smiatkdw uczestniczgcych
w towach, jak i istot ciemnosci, ktére mogg w niej
przebywaé. W momencie zapetnienia wszystkich
miejsc przeznaczonych na potwory, nastepuje roz-
strzygniecie starcia. Sumujemy wtedy site istot, biorgc
pod uwage wszystkie specjalne zdolnosci i poréwnu-
jemy ja z sitg bohaterow. Jesli Smiatkowie przewazajg,
zto zostaje pokonane i nastepuje podziat tupéw we-
dtug zastug, czyli w oparciu o zgromadzong przez po-

mierzeniem uptywu cza-
su, wskazuje ona aktualng faze gry, od ktérej zalezy
maksymalna liczba potworéw i bohateréw, ktérych
mozna przydzieli¢ do danego regionu. Musimy zatem
uwazaé, zeby w waznym dla nas miejscu nie doszto
do rozliczenia rozstrzygniecia w momencie, gdy nie
jestesmy na to przygotowani. Zapewnia to tez wiek-
sze mozliwosci krzyzowania planédw innych graczy. W
rozgrywce na nowych zasadach nie miatem wrazenia
zmarnowanej rundy, co czasem zdarzato sie w warian-
cie podstawowym.




Dodajgc do tego zestaw catkowicie nowych potworow,
wyposazonych w ciekawe zdolnosci, gra staje sie zde-
cydowanie bardziej wciggajaca. Teraz, nie majgc opcji
wystania smiatka na towy, mozemy do krainy dosta-
wicé istote, ktdra nie tylko zmieni bilans sit, ale takze i
uktad kart. Potudnica przejmie najstabszego bohatera,
Stolem wyrzuci za$ z krainy wszystkich o sile mniejszej
niz trzy. Pod

Zamiast konkretnej wartosci punktéw chwaty, mamy
teraz cztery rodzaje kart skarbéw, ktore sktadamy
w zestawy dajgce nam rozng liczbe punktéw chwaty
pod koniec rozgrywki. Bardzo dobrze wspoétgra z tym
systemem ztodziej, bohater znany z wersji podstawo-
wej, pozwalajgcy na kradziez innemu graczowi skarbu
w fazie rozliczenia tupow. Nowe zasady skarbow

zmniejszajg tez

tym wzgledem
W  rozgrywce
mozemy korzy-
sta¢ zaréwno
z nowych jak
i starych kart
potwordéw, pa-
mietajac tylko
o zachowaniu

ryzyko wysta-
pienia syndro-
mu  ,wyzna-
czania krola”,
pojawiajace-
g0 sie czasem
w  podstawo-
wej Slavice.
Wariantow

balansu.

kombinacji

To samo do-

tyczy  boha-
terow. Nowi
posiadajg te
same war-
tosci sity, ale
inny pakiet

umiejetnosci

kart z podstaw-

ki i dodatku
jest naprawde
duzo. Propo-

nuje poprébo-
waé, poniewaz
dzieki temu
kazda rozgryw-
ka wyglada zu-

specjalnych.

Gratem w Réwnonoc na bohaterach z podstawki i roz-
grywka toczyta sie ptynnie. Stawiata tez troche inne
wyzwania. Takg podmiane wspiera sama mechanika
gry, poniewaz zasady specjalne krain mozna stosowac
z powodzeniem do zestawu starych bohateréw. Lepiej
tez zbalansowano gre pod katem liczby uczestnikéw.
Juz nie tylko czekamy az w koricu bedzie nasza tura,
ale patrzymy na to, co dzieje sie na stole, poniewaz
dotozenie kazdej karty moze sporo namieszaé w ukta-
dzie sif.

Ciekawy jest tez nowy system punktowania kart skar-
bow, duzo ciekawszy niz ten z wersji podstawowe;.

petnie inacze;.

Ci, ktorym Slavika sie podobata, powinni zainwesto-
wacé rowniez w Réwnonoc, poniewaz wraz z nig gra
dostaje drugiego oddechu. Duzo frajdy przyniosta
mi sama zabawa z mechanika gry, tj. zestawianie pa-
kietéw kart z podstawki i dodatku oraz sprawdzanie
réznych wariantow rozgrywki. Musze przyznac, ze nie
bytem wielkim fanem Slaviki w wersji podstawowej.
Doceniam jednak zmiany, ktére wprowadzita do me-
chaniki rozgrywki Rdwnonoc. Gra staje sie dzieki nim
przyjemniejsza i ptynniejsza. Co wazne, gracze musza
uwazniej $ledzi¢ zmiany na planszy, a nie tylko czekaé
na swojga ture. Istnieje tez wieksza mozliwos$¢ odpo-

wiedzi na dziatania przeciwnikow. W kategorii samo-
dzielnego dodatku ROdwnonoc sprawdza sie bardzo
dobrze i nie potrzebuje do rozgrywki wersji podsta-
wowej, chociaz jej posiadanie urozmaica zabawe.

Slavika: R6wnonoc
Zrecenzowat: Marcin Glen
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 59,95 ztotych

e zdecydowanie wyzszy poziom inte-
rakcji, niz w wersji podstawowej,

e plansza rGwnonocy oraz nowe karty
krain pozytywnie wptywajg na dyna-
mike rozgrywki,

e w pofaczeniu z wersjg podstawowa,
tworzy ciekawe kombinacje kart.

brak jasnego okreslenia, z jakich kart
nalezy korzystaé, tgczac dodatek
z wersjg podstawowsa.

TROWNONOC




Poscigajmy sie
taktycznie!
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ydawnictwo GMT Games kojarzy sie

graczom gtéwnie z ciezkimi strategiami

i grami wojennymi, ktére potrafig wy-

ssa¢ moézg. Takie tytuty jak Here | Stand,
Twilight Struggle lub Dominant Species na state wpi-
saty sie w krajobraz planszowek strategicznych. Kie-
dy wiec zobaczytem, ze GMT wydaje gre wyscigowa,
postanowitem sprawdzi¢ ow tytut. Jak to wojenno-
-strategiczne wydaw- .
nictwo dato sobie rade
z tak nietypowgq dla sie-
bie pozycjg?

Pudto z gra jest bardzo
ciezkie. Sugeruje to, ze
w $rodku znajdziemy
mnadstwo rzeczy. Po jego
otworzeniu, okazuje sie
jednak, ze wiekszos$¢
tego ciezaru stanowig
dwie dwustronne plan-
sze, wykonane z bar-
dzo grubego kartonu.
Reszta zawartosci to zetony samochoddéw i uszko-
dzen oraz sporo kart. Wszystko to jest wykonane
bardzo porzadnie, ale w przypadku GMT nie jest to
zadna nowos¢. Ci ludzie wiedzg, jak postepowac
z kartonem i jak wycisng¢ z niego to, co najlepsze.

Thunder Alley to gra przeznaczona dla maksymalnie
siedmiu oséb. Warto tez od razu zaznaczyé, ze' mamy
tu do czynienia z wyscigami NASCAR, co sprawia, ze
kazdy gracz bedzie kierowat zespotem samochodéw,
a nie pojedynczym zawodnikiem. Tekturowe samo-
chodziki w réznych kolorach sg rewelacyjne. Niby pta-
ski kartonik, a peten szczegétow.

Odtézmy jednak na bok te zachwyty estetyczne
i powrd¢my do meritum. Kazdy z graczy ma do swo-
jej dyspozycji-zespét samochoddéw. To oznacza, ze w
Thunder Alley nie chodzi o to, aby gna¢ swoim zawod-

nikiem na oslep do mety, ale zeby caty zespodt osia-
gnat, jak najlepszy wynik. Kazde miejsce jest bowiem
punktowane, a suma punktéw zdobytych w trakcie
wyscigu przez zespdt okresla-zwyciezce gry. Jak wiec
widaé¢, GMT robigc gre wyscigowg, wcale nie zapo-
mniato o taktyce.

Bardzo ciekawie rozwigzano system poruszania sie
- ~samochoddéw po plan-
szy. Tory (a sg az czte-
ry) podzielono na pasy,
a te na segmenty, po
ktorych poruszajg sie
samochody. To, o ile
pol.i w jaki sposodb be-
dzie modgt poruszy¢ sie
samochéd, jest deter-
minowane przez za-
grywane z reki graczy
karty. Tak jest, Thun-
der Alley to kolejna gra
3 : z mechanika , napedza-

: A/ -' na przez karty”, czyli
taka, w ktorej to, co dzieje sie na planszy jest determi-
nowane zagrywanymi kartami.

Na kartach znajdziemy kilka istotnych informacji. Sg
to: liczba pdl, ktére moze przejechaé wybrany samo-
chdd, ewentualne uszkodzenia wynikte po tym ruchu,
a takze jego rodzaj. Musicie bowiem wiedzie¢, ze
w Thunder Alley samochdd moze poruszy¢ sie az na
cztery sposoby.

Pierwszy sposob, najbardziej intuicyjny, to Solo Mo-
vement. Po zagraniu takiej karty, wybrany samochdd
po prostu jedzie sobie o odpowiednia liczbe pél, nie
martwigc sie o inne wozy znajdujace sie dookota.

Kolejny to Pursuit Movement. Mozna go nazwac ru-
chem ,pchajgcym”. Dopdki przed poruszajgcym sie
samochodem nie ma zadnego innego wozu, jedziemy

sobie sami. Jednak w momencie, gdy dojedziemy do
jakiego$ auta przed nami, zaczynamy je ,,pchacé” przed
soba. Jesli my sie ruszamy, to ono tez sie porusza.

Kolejnym sposobem ruchu jest Lead Movement.
Dziata on podobnie do Pursuit Movement, tyle ze nie
pchamy samochoddw, a ciggniemy je za sobg. Kiedy
nasz woéz zaczyna jechaé, wszystkie inne samochody
znajdujgce sie za nim w sznurku tez sie poruszaja.




Ostatni typ ruchu to Draft Movement, ktéry taczy
w sobie Pursuit i Lead. Oznacza to, ze wraz z aktyw-
nym autem, jadg tez wszystkie inne znajdujace sie za
nim i przed nim.

Taki podziat ruchu wymusza na graczach bardzo tak-
tyczne podejscie do tego, co dzieje sie na planszy. De-
cyzja, ktéry samochod aktywowaé w danym momen-
cie i jakiej karty g -
do tego uzyé, |
moze by¢ bo-
wiem kluczowa
dla przebiegu
catego  wysci-
gu. Odpowied- £
nie taczenie ze
sobg aktywa-
cji kolejnych
samochodow
przy uzyciu od-
powiednich
kart jest meto-
da na zdobycie
dobrych miejsc
na mecie. Karty maja tez ,,specjalne zdolnosci”, ktdre
pozwalajg na wykonanie nieco bardziej brawurowych
akcji w trakcie jazdy lub wprowadzajg specjalne wa-
runki do ruchu.

Na zagrywanych kartach sg tez informacje o uszkodze-
niach, jakie pojawig sie w samochodzie po wykonaniu
danego ruchu. Uszkodzenia dzielg sie na tymczasowe,
ktére moga zostac naprawione w trakcie wyscigu oraz
trwate, ktérych nie da sie usung¢. Zarzadzanie tymi
uszkodzeniami jest niezwykle wazne, poniewaz gdy
aktywujemy samochéd i ma on w tym momencie
w sumie szes¢ lub wiecej uszkodzen, odpada natych-
miast z wyscigu.

Na szczescie uszkodzenia tymczasowe mozna napra-
wiaé w pit stopie. Jak na gre o NASCAR przystato, row-

niez ten element zostat tu odpowiednio zasymulowa-
ny. Nasz samochdéd moze zjechac do alei serwisowej,
naprawic co sie da, a potem wréci¢ na tor. Jednak w
tym momencie traci nieco ruchu, porusza sie wolniej
i potem musi gonié¢ stawke.

Na koncu kazdej tury ciggnie sie rowniez karte wy-
darzenia, aby sprawdzi¢ czy na torze stato sie co$
nietypowego. Karty te moga
wptywaé na catg stawke albo
na samochody posiadajace
konkretny typ uszkodzen. Po-
kazujg one takze stan wyscigu,
dzieki kolorom flag. Standar-
dowo s3 to flagi zielone, z6t-
te i czerwone. Wptywajg one
na to, jak mogg poruszac sie
samochody, bardzo czesto s3
one tez dla graczy sygnatem
do zjazdu na pit stop.

Gra symuluje réwniez takie
zdarzenia, jak dublowanie
zawodnikow. Zdublowany
samochdd, jesli nie nadrobi pozycji w odpowiednim
czasie, rowniez odpada z wyscigu. Na szczescie kazdy
samochdd, ktory nie dojedzie do mety i tak zdobywa
jakie$ punkty dla zespotu. Moze i niewiele, ale w kon-
cowym rozrachunku liczy sie przeciez suma, a nie wy-
nik jednego najlepszego auta.

| to wtasciwie tyle. A raczej az tyle. Okazuje sie bo-
wiem, ze z pozoru prosta gra o jezdzeniu w kétko (bo
tak Europejczycy postrzegajg wyscigi NASCAR) staje
sie sporym taktycznym wyzwaniem. Do tego catos¢
w trakcie rozgrywki wyglada tak, jak faktyczny wyscig
w tej formule. Charakterystycznie poruszajgce sie
sznury samochoddw to cos, co jest statym obrazkiem
z amerykanskich toréw. Przy okazji to dosé dziwne, ze
w grze, ktéra cata krzyczy NASCAR, nie uzyto ani razu
tego terminu. Ponoé GMT nie dostato licencji. A szko-

da, bo tytut ten naprawde sporo robi dla popularyza-
cji tego sportu.

Jedynym powaznym minusem moze byé zaporowa
cena siegajgca 260 ztotych. Oczywiscie dla niektérych
graczy tematyka réwniez bedzie minusem. W korcu
NASCAR to wyscigi, ktére europejskiego odbiorce nie
za bardzo interesujg. Co innego Formuta 1.

Thunder Alley to jednak bardzo dobra gra. Mitosnicy
amerykanskiej formuty ,wyscigéw w kétko” powinni
ja wyprébowac bez chwili wahania.- Ale nawet jesli
sama idea NASCAR wam nie lezy, a lubicie gry wy-
scigowe i oczekujecie od nich nieco wiecej gtebi niz
tylko ,byle dojechaé na pierwszym miejscu”, Thunder
Alley bedzie swietnym wyborem. Trzeba przy nim po-
mysleé, a nie $lepo przeé¢ do przodu. No i co bardzo
interesujace, gra¢ moze az siedem oséb. Nie martw-
cie sie jednak, poniewaz przy kazdej liczbie graczy jest
rownie interesujgco.

Thunder Alley
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-7 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 249,95 ztotych

Swietnie wykonana,
mechanika ruchu samochodéw,
oddaje klimat wyscigéw NASCAR.

®
@

cena,
NASCAR nie jest popularny w Euro-

pie.







Jestes$ ostatnig nadziejg ludzkosci. Wraz z trzema osobami petnicie role liderow elitarnej, miedzy-
narodowej organizacji kryjgcej sie pod nazwg XCOM. Waszym zadaniem jest obroni¢ ludzkoSc,
zapobiec panice i zawrocic inwazje obcych. Misja rozpocznie sie za: 4,3,2,1!

XCOM to gra planszowa, ktéra powstata na licencji
swego komputerowego odpowiednika. Poczgwszy od
tematyki, poprzez oprawe graficzng, az po nazewnic-
two obie gry sg do siebie blizniaczo podobne. Poza
tym, ze analogowa wersja posiada wspaniate figur-
ki z solidnego, twardego tworzywa. Ale po co grac
w tekturowy odpowiednik, zwtaszcza ze rowniez wy-
maga podtgczenia do pradu (do gry nie-
zbedna jest aplikacja)? Po pierwsze — jest
réwnie dobry. Po drugie —jest lepszy, bo ko-
operacyjny. Wspdlnie przeciwstawiacie sie
zagrozeniu, wspodlnie podejmujecie decyzje
i wspdlnie dzielicie rados¢ z odniesionego
zwyciestwa.

Zasady gry sg niedostepne w papierowe;j
wersji. Gra interaktywnie, krok po kroku,
uczy jak w siebie graé. Do tej pory w grach
planszowych kto$ z nas musiat pozna¢ za-
sady, a nastepnie wyttumaczy¢ je innym
graczom. XCOM sam je ttumaczy.

XCOM to tak naprawde dwie gry w jednej.
Tytut ten sktada sie z dwdch cyklicznych faz
— czasowej i rozstrzygnieé. W tej pierwszej
kazdy z graczy podejmuje indywidualne decyzje pod
presjg czasu. W tej drugiej gracze wspolnie sprawdza-
ja skutki swoich decyzji. Nie dziata juz presja czasu,
mamy za to presje ze strony wynikow na kostkach.

XCOM to takze cztery gry w jednej. Nie ma dowolno-
$ci, ktére z postaci wejda do gry, jak w wielu innych
kooperacjach. Bez wzgledu na liczbe graczy, wszyst-
kie cztery zawsze muszg by¢ w grze. Ponadto w wiek-
szosci gier kooperacjach postaci réznig sie od siebie

charakterem, zdolnosciami, specjalnymi mocami,
jednak sama rozgrywka dla kazdej z nich przebiega
w tensam sposoéb. W XCOM kazdy przyjmuje jedng zrdl
i ma swojg gre w grze. W kolejnych rozgrywkach war-
to sprobowac nowej roli i doswiadczyc¢ gry z zupetnie
innej krawedzi stotu.

,Dzieki stusznym decyzjom nie ma sladow paniki.”

Dowddco (ang. Commander), do twoich obowigzkéw
nalezy zatozy¢ kwatere gtéwna waszej organizacji na
kontynencie wyznaczonym przez program. Odpowia-
dasz za awans rekrutow. Bedziesz zarzadzat finansami
organizacji. Ty zaptacisz za umieszczenie kazdej waszej
jednostki na planszy. Aby reszta wiedziata, na co moze
sobie pozwoli¢, musisz Sledzi¢ i przekazywaé im na
biezgco wasz rachunek. Przekroczenie budzetu ozna-
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cza nagty wzrost paniki na najbardziej spanikowanym
kontynencie. Strach jest waszym obrornca. Strach dys-
cyplinuje. Ale nie martw sie, w nagtych sytuacjach
masz do wykorzystania dodatkowe fundusze. S3 one
jednak jednorazowe. Dowodzisz flotg powietrzna,
ktéra bedzie stracata wrogie obiekty. Jesli ci sie nie
uda, kontynent, nad ktérym lata wrég popada w pani-
ke. A spanikowany kontynent ogarnia fala
ufosceptycyzmu i przestaje was finanso-
wac. Natomiast gdy dwa kontynenty dojda
na skraj toru, nieskuteczny projekt XCOM
zostanie definitywnie zamkniety. Wszystko
w porzadku? Widze, ze zbladte$. Do cie-
bie nalezy réwniez wybdr mniejszego
zta. Gdy dojdzie do sytuacji kryzysowej,
ciggniesz dwie karty i wybierasz, ktdrg
z nich rozpatrzeé. Zabi¢ dwdch zotnierzy
czy zwiekszyé panike w Azji? Tak Zle i tak
niedobrze.

,Z Marsa generatowie pokazujg wazne
cele.”

Oficerze (ang. Central Officer), jestes po-

Srednikiem pomiedzy programem, a gra-
czami. Czas jest po twojej stronie. Tylko ty widzisz, ile
czasu majg na wykonanie swojego zadania. Musisz ich
ponagla¢ i wymuszac szybkie decyzje. W twojej gestii
lezy tez wysytanie satelit na orbite, gdzie bedg poja-
wiac sie obcy. Obcy na orbicie zaktécajg komunikacje
i program zacznie dziata¢ Zle. Masz réwniez specjalne
karty. Mozesz przesuwac jednostki z i na plansze, np.
gdy zostato lub brakuje na nie funduszy. Tylko tyle?
W ciggu gry otrzymasz od Badacza nowe technologie,
a wiec nowe mozliwosci.
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,Wszedzie ruchawka, zniszczenia i pozoga.”

Liderze (ang. Squad Leader), mozesz przegrac gre, jesli
nie obronisz waszej bazy przed obcymi. Ale tez tylko
ty ja mozesz wygrac, jesli wykonasz koricowg misje.
W miedzyczasie bedziesz wysytat swoich ludzi na mi-
sje dajgce pozostatym znaczne profity w grze. Twoi
ludzie mogg rowniez odrzucic¢ jeden z Kryzysow roz-
patrywanych przez Dowddce. Masz pod sobg snajpe-
réw, grenadierdw, szturmowcow i zotnierzy wsparcia.
Kazdy posiada dwie specjalizacje, pozwalajgce poko-
na¢ konkretnych wrogéw
i wykonac konkretne za-

dania. Jedna z dwdch
specjalizacji kazdej jed-
nostki jest wyjgtkowa

i dostepna tylko dla niej.
Jedli  przeciwnos¢  jest ‘ \ e
podatna na jej dziatanie ' ‘
— dostajesz dodatkowg
kos¢. Dodatkowa kos$¢ za-
pewnia takze awansowa-
nie przez Dowddce.

,Cywilizacya wroga z in-
nej planety.”

Badacz (ang. Chief
Scientist) —  jajogto-
wy, he? Nie musisz sie martwi¢ brakiem czasu, pie-
niedzy, $miercig zotnierzy, strgceniem samolotow
lub zaktéceniami programu. Na dodatek bez two-
ich technologii pozostali nie sg w stanie wygrac.
W Warsztacie korzystasz jednorazowo z technologii
bez wynajdywania jej, w Laboratorium badasz ciata
obcych, a w Centrum Badawczym odrzucasz nieprzy-
datne projekty i losujesz nowe.

Zywi i ziemscy, na stanowiska! Oficer — Zaczynamy
w Australii, poziom trudnosci normalny, rozgrywa-
my 3 z 5 misji. Gra rozpocznie sie za 4, 3, 2, 1... Ba-

e
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daczu, dostepnych 6 nowych technologii, masz 12
sekund. Dowddco, otrzymujesz budzet 14 Kredytow,
10 sekund. Liderze, wybierz nowg misje, nie spiesz
sie, masz ponad 20 sekund. Lider — Za misje s3 roz-
ne nagrody. Potrzebujemy teraz nowg technologie czy
zwiekszamy budzet? Dowddca — Budzet pod kontrolg.
Badacz — Mam cos, co bardzo nam sie przyda. Lider
— Dobra, biore misje z bonusem technologicznym. Ofi-
cer —Badaczu, wybierz pierwsza technologie i wyznacz
naukowcéw, 12 sekund. Dowddco, wybierz Kryzys. Do-
wodca — Wybratem. Jeden z kontynentéw spanikuje.
Oficer — Liderze, wrég w
bazie! Lider — Pojawia
sie Cyberdisc. Bedzie
gorgco! Oficer — Wrog
nad Australia, ozna-
czam na planszy. Bada-
czu, druga technologia,
8 sekund. Badacz — Lide-
rze, nie martw sie obro-
ng bazy. Mam dla twoich
snajperow nowiuski ka-
rabin plazmowy. Oficer —
Swietnie, idziemy dalej.
Dowodco, mozesz sko-
rzysta¢ z rezerwy finan-
sowej. Dowddca — Biore
3 Kredyty. Zostaje 7 na
potem. Oficer — Kryzys!
Dowddca — Mam. Ach, mogtem wzigé wiecej. Stracimy
potowe naszej rezerwy finansowej! Lider — Spokojnie,
moi ludzie zajma sie tym. Wysytam 2 zotnierzy, usung
kryzys. Oficer — Wrdg nad Europg. Dalej. Wrég w bazie.
Lider — zwykty Sectoid. Oficer — Kolejny kryzys. Dalej.
Ufo nad Australig. Dalej. Liderze, wybierz sktad na mi-
sje. Lider — Zastanawiam sie... Oficer — Zostato 10 se-
kund. Lider — Mysle, mysle... Oficer — 5, 4, 3, 2... Lider
- Mam! Oficer — Dowddco, wyslij mysliwce do obrony.
przed statkami obcych. Dowddca — Czekaj, podlicze ile
beda nas kosztowali naukowcy i zotnierze... Wysytam
tylko 4, zeby nie przekroczy¢ budzetu. Oficer — Liderze,
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jednostki do obrony bazy! Lider — Na Cyberdisc naj-
lepszy bytby zotnierz wsparcia, miatby dodatkowg kosc
walki, ale wysytam snajpera i szturmowca — obydwaj
mogg zajac sie zaréwno Cyberdiscem, jak i Sectoidem.
A moze stac nas na trzech? Dowddca — Zabraknie srod-
kéw na satelity, sprzeciw. Oficer — Mam karte, ktdra
moze pozniej dotozy¢ dodatkowych zotnierzy. Lider —
OK, wysytam dwdach, trzeci w rezerwie. Oficer — Trzecia
nauka! Dalej. Moge postawic satelity na orbicie. Hmm,
nie stawiam, nie ma tam obiektéw wroga. Dalej. A jed-
nak pojawia sie Ufo na orbicie. Dalej. Koniec pierwszej
rundy! Mamy dodatkowy czas z niewykorzystanych 20
sekund. Mozemy skorzysta¢ z naszych kart. Dowddco,
jak fundusze? Dowddca — Jestesmy 1 Kredyt na plusie.
Oficer — W takim razie doktadam satelite na orbite, aby
zestrzelita statek Ufo. Dowddca — Nie, czekaj. Korzy-
stam ze zdolnosci naszej bazy i automatycznie niszcze
ten statek. Oficer — W takim razie sta¢ nas na dodat-
kowego zotnierza do obrony bazy. Stop! Koniec czasu.

Gdy wyscig z czasem sie konczy, nadchodzi czas roz-
liczen. Kazda decyzja przyniesie teraz konsekwencje.
A presja czasu zmienia sie w presje kostek. Mechanizm
jest ten sam dla wszystkich. Osoba bierze do reki tyle
kosci, ile jednostek (mysliwcow, zotnierzy, satelit, na-
ukowcow) przydzielita na zadanie. Wyrzucenie symbo-
lu XCOM gwarantuje jeden sukces (strgcenie statku,
zadanie obrazenia, postep w badaniu). Na kazdej k6
sg dwa symbole sukcesu. A zatem caty nasz misterny
plan zalezy od jednego rzutu? Wrecz przeciwne, mo-
zemy rzucac jeszcze raz. | jeszcze raz, i jeszcze raz... Ale
za kazdym razem rosnie poziom zagrozenia. Rzuca sie
jednoczesnie niebieskimi k6 XCOM oraz czerwong k8
obcych. Przy pierwszej probie zagrozenie wynosi tylko
1, przy drugiej 2 itd. Jesli na k8 wypadnie wynik rowny
lub nizszy poziomowi zagrozenia — dzieje sie katastro-
fa. Tracimy wszystkie jednostki przydzielone do zada-
nia. Dlatego niektérzy wycofujg sie, gdy zagrozenie
zaczyna zblizac sie do 5, a nawet 3. Ale bez podejmo-
wania ryzyka nie wygra sie tej gry.
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Zastosowany system kuszenia losu sprawia, ze nie
wszystko zalezy od jednego rzutu. Sami wybieramy, jak
bardzo chcemy nagig¢ przeznaczenie. Sami stopniuje-
my ryzyko. A reszta graczy patrzy skupiona i siedzi jak
na szpilkach, niczym kibice pitki recznej w ostatnich
sekundach meczu Polska — Hiszpania. Bowiem skutki
wyniku nie od-

czuje tylko
turlacz, ale
wszyscy  przy
stole. Porazka

oznacza utrate
cennych jedno-
stek, co odbije
sie na dalszej
grze. Nowe jed-
nostki  mozna
zakupi¢  tylko
przy dodatnio
zbilansowanym
budzecie. To
moze oznaczag,
ze Badacz nie
otrzyma  fun-
duszy na nowe
technologie.
Bez nowych
technologii po-

zostali mogg 3
sobie nie po- - ez
radzié... Kazdy

banalny z po-
zoru rzut koscig
wyzwala faiicuch zaleznosci pomiedzy wszystkimi gra-
czami.

Bolaczkg wielu gier kooperacyjnych jest stynny ,,syn-
drom lidera”, czyli gracza lub graczki grajacego lub
grajacej za innych. W XCOM twoja rola rozni sie tak
bardzo, ze nikt inny, patrzac ze swojej perspektywy, nie
jest w stanie podjgc za ciebie decyzji. Nie mozna byc
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jednoczednie bramkarzem, obroncg i napastnikiem.

Ponadto nie ma na to czasu. Kilka lub kilkanascie se-

kund to za mato na narady. To rodzi poczucie odpo-

wiedzialnosci za swoje decyzje. Nie chcemy zawiesc

innych. Nie chcemy, zeby nasza porazka zniweczyta

sukces reszty. O losie druzyny decyduje gra kazdego
zZ graczy.

Czy ten ty-
tut moze
nie podbic
serc graczy
i planszéow-
kowych list
przebojow?
To, co czyni
te gre feno-
menalng to
atmosfera
i emocje
w czasie
rozgrywki.
A jest to ten
nieuchwyt-
ny element
gier planszo-
wych,  kto-
rego nie da
sie  wtozyc
do pudetka.
odrzec

gre z emo-

cji, wyrwac
z kontekstu, zapomnie¢ o tematyce — prawdopodob-
nie przestanie by¢ interesujgca. W XCOM nie gra sie
zasadami, ale tematem. Mechanika sama w sobie
jest banalna, poszczegdlne jej elementy sg ,$Smiecio-
we”. Jesli gracz wytaczy sie z tego, co sie dzieje wokot
i skupi na swojej roli doktadania zetondw i rzucania ko-
S¢mi, moze poczuc sie jak matpka wykonujgca proste
polecenia. Decyzje podejmowane w czasie gry bytyby

banalne, gdyby nie ograniczony czas, jaki mamy na ich
podjecie.

Z pewnoscig nie jest to gra dla jednej osoby. To, ze sie
technicznie da, nie znaczy, ze ma to jakikolwiek sens.
Jedna osoba traci mozliwos¢ komunikowania sie z in-
nymi, skupienia sie na wtasnej dziedzinie, dzielenia sie
emocjami. XCOM jako kooperacja jest grg idealng. Ale
kooperacja w pojedynke?

Natomiast pogtoski o smierci gier planszowych byty
przesadzone. Aplikacja nie ujmuje nic z ,planszéwko-
wosci”. Ale zamiast udowadnia¢, czym ,tabletowy”
XCOM nie jest, pochwale go za to, czym jest. To stoper
w reku jednego gracza zapewniajgcy dobre tempo
rozgrywce i brak przestojéw. To Mistrz Gry, ktory de-
cyduje o tym, co sie wydarzy. To rezyser, ktory potrafi
stworzy¢ emocjonujgce widowisko. Program wie, kie-
dy uderzyé i jak stopniowac zagrozenie. Sledzac poste-
py graczy widzi, ze nalot na Australie zaboli bardziej
niz na Afryke. Tego docigg kart wydarzen nie zapew-
ni. Technologia wysuwa granie w planszéwki na orbi-
te nowych mozliwosci. A aplikacja nie powinna stuzyc
jako wymowka, zeby nie zagraé w te gre.

XCOM: The Boardgame
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 1-4 graczy
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 229,95 ztotych

e program, ktéry nadaje tempo i cha-
rakter grze,

. e wykonanie,

e tematyka, atmosfera, emocje,

e idealna kooperacja.

‘ * mechanicznie banalna,

nawet nie myslcie o graniu solo.



Gry, w ktorych leje sie krew

tym miesigcu miatem napisaé recen-

zje kolejnej gry ze stajni GMT Games,

ale jak to nieraz bywa, rézne dyskusje,

jakie czasami toczg sie wsréd graczy
zwrdcity moja uwage w zupetnie inng strone. Otéz
w odniesieniu do wspominanej
przeze mnie w grudniowym nu-
merze gry Majdan (wyd. Symeo
Games) pojawita sie niedaw-
no opinia, ze jest to gra gdzie
»krew sie leje”. Zdaniem autora
tej] wypowiedzi (jest to jedno-
cze$nie osoba zajmujaca sie re-
cenzowaniem gier) tego typu gry
o swiezym, toczagcym sie konflik-
cie zbrojnym nie powinny by¢ ro-
bione. Autor opinii zastaniat sie
tym, ze ,tak uwazajg inni ludzie”,
a nie jest to jego wtasna opinia,
aby schowac¢ sie w ten sposdb
za parawanem anonimoéw. Nie-
zaleznie jednak od tego, stowa padty. Nie chciat-
bym sie zajmowaé pojedynczymi wypowiedziami
0s6b, ktére o tego typu grach majg w najlepszym
razie ograniczone pojecie, poniewaz moim zdaniem
szkoda na to czasu. Problem jest jednak szerszy i od
czasu do czasu pojawia sie w dyskusjach nad grami
wojennymi.

Chodezi o to, ze gry wojenne, jak sama nazwa wska-

' gra planszowa
boardgame

Autor: Ryszard ,;Raleen?’ Kita

zuje, przedstawiajg wojne. Wojna to zabijanie.
Zgodnie z takim podejsciem, sg to wiec gry o zabija-
niu. Czy powinno sie robié tego typu gry? W dodatku
po tytuty tego rodzaju siega miodziez. | tak dalej...
Mysle, ze nie ma sensu rozwijac tego typu argumen-
tacji, gdyz podejrzewam, ze
niejeden czytelnik miat okazje
sie z nig zetknaé.

Jak tu odpowiedzieé na tego
typu zarzuty... Przede wszyst-
kim trzeba zauwazy¢, ze wojna
to nie tylko zabijanie, a plan-
szowe gry wojenne (bo o nich
tutaj mowimy) nie skupiajg sie
na zabijaniu i jego pokazywa-
niu. Wrecz przeciwnie — za-
zwyczaj szerokim tukiem omi-
jajg samo to zjawisko. Zwykle
mamy jakie$ oddziaty, ktdre
ponoszg straty, wycofuja sie,
sg zdezorganizowane. Gdyby
kto$ nie wiedziat, ze zetony, bloczki badz inne ele-
menty na planszy reprezentujg oddziaty, nawet by
sie nie domyslit, ze tu zachodzi jakies zabijanie. Nie
ma na zetonach krwawiacych postaci, nie widzimy
martwych zotnierzy. Ot, po prostu jak oddziat zosta-
nie wyeliminowany, zdejmuje sie jego zeton z plan-
szy i odktada do pudetka. Zwrdécie uwage na samo
stowo ,wyeliminowany” — najczesciej tym wtasnie
terminem postugujg sie instrukcje do gier, a nie ,za-
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bity”. Co z tego wynika? Gry wojenne tez zawierajg
pewng doze abstrakgji. Przyznam, ze nie sadzitem, iz
kiedykolwiek do takiego wniosku dojde (biorac pod
uwage moje poglady na temat abstrakcyjnosci euro-
gier), ale jednak trudno oprzec sie wrazeniu, ze jest
to prawda.

Tak rozumiana abstrakcyjnos¢ bywa wykorzystywa-
na w dobrym celu — wtasnie po to, aby wyelimino-
wac owa ,,lejgca sie krew” i skupic¢ sie na wojnie wi-
dzianej na zupetnie innym poziomie. Bo wojna to nie
tylko ,lejaca sie krew”, zwtaszcza dzisiaj. Szeregowi
zotnierze, ktdrzy znajdujg sie w bezposredniej stre-
fie walk faktycznie doswiadczajg wojny na wiasnej
skdrze, ryzykujac zyciem. Gry wojenne przedsta-
wiajg natomiast wojne z punktu widzenia sztabow
— wyzszych dowddcow, ktérzy zwykle znajdujg sie
z dala od strefy bezposrednich starc. Tam krew sie
nie leje. Z ich punktu widzenia wojna jest procesem,
w ktérym wystepujg oddziaty o okreslonych cechach
i parametrach, gdzie trzeba zaplanowac dziatania
tych oddziatéw, tak by odnies¢ sukces. Trzeba na
tym poziomie mysle¢, jesli chce sie zwyciezy¢ i tym
samym sprawi¢, ze whasnych zotnierzy zginie mniej
niz zotnierzy przeciwnika, a by¢ moze w ogodle uda
sie unikng¢ strat. Jak to powiedziat kiedys generat
Patton: ,,zadaniem Zotnierza nie jest zging¢ za swoj
kraj, ale sprawi¢, aby to ten drugi, biedny sukinsyn
zginat za swdj”. Nie oznacza to dehumanizacji, bra-
ku szacunku lub zrozumienia dla tych, ktérzy s na
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pierwszej linii.

Ustalilismy juz, ze gry wojenne na ogoét prezentujg
konflikty z punktu widzenia sztabow, a sposdb ich
ukazywania jest taki, ze gry te sg dalekie od propa-
gowania okrucienstwa lub ,zabawy w zabijanie”.
Sprawia to ,strategicznos¢” tych gier. To, ze zwy-
ciestwo zalezy w nich od racjonalnego myslenia,
kalkulowania, ze sg one dalekie od emocjonalnego,
bardziej bezposredniego podejscia do przedstawia-
nej tematyki. Mozna to tez uznac za przejawy wspo-
mnianej wczesniej abstrakcyjnosci. Najlepiej widaé,
o co chodzi, gdy spojrzymy na gry komputerowe,
zwtaszcza strzelanki lub szerzej gry zrecznosciowe,
ale i niektére strategie, gdzie jak kto$ ginie, to wi-
dzimy, ze ginie — jest trup, leje sie krew (dostownie,
a nie tylko w wyobrazni), mozna strzela¢ do matek
z dzieémi itp. Cecha wielu sposrod tych gier jest to,
Ze wyltaczajg w odbiorcy konieczno$é myslenia i co
tu duzo moéwié, odznaczajg sie niskim poziomem in-
telektualnym. Gracz siedzacy przed ekranem czerpie
przyjemnos¢ z obserwowania, ze kto$ zginat, ze go
trafili itd. Grajacy w planszowe gry wojenne czerpig
przyjemnosc z czego innego — z tego, ze ich kalku-
lacje (strategia dziatania) doprowadzity do sukcesu,
ktdry czesto nie musi sie wigza¢ z wyeliminowaniem
przeciwnika, ale np. z odcieciem mu zaopatrzenia,
ze zmuszeniem go do wycofania sie z jakiego$ obiek-
tu terenowego itp. Jak juz jestesmy przy grach kom-
puterowych, to zeby byto zabawniej, czesto te same
osoby, ktore majg uwagi krytyczne na temat przed-
stawiania przez gry wojen, nie majg nic przeciwko
temu, ze ta sama tematyka wykorzystywana jest w
grach komputerowych, gdzie czesto krew naprawde
sie leje, i ze gry te trafiajg do duzo mtodszych od-
biorcéw, niz planszéwki wojenne.

Byto sporo teoretyzowania i chyba wystarczy. Te-
raz pare stow o grze Majdan, ktéra temat wywota-
ta. Smiato mozna zaryzykowad stwierdzenie, ze gra

jest na tyle ogdlna i prosta, iz ma wiecej wspdlnego
z eurogrami, niz z grami symulujgcymi jakies realne
konflikty. Rozgrywka trwa bardzo krétko, bo do 30-
45 minut. Mamy karty przedstawiajgce co prawda
konkretne zbiorowosci konfliktu na Ukrainie, ale
w takiej formie, ze trudno je bezposrednio z nimi
wigzaé. Jedyne, co rozktadamy na planszy to zétte
i niebieskie zetony poparcia spotecznego o warto-
$ci ,1” i ,2” oraz zetony kontroli. Wiekszos¢ gry to
,walka o poparcie”, czyli walka polityczna (przypo-
mina walke wyborczg). Do konfrontacji sitowej moze
w ogole nie dojs¢ i jest to jedna z drég, jaka bywa,
ze toczy sie rozgrywka. Frakcji Janukowycza optaca
sie jednak zazwyczaj zastosowanie w pewnym mo-
mencie rozwigzania sitowego. Walka polega wtedy
na poréwnywaniu wartosci kart, a jej efektem moze
by¢ zdjecie zetonu poparcia jednej ze stron, zmiana
Zetonu poparcia na wiekszy oraz potozenie zetonu
kontroli. To wszystko. Mechanizm analogiczny jak
w wielu grach karcianych i planszowych.

W sama gre udato mi sie juz kilka razy zagrac¢. Zgodze
sie z opinig, ze jest losowa i to moze by¢ ten czyn-
nik, ktory niektorych bedzie zniechecat. Wystepuja
w niej bowiem poza kartami rzuty kostkg — wartos¢
niektorych kart w konfrontacji (politycznej oraz sito-
wej) zalezy od tego, ile wyrzucimy. Sam konflikt na
Ukrainie byt jednak mocno nieprzewidywalny i gra
stara sie to oddac. Podczas rozgrywki mozna przyjgé
rézne strategie. Duzo zalezy od tego, jak zbudujemy
sobie talie kart, ktore dobieramy odkryte z planszy
(karty sg stopniowo dociggane ze stosu i odkrywa-
ne). Poczatkowa faza gry to wtasnie dobieranie kart.
Pdzniej takze mozna to czynic, ale na ogdét nie ma na
to czasu. Karty podzielone zostaty na trzy kategorie:
szare (te dobiera¢ mogg obaj gracze) oraz zétte i nie-
bieskie — odpowiednio dla frakcji opozycyjnej i eki-
py Janukowycza. Poza kartami szarymi, nie ma wiec
mozliwosci pozbawienia przeciwnika jego kart przez
pociggniecie ich samemu.
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Mysle, ze na tle gatunku, ktéry mnie najbardziej
interesuje, czyli gier wojennych (w domysle histo-
rycznych), Majdan jest grg w pewnym sensie wyjat-
kowa. Dlaczego? Ze wzgledu na prostote i czas roz-
grywki. Czas gry jest wyjatkowo krétki, bo spokojnie
mozna skonczyé w pét godziny. Prostota zasad tez
daleko posunieta. Stad z mojego punktu widzenia
jest to wrecz gra imprezowa (w kazdym razie dobrze
nadaje sie do takich celéw). Jesli ktos szuka prostej,
krotkiej, a zarazem klimatycznej gry wojennej (mimo
pewnych zastrzezen, tak jg okresle) i nie przeszkadza
mu w grach losowos¢, Majdan to dobry wybdr. Gdy
zaczniemy troche bardziej sie wgtebiaé, zauwazymy,
ze strategii dziatania nie ma w niej az tak duzo i pole
decyzji tez jest do pewnego stopnia ograniczone.
Ale to dostrzega¢ beda gtownie bardziej doswiad-
czeni gracze. Dla wiekszosci moze to by¢ dobra,
szybka i prosta gra o tematyce historycznej, a przy
tym dobrze odtwarzajgca wydarzenia na Ukrainie na
takim wtasnie ogdélnym poziomie. Sprawia on, ze gra
jest bardzo przystepna, a z drugiej strony pozwala
unikngac¢ zarzutéw, ze ,leje sie w niej krew”. Jesli ktos
szuka tego typu prostej, szybkiej, klimatycznej gry,
Majdan bedzie dobrym wyborem.
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Co w saddlebagach piszczy?

Rubryke przygotowat: Maciej ,,Repek” Reputakowski

Od premiery Doomtown: Reloaded mineto pét roku.
AEG, zgodnie z zapowiedzig, co mniej wiecej dwa
miesigce wypuszcza nowy saddlebag, czyli zestaw
21 nowych wzordéw kart. Kazdg z nich otrzymujemy
w czterech kopiach, dzieki czemu mozemy ztozy¢ do-
wolna talie.

Kazdy, kto zetknat sie z formatem LCG wie, ze to
formuta stosunkowo przyjazna dla portfela gracza.
Oczywiscie pod warunkiem, ze dodatki kupujemy na
biezgco. Cos za cos. Wiernos¢ tytutowi jest nagra-
dzana, ale prég wejscia przy pdzniejszym wciggnie-
ciu sie w karcianke potrafi by¢ wysoki. W przypadku
living card game po prostu ciezko jest, jak chociaz-
by w Magicu, kupi¢ karty do wybranego decku. Ja-
kim$ rozwigzaniem tego dylematu moze by¢ wspol-
ne zbieranie Doomtown — kart powinno wystarczy¢
wtedy dla kilku graczy.

Pozostaje pytanie, czy w ogdéle warto inwestowac
w dodatki?

Zdecydowanie tak. Poki co sam zestaw podstawowy
pozwala ztozy¢ grywalng talie, ale kazde nowe roz-

szerzenie dostarcza sporo ciekawych opcji. Najbar-
dziej cieszg sie chyba fani The Fourth Ring (i kancia-
rzy w ogole), ktorzy co dodatek dostajg nowe czary
i wreszcie majg z czego wybierac. Nikt jednak nie jest
poszkodowany. W kazdym z saddlebagéw znajdujg
sie kolesie do poszczegodlnych frakcji, kilka neutral-
nych postaci oraz nowe akcje, lokacje i przedmioty.
W Doomtown: Reloaded karty praktycznie nie sg
,frakcyjne”, wiec co rozszerzenie mamy pokuse, aby
do sprawdzonego decku wrzuci¢ co$ nowego.

W potowie lutego do sklepéw w Polsce dotart naj-
nowszy dodatek Election Day Slaughter i dotgczyt do
New Town, New Rules i Double Dealin’. Jakie najcie-
kawsze wzory znalazty sie w dotychczasowych trzech
rozszerzeniach?

New Town, New Rules

Jak sie okazuje, Morgan Cattle Co. ma wptywowg
szefowg. Lillian jest kanciarkg, a na dodatek pod-
czas strzelaniny moze wzywac ochroniarzy. Jednak
jej najwiekszg zaletg jest jej miazdzgce Influence na
poziomie 5. Lillian, gdy wchodzi do gry, zazwyczaj
albo ratuje nas przed porazka, albo dobija rywala.
Jesli sta¢ nas na réwnoczesne utrzymanie na stole
Maxa Baine’a (i zapewnienie im bezpieczenstwa), to
wystawienie brakujgcych punktéw kontroli jest za-

N Kacik Doomtown: Reloaded

zwyczaj wytgcznie kwestig czasu.

Jednak wsrdd kolesi na najwiekszg gwiazde wyrdst
Ulysses Marks. Sloane Gang wzmocnit sie o dobrg
startowg posta¢, ktora tatwo przejmuje saloony
przeciwnika. W ten prosty sposéb ukrdocona zostata
bardzo mocna umiejetnos¢ Clementine Lepp, ktora
byta praktycznie nietykalna i zapewniata staty do-
chdéd. Grajac przeciwko Morganom, Ulyssesa warto
wystawi¢ w ciemno.

WSsrdéd pozostatych kart znajdziemy kilka swietnych
wzoréw. Telepathy Helmet pozwala kontrolowac
reke przeciwnika, ale — co nawet wazniejsze — chro-
ni wiasciciela przed akcjami w strzelaninie. Swietne
combo czaréw tworzg Paralysis Mark i Puppet (ten
drugi z najnowszego dodatku Election Day Slau-
ghter). Ten pierwszy Hex pozwala bootowac kolesi
rywala na przylegajgcych lokacjach, a drugi przejmo-
wac nad nimi kontrole. Naturalne potgczenie dla talii
kontrolne;.

Osobiscie bardzo cenie karte Too Much Attention.
Dwa zastosowania na dwie rozne okazje. Rozgrywka
w DT:R czesto zmienia sie w partie szachow, a wtedy
kazda karta bootujgca postaci rywala jest na wage
upiorytu.
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Double Dealin’

Drugi dodatek to przede wszystkim nowa grifterka
— Gina. Wreszcie nie jesteSmy skazani na wystuzone-
go Travisa Moone’a, a szdsta karta na startowej rece
naprawde potrafi pomdc. Swietng postacia jest row-
niez Angélica Espinosa, nowa cztonkini gangu Sloane
z wbudowang strzelbg na bizony. Swoich fanéw ma
tez najnowszy wygrzebaniec, czyli Mario Crane. Po-
jawity sie juz talie zbudowane wokot tej postaci, kto-
ra — przynajmniej w teorii — jest niemal nie do zabi-
cia. Praktyka na razie wskazuje co innego, ale Mario
pewnie nie powiedziat jeszcze ostatniego stowa.

W tle fabularnym DT:R zblizaty sie wybory burmi-
strza, stad w zestawie takie karty jak Ballot Counter
lub Hustings. Ale zndw najwiekszg uwage przykuwa-
jg czary: Corporeal Twist i Fetch. Ten pierwszy moze
Swietnie sprawdzac sie takze poza taliami 4R, nasta-
wionymi na strzelaniny. Drugi jest znacznie bardziej
uniwersalny i chroni przed rozpaczg, gdy w lowballu
lub walce przewinie sie nam kluczowa karta. Oczy-
wiscie przeciwnik musi jeszcze pokazac nielegalng
reke, ale i tak kazda karta generujgca dociag jest bar-
dzo cenna.

Interesujgcy alternatywa dla jobdéw typu Kidnappin’
moze by¢ ..It’s who you know. Kart pozwalajgcych
rzuca¢ wyzwanie w domu przeciwnika nie ma za

I
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wiele, a dobra talia strzelecka poradzi sobie i przy
mniejszym dociagu.

Election Day Slaughter

Karty juz znamy, ale ich potencjat zostanie dopiero
zweryfikowany podczas pojedynkow w samo potu-
dnie. Przyktadowo, w tej chwili mozemy co najwyzej
spekulowac, czy Dr. Arden Gillman z wbudowanym
Soul Blastem bedzie stanowit wartosciowe uzupet-
nienie talii Morgandw opartej na gadzetach. Jake
Smiley to tani wybdr dla talii z deficytem wptywoéw,
aby jej partie nie koiczyty sie w pierwszych turach.

Wsrad kolesi najwieksze emocje budzi jednak pierw-
szy dude typu non-unique (mozemy miec ich kilku
na stole i w boot hillu). QUATERMAN to kwintesen-
cja steampunkowego klimatu, bez ktérego trudno
wyobrazi¢ sobie Doomtown.

Jak wskazuje sam tytut dodatku, wyboru burmistrza
nie przebiegty bez zaktécen. Sladem po tym wyda-
rzeniu jest nowy job Election Day Slaughter, ktéry
moze przyspieszy¢ rozstrzygniecie partii lub pogra-
zy¢ zagrywajacego go, zbyt pewnego siebie gracza.
W przysztosci takich kart mozemy spodziewac sie
wiecej, gdyz jedng z cech DT:R jest prowadzenie
w tle historii, w ktorej udziat biorg wybierani przez
nas rewolwerowcy.

EDS to takze pierwszy dodatek, w ktorym pojawiajg
sie kolesie ze stowem kluczowym Experienced. Go-
morra zyje, bohaterowie dorastajg, a my mozemy
wymieniac ich na stole na ich bardziej doswiadczone
wersje. Albo na odwrét. W koncu to Dziwny Zachod.

Gdzie znajdziesz partneréw do gry?

W Polsce dziata kilka saloondow, 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 Godra, ZKF AD Astra, Fabryczna 13B

Jesli szukasz kogo$ 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, Krakéw, Hex, 28 lutego

Polska scena Doomtown: Reloaded nie oglada sie na
nikogo i organizuje sie sama. Lokalnie gracze bawig
sie przy luznych partiach, a od czasu do czasu organi-
zowane sg mate turnieje. Prébg odpalenia wiekszego
wydarzenia dla rewolwerowcéw z catej Polski jest tur-
niej Bez Przebaczenia. Odbedzie sie on w krakowskim
lokalu dla graczy Hex juz 28 lutego.

Jesli checesz zmierzyc sie z innymi fanami DT:R, a przy
okazji zintegrowac przy dobrym napoju, to masz jesz-
cze chwile do namystu. Wiecej informacji o samym
turnieju znajdziesz na Facebooku:

https://www.facebook.com/events/764441696997169/
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Wywiad z Adamem Kwapinskim, przedstawicielem
Fabryki Gier Historycznych i nowym wydawcga Veto.

Rozmowe przeprowadzit Tomasz ,,Sting” Chmielik.

Witaj Adamie. Na poczatek naszej rozmowy chciat-
bym zapytac cie o to, czy Veto wraca juz na dobre do
gry, poniewaz nie da sie chyba ukry¢, Zze miato odro-
bine przestoju...

Miato przestdj, to prawda. Wigzat sie on z zawirowa-
niami wokot Kuzni Gier, ktora byta poprzednim wydaw-
cg oraz wszystkim tym, co tgczy sie z przejeciem przez
nas takiego, jakby na to nie patrze¢, ogromnego pro-
jektu, jakim jest Veto. Wszystko to spowodowato, ze
gra mocno wyhamowata i czasy, ktére ja pamietatem
jako gracz — czasy chyba najwiekszej swietnosci Veta,
szczegolnie jesli chodzi o liczbe graczy i osob, ktdre re-
gularnie pojawiaty sie na turniejach — bardzo mocno
roznity sie od tego, co zastaliSmy, rozpoczynajgc wy-
dawniczg przygode z Veto.

Czym byt spowodowany 6w kryzys popularnosci?

mndéstwem czynnikdw. Zaczynajgc od sytuacji zwia-
zanej z poprzednim wydawcg, ktéry w efekcie nie byt
juz w stanie wspiera¢ gry w takim stopniu, jak kiedys.
A takie wsparcie jest kluczowe w przypadku karcianek
kolekcjonerskich. Na pewno swoje zrobito tez odejscie

Kacik gry Veto

od klimatow sienkiewiczowskich.

No wtasnie, ten temat przewija sie na oficjalnym fo-
rum Veto bardzo czesto.

Tak, jest to jedna z tych rzeczy, z ktérg niemalze wszy-
scy sie zgadzali, ze byta nie do korica dobrym ruchem
marketingowym. Osobom, ktorym nie przeszkadzaty
klimaty czartowsko-upiorne, tym bardziej nie prze-
szkadzatyby bowiem klimaty sienkiewiczowskie. Owa
zmiana w kierunku zjawisk nadprzyrodzonych znacz-
nie zawezita krag odbiorcéw Veto.

Mysle, ze sg to chyba dwa najwazniejsze powody, cho-
ciaz byto tez i mndstwo innych, drobniejszych, ktore
dziaty sie wokét tych gtownych. Na pewno zmienit sie
rynek kolekcjonerskich gier karcianych, od czasu roz-
kwitu formatu LCG funkcjonuje on bowiem zupetnie
inaczej.

Céz, nie da sie ukryé, ze nawet taka ikona jak Ma-
gic zmienia sie i zaczynaja by¢ wydawane réznego
rodzaju zestawy pokroju Commandera, ktére po-
zwalaja grac¢ casualowo, bez inwestowania w kolej-
ne karty. Natomiast, jak widzieliSmy juz przy okazji
Malleus Maleficarum, matego dodatku, ktory zamy-
ka w Vecie sezon Czartow i Upioréw, Fabryka Gier
Historycznych wraca do klimatow sienkiewiczow-
skich. Pojawity sie w nim bowiem takie postaci jak
Wotodyjowski, Basiertkka, Horpyna, Kmicic. Jesli do-
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At
brze rozumiem, to w nowym dodatku, ktory ukaze
sie gdzie$ w okolicy kwietnia tego roku...

...najpewniej na przetomie kwietnia i maja...

...wrdcicie juz catkowicie do klimatu znanego z kart
sienkiewiczowskiej trylogii lub ksigzek Jacka Komu-
dy.

Na pewno stawianie Jacka Komudy obok Sienkiewicza
mogfoby spowodowac palpitacje serca u tego pierw-
szego ($miech), bo przez dtugi czas odzegnywat sie on

- od sienkiewiczowskiej metody pisania o XVII wieku.

Natomiast faktycznie wracamy do tego wszystkiego, co
stereotypowo z XVII wiekiem sie kojarzy. Czy to bedzie
Sienkiewicz, czy to bedzie Komuda, czy tez bedg to po
prostu pewne historyczne materiaty, z ktorych bedzie-
my korzysta¢ — w koncu nazwa naszej firmy do czegos
zobowigzuje. Nie oznacza to oczywiscie, ze nagle po-
zbedziemy sie wszystkich nadprzyrodzonych elemen-
téw, poniewaz one w jakim$ stopniu byty tez czescia

tego klimatu.




Biorac pod uwage, ze Horpyna ma bardzo mocng
zdolno$¢, ktora dziata wytacznie na zjawy, mozemy
sie chyba spodziewa¢, ze nie znikng one z Veta tak
szybko.

To prawda. Zjawy pozostaty w grze.

Dodajmy, Ze jako jedna z niewielu nadnaturalnych
rzeczy po zmianie zasad.

Jesli chodzi o klimaty czartowsko-upiorne, zjawy sa
w zasadzie jedyng pozostatoscig. Elementy nadprzy-
rodzone bedg sie oczywiscie dalej pojawiaty, ale nie
beda juz dominowac. To chyba najwazniejsza zmiana.
Majg one by¢ dodatkiem, smaczkiem, natomiast nie
wyobrazam sobie obecnie mozliwosci wydania catego
dodatku, ktéry skupiatby sie na nadprzyrodzonych rze-
czach, wiec tutaj na pewno sporo zmieniamy w sto-
sunku do tego, co sie ostatnio w Vecie dziato.

Przy okazji przejecia przez was licencji, nastgpita row-
niez wielce kontrowersyjna, wedtug niektérych gra-
czy,zmianaw zasadach gry. Dlaczego zdecydowali$cie
sie na takg zmiane? Co nie dziatato w mechanice gry
i co zostato usprawnione? Przypomne tylko, ze obec-
nie pod koniec kazdej tury ze wspdlnej puli kresek
wypadaja z gry dwie lub jesliich tam juz nie ma, kazdy
z graczy odrzuca po jednej od siebie, a startowa reka
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zostata ograniczona do czterech kart, z mozliwoscia
rozbudowy jej do siedmiu poprzez podktadanie kart
posesji pod karte strategii, czyli rozbudowe tzw. wio-
Sci.

To bardzo szerokie pytanie. Jest to kwestia podejscia
do designu i do pewnej filozofii projektowania gier. Ja
wychodze z zatozenia, ze komplikacja pojedynczych
elementéw gry i pojedynczych kart nie sprzyja zadne-
mu tytutowi, szczegdlnie kolekcjonerskiemu. Prosciej
bardzo czesto znaczy po prostu lepiej. Wybory w grze
nie powinny wynika¢ z komplikacji pojedynczych ele-
mentéw zasad. Osobiscie stawiam raczej na synergie
pomiedzy kartami i na dos$¢ czeste stawianie gracza
przed prostym w realizacji i zrozumieniu wyborem, ale
jednoczesdnie takim, ktéry jest kluczowy dla gry. Stad
pojawienie sie witosci, zresztg nie ukrywam, ze tutaj
karcianki LCG miaty na to duzy wptyw. Veto nie zmie-
niato swojej mechaniki od dfuzszego czasu, a gry kar-
ciane zmienity sie bardzo. Przede wszystkim pojawiajg
sie w nich nowe i ciekawe mechanizmy wykorzystywa-
nia kart, ktore kiedys w tego typu grach byty zupetnie
niezagospodarowane. Wptywanie na takie rzeczy, jak
wielkos¢ wiasnej reki jest jedng z dosé klasycznie juz
spotykanych rzeczy.

| chyba najbardziej kojarzacych sie z Warhamme-
rem: Inwazja.

Fakt, to byta dla mnie taka bezposrednia inspiracja
do postawienia gracza przed wyborem — chcesz miec
wiecej dukatéw, czy tez wiecej kart, co przetozy sie na
szersze mozliwosci zagran. Tego typu proste wybory,
ktére sprawiajg, ze nawet najbardziej banalna karta
bedzie zapewniata nam jakies$ opcje, sg dla mnie solg
kazdej karcianki.

Pozwodl, ze wejde ci w stowo. Wedtug mnie Veto to
karcianka, ktdra ktadzie ogromny nacisk na tzw. gra-

nie stotem. Troche kojarzy mi sie to z Netrunnerem,
poniewaz w Veto nie ma tak naprawde kart, ktore
po wejsciu na stot nie maja zadnych zdolnosci i moga
wytacznie wykonywac akcje podstawowe wynikajg-
ce z samych zasad gry. Jak rozumiem, kolejne dodat-
ki bedg kontynuowaty 6w trend?

Na pewno nie bedziemy odchodzi¢ od tego, co jest
charakterystyczne dla Veto. Granie stotem jest tym, co
odrdéznia je od wielu innych gier karcianych, bo liczba
opcji w grze jest gigantyczna. Dodatkowo obowigzuje
tu zupetnie inny timing, niz w wiekszosci innych tytu-
téw, tj. wykonanie jednego czynu oraz dowolnej liczby
drobiazgdéw i przekazanie gtosu drugiemu graczowi, a
nie naprzemienne granie rund. Sprawia to, ze przed
graczem stawiane jest mndstwo interesujgcych wybo-
réw — jaki czyn wykonaé najpierw, w jaki sposob przy-
gotowac sie do tego, co moze zrobié przeciwnik itd.

Tak naprawde nie ma tego w zbyt wielu grach. Na
mysl przychodzi mi w tym momencie wytacznie Do-
omtown, w ktérym wystepuje takie wiasnie rozgry-
wanie tury. To oczywiscie sprawia, ze nie mozemy
wytozy¢ w kilka sekund catego swojego kombosa
z reki, tak jak chociazby w Magicu, musimy nato-
miast caty czas obserwowag, co robi nasz przeciwnik
i reagowac w sposob dynamiczny na jego poczyna-
nia.

- Zgadza sie. Na pewno w Veto duzo ciezej jest skonstru-

owac talie oparte o jedno kombo. Da sie to oczywiscie
zrobié, zawsze sie dato, bez wzgledu na to czy projek-
tanci majg cos$ takiego w planach, czy tez jest to oddol-
ng inwencjg samych graczy.

Natomiast fakt, ze mamy duzg liczbe wyboréw i moz-
liwosci, ktora zwieksza sie z kazda kolejng runda, po-
niewaz stot z reguty sie rozbudowuje, a nie skraca, po-
wodowato kolejny problem z Vetem, ktory musielismy




rozwigzac¢. Méwie tu o dtugoscé gry.

Mamy co$, co jest ogromng zaletg Veto, czyli kluczowy
zasob — kreski — o ktéry walczymy. Jest on limitowany
i walka odbywa sie na zasadzie przeciggania liny. Jest
to cos$, co nie wystepuje w zbyt wielu karciankach,
z reguty skupiajg sie one bowiem na zdobyciu pewnych
punktow szybciej od przeciwnika. W Veto musimy ba-
wic sie w przecigganie liny i byt to ogromny problem,
poniewaz gra nie dgzyta sama z siebie do zakonczenia
rozgrywki, mogta wiec realnie trwa¢ w nieskoriczo-
nos¢. Moglismy sobie z tatwoscig wyobrazi¢ rozgrywke,
w ktorej po kilku godzinach gry stan kresek podzielony
byt mniej wiecej po réwno pomiedzy graczy i mogli oni
w ten sposdb graé jeszcze przez kolejne dwa dni.

Sam pamietam partie, ktére potrafity trwac po szes¢
godzin i nikomu juz tak naprawde nie chciato sie ich
kontynuowac...

No wtasnie. Jest to niedopuszczalne na obecnym rynku
gier, wiec wprowadzilismy zmiane, ktéra ukrdca tego
typu rozgrywki i gra sama z siebie dazy do zakoricze-
nia. W kazdej rundzie z 21 poczatkowych kresek dwie
wypadnag z gry, gra bedzie wiec trwata maksymalnie 10
rund. Sprawia to, ze mamy obecnie w Vecie zupetnie
inng dynamike rozgrywki — gra jest szybsza i sama dazy
do rozwigzania. Jednoczesnie nie pozbawilismy jej tego
waznego elementu przeciggania liny. To jest ogromnie
istotne. Teraz ludzie chcg zagra¢ zdecydowanie szyb-
ciej, to raz, a dwa widziatem, jak to wszystko wczesniej
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dziatato na turniejach i taka zmiana byta po prostu po-
trzebna. Fakt, ze gra nie dazyta samoistnie do korca
powodowat dosé czeste narzucanie tego sztucznego
warunku zakonczenia partii, jakim jest ograniczenie
czasowe, tzw. terminacja. Oczywiscie ona zawsze musi
istnie¢, jednak lepiej jest, gdy nie musi by¢ zbyt czesto
wykorzystywana. Obecnie wiekszos¢ gier turniejowych
bedzie znacznie szybsza.

No wiasnie, co ze sceng turniejowg?

Liczymy na to, ze powrdci ona juz niebawem do czaséw
swojej najwiekszej swietnosci, gdy na Mistrzostwach
Polski pojawiato sie ponad 70 oséb. Scena rozkreca sie
powoli na nowo. Oczywiscie warto zauwazy¢, ze nie
startuje ona kompletnie od zera. Bardzo szybko oka-
zato sie, ze Veto w swoim stanie uspienia nadal miato
ogromng rzesze fandw, ktérzy posiadali karty i czeka-
li tylko na pewien impuls, zmiane, aktywnosc¢ i na to,
aby wsparcie zapewniane przez wydawce powrdcito
do gry. Wiekszos$¢ tych osdb zaczyna wtasnie do Veta
wracaé. Dzieki temu nie bedziemy potrzebowali kilku
lat na to, aby powrdci¢ do stanu tej najwiekszej Swiet-
nosci. Mysle, ze juz przysztoroczne, czyli tak napraw-
de najblizsze Mistrzostwa Polski, ktére odbeds sie na
przetomie 2015 i 2016 roku, beda zblizone wielkoscig
do tych najwiekszych masterow w historii Veta. Oczy-
wiscie zaktadajac, ze my sami nic w tym czasie w grze
nie skopiemy, wypuszczajgc don kolejne rozszerzenia.
Niestety kolekcjonerska gra karciana nie wybacza bte-
dow.

W takim razie 2zycze wam, sobie i wszystkim graczom
zainteresowanym Vetem abyscie ich nie popetnili.
I czekamy z niecierpliwoscig na najblizszy dodatek,
ktory pozwoli nam w petni doceni¢ potencjat tej gry.

Mysle, ze juz Malleus Maleficarum pokazat, iz istnieje
potencjat na powrdt Veto w wielkim stylu i na ponow-
ne udowodnienie, ze jest to druga po Magicu gra kar-
ciana w Polsce.

Do zobaczenia zatem na najblizszym masterze, kto-
ry odbedzie sie w Lublinie prawdopodobnie juz
w maju. Dzieki za rozmowe i do przeczytania na ta-
mach naszego kacika, poniewaz mam nadzieje, ze od
czasu do czasu wspomozesz nas jakims tekstem.

7 KOLEKCJONERSKA .
< s.Gra Karciana
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