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Siadajgc do pisania grudniowego wstepniaka, pomyslatem sobie, Ze fajnie by byto, gdyby
byt on zaréwno swigteczny, jak i planszowkowy. To, ze kupujemy gry pod choinke i mozemy
w nie zagrac z najblizszymi zaraz po rozpakowaniu prezentu to banat i nie chce tym 2

Spis tresci

AKTUALNOSCI

marnowac waszego czasu. Napisze natomiast o pewnej grudniowo-swigtecznej tradycji,
ktorqg celebruje od dobrych dwudziestu lat. Chodzi o Talisman... tak, Magie i Miecz, te
losowgq retro gre, na ktorej kazdy szanujqcy sie planszowkowicz wyrdst, ale teraz sie do tego 4

Czyli co nowego w $wiecie gier

nie chce przyznaé, bo losowa, bo nudna, bo dfugi czas przygotowania do rozgrywki, bo cos
tam jeszcze. Sam tez nie jestem jej ogromnym fanem, poniewaz przez lata zagratem w tyle
Swietnych gier, ze Magia i Miecz po prostu trgcqg myszkq. Nie zmienia to jednak faktu, ze
w grudniu po prostu rozktadamy wszystkie te plansze, karty oraz zetony i gramy wieczorami,
gdy za oknem pada snieg. No dobra, to ostatnie to od kilku lat sSciema, ale fajnie tak 8
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COS Z NIECO INNEJ BECZKI

dodac snieg, zeby wyszto jak w amerykariskiej reklamie telewizyjnej. | powiem wam, ze
w przypadku Talismanu magia Swigt po prostu dziata. Przez caty rok ciezko mnie nawet
naktoni¢ do komputerowej wersji, a w grudniu siadam przy planszy, rzucam kostkami, 9

Felieton Tomka Kreczmara

PANDEMIC: LEGACY

taze losowo to tu, to tam, bez tadu i sktadu, a jednak swietnie sie przy tym bawie. Nie
tylko zresztq ja — wszyscy swietnie sie bawimy. Zatem i w tym roku na naszym stole bedzie

Epidemia dla twardzieli (i bez spoileréw)

goscit karp i Talisman, a w telewizji Kevin sam w domu. Pewne rzeczy sie nie zmieniajg. 13 7 CUDOW SWIATA: POJEDYNEK
Dominacja nie tylko militarna
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Z Piotrem Cholewa rozmawiata Magdalena Jedlinska

XI EDYCJA FESTIWALU GRAMY

szenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sg sprzeczne z linig programowa lub charakterem pisma oraz
interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa Prasowego]

Relacja Tomasza ,,Gambita” Dobosza
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POPRZEZ WIEKI Z VLAADA CHVATILEM

— Wyjezdzamy Shermanami zza wzgorza i, stary nie uwie-
rzysz, zaatakowali nas hoplici!

Jeszcze w grudniu tego roku naktadem wydawnictwa Re-
bel ukaze sie trzecia edycja Cywilizacji: Poprzez Wieki.
Jest to gra planszowa odwotujaca sie bardzo mocno do
legendarnej gry komputerowej Sid Meier’s Civilization.
Zaréwno mitosnicy tego tytutu, jak i po prosﬂ; zwolenni-
cy dobrych, strateglcznych gier planszowych znajda tutaj
wszystko czego szukaja w grze o rozw01u cywmzacn Do

NA MURY, KTO ZYW!

— Chfopaki, oni majq jaskiniowego trolla!
Stynne ostatnie stowa jakiegos obroncy, niekoniecznie
twierdzy i niekoniecznie w tym uniwersum

Stronghold druga edycja jest grg planszowa przeznaczo-
ng dla dwodch graczy, ktéra opowiada historie oblezenia
twierdzy Skanja na zachodzie Agarii. Gracze dzielg sie na
dwa obozy: Najezdzcy oraz Obroncy i przystepuja do walki
o to, jak kronikarze zapiszg te bitwe w swoich dzietach.
Z kazdg uptywajacg turg Najezdzca traci Punkty Chwaty
na rzecz Obroncow, ktérych dzielna postawa skrzetnie
odnotowywana jest w annatach. Plansza do gry przedsta-
wia twierdze oraz okoliczne ziemie. W trakcie gry kolejne
oddziaty wojsk NajezdZcy podchodzg pod mury, starajac
sie sforsowac obrone Agaryjczykow. Kotty z olejem, wilcze

,d’o’ry, dzielni bohaterowie na murach — Obrorca ma wiele

narzedn do obrony. Fala najezdzcow jest jednak niewy-
czerpana iz kazda kolejna turg pod mury podchodzq nowe

ANOMALIAW ZNIEKSZTALCENIA
CZASOPRZESTRZENNE!

— W wyniku ataku wroga straciliSmy dekarboksylator
czqgsteczek przestrzeni Hibbsa.
Klasyczny przyktad technobetkotu nerddw, z ktérego
kompletnie nic nie wynika

Powstanie Starozytnych zostato powstrzymane, a w galak-
tyce nastqpit pokdj. Pojawito sie jednak nowe zagrozenie,
ktore chce za wszelkq cene obalic status quo. Frakcja The
Unity ztoZona z nanomaszyn doskonale manipuluje mate-
rig i nagina jq zgodnie z wtasnq wolq. Przerazajqgcy sq tez
przedstawiciele The Shaper, przy ktorych czas ma pojecie
wyjgtkowo wzgledne oraz Octantis, ktorzy mogq wypra-
cowac olbrzymiq przewage technologiczng. W Shadow of
the Rift, dodatku do rewelacyjnej kosmicznej strategii 4X
Eclipse, prawa rzgdzqce wszechswiatem przestajg powoli
obowiqzywac.

Dodatek wprowadza do gry kilka nowych mozliwosci,
takich jak: Znieksztatcenia Czasoprzestrzenne, Ewolucje
i Anomalie oraz nowe Rzadkie Technologie, Rozwiniecia
i Odkrycia. Znajdujg sie w nim takze dwie nowe planszy
graczy. Rozszerzenie
skonstruowano w taki
sposob, ze do rozgry-
wek mozna wprowa-

dzi¢ zaréwno tylo



ZNAMY FINALISTOW MISTRZOSTW POLSKIW SPLENDOR!

W dniach 21-22 listopada podczas Xl edycji trojmiejskiej imprezy planszowkowej GRAMY odbyty sie finaty Mistrzostw Polski w grze Splendor. Mistrzem Polski Splendor zostat Piotr Cholewa,
a tuz za nim na podium znalazty sie Magdalena Rynans i Beata Kubasinska. Zwyciezcom serdecznie gratulujemy!

AW KOMpEST:
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Wydane w pazdzierniku 2015 roku przez firme
Phalanx Studium w Szmaragdzie to polska wersja
drugiej edycji gry A Study in Emerald autorstwa
stynnego Martina Wallace'a. Ten wysoko oceniany,
ale bardzo specyficzny tytut jest pozycja kultowa
wsrodowiskufanow planszéwek,anieliczne egzem-
plarze dostepne na rynku wtdrnym czesto osiagaja
astronomiczne ceny. Nic zatem dziwnego, ze autor
zdecydowat sie przygotowac odSwiezong wersje
swojego hitu, jednoczesnie troche upraszczajac nie-
ktore mechanizmy, skracajac czas rozgrywkii czyniac
ja nieco bardziej przyjazng. Na ile mu sie to udato
i czy druga edycja Studium w Szmaragdzie dorob
sie statusu podobnego do poprzedniczki?
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yobrazmy
la Belle

sobie, e jest rok 1882
Epoque trwa w  najlepsze,

a Swiatem rzadza przerazajacy Wielcy Przed-
wieczni, znaniztwdrczosci Howarda Phillipsa Lo-
vecrafta. Rzuceni w wir wydarzen gracze musza opowiedzie¢
sie po jednej ze stron - broniacych aktualnego porzadku Lo-
jalistéw lub Restauracjonistéw, ktérych celem jest obalenie
potwornych ,arystokratéw" i przywrdcenie wtadzy ludziom.

Brzmi co najmniej intrygujaco, prawda? Warto w tym miej-
scu zaznaczyc, ze Swiat gry inspirowany jest opowiadaniem
Studium w Szmaragdzie Neila Gaimana, w ktérym autor po-
faczyt uniwersa Mitéw Cthulhu i Sherlocka Holmesa. Podczas
rozgrywki, oprécz Wielkiego Cthulhu, Nyarlathotepa i shog-
gothéw, spotkamywiecdetektywazBakerStreet, jego kompa-
na Doktora Watsona, ale i mase postaci historycznych, w tym
Zygmunta Freuda, Leona Czolgosza oraz Otto von Bismarc-
ka. Z takim ttem fabularnym i takimi bohaterami Studium
w Szmaragdzie nie moze by¢ suchg, pozbawiona klimatu gra
i widac to juz po pierwszym rzucie oka na jej komponenty.
Oktadke zdobi bardzo dobra, mroczna i niepokojaca ilustra-
¢ja, podobnie prezentuje sie tez plansza - jest dopracowana,
szczegdtowa, ale jednoczesnie nieprzetadowana graficzny-
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mi smaczkami. Rysunki na kartach sa do$¢ proste i moze
nie zawsze zachwycajg, ale przynajmniej dobrze wspétgraja
z catoscig oprawy wizualnej gry, tworzac bardzo spéjna ca-
tos¢. Do jakosci wykonania elementéw tez nie mozna sie
przyczepi¢. Plansza, karty, drewniane znaczniki oraz kost-
ka prezentuja solidny poziom, a do tego umieszczone s3
w wyprasce idealnie mieszczacej wszystkie komponenty.
Przyznam, ze pod wzgledem organizacji miejsca w pudetku
jest to jedna z najlepszych gier od jakiegokolwiek polskie-
go wydawcy, z ktérymi do tej pory sie spotkatem. Niestety
odrobine stabiej wypada instrukcja. Zasady zaprezentowane
s az na dwudziestu stronach, jednak na wielu z nich znaj-
dziemy sporo wolnego miejsca. Wydaje mi sie, ze ukfad tek-
stu magtby by¢ nieco lepiej przemyslany, aw dodatku, jak to
czasem w instrukcjach Phalanx bywa, nie wszystko jest wy-
jasnione w klarowny i bezposredni sposéb, przez co lektura
requt Studium w Szmaragdzie nie nalezy do przyjemnosci.
Podobny problem napotkatem wcze$niej w innej spolszczo-
nej przez zatoge z Opola grze Martina Wallace'a, 07 zgtos
sie. Na szczescie znalezienie klaryfikacji ktopotliwych zasad
w Internecie jest banalnie proste, a z pomocg przychodza
niezawodni uzytkownicy forum serwisu BoardGameGeek.

Przyznam szczerze, ze nie gratem w pierwsza edycje Stu-
dium w Szmaragdzie, dlatego piszac o mechanice nowej
wersji, nie bede dokonywa¢ wnikliwej analizy poréwnaw-
czej. Nadmienie tylko, ze wsrdd fanéw panuje dos¢ po-
wszechne przekonanie, jakoby tegoroczna edycja stanowita
duze (miejscami za duze) uproszczenie oryginalnej gry, na
ktorym tytut stracit. Nawet jesli to prawda, to trzeba stwier-
dzi¢, ze Studium... wciaz pozostaje gra wymagajaca, intrygu-
jacaina pewno doéc¢trudna. W bardzo ciekawy sposob taczy
mechanizmy tajnych tozsamosci, budowania talii i kontroli
obszaréw, tworzac mieszanke wybuchowa. Przed rozpocze-
ciem partii gracze (od dwéch do pieciu) losuja karty okre-

$lajace ich przynaleznos¢ do jednego z dwdch stronnictw:
Lojalistéw lub Restauracjonistow. Ich cele s3 oczywiscie od-
mienne, a same karty tozsamosci niejawne, cho¢ w wyniku
niektérych wydarzen w grze mozemy zosta¢ zmuszeni do
ich odkrycia. W swojej rundzie mozna wykonac dwie akcje,

Stud m ;
w SZmaragdzie

najczesciej zwigzane z zagraniem z reki kart oznaczonych od-
powiednimi symbolami. lkon jest naprawde sporo, ale s3 na
tyle intuicyjne, ze szybko mozna zapamietac ich znaczenie.
Wsréd dostepnych dziatah znajdziemy zatem: doktadanie
na plansze kostek wptywu, odzyskiwanie ich, przesuwanie
pionkéw agentéw, dobieranie kolejnych kart lub dokonanie
zabdjstwa. Opcji jest duzo, ale wszystko w tej grze tadnie sie
ze sobg zazebia i trzeba naprawde sporo sie nagtowic, zeby
opracowac dobrg taktyke i wszystkie akcje wykonac w opty-
malnej kolejnosci. Kazde z dziewigciu zaznaczonych na plan-
szy miast ma wiasny stos kart, ktére gracze moga dotacza¢
do swoich talii, jednak do wziecia karty zawsze potrzebne
s kostki wptywu umieszczone na danym polu, a mozna je
tam ktas¢ po zagraniu odpowiednich kart. Nieco inng role
spetniaja pionki agentow - dzieki nim mozemy pozbywac¢
sie agentéw innych graczy oraz dokonywa¢ zamachéw na
Larystokracje’, jednak sami agenci czesto nie wystarcza - do
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wykonania akgji zabdjstwa przydatne sg tez karty z symbola-
mi bomby. Gtéwny mechanizm przypomina nieco ten znany
z innej gry Wallace'a, Swiat Dysku: Ankh-Morpork, i opiera
sie na zagrywaniu odpowiednich sekwencji kart z reki. Jest
jednak w Studium... kilka innych rozwigzan, ktére czyni ten
tytut ciekawym i szalenie oryginalnym. Dzigki wykonanym
akcjom zdobywa sie punkty zwyciestwa zaznaczane na odpo-

_Studium |
w SZmaragdzie

wiednim torze, jednak nie zawsze ten, kto ma ich najwiecej
w momencie zakofczenia gry wygrywa. Niektére punkty sa
neutralne, inne zas ekskluzywne dla jednej frakgji. Jako ze
tozsamosci uczestnikow sa tajne, podczas gry zaznaczamy na
torze zwyciestwa wszystkie zarobione punkty, jednak po za-
koAczeniu partii zachowujemy tylko te w odpowiednim ko-
lorze. Co wiecej, mimo ze Studium... absolutnie nie jest gra
kooperacyjna, nasz koficowy wynik zalezny jest tez czesciowo
od punktacji pozostatych graczy z tej samej frakgji. Stronnic-
two, do ktérego nalezy uczestnik bedacy w momencie zakon-
czenia gry na ostatnim miejscu, otrzymuje kare punktowa,
co nierzadko decyduje o zwyciestwie. Podczas gry musimy
wiec prébowac domyslic sie, ktory z przeciwnikéw nalezy do
tej samej frakcji co my i starac sie nie pognebic go za bar-
dzo, bo sami na tym stracimy. Na srodku planszy znajduja sie
jeszcze dwa dodatkowe tory - Lojalistéw i Restauracjonistow,

na ktére mozna wptywac réznego rodzaju zagraniami. Za
kazdym razem, gdy znacznik na jednym z nich zmienia swo-
je potozenie, gracze dostosowuja swoje punkty zwyciestwa,
zmieniajac je o liczbe réwng aktualnej réznicy wartosci na
torach. Oznacza to, ze jeéli ta roznica sie zmniejsza, to punkty
zwyciestwa sg odejmowane!

Czy juz czujecie jak wasze mozgi parujq przy grze w Studium
w Szmaragdzie? Nie da sie ukry¢, ze jest to tytut do$¢ ciezki
i zdecydowanie nie dla kazdego. To jedna z bardziej wyma-
gajacych, ale i satysfakcjonujacych gier, jakie miatem okazje
ostatnio testowa¢. Ogromna liczba zaleznosci i elementéw,
na ktore trzeba zwraca¢ uwage moze przyttoczy¢ wielu po-
czatkujacych, a nawet $redniozaawansowanych planszéwko-
wiczéw. Mimo to, warto da¢ Studium... szanse, mam bowiem
wrazenie, ze jest to jedna z gier, ktdre trzeba dobrze poznac,
aby czerpac z nich petng przyjemnos$¢. Ze wzgledu na to, jak
wazna jest w niej negatywna interakcja, lepiej sprawdzi sie
tez w wiekszym niz mniejszym gronie. Cho¢ zasady moga
z poczatku wydawac sie dziwne, s3 naprawde dobrze prze-
myslane, ale gra na pewno nie wszystkim przypadnie do gu-
stu. Ja sam uwazam ja za dobrg, sadze jednak, ze w dorobku
Martina Wallace'a s tytuty jeszcze lepsze. Chocby jego gry
ze Swiata Dysku lub kosmiczna strategia Onward to Venus
przekonywaty mnie bardziej, gtéwnie dzieki prostszej i chy-
ba nieco przyjemniejszej rozgrywce. Nie zmienia to jednak
faktu, ze projektant taki jak Wallace ponizej pewnego pozio-
mu nie schodzi nigdy i kazda jego gra znajdzie swoje grono
odbiorcow. W przypadku Studium w Szmaragdzie bedg to
mitosnicy ponadprzecigtnej ilosci kombinowania przy dos¢
krétkim czasie rozgrywki, oraz tadnie wydanych, klimatycz-
nych tytutéw osadzonych w lovecraftowskim uniwersum. Czy
druga edycja Studium... stanie sie legenda? Watpie, ale na
pewno jest solidnym produktem wartym swojej ceny, ktéry
zapewni graczom wiele zacietych partii, petnych niepewno-
Sci i niespodziewanych zwrotéw akcji, pod jednym wszak wa-
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‘ e kilka niejasnosci w instrukcji,
e niezbyt przyjazna dla poczatkujacych,

e trzeba sie do niej przekonac.

Studium w Szmaragdzie
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 13+
Czas gry: 60 minut
Cena: 159,95 ztotych

runkiem - Ze nie zrezygnuja z niego po pierwszej rozgrywce.

Dzigkujemy wydawnictwu Phalanx za udostepnienie egzem-
plarza gry do recenzji.
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FELIETON TOMKA KRECZMARA

Cos z nieco innej beczki...

astanawialiscie sie czasem, jak wielki wplyw gry

majg na kulture? Mam tu na mysli wszelkiego typu

gry - od planszowych, przez RPG-i, na wideo za$

koficzac. Stynny amerykanski socjolog, Gary A. Fine
(w naszym $rodowisku znany gtéwnie za sprawa portre-
tu graczy D&D w latach 80. XX wieku), powiedziat, ze na
przestrzeni minionych kilku lat gry staly sie ,globalng kul-
tura mtodych ludzi". Jako medium s3 aktualnie obecne
w réznych dziedzinach Zycia: zawodowego, rozrywkowe-
go lub kulturowego. Staly sie elementem pojawiajacym
sie w literaturze, kinie i sztuce. Gry wideo ,odwotuja sie
do $wiata, ktdry je stworzyt, oraz kultury, ktéra umozliwita
im gwattowny rozwéj" (cytujac za Aleksandra Jankowska
i Homo communicativus 5). Grami zajmowali sie pisarze
Tom Clancy (cata seria sygnowana jego nazwiskiem), Clive
Barker, Michael Crichton, Douglas Adams oraz ludzie filmu
jak George Lucas i Steven Spielberg. Generat Norman
Schwarzkopf ~ w  trakcie  jednej z  konferendji
podczas Wojny w Zatoce w 1991 roku powiedziat:
.Wojna to nie gra na Nintenedo".

Z drugiej strony Machina eX przenosi gry na sceny teatrow.
Powstaje inspirowana nimi muzyka, na przyktad skompono-
wane przez Tobiasa Straussa i nagrane przez Pax Dei Catan
Projekt, ilustrujace powies¢ Rebecki Gablé The Settlers of
Catan oraz stynnych Osadnikéw z Catanu Reinera Knizii. Ar-
tysci tworza sztuke przy uzyciu kodéw i nowych technologii
- tak powstaje DevArt i Game Art. Nowe strategie artystyczne
wykorzystuja gre do budzenia refleksji nad technologia. Gry
stajq sie tez tematem ksigzek fabularnych, kanwami opowie-
sci lub watkami w literaturze - Player One autorstwa Emesta
Cline'a oferuje mndstwo growych nawiazan i wciggajaca hi-
storie o dazeniu do zajecia pierwszego miejsca na liscie TOP
10 (nad jej ekranizacjg pracuje aktualnie Steven Spielberg).

Z kolei powie$c¢ Larry'ego Nivena i Stevena Barnesa Park
marzen opowiada o bardzo technologicznie rozwinietej, ko-
mercyjnej i zarzadzanej przez Mistrza ,grze na zywo’, ktdrej
twércy udostepniaja caty tytutowy park, wraz z rekwizytami,
aktorami i sprzetem. Mark Costello w pozycji Big If: A No-
vel przedstawit fikcyjng gre sieciowa, ktéra jest specyficznym
modelem amerykanskiego spoteczefistwa.

,Gry wystepuja nawet w funkcji metafory zjawisk spotecz-
nych: J. C. Herz pisze np., ze Pac-Man jest ikong wszystko-
zernego kapitalisty” (za Joystick Nation). Gry pojawiajg sie
w filmach bedacych nie tylko ekranizacjami (jak stynny
Tomb Rider z Angeling Jolie) lub rodzajem lokowania pro-
duktu (stynna scena z ET., w ktérej mtodzi ludzie bawig sie
w klasyczng gre fabularng D&D), ale chocby w Siédmej pie-
czeci Ingmara Bergmana, gdzie bohater gra w szachy ze
$miercia, czy w innych mniej udanych, cho¢ populamych
dzietach - niech za przyktad postuzy tu stynny Tron z 1982
roku (pierwszy film wprost odwotujacy sie do estetyki i te-
matyki gier wideo) lub Kosiarz umystéw. Obraz z 1984 roku
Ostatni gwiezdny wojownik (lepiej znany w Polsce pod ory-
ginalnym tytutem The Last Starfighter) opowiada historie
chtopaka, ktory pobija rekord w grze na automacie i w efek-
cie trafia na szkolenie dla pilotéw statkdw kosmicznych, po
czym bierze udziat w prawdziwym konflikcie miedzygwiezd-
nym. Obok Tronu byt to jeden z pierwszych filméw, w ktérych
pojawity sie efekty specjalne generowane przez komputer
(tzw. CGI - computer generated imagery). Wypada tez wspo-
mniec o stynnym w $rodowisku graczy filmie Graz 1997 roku
w rezyserii Davida Finchera, w ktérym osig fabuty byt specy-
ficznie przygotowany larp. Kolejny przyktad to film Davida
Cronenberga z 1999 pod tytutem eXistenZ, w ktérym $wiat
gry mieszat sie z rzeczywistoscia. Film Jumanji z 1995 roku
opowiadat o tym jak ,magiczna” gra planszowa staje sie rze-
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czywistoscia. Wreszcie w powiesci Hobgoblin Johna Coyne'a
z 1981 roku rzeczywisty $wiat bohatera powoli zlewa sie
zjego ulubiong gra fabularna.

W marcu 1982 roku na dziewigte miejsce rankingu ame-
rykafiskiego muzycznego magazynu Billboard awansowat
singiel Pac-Man Fever, dzieto Jerry'ego Brucknera i Gary'ego
Garcii, co zachecito muzykéw do wydania pdzniej ptyty dtu-
gograjacej z takimi tytutami jak: Do the Donkey Kong, Ode
To A Centipede i Froggy's Lament. Réwniez ruch retrogamin-
gowy siega po muzyke. Powstaja zespoty grajace utwory na-
wigzujace do starych gier, jak chocby polskie Retros z takimi
hitami jak Console Wars lub Zwali cie Szarak. Wreszcie orga-
nizowane sg zbiérki na nagranie muzyki ze starych gier na
komputer Commodore 64 przez Londynska Orkiestre Sym-
foniczna.

Nic zatem dziwnego, ze ,w sklepach muzycznych obok so-
undtrackéw ze znanych filméw mozna spotkac ptyty ze $ciez-
ka dZzwiekowg popularnych gier" (za Alien vs. Predator? - gry
komputerowe a badania literackie, Jan Stasiefiko). Postaci
Mario, ratowanej przez niego ksiezniczki i innych bohate-
row stynnej serii gier zawitali nawet w amerykanskim Tafcu
z gwiazdami, przy akompaniamencie odpowiednio ,growej”
muzyki. Pojawity sie nawet mieszkanki w postaci D&D Yoga
faczace klasyczne gry fabularne z ¢wiczeniami fizycznymi.

Trudno sie wiec dziwi¢, ze wielu badaczy, jak chocby Paul
James Gee, uwaza, iz gry to wyjatkowa forma sztuki, ktorej
,blizej do zycia w symfonii niz w ksigzce" (za Video games:
A new art form). Growa rozrywka od dawna istnieje zatem
nie tylko dla samego grania...




Pandemic Legacy

Epidemia dla twardzieli (i bez spoilerow)

Musze sie wam do czego$ przyznac. Nie jestem fanem Pandemii. Jestem w stanie oczywiscie zrozumie¢, ze cate mndstwo graczy
kocha ten tytut i jest on niezwykle wysoko oceniany we wszelkich rankingach. Dla mnie jest to jednak sucha gra o przesuwaniu
kolorowych szescianikéw po mapie swiata. W dodatku gtéwng ztg sitg w trakcie zabawy jest losowy uktad kart Infekcji. Kazda partia
Pandemii ,smakuje"” tak samo, a porazka lub zwyciestwo nie niosg ze sobg odpowiednich emocji. Przynajmniej w moim przypad-
ku. Dlaczego biore sie zatem za recenzowanie Pandemic Legacy? Co sie zmienito? Ja, czy gra?

" MATTLEACOCK
ROBDAVIAU
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PANDEMIC: LEGACY

Aby to zrozumie¢, musze wam najpierw naszkicowac, czym
jest Pandemic Legacy. Jest to nowa odstona kooperacyjnego
hitu, jakim jest klasyczna Pandemia. Nie jest to jednak zaden
dodatek, ktéry dorzucamy do podstawki. Mamy tu do czynie-
nia z osobna gra, ktéra powstata z potaczenia dwdch bardzo
ciekawych elementéw. Pierwszym jest klasyczna Pandemia.
Drugim  mechani-
ka Legacy. Czym
jest ta mechanika?

Legacy jest mecha-
nika, ktéra pojawi-
fa sie w 2011 roku
w grze Risk Lega-
cy. Zaktada ona,
ze gra zmienia
sie w trakcie roz-
grywki. Kazda de-
Cyzja graczy moze jak  wygla-
da plansza lub elementy zawarte w pudetku.
W trakcie rozgrywki na planszy pojawiaja sie naklejki, gracze
pisza po planszy i po kartach, niektére elementy sa niszczo-
ne (na przyktad drze sie karty). Zmiany dokonane w jednej
rozgrywce przenosza sie na kolejna, czyli kazda zabawa
zaczyna sie w nieco zmienionych warunkach panujacych
na planszy. Dodatkowo wszelkie zmiany s3 trwate. Co raz
zostato zrobione, nie moze zostac cofniete. Dlatego bardzo
czesto gry z serii Legacy (czyli chwilowo Risk Legacy i Pan-
demic Legacy) s3 okreslane mianem gier jednorazowych.

wplyna¢ na to,

No dobrze, ale co takiego mozna zmienia¢ w Pande-
mii? Co tam mozna niszczy¢, gdzie mozna co$ nakleic¢ lub
napisa¢? Jak zaimplementowano mechanike Legacy?
Postaram sie wam na to odpowiedzie¢, unikajac spoile-
row. Zaraz, zaraz: jakich spoilerow? Co mozna ,zaspoilo-
wa¢” w Pandemicu? W klasycznym nic. W Legacy nie-
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malze calg gre, poniewaz wprowadzono do niej fabute,
ktéra gracze stopniowo odkrywaja podczas rozgrywki.

Pandemic Legacy w swych najbardziej podstawowych zato-
zeniach to oczywiécie Pandemia, a wigc gra o leczeniu cho-
rob na Swiecie. Gracze otrzymujg kilka postaci do wyboru,
w ktére moga sie
wcieli¢ i ruszaja
w $wiat leczy¢ cho-
robska. Tych jest
cztery.  Niebieska,
(zerwona,  czarna
i 26tta choroba, przy-
dzielone do czterech
obszaréw na globie.
Nazw nie maj3. Na-
zwa¢ moga je sami
gracze w trakcie za-
bawy... zapisujac oczywiscie ich nazwy markerem na planszy.

Na poczatku gry ze specjalnej talii Infekcji gracze ciggng
dziewiec kart wskazujacych, w ktérych miastach globu poja-
wity sie pierwsze chore osoby. Kazdy z graczy dostaje réw-
niez okreslong liczbe kart, ktére réwniez sg kartami miast,
ale pochodza z innej talii. Karty te stuzy¢ beda graczom do
poruszania sie po $wiecie, budowania baz naukowych i co
najwazniejsze: do wynajdowania lekarstwa na choroby.
Aby takie lekarstwo wynaleZ¢, jeden z graczy musi znajdo-
wac sie w placowce badawczej (na poczatku gry jest jedna
w Atlancie, ale w trakcie rozgrywki mozna dobudowac kolej-
ne w innych miastach) i musi odrzucic z reki piec kart miast
w kolorze choroby, na ktdra chce znalez¢ lek. Brzmi to moze
prosto, ale wcale takie nie jest, poniewaz oprdcz zbierania
kart gracze maja na gtowie jeszcze pilnowanie, aby cho-
rébska za bardzo sie nie rozprzestrzenity po Swiecie. Trzeba
leczy¢ chorych, podrézujac po $wiecie, trzeba pilnowac, aby

REBEL TIMES

poziom zachorowan za bardzo nie wzrést, poniewaz jesli
w jakim$ miescie zostanie przekroczona liczba chorych (czyli
bedzie miata pojawic sie czwarta kosteczka w kolorze danej
choroby), nastepuje rozprzestrzenianie sie wirusa i choroba
rozpetza sie po sasiednich miastach. Osiem takich wybu-
chéw epidemii i gracze przegrywaja. Przegrywaja tez, jesli
trzeba dotozy¢ nowe kosteczki choroby na plansze, a nie ma
ich juz w puli. Wygra¢ mozna tylko i wytacznie, znajdujac le-
karstwo na wszystkie cztery choroby.

Dodatkowo gracze walcza z czasem. Na koficu swojej tury
kazdy z nich dobiera dwie karty z talii gracza. Te karty to karty
miast (a czasem wydarzenia, ktére utatwiaja nieco rozgryw-
ke). Gracz ciagnie jednak rowniez odpowiednia liczbe kart In-
fekeji, doktadajac kosteczki choréb do wylosowanych miast.
| niby wszystko jest fajnie, ale w talii gracza ukryto kilka kart
Epidemii, ktére powoduja mozliwe nawroty choroby w juz
zarazonych miastach. Wszystkie karty Infekgji, ktére byty do
tej pory pociagniete i odrzucone, zostaja potasowane i poto-
zone na wierzchu talii Infekcji. Nie mozna zatem ,spokojnie”
zbierac kart, zeby wyleczy¢ choroby. Im dtuzej gracze zwleka-
ja, tym wieksza szansa, ze co$ wymknie sie im spod kontroli.
Ale to tylko podstawowa Pandemia. Dodanie do niej Legacy
stawia wszystko to na gtowie.




PANDEMIC LEGACY

Juz przejrzenie widocznych na starcie komponentéw (bo
niektdre sa ukryte w o$miu schowkach) pokazuje, ze bedzie
ciekawie. Znajdujemy naklejki stuzace do oznaczania po-
ziomu paniki w mia-
stach. Okazuje sie,
ze miasto moze sie
zbuntowac, a nawet
upas¢, co powoduje
trudnosci w  poru-
szaniu sie. Widzimy
tez naklejki bedace
usprawnieniami.
Pozwalajag nam one
doda¢ naszym po-
staciom  zdolnodci
specjalne oraz ufa-
twic leczenie choréb.
Widzimy tez naklejki blizn, czyli fizycznych i psychicznych
utomnosci, ktdre moga sie przytrafi¢ postaci, jedli znajdzie
sie ona w niewtasciwym miejscu o niewtadciwym czasie. Juz
tylko to powoduje, ze poziom naszego zainteresowania gra
wzrasta.

Dalej trafiamy na wspomniane juz osiem schowkéw, o kté-
rych instrukcja méwi, ze otworzymy je dopiero wtedy, kiedy
gra nas o tym poinformuje. Od poczatku jednak wiadomo,
ze schowek numer 8 zostanie otwarty, gdy gracze przegraja
cztery rozgrywki z rzedu.

W pudetku z gra znajduja sie tez tajemnicze teczki, ktére
wygladaja niczym przerazajaca wersja kalendarza adwento-
wego i jedno, czego mozemy by¢ pewni, to fakt, ze nie zawie-
raja czekoladek.

Sama instrukcja tez jest niesamowita, gdyz znajdujemy
w niej mndstwo ,dziur’, ktére beda dopiero uzupetniane na-

klejkami z zasadami. Kiedy bedziemy je uzupetniac i co na
nich bedzie? Tego nie wiadomo.

W kofcu najbardzie]
smakowity kasek, czyli
talia Legacy. To zamknie-
ta talia kart, ktérej nie
wolno przegladac, ani
tasowac. Jest to talia
sterujaca gra. Na rewer-
sie niektérych kart jest
informacja o tym, kiedy
nalezy z niej pociggnac
karte i co nalezy z nia
(i nastepnymi kartami)
zrobic. To wladnie ta ta-
lia kart bedzie pokazy-
wata, co dzieje sie w grze i jakie cele stang przed graczami
(bo juz na poczatku wiadomo, ze w trakcie rozgrywki bedzie
trzeba wykona¢ wiecej niz jedno zadanie, aby zwyciezyc).

Kolejne zmiany, o ktdrych sie dowiadujemy, to fakt, ze
do rozegrania mamy kampanie trwajaca 12 miesiecy
(od stycznia do grudnia). Kazdy miesigc mozna rozegrac
maksymalnie dwa razy. Jesli przegramy pierwsza gre,
mozemy miesigc powtdrzy¢ (jednak zmiany, jakie zaszty
na planszy oczywiécie na niej pozostaja). Niezaleznie od
wyniku drugiej rozgrywki, a takze jedli pierwsza rozgryw-
ka byta wygrana, przechodzimy do kolejnego miesiaca.
Prosta matematyka podpowiada, ze Pandemic Lega-
¢y pozwoli nam rozegra¢ pomiedzy 12, a 24 partiami.

Przed przystapieniem do rozgrywki poznajemy tez, czym
jest finansowanie rzadowe okreslajace liczbe kart wydarzen,
jakie mozna wtasowac do talii graczy. Gre zaczynamy z finan-
sowaniem na poziomie 4 (czyli cztery takie karty w talii). Co
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ciekawe, jesli wygramy rozgrywke, rzad stwierdza, ze jeste-
$my super i pewnie nie trzeba nam tyle kasy, po czym ob-
cina finansowanie o 2 poziomy. Jesli natomiast przegramy,
stwierdza, ze na sprzatniecie bataganu, jakiego narobilismy
trzeba wiecej kasy i podnosi finansowanie o 2. Bardzo cieka-
wy pomyst.

| to w zasadzie juz wszystko, co moge wam napisac. Reszta
to tajemnica talii Legacy i tego, co wydarzy sie w trakcie 12
miesiecy trwania kampanii. Kazde dodatkowe stowo w tema-
cie zawartosci gry bytoby niewybaczalnym spoilerem. Moge
jednak napisac kilka stéw o tym, co dzieje sie po zakofczeniu
gry i jakie wywarta ona na mnie wrazenie.

Kiedy juz zakonczycie kampanie w Pandemic Legacy, zapo-
mnijcie o tym, Ze gre odsprzedacie. Nie jest to mozliwe, po-
niewaz gra bedzie popisana, poklejona i bedziecie pewnie
mieli kilka podartych kart. Nie bedziecie tego robic? To nie
grajcie w Legacy, poniewaz odmawiacie sobie w taki sposéb
sporej czesci zabawy. Co wigcej, raczej nie zagracie tez po-
nownie w Sezon 1 (tak, podtytut Pandemic Legacy to Sezon
1 - 0znacza to, ze bedzie pewnie i Sezon 2) na Swiezym eg-
zemplarzu z tymi samymi lub zupetnie innymi ludZmi. Po-
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wdd jest prosty. Znajac fabute i wydarzenia w grze, bedziecie
mogli tak pokierowac rozgrywka, aby utatwi¢ sobie zadanie
i przygotowac sie dobrze na to, co nadejdzie. To niszczy ra-
dos¢ z zabawy. Nawet grajac z zupetnie nowa druzyng, z za-
miarem nieodzywania sig, aby nic nie spoilowac, bedziecie
podswiadomie cos tam ,podkrecac”. Nie ma to sensu. A co
jesli odczekacie z pét roku, albo i dtuzej? Raczej nic to nie
pomoze. To, co dzieje sie w Pandemic Legacy tak mocno za-
pada w pamie¢, ze pierwszy impuls z gry momentalnie przy-
pomni wam reszte rzeczy. Pandemic Legacy to gra, o ktdrej
po skoriczeniu opowiada sie kolegom (ale tylko takim, ktdrzy
tez juz skonczyli lub na pewno grac nie beda) albo dzieciom
i wnukom.

Czesto pojawia sie pytanie, czy po skoficzonej kampanii da
sie na takim egzemplarzu zagra¢ w zwykta Pandemie. We-
dtug mnie jest to mozliwe. Moze nie bedzie to doktadnie
takie samo do$wiadczenie, poniewaz, o ile dobrze pamie-
tam, na mapie wystepuja jakies dodatkowe potaczenia, poza
tym trzeba zignorowac wszelkie naklejki, jakie pojawity sie
w grze, a takze pamieta¢, aby jednak nie niszczy¢ fizycznie
zadnej podstawowej karty. Inna sprawa czy w ogéle bedzie-
cie chcieli to robi¢, poniewaz po Legacy zwykta Pandemia
wydaje sie jeszcze nudniejsza.

Pandemic Legacy to mistrzostwo $wiata. Nie przypominam
sobie, zebym kiedykolwiek zagrat w zwyktego Pandemica
dwie partie z rzedu. Natomiast w Legacy gratem pewnego
wieczoru siedem godzin bez przerwy. Do przodu pchata
mnie chec wygranej i zobaczenia, co kryje sie tuz za rogiem,
na nastepnej karcie Legacy, i w ktdrg strone zaprowadza nas
pokrecone umysty tworcédw gry. Jak dla mnie jest to abso-
lutnie objawienie planszowe 2015 roku. Jak tylko pojawi
sie Sezon 2, biore go w ciemno. Choc przyznaje, boje sie, ze
trudno bedzie stworzy¢ kolejng czes¢ Pandemic Legacy, ktdra

bedzie tak bardzo zaskakujaca i emocjonujaca jak Sezon 1.
Poprzeczka zostata bowiem zawieszona potwornie wysoko.

Przy okazji, wersja czerwona i niebieska nie roznig sie zawar-
toscig. Jedyna roznica jest kolor pudetka i grafika je zdobiaca.
Gra, ktéra znajduje w srodku jest w obu wersjach identyczna.
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Swietna fabuta,
emocjonujgce rozgrywki,
Pandemia na sterydach.

po skonczeniu kampanii drugi raz nie da
sie zagrac z uwagi na znajomos¢ wyda-
rzen,

po zakonczonej rozgrywce gra jest ,per-
manentnie zuzyta”.

Pandemic Legacy
Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 179,99 ztotych
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Dominacja
nie tylko
Mmilitarma

7 Cudéw Swiata: Pojedynek to, najprosciej
rzecz ujmujac, przyjemna strategiczna gra
karciana, ktorej cecha charakterystyczng jest
prostota zasad. Z drugiej jednak strony, jest
to niezwykle dynamiczna rozgrywka, w ktdrej
niepostrzezenie przemykamy pomiedzy jed-
ng,adrugq Epoka, czesto nie zwracajac uwagi
na elegancje oprawy graficznej kart rozwoju
i Cudéw stworzonej przez Miguela Coimbra.
Antoine Bauza i Bruno Cathala, autorzy Poje-
dynku, zaprojektowali gre dla dwdch osob,
ktéra opiera sie na nieustajacej rywalizagji
i przygladaniu sie poczynaniom wspétgracza
w celu pokonania go przed koricem ostatniej
Epoki. Jesli nie zdominujemy przeciwnika
w tym czasie, 0 naszym zwyciestwie zadecy-
duje stopieh rozwoju miasta. O tym jednak
nieco pézniej, w dalszej czesci pojedynkowej
opowiesci. ..




7 CUDOW SWIATA: POJEDYNEK

grze 7 Cudéw Swiata: Pojedynek gracze dazg

do rozbudowania swojej cywilizacji. O potedze

tej cywilizacji moga $wiadczy¢: wszelakie bu-

dowle wzniesione na jej terytorium, tytutowe
Cuda Swiata, postep naukowy lub dominacja militarna.
Pojedynek rozgry-
wa sie w trzech
Epokach, ktére po-
zwalaja  graczom
na konsekwentng
(badZ nie) droge
rozwoju  miasta
i ofensywe wymie-
rzong w przeciw-
nika. Kazda z Epok
oferuje  graczom
budowle, ktérych postawienie utatwi pokonanie rywala. Ta-
lia kart, odpowiadajaca danej Epoce, to zbiér budowli pet-
nigcych w miescie wazne, z punktu widzenia jego rozwoju,
funkcje. Kazda z trzech Epok posiada swoj whasny rozktad
kart i jak nietrudno zauwazy, jest on adekwatny do pozio-
mu danej Epoki.

Epoka pierwsza w pierwszej rundzie rozgrywki odkrywa
przed graczami najwiecej mozliwosci budowy, pozwalajac
na wybranie im drogi do zwyciestwa. Autorzy urozmaicili
rozgrywke i zaproponowali trzy Sciezki prowadzace do wy-
granej. Pierwszym z mozliwych zwyciestw jest dominacja
militarna. Jesli gracz zdecyduje sie na droge militarnej do-
minacji, to wojna moze sie rozgrywac przez cata gre, w kaz-
dej kolejnej rundzie. Do gry dofaczona jest mini-plansza, na
ktérej zaznaczone sa pola kolejnych podbojéw militarnych,
a na obu koncach planszy widniejg symbole stolic obu
panstw. Dotarcie do stolicy i jej podbéj oznacza natychmia-
stowe zwyciestwo ekspansywnego gracza. Do zwycigstwa
militarnego potrzebujemy armii silniejszej o dziewie¢ znacz-
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nikéw symbolizujacych wojne. Druga metoda na zwyciestwo
przed koficem gry jest dominacja naukowa. Aby zdoby¢ taka
dominacje, gracz musi zebrac szes¢ z siedmiu symboli na-
ukowych, ktére znajduja sie na zielonych kartach budowli
lub na zetonach umieszczonych na planszy tuz nad torem
militarnym.  Jesli
przed koficem trze-
ciej Epoki zaden
z graczy nie sie-
gnie po zwycie-
stwo (naukowe lub
militarne), wygry-
wa ten z nich, ktéry
po zliczeniu punk-
téw pochodzacych
z budowli, Cudéw
Swiata i Zetonéw ma ich wiecej, osiagajac tym samym trzeci
rodzaj wygranej, czyli zwyciestwo cywilne.

Znajac juz mozliwe drogi prowadzace do zwyciestwa, przyj-
rzyjmy sie szczeg6tom rozgrywki. Na stole przed graczami
znajduja  sie
karty Epoki (roz-
tozone wedtug
schematu zapro-
ponowanego
w instrukgji), po
cztery karty Cu-
déw, mini-plan-
sza z pionem
Konfliktu i czte-
rema znacznika-
mi militarnymi oraz pie¢ zetondw postepu. Ponadto kazdy
zgraczy rozpoczyna rozgrywke, majac monety o wartoci sied-
miu sztuk. Karty dostepne w Epokach sg warte odpowiednig
liczbe monetlub surowcéw, moznaje réwniez otrzymaczadar-

mo.Cenakarty podana jestw lewym rogu, tuz pod kolorowym
paskiem oznaczajacym typ Budowli. Kazda Karta zawiera na-
zwe, efekt jej dziatania oraz ewentualny koszt wybudowania.
W grze wystepuje siedem réznych typéw Budowli, ktére
dzieki przejrzystej grafice s fatwo rozpoznawalne.

Brazowe karty to surowce, ktére w przysztosci utatwia gra-
czom postawienie Cudéw Swiata. Decydujac sie na zakup
Wycinki", ,Sktadowiska kamienia” lub ,Glinianki’, zapew-
niamy swojemu miastu dostep do drewna, kamienia i gliny.
Karty w kolorze szarym to dobra, ktére - podobnie jak su-
rowce - pomoga graczom w rozbudowie cywilizacji. Budujac
w miescie ,Hute szkta" badz ,Wytwdrnie papirusu’, gracze
wzbogacaja swoje magazyny o szkto i papirus.

Przy rozbudowie surowcéw i débr nie mozna zapomniec
o rozwoju duchowym miasta, dlatego warto zainwestowac¢
w niebieskie karty, ktére symbolizujg m.in. takie o$rodki
kultury jak ottarz lub teatr. Budowle cywilne (niebieskie) s
warte okreslong liczbe punktéw, ktérych suma moze zadecy-
dowac o zwyciestwie cywilnym na koniec rozgrywki.

Budowlom  cywil-
nym w miescie to-
warzysza  budowle
naukowe,  ktérym
w kartach odpowia-
da kolor zielony. Kaz-
da z kart zielonych
jest warta okreslong
liczbe punktéw oraz
zapewnia  symbol
naukowy, ktéry przy konsekwentnej rozgrywce szybko moze
doprowadzi¢ do zwyciestwa. Budujac zielarnie i ambulato-
rium, gracz wchodzi w posiadanie pary symboli naukowych,
co w znacznym stopniu urozmaici i utatwi jego gre.




7 CUDOW SWIATA: POJEDYNEK

W talii kart znajduja sie réwniez budowle handlowe ozna-
czone kolorem z6éttym. Budujac dla przyktadu ,Magazyn ka-
mienia", do konca rozgrywki gracz za kamien bedzie ptacit
tylko jedng monete do banku. Im wiecej budowli handlo-
wych dany gracz postawi w swoim miescie, tym wiecej pie-
niedzy z banku otrzyma, kiedy bedzie odrzucat karty z talii.

Istotne w drodze do zwycigstwa s3 takze budowle militarne,
ktérych barwg rozpoznawczg jest czerwien. Budujac gar-
nizon lub wieze straznicza, gracz przesuwa pion konfliktu
w kierunku stolicy przeciwnika, zblizajac sie tym samym do
militarnej dominacji.

W trzeciej Epoce pojawiaja sie dodatkowe, fioletowe karty,
ktére symbolizujg Gildie. Gildia Kupiecka albo Cech Arma-
toréw pozwalajg zdoby¢ dodatkowe punkty lub/i monety
za spetnienie okreslonych warunkéw. O ile Trzecia Epoka
oferuje bonus w postaci Gildii, o tyle nie mozna zapomnie¢
0 tym, ze karty surowcéw i débr znajduja sie tylko w Pierw-
szej i Drugiej Epoce, poZniej za$ za kazdy brakujacy surowiec
trzeba bedzie zapfaci¢. Koszt takiego surowca to dwie mo-
nety plus liczba symboli tego samego materiatu produko-
wanego w mieécie przeciwnika, warto wiec juz na wczesnym
etapie gry zadbac o staty doptyw surowcéw.

Zanim gracze przystapia do gry, musza dokonac wyboru Cu-
déw Swiata. Z puli dwunastu Cudéw gracze dobierajg cztery,
po czym pierwszy gracz dobiera jeden Cud, drugi gracz dwa
i znowu pierwszy zabiera ostatni z wylosowanych Cudéw.
Nastepnie analogicznie dokonuje sie doboru pozostatych
czterech Cudéw Swiata.

W swojej rundzie gry mozna zdecydowac sie na jedna z po-
nizszych akgj:

e mozna zakupic karte, ptacac za nig ceng, ktéra jest

REBEL TIMES

umieszczona tuz pod kolorem oznaczajacym typ budowli
(jesli graczom brakuje surowcéw, moga zaptaci¢ moneta-
mi),

e mozna sprzedac karte do banku, pobierajgc z niego dwie
monety plus jedng monete za kazda budowle handlowg
wybudowang w miescie,

e mozna uzyc karty z talii do zbudowania jednego

z czterech Cudéw Swiata, ptacac koszt surowcami i dobrami
zgromadzonymi w miescie lub monetami (uwaga: w mo-
mencie wybudowania siédmego Cudu Swiata, 6smy trafia
oczywiscie do pudetka i nie bierze udziatu w dalszej grze).

Zasady gry i mozliwe drogi prowadzace do zwyciestwa wy-
muszajg na graczach czujng obserwacje przeciwnika. Kazda
akcja powinna by¢ rozegrana pod katem rozwoju wtasnego
miasta, ale bez pominigcia strategii rywala. Widzac jego za-
gorzatg walke o dominacje militarng, mozna czerwone karty
wykorzystywac do kontry i ucieczki przed nacierajacg armia.
Jesli zas miasto przeciwnika z rundy na runde rozwija sie na-
ukowo, nalezy przypilnowac, aby konkurent nie miat szans
na zdobywanie kolejnych symboli naukowych - trzeba je za-
tem z uporem maniaka niszczy¢ lub budowac w swoim mie-
Scie. Zawsze istnieje tez szansa na szybszy postep naukowy.
Wielos¢ dostepnych zetondw, kart rozwoju, Cudéw i mozli-
wosci rozgrywki sprawiaja, Ze istotng zaletg tego tytutu jest
jego regrywalno$¢. Kazdy pojedynek moze wygladacinaczej,
a notes dotaczony do zestawu pozwoli na zapisywanie punk-
tacji najciekawszych i najbardziej zaciektych walk.

Pojedynek polecam wszystkim tym, ktérzy rozgrywki pro-
wadza w dwuosobowym gronie. Rozmiary gry pozwalaja
na zabieranie jej ze sobg dostownie wszedzie - do kawiarni,
na piknik lub na wycieczke. Pozornie tatwe zasady, z kazda
kolejna runda otwieraja przed graczami nowe mozliwo-
$ci strategii. Czy mozna wygrac, nastawiajac sie na szybki
podbdj militarny? Czy postep naukowy to ta kategoria, kt6-

proste zasady,

zachwycajaca grafika,

regrywalnosc,

wielo$¢ mozliwosci,

gra tylko dla dwdéch oséb (zaleta, jesli nie

ma sie wiekszej ekipy do gier).

gra tylko dla dwdéch oséb (wada, jesli ma
sie duzg ekipe do gier).

7 Cudéw Swiata: Pojedynek
Zrecenzowata: Monika Wasilonek
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 109,95 ztotych

ra kazdej cywilizacji przynosi gwarantowane zwyciestwo?
Amoze wbrew pozorom najtatwiejszym zwyciestwem bedzie
zwyciestwo cywilne? Zeby pozna¢ odpowiedzi na te pytania,
polecam rozegra¢ nie jeden, nie dwa, ale wiele ciekawych
star¢ w Pojedynek.
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POKQOJ 25: SEZON 2

Pamietacie reality show o nazwie Pokéj 257
Oto przed wami drugi sezon programu, ktdre-
go akcjarozgrywa sie w niedalekiej przysztosci,
a formuta przekracza wszelkie granice dobre-
go smaku. W pierwszym sezonie zostaliémy
zaproszeni do udziatu w grze, ktéra byta pet-
na zagadek, przygdd i niebezpieczenstw, ale
tak szybko jak sie zaczynata, tak szybko mogta
sie dla nas skonczy¢. Czy fabuta nowego sezo-
nu gry, nowe rozwigzania i oprawa graficzna
wzbudza wieksze emocje? Przekonajmy sie!




POKOJ 25: SEZON 2

0 nowego oferuje sezon drugi?

Pokdj 25 byt tytutem, ktéry jednych zachwycit, innych

za$ srogo rozczarowat. Brakowato w nim specjalnych

umiejetnosci bohateréw, a samagra nie bytazbyt uroz-
maicona.Sezon 2 uzupetnitto, czegograczomzabraktow pod-
stawowej wersji gry, dotaczajac tez zupetnie nowe mozliwo-
sci, ktére w znaczacy sposdb urozmaicaja, a mowigc szczerze,
utrudniajg takze rozgrywke. Pudetko zawiera 15 kafelkéw po-
kojow (tylko jeden z nich jest powtérzeniem pokoju znanego
zpodstawki), 4 figurki postaci, 16 zetonéw akcji, 58 kart Z.R.B.
(0 ktorych za chwile), 8 zetondw adrenaliny, 2 zetony rdl,
2 karty nowych postaci, 16 opiséw nowych pokoi i umiejet-
nosci oraz 14 znacznikéw. Po przetozeniu catoéci wyposaze-
nia do pudetka wersji podstawowej okazuje sie, ze wypra-
ska zostata zaprojektowana z my$l3 o tym wiasnie dodatku,
a puste wczesniej przestrzenie zostaja wypetnione nowymi
elementami gry.

Bohaterowie

Do znanej nam juz grupy bohateréw dotaczaja dwie catkiem
nowe postaci. S3 nimi Sarah - sabotazystka i Bruce - nasla-
dowca. Sezon 2 oferuje graczom to, na co najbardziej narze-
kali w wersji podstawowej. W koficu barwne postacie maja
nie tylko swéj indywidualny wyglad, ale tez i indywidualne
umiejetnosci. Zdolnosci, ktérymi s3 obdarowani bohatero-
wie powoduja nieodparte wrazenie, ze ta czes¢ dodatku ce-
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lowo byta usunieta z gry podstawowej. Otdz cytaty zawarte
na kartach bohateréw odnosza sie do ich nowo nabytych
umiejetnosci. | tak, Alice korzysta z opcji niewidzialnosci,
Jennifer wzywa do pokoju posta¢ z sasiedniego pomiesz-
czenia, Franck moze sie pochwali¢ niebywaty witalnoscia,
Max potrafi przenies¢ ze soba wybrang posta¢, Emmett re-
aktywuje zamkniete pomieszczenia lub zamyka te otwarte,
Kevin hakuje budynek lub robota, Sarah sabotuje pomiesz-
czenia, a Bruce nasladuje efekty pozostatych bohaterdw.
Opisane zdolnosci dotgcza sie w postaci zetonu do czterech
podstawowych akgji i od tej pory w fazie programowania
gracz wybiera dwie akcje z pieciu dostepnych. Stabg strong
umiejetnosci bohaterdw jest to, ze w niektdrych trybach ich
umiejetnosci nie maja zadnego zastosowania. Przyktadowo,
witalno$¢ Francka w trybie kooperacji i w trybie solo na po-
ziomie szalefczym nie ma zadnego przeznaczenia, ponie-
waz poziom ten wymaga odrzucenia nowych w tym sezonie
zeton6w adrenaliny.

Adrenalina

Nowoscig w Sezonie 2 jest wspomniany juz wczedniej ze-
ton adrenaliny. Pozwala on postaciom raz na gre wykona¢
dodatkowa, trzecig akcje. O uzyciu zetonu adrenaliny gracz
decyduje juz w fazie programowania i po rozpatrzeniu
dwdch akcji, moze uzy¢ dowolnego zetonu akgji poza zdol-
noscia specjalng postaci. Po wykonaniu akcji adrenaliny na
state traci sie jej zeton i jedynie specjalna zdoInos¢ Francka
pozwala mu odzyskac adrenaline.

Karty Zautomatyzowanego Ruchu Budynku (Z.R.B.)

Nowe umiejetnosci postaci i adrenalina pozwalajaca na wy-
konanie dodatkowego ruchu w rundzie mogtyby zasugero-
wac, ze Francois Rouze chciat ufatwic¢ gre fanom Pokoju 25.
Nic bardziej mylnego! Wprowadzenie do gry nowej talii kart
Z.R.B. znaczaco utrudnia i komplikuje rozgrywke. W trybie
solo i kooperacji karty Z.R.B. zdecydowanie zaburzaja orien-
tacje postaci w budynku. W ciggu jednej rundy kolumny/
rzedy moga zostac przesuniete kilkakrotnie, dodatkowo po-
szczeg6Ini bohaterowie mogg zosta¢ ukarani utratg jednej
z akeji juz do konca gry. Jesli gracze zechca wprowadzi¢ do

gry jeszcze wiecej chaosu, do talii nalezy dotaczy¢ karty Sza-
lefstwa. Karty te wywotuja powazne zakt6cenia w rozgrywce.
Aktywacja Bomby zegarowej moze spowodowac, ze wszyscy
bohaterowie znajdujacy sie w czerwonych pomieszczeniach
zging, natomiast karta Zaktécania w trybie kooperacji zabra-
nia graczom przez cata runde jakiegokolwiek komuniko-
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zmienia tryb odstaniania kart. W grze standardowej, we
wszystkich rundach z wyjatkiem ostatniej, przed kazdg faza
programowania losuje sie dwie karty i natychmiastowo sto-
suje sie do ich efektéw. Natomiast na poziomie szaleficzym,
po kazdej fazie programowania, ale przed pierwsza akgja
pierwszego gracza, losuje sie jedna karte i natychmiast wy-
konuje jej zalecenie, druga karte losuje sie za$ przed druga
akcja pierwszego gracza, réwniez z natychmiastowym wyko-
naniem jej efektu. Karty z poziomu szaleficzego s duzo bar-
dziej niebezpieczne i powodujga spory zamet w rozgrywce.

Roboty

Nowoscig tego sezonu sg tez roboty, ktére pojawiajq sie
w budynku zaraz po aktywacji Komory robotéw. Roboty ba-
daja budynek i swiadomie lub nie wypychajg postaci graczy
do sasiednich pomieszczen. W trybach kooperacji i solo ro-
boty pomagaja graczom w ucieczce z budynku, w pozosta-
tych zas bedg im konsekwentnie przeszkadza¢ w przetrwa-

niu i ucieczce.
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Pomieszczenia

Sezon 2 nie mdgtby by¢ nowoscig bez nowych pomieszczen,
ktére cho¢ w niewielkim stopniu, to jednak uatrakcyjniaja
rozgrywke. Jednym z wazniejszych z nowych pomieszczen
jest Pokéj kontrolny, czyli kolejne niebieskie pomieszczenie.
Utrudnia on rozgrywke w trybach solo i kooperacji, ponie-
waz zaden z graczy nie moze opusci¢ budynku dopdki pokoj
kontrolny nie zostanie aktywowany. Ciekawym i brakujacym
w podstawce rozwigzaniem jest Komora regeneracji. Kiedy
pomieszczenie to zostanie aktywowane, wszystkie wyeli-
minowane postacie wracajg do gry, startujac z Pokoju cen-
tralnego. Jest to pewna dogodnoé¢ dla tych graczy, ktérzy
w podstawce tracili zycie w pierwszej lub drugiej akcji. Tym
razem by¢ moze nie zanudza si¢ na, nomen omen, $mier¢,
czekajac az reszta graczy odnajdzie Pokdj 25. Do znanych
nam juz pomieszczen dotaczaja: Pokdj paranoi, Komora
obrotowa, Komora Zaktécania, Komora Pit, Pokdj zegarowy,
Pokéj Z.R.B., Pokéj luster oraz wspomniana juz wczesniej
Komora robotéw. Dodatkiem do pomieszczen sg zetony Do
not cross, ktérymi oznacza sie pokoje, do ktérych nie ma juz
wstepu zaden z graczy (chyba, ze posiada szczegdIng zdol-
nos¢) oraz opcja niszczenia pomieszczen, ktdre zastepuje sie
Pustym pomieszczeniem.
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Tryby

Niewatpliwg zaleta nowego sezonu jest fakt, ze kazdy z try-
bow zyskat na atrakcyjnosci i regrywalnosci. Szczegélinie zy-
skaty te tryby, w ktérych udziat bierze mniejsza liczba graczy.
Rozgrywka zdecydowanie sie wydtuza, co jest spowodowane
dtuzszym procesem programowania oraz proba odtworze-
nia lokalizacji miejsc przed ich zautomatyzowanym przesu-
nieciem. Przy rozgrywce o$mioosobowej gra potrwa zdecy-
dowanie dtuzej niz sugeruje to informacja na pudetku (30
minut), a i poziom trudno$ci w poréwnaniu z podstawka jest
zdecydowanie wyzszy.

Werdykt

Sezon 2 mozna nazwac nieodtacznym elementem podsta-
wowej wersji gry. W trakcie rozgrywki ma sie wrecz wrazenie,
ze bez tego dodatku gra nie ma gtebszego sensu, a suple-
ment ten zostat odtaczony od podstawki w trakcie pakowa-
nia jej do pudetka. Rozszerzenie wprowadza wiele nowych
mozliwosci, ktére powoduja, ze kazda kolejna rozgrywka
jest catkowicie odmienna od poprzedniej. Wrazenie chaosu
wprowadzonego przez karty Z.R.B. skutecznie komplikuje
programowanie kolejnych akgji i wspdlne dotarcie do Poko-
ju 25 nie jest juz tak proste, jak miato to miejsce w podstaw-
ce.

Umiejetnoéci bohateréw to réwniez mocny punkt dodatku,
ale nalezy zauwazy¢, ze w niektorych trybach nie maja one
zadnego zastosowania, dodatkowo w zadnym przypadku nie
utatwiaja rozgrywki. Stad podejrzenie, ze zdolnosci byty nie
do korica przemyslang innowacja. Wada Sezonu 2 sg takze
dodatkowe karty pomocy, ktére gracz dotgcza do ich odpo-
wiednikéw z podstawki. Kolejne karty, do tego stabej jakosci,
wprowadzaja batagan przy rozgrywce kilkuosobowej. O wie-
le lepsza bytaby jedna, spéjna i solidnie wykonana plansza
gracza. Nie zachwyca tez karta umiejetnosci postaci - maty,
miekki karteluszek, ktéry bardzo szybko moze ulec zniszcze-
niu.

Pomimo powyzszych wad, Sezon 2 polecam wszystkim,
ktorzy w swoich zbiorach maja juz Pokéj 25. Fanom tego

zdolnosci specjalne bohateréw,

karty Z.R.B., ktére powodujg nieprzewidy-
walnos¢ i oryginalnos¢ kazdej rozgrywki,
nowe postaci,

dwa poziomy trudnosci dla graczy o réz-
nym stopniu zaawansowania.

umiejetnosci nie sprawdzajg sie w niekto-
rych trybach gry,

staba jakos¢ wykonania kart umiejetnosci
postaci,

brak jednej spdjnej i solidnej karty pomo-
cy gracza.

Pokdj 25: Sezon 2
Zrecenzowata: Monika Wasilonek
Liczba graczy: 1-8 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30-60 minut (zalezy od liczby graczy)
Cena: 89,95 ztotych

tytutu pozwoli on na kolejne godziny jeszcze ciekawszej za-
bawy w reality show, a niezdecydowanym, niepewnym lub
nie do korica przekonanym by¢ moze utatwi zmiane zdania
na temat tej nieszablonowej gry. Ogélnie rzecz ujmujac, Po-
kéj 25: Sezon 2 to gra warta uwagi, poniewaz zawiera kilka
mniej lub bardziej ciekawych opcji wyboru, pozwala na roz-
grywke w zmiennej liczbie os6b oraz gwarantuje dobra za-
bawe zaréwno w matym, jak i w duzym towarzystwie. Ale czy
rzeczywiscie mozna poczu¢ emocjonujacy strach w trakcie
ucieczki? O tym moze przekonac sie wytacznie realny gracz.




RUM & BONES

The Locker is wide open, mateys. Those that die at sea can
return, so long as they possessed a coin.
Rum & Bones

Doktadnie rok temu, w dniach 2-28 grudnia, na platformie Kickstarter
trwata zbidrka pieniedzy na nowy projekt od Cool Mini Or Not. Finanso-
wanie spotecznosciowe zakonczyto sie sukcesem na poziomie 739,513
tysiecy dolaréw. Osobiscie dotozytem do tego swoja studolarowg cegiet-
ke. Gdy przyptyneta do mnie wielka, tekturowa paka, czutem sie, jak-
bym odnalazt legendarny skarb piratéw. Oprécz gry kazdy wspierajacy
otrzymat drugie tyle w postaci bonusowych figurek, ,odblokowanych”
po przekroczeniu kolejnego progu zbidrki. Podwojne emocje - na eta-
pie czekania na gotowg gre, oraz wcze$niej - na etapie zbiérki, gdy co-
raz wieksza ilos¢ zebranych funduszy pozwalata dorzuci¢ do gry wiece;
dobra. Takie rzeczy tylko na Kickstarterze! Kto$ nazwie to maszynka do
zarabiania pieniedzy, a ktos inny wrzuci mema: ,Shut up and take my
money".




RUM & BONES

wiazda przewodnia byta planszowa wersja gry wideo
z gatunku MOBA. Tajemnice tego skrétu moze rozwi-
kta¢ inny skrét, a mianowicie: LoL, czyli League of Le-
gends. Tak, to ta gra, w ktéra twdj kuzyn lub bratanek
przegrat pét gimnazjum, czyli trzy lata, bo powtarzat klasy.

Ale to tez gra, ktdra w USA zostata uznana za petnoprawny
sport. MOBA jest gra strategiczna, w ktdrej jedna druzyna za-
czyna na jednym biegunie planszy i musi sie dosta¢ na drugi,
aby zniszczy¢ cele w bazie przeciwnika. Druga druzyna musi
zrobi¢ doktadnie to samo. Obie druzyny rekrutuja bohateréw
o réznych zdolnosciach. Herosi ida do celu po trupach minio-
néw. Stwory te kontrolowane sg przez Sl i pielgrzymuja do
celu trzema wyznaczonymi alejami, bedac gtéwnie Zrédtem
doswiadczenia i zlota.

Druga wedka, na ktorej haczyk dali sie ztapac gracze, byt
Swiat gry. Kt6z nie kocha Piratow z Karaibéw? Rum & Bones
to gra o pirackich przygodach i potyczkach. Gracz dostaje
swoj statek z zatoga i rzuca wyzwanie przeciwnikowi. Zmu-
si¢ go do poddania sie mozna wytacznie, topiac jego okret.
Wielka Morska Bitwa rozstrzygnie, kto jest Najstraszliwszym
Postrachem Siedmiu Mérz.

Piratem zostaje sie z mitosci do wolnosci i... rumu. Gdzie tu
tytutowe kosci? Tak, tych w grze rzuca sie bez liku, ale nie
o takie kosci chodzi. Podobnie jak w Piratach z Karaibédw,
w Rum & Bones piratem jest sie do kofica, nawet po $mierci.
Co martwe, nigdy nie umrze. Odzwierciedlono to zaréwno

w warstwie wizualnej (nasi bohaterowie to w wigkszosci
odziane w stroje z epoki szkieletorki), jak i mechanicznej -
nasza zatoga nieustannie odnawia sie, a kazdy bohater po-
wraca z toni Smierci.

Jak na tak duza, epicka gre, rozktada sie ja bardzo szybko.
Ktadziemy dwie prostokatne plansze dtuzszymi bokami do
siebie. Tym sposobem otrzymujemy lustrzany obraz dwdch
statkéw. Nastepnie taczymy je trzema trapami oraz na kaz-
dym statku umieszczamy artylerie, maszt, ster, olinowanie
oraz arsenat. W trzech punktach, na réwni z trapami, przy
burcie zewnetrznej rozmieszczamy po jednym Zzetonie sym-
bolizujacym miejsce rekrutacji wszystkich naszych jedno-
stek. Na koniec zaludniamy statek poczatkowa zatoga i mo-
zemy zaczynac. Trwa to kilka minut.

Jeden gracz lub druzyna ztozona z dwdch lub trzech graczy
staje naprzeciw drugiego gracza lub drugiej druzyny. Jeden
z dwéch statkéw przypada na jednego gracza/druzyne. Ce-
lem gry jest zdobycie szesciu Punktéw Zwyciestwa. Zniszcze-
nie kazdego z elementéw wrogiego statku warte jest dwa
PZ. A zatem do wygrania konieczne jest zniszczenie trzech
z pieciu elementéw statku (i sg to tzw. ,cele”).

Po tym jak ostrzelamy statek przeciwnika z dziat poktado-
wych, dajemy rozkaz naszym zatogantom. Najpierw rekrutu-
jemy po dwie jednostki marynarzy (majtkéw poktadowych)
na kazde pole rekrutacji oraz doktadamy dwie jednostki
specjalne (bosmandw). Nastepnie wszystkie nasze jednostki
atakuja sasiednie pola. Atak polega na dobraniu kostki ké za
kazda nasza figurke znajdujaca sie na danym polu i wykona-
niu rzutu. Wyniki réwne lub wyzsze od 4 (albo 3, jesli na tym
polu stoi cho¢ jeden bosman) oznaczaja trafienie. Majtkowie
i bosmani spadaja z planszy po jednym trafieniu, herosi po
od o$miu do czternastu trafieniach. Na koniec przesuwamy
po wyznaczonej $ciezce wszystkie nasze zwykte jednostki o
jedno pole w kierunku celu na wrogim statku. Wrogie jed-
nostki stojace na drodze blokujg ruch - wedle uniwersalnej
requty zadna figurka nie moze wejs¢ na pole zwroga figurka.

REBEL TIMES

Zatoganci sg poruszani automatycznie. Ich algorytm dziata
identycznie jak w Zombicide: rekrutacja, atak, ruch. Dlacze-
go nasze pionki kontrolowane sg przez Sztuczng Inteligen-
cje? Zatoganci robig tylko za statystow. Ich rola jest bycie
ttlem, elementem (ruchomej) scenografii dla prawdziwych
aktorow tej sceny. Nie moga przeciez odcigga¢ uwagi od
spektakularnych zagran Jackéw Sparrowdéw, Barbosséw i in-
nych korsarzy.

Quartermaster
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Tych kazdy gracz/druzyna wybiera przed rozpoczeciem gry -
pieciu bohateréw, po jednym z kazdej kategorii. Kompletna
zatoga sktada sie z kwatermistrza, ositka, zawadiaki, artyle-
rzysty i oczywiécie kapitana. Gracz/druzyna wystawia trzech
z nich. Dwdjka pozostaje w rezerwie. Jesli ktory$ z powo-
fanych herosow zostanie pokonany, wykupuje sie $mierci
i wraca do rezerwy (a pdzniej moze wrdci¢ takze do gry).
,Karg" jest utrata wszystkich posiadanych przez niego mo-
net oraz jeden mniej bohater na planszy - przez jedna run-
de nikt nie moze zaja¢ miejsca umrzyka. W kolejnej rundzie
zastepujemy puste miejsce po nim innym awanturnikiem
Z rezerwy.

Co runde kazdy z bohateréw wykonuje trzy akcje. Ruch, poza
standardowym bieganiem po pokfadzie, to réwniez bujanie
sie na linie! Mozna wskoczy¢ na statek przeciwnika (albo
z niego czmychnac) lub... wpas¢ do wody. Gdy juz dosko-




RUM & BONES

czymy do przeciwnika, to drzyjcie szczury ladowe. Co heros
to inny wachlarz mozliwosci. Ositek staje sie potezny, gdy
otrzymuje rany, Artylerzysta uderza z dystansu, a Zawadiaka
jest mistrzem pojedynkéw. Tyle ze nie ma nic za darmo i za
zdolnosci sie ptaci. A walutg w tej grze jest krew wroga - licz-
nik Smierci nabija nasza kabze. Im wigcej siejemy terroru,
tym wiecej mamy pieniedzy na... dalsze sianie terroru. Po-
wstrzymac to moze tylko inny $miatek, ktéry dopadnie na-
szego bohatera i wraz z zyciem odbierze mu caty hajs. No,
z tym zyciem to przesada, poniewaz w Rum & Bones $mier¢
jest jak rum. Wali o glebe, ale potem znéw staje sie na nogi.

Jako ze celem gry jest zniszczenie
trzech celéw na wrogim statku, nic
nam po okopaniu si¢ na swoim.
Gracze nie maja wyjécia i musza grac
ofensywnie. Awanturnicy rzucaja sie
w wir walki, przedzieraja przez hor-
dy marynarzy, toczg pojedynki mie-
dzy sobg i robig wszystko, aby zato-
pi¢ statek przeciwnika. Rozgrywka
przypomina sztorm, podczas ktdre-
go kolejne fale zmywaja to jeden, to
drugi pokfad.

Karty akgji (Tide Cards) majg nieba-
gatelny wptyw na to, na ktora strone przechyli sie szala zwy-
ciestwa. Co zrobic, aby przeciwnik spudtowat? Oczywiscie
naplu¢ mu do oka! A jak walka nie idzie, znaczy, ze mamy
za mato rumu. Mozna tez uzy¢ broni ostatecznej - przywotac
Morskiego Smoka. Ale wszystko to ma swoja cene. Potez-
niejsze karty oznaczone s symbolami Krakena. Na koniec
kazdej rundy rzuca sie 2ké. Jesli wynik jest réwny lub nizszy
niz wyrzucona suma, pojawia sie Kraken.

Kraken wynurza sie pomiedzy statkami, niszczac Srodkowy
trap. Wszyscy w polu razenia jego macek koricza w otchtani,
az dopadnie i pochtonie jednego z tych, ktérzy go przywo-
fali. Ataki wymierzone w statek gracza, ktéry zagrat wiecej
kart z symbolami Krakena sg po dwukro¢ bardziej srogie,

a jego bohaterowie moga zosta¢ pochtonieci. Jak to wygla-
da w grze? Przykozaczyte$ z kartami? Ok, to teraz patrz, co
robi z twoja zatoga Kraken. Chyba Ze dalej z ciebie taki kozak
i ubijesz potwora, nim on ubije ciebie. Zabawa w pirata z Rivii
opfaca sie, bo trofeum (zaréwno za Krakena, jak i Morskiego
Smoka) warte jest dwa PZ i gars¢ monet. Ale stwdr ma dwa
razy tyle wytrzymatosci co zwykly cel, a ponadto ostateczny
cios moze zadac wcale nie nasz bohater, ale ten przeciwnika.

Trzeba przyznac, ze Kraken robi gre. Dlaczego? Mam na reku
mocne karty. Oczywistoscia bytoby zagranie ich. Ale kazda
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z nich zwieksza ryzyko pojawienia sie Krakena. | jedli to ja za-
gratem wiecej kart, pojawienie sie Krakena skoriczy sie naj-
gorzej dla mnie. Rozgrywka moze wygladac tak, ze druzyna
przegrywajaca w desperacji uzyje swych kart, odbije sie od
dna, a nawet zacznie wygrywac... az pojawi sie Kraken i szala
zndw sie przechyli. Bo o tym jest ta gra. Zdobywamy Czarng
Perte, aby chwile pdZniej ja stracic.

Temat piratéw, i to zanurzonych po uszy w czarnej magii, stat
sie réwniez pretekstem do wykreowania NIESAMOWITYCH
figurek. Barwni piraci, nakresleni na grafikach, maja odwzo-
rowanie w skali 1:1, jesli chodzi o detale. Nie tylko udato sie
wymyslec, ale i wyrzezbic¢ wielkiego szkieletora, ktérego za
pomocy dwoch drazkéw porusza mniejszy szkieletor siedza-
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Piraci z Karaibow na planszy,
nowy gatunek gry planszowej — inspirowa-
nej MOBA,

wartka rozgrywka, intuicyjne zasady,
niesamowite figurki,
Swietna propozycja dla dwdch oséb.

trudnosci z kupnem i wysoka cena w
Polsce,

moze dtuzy¢ sie podczas gry na wiecej
0sob.

Rum & Bones
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-6 osdb
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 459,95 ztotych

cy w jego brzuchu. Aha, ten duzy trzyma w reku bicz z kosci.
Natomiast figurke Patchwork Portera tworzy to, co mozna
znalez¢ na dnie morza.

Gra oferuje dynamiczng rozgrywke, cho¢ niekoniecznie
krétka. Sugerowany czas rozgrywki dotyczy raczej oséb za-
znajomionych z gra. Réwniez znacznie dtuzej niz godzine
zajmie rozgrywka z udziatem trzech lub wiecej graczy, kiedy
to kazdy bedzie analizowat swéj ruch. Cho¢ lubie gry koope-
racyjne, to dwdch lub trzech kapitandw na jednym okrecie
nie zawsze sie sprawdza. Za to jako gra dwuosobowa Rum &
Bones jest rewelacyjne i by¢ moze bezkonkurencyjne wsrdd
gier o takim rozmachu.

Moze sie skofczy¢ proch, najwazniejsze jednak zeby nie
zabrakto rumu. Klimat i zabawa s3 najmocniejszg strong tej

gry.
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W ostatnim czasie na tamach RT coraz czesciej
goszcza recenzje gier wydanych dzieki finanso-
waniu spotecznosciowemu. Platformy crowdfun-
dingowe, czy to w Polsce (jak np. Wspieram.to),
czy na $wiecie (Kickstarter), zyskuja coraz wigk-
szg popularnos¢ i przekonujg wydawcéw gier,
ze warto zbiera¢ na nich fundusze na swoje pro-
jekty. Graczom z kolei udowadniaja, ze warto te
projekty wspiera¢. Na rynku pojawiajg sie firmy,
ktore staja sie znane gtéwnie dzieki swojej dzia-
falnosci na KS i jemu podobnych stronach. Wy-
daje sie, ze jednym z takich podmiotéw staje sie
NSKN Games - wszak ich najwieksze hity, Pro-
gress i Mistfall, to wtasnie gry wydane dzieki fi-
nansowemu wsparciu uzytkownikéw Kickstartera.
Z kolei bohater niniejszego tekstu, Simurgh, do-
czekat sie ufundowanego tam dodatku. Tytut ten
jest gtosng premierg tegorocznych targéw SPIEL,
ktorej polska edycja ma ukazac sie... po plano-
wanej na styczen kampanii crowdfundingowej
w serwisie Wspieram.to. W oczekiwaniu na jej
start rzu¢my okiem na angielska edycje gry, co -
mam nadzieje - pomoze niektérym podja¢ decyzje
0 ewentualnym wsparciu rodzimego wydania.

SIMURGH

GAMES

¥




SIMURGH

a wstepie trzeba stwierdzi¢ jedna rzecz - Simurgh
to przede wszystkim gra piekna, wrecz ol$niewajaca

wizualnie. Pudetko ozdobione jest swietng ilustracja

oktadkows,
a do tego po brzegi
wypetnione kompo-
nentami. Ogromna
plansza oraz kafel-
ki s3: po pierwsze,
grube i wytrzymate;
po drugie, bardzo
kolorowe, a mimo
to czytelne i nieme-
czace oczu. Dobrze
prezentujy sie tez
zetony, drewniane
znaczniki - surowcéw
i plastikowe figurki.
W kwestii  estety-
ki i jakosci wyko-
nania gry mozna
przyczepi¢ sie tylko
do kilku detali. Bardzo duza, a do tego szczegétowo zi-
lustrowana plansza przedstawia miasto, a w nim lokacje
0 okreslonym dziataniu, na 0gét dobrze wyjasnionym za po-
mocg symboli umieszczonych tuz obok miejsca przeznaczo-
nego na postawienie pionka. Jednak kilka pdl, ktére wpro-
wadzaja do gry nowe kafelki, nie jest niestety oznaczonych
zbyt intuicyjnie. To moze poczatkowo powodowac lekkie
zagubienie nowych graczy, ale na szczedcie mija ono szybko
i potem nie ma juz zadnych problemdw ze zlokalizowaniem
na planszy pozadanego miejsca. Drugie zastrzezenie doty-
czy plansz graczy. Zaznaczone s3 na nich miejsca, na ktérych
ktadziemy posiadane znaczniki surowcdw, jednak niektdre
ztych znacznikow s po prostu za duze i nie mieszcza sie w od-
powiednich kratkach - jest to banalny, wrecz gtupi problem
i az dziw, ze wydawca nie zapewnit nieco wigcej miejsca, np.
kosztem do$¢ rozbudowanych tekstowych opiséw faz gry
i dostepnych akdji.
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Jedli zas o tekstach mowa, tradycyjnie kilka stéw nalezy
poswieci¢ instrukgji. Liczy ona 16 stron i opisuje dwa wa-

rianty zasad: dla poczatkujacych oraz zaawansowanych

graczy. Angielskie reguly nie
sq niestety spisane idealnie
i w kilku miejscach pojawiaja
sie drobne niejasnosci. Jest
to niewatpliwie mankament
instrukgji, ale ma ona tez po-
zytywy: liczne przyktady i bar-
dzo pomocng tabele, szcze-
g6towo omawiajacg dziatanie
wszystkich kafelkéw w grze.
Podsumowujac zatem strone
estetyczno-edytorska, nalezy
| zwrdci¢ uwage na duza liczbe
| i absolutnie genialng jakos¢
komponentéw w pudetku oraz
wysoki poziom ilustracji. Gra
wyglada po postu bajecznie
i mimo ze wydawnictwo NSKN
nie unikneto kilku wpadek,
nie s3 one na tyle istotne, aby przy¢mic rewelacyjne wraze-
nie, ktére Simurgh sprawia, jesli chodzi o aspekt wizualny.

Skoro wizualnie jest tak dobrze, to czy strona mechaniczna
doréwnuje estetycznej? Musze przyznac, ze jeszcze przed
premierg omawianej gry miatem co do niej do$¢ wysokie
oczekiwania, umieszczajac j3 nawet na liscie najciekawiej
zapowiadajacych sie tytutéw Essen 2015. W koricu NSKN
Games to juz uznana marka, a i projektant, Pierluca Zizzi,
anonimowym tworcg nie jest. Wsrod tytutéw, za ktére odpo-
wiadat wystarczy wymieni¢ Hyperboree oraz bardzo lubiany
przeze mnie Al Rashid, jedng z najciekawszych eurogier,
z jakimi sie spotkatem (recenzja w RT #93). Simurgh, jego
najnowsze dziecko, opowiada fantastyczng historie ludzkich
klanéw sprzymierzonych z poteznymi smokami, ktore wspol-
nie przygotowuja sie do walkizzagrazajacym ich Swiatu ztem.
Nie jest jednak dane graczom poznac zbyt wiele szczegdtéw
tta fabularego, gdyz Simurgh to w istocie do$¢ typowy ,eu-

rosuchar’, gdzie prym wiedzie mechanika i mézgozerno$¢,
a klimat - pomimo fenomenalnej oprawy graficznej, ktora
sugerowataby cos zgofa innego - zepchniety jest na dalszy
plan. Zasady sg proste i, prawde méwiac, niezbyt oryginalne,
ale za to w bardzo udany sposdb tacza w jedno kilka popu-
larnych rozwiazan, na czele z mechanika worker placement.
Kazdy z graczy (od dwéch do pieciu 0s6b) ma w swojej kolej-
ce prawo do wykonania jednej gtéwnej i jednej darmowe;j
akgji. Dostepne dziatania podstawowe to: umieszczenie na
planszy jednego pionka wasala (s3 ich dwa rodzaje: wtécz-
nicy oraz jezdzcy smokow) i skorzystanie ze zdolnosci zajetej
przez niego lokacji (najczesciej jest to pozyskanie surowcow
badz ich wymiana) lub zebranie swoich pionkéw, aby umie-
$ci¢je gdzies indziej w nastepnym ruchu. W ramach akji dar-
mowych mozemy za$ korzystac ze specjalnych umiejetnosci
sprzymierzonych z nami smokéw (kazdy gracz dysponuje
jednym od poczatku, ale podczas rozgrywki moze hodowac
kolejne) albo zagrywac kafle akcji dziatajace jak dodatkowe
lokacje. Z tymi kafelkami wiaze sie jeden z ciekawszych me-
chanizméw gry. Moga by¢ one doktadane tylko w jednym
segmencie planszy - poza miastem, na specjalnych polach
zwanych Dzicza. Zapewniaja wéwczas dodatkowe miejsca,
w ktére mozna wysyta¢ swoich wasali, jednak gdy na jednym
z kafli znajdzie sie zbyt duza liczba pionkéw, jest on po pro-
stu usuwany z gry, podobnie dzieje sie w przypadku kafel-
kéw zupetnie pustych. Odrzucone w ten sposob elementy
uktada sie obok planszy, w strefie nazywanej Kronikg, a kaz-
dy nowy kafelek w Kronice przybliza nas do kofica rozgrywki.
W krétkim wariancie do skoiczenia partii wystarczy 8 usu-
nietych z planszy kafelkéw, w $rednim 11, w dtugim zas$ 14.
Sprawia to, ze gracze maja bezposredni wptyw na dtugos¢
partii, jednoczesnie kafle generuje spora dawke interakji -
aktualnemu liderowi zawsze zaleze¢ bedzie na jak najszyb-
szym pozbywaniu sie kafelkéw akcji z planszy, a pozostali
gracze powinni go umiejetnie blokowac. Oczywiscie, jak na
klasyczna eurogre przystato, bezposredniej negatywnej in-
terakcji nie ma tutaj zbyt duzo, ale Simurgh oferuje opcje na
przeszkadzanie oponentom, gtéwnie poprzez zajmowanie
najwazniejszych lokacji swoimi pionkami. Ze wzgledu na kil-
ka zastosowanych w grze rozwiazan, nie jest to jednak wcale
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banalne do osiggniecia. Po pierwsze, na niektérych polach
w miescie moze znajdowac sie tylko jeden wasal, ale wigk-
sz0$¢ dostepna jest dla czterech pionkéw naraz. Po drugie,
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z czesci budynkow korzysta¢ moga wytacznie jezdzcy smo-
kéw, a nie szeregowi zotnierze-wtdcznicy. Po trzecie, kazdy
uczestnik zaczyna rozgrywke tylko z dwoma wasalami i cho¢
oczywiscie mozna dokupic ich wiecej podczas rozgrywki, na
jej poczatku czesto towarzyszy¢ nam beda dylematy w stylu:
.Czy wysta¢ go po surowce, czy moze lepiej trzymac w tym
miejscu, zeby blokowa¢ innym dostep do Swietnej zdolnosci
tej lokacji". Wszystkie podejmowane w grze decyzje musza
by¢ bardzo dobrze przemyslane i jest to niewatpliwie jedna
z jej najwiekszych zalet. Pomimo prostoty podstawowych
regut, Simurgh nie wybacza btedéw. Wszystko nalezy mie¢
tu dobrze przeliczone, szczegélnie surowce, ktére moz-
na pozyskac za darmo, stawiajac wasala na odpowiednim
miejscu planszy, aby potem dzigki zdolnosci kolejnej loka-
¢ji wymienic je na inne, trudniej dostepne materiaty, ktére
w kofcu pomoga nam zdoby¢ upragnione punkty zwycie-
stwa. Utatwia¢ nam to moga posiadane kafelki akgji i spe-
cjalne zdolnosci naszych smokéw.

Warto wspomnie¢, ze poza trzema wariantami dtugodci
rozgrywki Simurgh oferuje tez dwie wersje zasad: dla po-
czatkujacych i zaawansowanych. Nie ma jednak zbyt wielu
réznic pomiedzy nimi - podstawowe reguty s3 dokfadnie

takie same, a wiekszo$¢ zmian dotyczy etapéw przygotowa-
nia do gry i ostatecznej punktacji na koricu partii. Mimo to
regrywalnos¢ tego tytutu i tak jest spora, gtéwnie ze wzgle-
du na ogromna liczbe dostepnych kafelkow akgji i smokéw.
Pewnym problemem jest za to skalowanie - mam wrazenie,
ze przy petnym piecioosobowym sktadzie gra zbyt wolno
sie rozkreca, a potem dos¢ niespodziewanie kofczy wraz
z wypetnieniem catej Kroniki, i to nawet jedli nie wybralismy
krotkiego wariantu rozgrywki. Zdecydowanie bardziej satys-
fakcjonujaca jest zabawa w mniejszym gronie - gra sie wte-
dy mniej chaotycznie, ma sie wigksza kontrole nad przebie-
giem partii i po prostu wiecej mozna zaplanowac. Oczywiécie
wigze sie to tez z faktem, ze gracze majg wéwczas fatwiejszy
dostep do poszczegélnych lokacji i rzadziej musza o niego
konkurowac, co moze nie przypas¢ do gustu osobom lubia-
cym w grach planszowych ostrg rywalizacje. Mnie akurat nie
przeszkadzato to zupetnie, a do tego sprzyjato opracowaniu
bardziej dalekosieznej strategii.

Podsumowujac, pomimo kilku drobnych mankamentéw, Si-
murgh to produkt udany. Nie jest gra tania, ale jego cena jest
w petni uzasadniona. Przede wszystkim wyglada naprawde
obtednie, jakosci wykonania nic nie mozna zarzucic, a pod
wzgledem mechanicznym jest tez bardzo zgrabnie zaprojek-
towany. Prostota zasad i duza liczba opgji, ktdre oferuja, to
podstawowe plusy, poza tym w tej grze naprawde trzeba sie
nagtéwkowac, zeby zwyciezyc¢. Nie jest to tytut bardzo lekki,
cho¢ oczywiécie do najciezszych przedstawicieli gatunku tez
sporo mu brakuje. Pod tym wzgledem usytuowatbym go
nieco ponad recenzowanym w zesztym miesigcu Council
of Four, jednak sporo nizej od wspomnianego wczesniej
w niniejszym tekscie Al Rashid tego samego autora. Si-
murgh wcigga i - cho¢ nie jestem mitosnikiem euro - zosta-
tem jego fanem niemal od razu. Troche przeszkadza¢ moze
brak klimatu, pretekstowa fabuta i staba skalowalnos¢, ale
jesli tylko nie bedziecie siada¢ do stotu w maksymalnym
sktadzie, to wady te nie beda zbyt widoczne. Abstrakcyjnos¢
przestaje doskwiera¢ w momencie, w ktérym zobaczymy
i docenimy wachlarz decyzji, jakie s3 w tej grze do podjecia,
a stosunkowo krétki czas rozgrywki (do péttorej godziny,
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Swietna jakos$¢ wykonania i wspaniate
grafiki,

wysoka regrywalnosé,

proste zasady wymagajgce duzo myslenia,
mechanizm kafelkéw akcji.

troche zbyt mato fabuty i klimatu,
zapewnia wiecej satysfakcji przy grze na
mniej 0s6b niz w petnym skfadzie.

Simurgh
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: 45-90 minut
Cena: 219,95 ztotych

a zazwyczaj mniej) pozwoli zagra¢ szybki rewanz tym, kté-
rym po zakofczeniu jednej partii wcigz bedzie towarzyszyto
uczucie niedosytu. Serdecznie polecam najnowszy produkt
NSKN Games i zachecam tez do wsparcia kampanii polskiej
edycji. Chyba ze nie chcecie czeka¢ na rodzima wersje, bo gra
jest niemal catkowicie niezalezna jezykowo, a ttumaczenia
wymagac beda jedynie: pudetko, instrukcja i plansze graczy.
W takim wypadku zaopatrzcie sie w Simurgha juz teraz, a nie
bedziecie zatowac.

Dzigkujemy wydawnictwu NSKN Games za udostepnienie
egzemplarza gry do recenzji.




Mobilnosc i nieprzewidywalnosc

Wiele znakdw na niebie i ziemi wskazuje na to, ze Tezeusz: Mroczna Orbita ma szanse p6js¢ w $lady wczesniejszej gry
Michata Oracza - Neuroshimy Hex - stajac sie kolejng rozwijang przez lata marka wydawnictwa Portal. towcy to drugi do-
datek wprowadzajacy do podstawowej gry nowa grywalng frakcje wraz z workiem Swiezych pomystéw.

TEZEUSZ: MROCZNA ORBITA - tOWCY

akto z kazda frakcjg w grach tego autora bywa, kazda strona konfliktu jest na swéj sposdb specyficzna,

a jej cechy charakterystyczne da sie opisa¢ w paru stowach. kowcy réwniez wpisuja sie w ten sche-

mat, a ich metryczke mozna by stresci¢ tak: mobilnos¢ i nieprzewidywalno$é. Co to znaczy? Podstawa

rozgrywki w Tezeusza byto dla mnie zawsze przewidywanie ruchéw przeciwnika. Mankala, na ktérej
opiera sie podstawowy mechanizm poruszania po planszy, jest catkowicie przewidywalna i jedynie moc ob-
liczeniowa naszych szarych komérek wyznacza, na ile ruchéw do przodu jestesmy w stanie siegna¢ mysla.
Rozgrywka opierata sie wiec na uwaznym kalkulowaniu tego, jak mdj ruch wptywa na mozliwosci przeciw-
nika i jak mocno dostanie mi sie za wejscie w zainstalowang putapke tylko po to, zeby uniemozliwi¢ mu
uzycie innej karty. Gra rozkrecata sie w ten sposob, ze im dtuzej gracze sie rozbudowywali, tym mocniejsze
zadawali ciosy lub zbierali wigcej punktéw danych.

kowcy w catkiem pomystowy sposéb wywracaja ten styl gry do géry nogami. Podobnie jak Szaraki i Naukow-
cy, zbieraja oni punkty danych. Podstawowy pion otrzymat nawet nowy rodzaj ataku - zebranie punktu da-
nych przy jednoczesnym ignorowaniu $cian. Wystarczy miec jednostke w tym samym sektorze, co przeciw-
nik i nie trzeba wystawiac sie na przyszte ataki. Na pierwszy rzut oka wydaje sie jednak, ze towcy sg frakcja
raczej staba. W talii kart kowcow jest dostownie jeden typ karty, ktdra jest klasyczng putapka. Nanotoksyny,
bo o nich mowa, dziataja podobnie jak kamery Naukowcow - taduja sie, kiedy przeciwnik zatrzymuje sie w
sektorze z tg karta, a nastepnie s3 aktywowane przez jednostke kowcéw. Jednak zamiast otrzymywac punkty
danych, Nanotoksyny zadaja obrazenia wszystkim innym graczom, niezaleznie od potozenia ich piondw.

No dobrze, skoro towcy nie moga liczy¢ na szybkie kumulowanie zadawanych obrazen i kompletowanych
danych, to jak maja grac? Ich sita wynika z mozliwosci kontroli ruchéw na planszy, jakiej w Tezeuszu jeszcze
nie byto. Co z tego, ze zadaje niewielkie obrazenia, skoro jestem w stanie doprowadzic¢ do sytuacji, w ktérej
przeciwnik niemal wcale mnie nie dotknie? Na mobilno$¢ kowcdw sktadaja sie przede wszystkim cztery
karty.



TEZEUSZ: MROCZNA ORBITA - tOWCY

Wedtug mnie najsilniejsza nowa kartg jest Wspétpraca, ktdra
aktywowana przez jednostke pozwala na przesunigcie inne-
go piona kowcdw (lub po ulepszeniu - nawet obu) na dowol-
ne puste pole na planszy. Jak juz weze$niej wspominatem,
wywraca to gre do géry nogami. Koniecz planowaniem kilku
kolejek do przodu, skoro sytuacja na planszy moze zmieni¢
sie w jednej chwili na catkowicie inng, jesli tylko pozwolimy
graczowi kontrolujagcemu kowcow na skorzystanie z tej moz-
liwosci.

To, czego nie robi Wspétpraca, robi Kapsuta: przenosi do do-
wolnego innego sektora jednostke, ktdra ja aktywuje. Od Te-
leportacji Szarakéw odrdznia j3 to, ze oprdcz piona musimy
przenie$¢ réwniez i Kapsute, parkujac ja na wolnym polu, na
karte w sektorze docelowym. Oczywiécie gotowa do kolejne-
go uzycia.

Ukryta Kapsuta réwniez robi rewolucje. Od momentu za-
instalowania tej karty towcy moga wychodzi¢ w przestrzen
kosmiczng oraz wracac z przestrzeni, nie tracac kolejki, a co
za tym idzie, uzywajac zaraz po wejéciu na poktad kart ulep-
szef. Mniej moich jednostek na stacji oznacza, ze trudniej

mnie trafi¢, a wachlarz mozliwosci ruchu pozostaje nieogra-
niczony. Cudo.

Jest tez catkiem rajcujaca karta putapki. Jedli przeciwnik wej-
dzie na zainstalowana Zmytke, mozemy przestawi¢ go na do-
wolne inne pole na planszy. Tym razem trzeba za to jednak
zaptaci¢ jednym punktem danych.

Inng kluczowa karta kowcdw, réwniez wymagajaca wydawa-
nia danych, jest Podpiecie, ktdre pozwala uzywac sasiadu-
jacych z nim kart przeciwnikéw. Putapek réwniez. Sprawia
to, ze styl gry najnowszej frakgji bedzie zmieniat sie bardzo
mocno w zaleznoéci od tego, kogo kontroluje przeciwnik.
Zdetonowanie miny pod Szarakiem? Zaden problem. Bie-
ganie przed kamerami Naukowcéw w celu nabicia na nie
punktéw danych, a nastepnie Sciagniecie ich dla siebie? Ja-
sne. Korzystanie ze skrétéw Obcych? Oczywiscie. Kapitalna
sprawa.

Wydawnictwo Portal udowadnia po raz kolejny, ze jeden
maty dodatek i kilka ciekawych pomystéw pozwala tchna¢
w gre nowe zycie. Zaréwno gra kowcami jak i gra przeciwko
nim sprawia, ze partiom Tezeusza towarzysza nowe wra-
zenia, a pewnych wydawatoby sie podstawowych strategii
trzeba uczyc sie od nowa. Poprzedni dodatek byt fajng cieka-
wostka, ktdra mozna byto pomina¢. Ten wydaje sie pozycja

obowigzkowa.
A\

.
Przenies jednostke

\ wraz z Kapsula
\\ o dowolnego sektora.

A
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oczami wyobrazni widze mito$nikow
Mankali, ktérych dowolnosé poruszania
towcow po planszy doprowadza do wscie-
ktosci.

Tezeusz: Mroczna Orbita - towcy
Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 55 ztotych

. - - e -
Przenies XK inna swoia jednostke
o dowolnego sektora.
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Wywiad z Piotrem Cholews,
zwyciezcg Mistrzostw Polski w Splendor

Piotr Cholewa, Mistrz Polski w grze Splendor, wytonio-
ny w czasie finatéw podczas Festiwalu GRAMY w Gdan-
sku, w 2015 roku. Czy mozemy poznac wiek i miejsce
zamieszkania osoby, ktdra de facto zwyciezyta posrod
okofo 3000 Polakdw, ktorzy wzieli udziaf w eliminacjach
odbywajacych sie w catym kraju?

30007 Nawet nie wiedziatem, ze az tyle 0séb brato udziat!
Mam 22 lata i mieszkam w Cierpicach (wie$ oddalona o oko-
to 10 kilometréw od Torunia).

Finat wygrates z szescioma kartami, w pdffinale i we
wszystkich innych grach w trakcie finatéw tez miates po
szes¢ kart. Czy to efekt jakiejs przemyslanej strategii, czy
tez kompletny przypadek?

[$miech] Nawet nie spostrzegtem, ze zawsze byto to szes¢
kart. Nie mam jakiej$ specjalnej taktyki na szesc kart, ale wy-
nikto to troche ze strategii, ktora obratem - grania na ,$red-
nie" i ,mocne” karty.

Jako organizatorzy finatow, od postronnych graczy cza-
sami slyszelismy: ,To taka prosta gra ten Splendor, jak
mozna sie tak emocjonowac przy niej?" Czy rzeczywiscie
jest taka prosta w twoim odczuciu?

Zasady sa proste... i bardzo dobrze. Jak dla mnie, prostota za-
sad nie ma zwiagzku z emocjami przy partii, bo czyz Pedzace

Rozmawiata Magdalena Jedlinska

26twie tez nie s3 emocjonujace? Poza tym, pomimo iz same
zasady sg proste, to ,rozkminy” w tej grze jest duzo - to jest
naprawde spora zaleta tej gry.

Czy przygotowywafes sie do Mistrzostw? W ilu elimina-
¢jach brafes udziat zanim wygrates? Co Cig skfonito, aby
wzigc udziat w Mistrzostwach?

[$miech] Cos tam sie przygotowywatem, ale o tym za chwile.
Ogélnie bratem udziat w dwdch eliminacjach: po raz pierw-
szy wToruniu na Coperniconie (gdzie dostat sie méj serdecz-
ny przyjaciel kukasz Cieszynski) i w Tczewie na Tetconie (tu ja
sie dostatem). W sumie to wyszto bardzo spontanicznie (lu-
bie takie sytuacje). MieliSmy w nocy, w pare 0sdb dyzur przy
wypozyczaniu planszéwek na Coperniconie i zaséb wolnego
czasu. Ogarnelismy, ze tego samego dnia s3 eliminacje do
Mistrzostw Polski w taka gre jak Splendor. Hmmm... no to
pomyslelismy, ze moze jest dobra i warto sie jej nauczy¢. Tak
tez zrobilismy, zagrali$my pare partii, no i poszlismy na tur-
niej, jak sie pézniej okazato stusznie.

Jesli chodzi o przygotowania, to poza festiwalami fantastyki
(Copernicon, Tetcon) gralismy w Cybermachinie. Wypozy-
czylismy Splendor (tak nie miatem tej gry, kiedy byty finaty)
i zagrali$my pare partii - ot i cate przygotowania.

Czy lubisz Splendor jako gre sama w sobie? A moze, po
Mistrzostwach, juz nigdy do niej nie sigdziesz?
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Tak, jak najbardziej lubie, ostatnio sobie nawet kupitem
[$miech] i juz pare partii zagratem, i na pewno jeszcze nie
raz zagram!

Jakie inne gry znajduja sie na twojej liscie ulubionych
tytufow?

Troche tego jest: Neuroshima Hex (tez jedziemy z kukaszem
na finaty), Na Chwate Rzymu, Terra Mystica, Small World, 51.
Stan, 7 Cudéw Swiata (jak wida¢, gry z ,rozkming"). Poza tym
w wiekszym gronie lubie tez zagra¢ w Dixita, Resistance-a
lubTime's Up.

Czy ktos z twoich najblizszych tez brat udziat w elimina-
¢jach? Jak twoje zwyciestwo zostato odebrane w rodzi-
nie? A moze sig nie pochwalites, bo ,to tylko taka gra, nic
powaznego”?

Tak jak wspomniatem, byt to tukasz - brat mojej brato-
wej. Moja rodzina odebrata zwycigstwo bardzo pozytywnie.
Kiedy tylko rozgrywki i ogtoszenia na festiwalu sie skoficzyty,
pojechatem do domu podzieli¢ sie wspaniatyg nowing i ra-
zem sie nig nacieszyc.

Czy jestes w stanie wskazac najtrudniejsza partie pod-
czas rozgrywek?

Hmmm... Partia ¢wiercfinatowa i druga z eliminacyjnych byty
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dla mnie najtrudniejsze, gdyz czutem sie bardzo blokowany
i nie bytem pewien czy uda sie mi przejs¢ dalej. O dziwo, roz-
grywki poffinatowe i finatowe uktadaty sie po mojej mysli...

Czym zajmujesz sig na co dzien?

Na co dzien studiuje Informatyke Stosowana na UMK w Toru-
niu i pracuje jako programista.

Powiedz cos wiecej o samych Mistrzostwach. Czy jakas
szczegdlna sytuacja zapadta ci w pamigc¢?

Ciezkie pytanie... Z samych Mistrzostw pamigtam przede
wszystkim ogrom ludzi, wytrawnych graczy oraz napiecie
rosnace z rozgrywki na rozgrywke - co bedzie, czy juz sie ze-
gnam, czy moja przygoda potrwa dtuzej? Szczerze méwiac,
nie spodziewatem sie takiego rezultatu tego wydarzenia,
mimo ze w miare pewnie czutem sie, jadac na Mistrzostwa...
Do teraz nie wierze w to co sie stato [$miech]!

Czy brates juz udziaf w jakichs Mistrzostwach we wcze-
Sniejszych latach?

W samych Mistrzostwach nie, ale bratem udziat w elimina-
cjach do Carcassonne. Nie udato misie, ale brat z bratowa sie
dostali (niestety przeleciatim termin Mistrzostw...).

Czy planujesz startowa¢ w organizowanych przez Re-
bel w 2016 roku Mistrzostwach Polski w gre Krdlestwo
w Budowie?

Jeszcze nie wiem, nie znam gry Krélestwo w Budowie,

ale pewnie zainteresuje sie nig i wezme udziat... a co tam
[$miech].

Co spowodowafo, ze zainteresowales sie grami plan-
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szowymi w epoce, w ktdrej komputery s3 uznawane za
gtéwne zradfo rozrywki?

Dla mnie gry planszowe to rozrywka znana z gier kompu-

terowych plus interakcja z ludZmi. Czego chcie¢ wigcej, jak
wspdlnej zabawy z najblizszymi lub ze znajomymi.

o

Czy masz jeszcze jakies inne hobby poza planszowkami?

Zdecydowanie nie znam pojecia nudy i zawsze znajde sobie
jakie$ zajecie. Swego czasu byt to taniec towarzyski, teraz za$
ucze sie gra¢ na pianinie i gitarze, lubie tez gra¢ w siatkdw-
ke, chociaz szczerze mowigc czasu troche brak...

Dzigkujemy bardzo za rozmowe!

~
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XI Edycja

dniach 21-22 listopada 2015 roku odbyta sie XI

edycja tréjmiejskiej imprezy planszéwkowej, czy-

li GRAMY. Oczywiscie oficjalnie catos¢ nosi nazwe

Targi Gra i Zabawa, ale to wtasnie GRAMY bardzie
utkwito w umystach planszéwkowiczéw.

Xl edycja, jak kazda jesienna, odbyta sie w budynku Amber
Expo w Gdansku, tuz obok pieknego bursztynowego stadio-
nu pitkarskiego. Miejsca w Amber Expo jest sporo, dzieki
czemu po raz kolejny GRAMY moze pochwali¢ sie pobitym
rekordem frekwencji. XI edycje odwiedzito az 7600 o0sdb.
A co ich tam przyciaggneto?

Mnéstwo ciekawych rzeczy. Oczywiscie 99% z nich byto zwia-
zanych z grami planszowymi, cho¢ byly tez i atrakcje ksigzko-
we oraz nieodzowne na takich imprezach miejsca, w ktdrych
mogty wyszumie¢ sie dzieciaki. Ja skupitem sie oczywiscie
na planszowych aspektach targéw.

Zaczne od wydawnictw, ktére pojawity sie ze swoimi sto-
iskami. Byto ich cate mnéstwo. Od tych naprawde duzych
i znanych szerokiej publice, po te mniejsze, ktdrych moze nie
kojarzy sie z nazwy, ale na pewno kojarzy sie gry, ktére wy-
daty. Na miejscu stawili sie miedzy innymi: Egmont, Rebel,
Trefl, Galakta, Bard, G3, Black Monk Games, Cube Factory of
Ideas, Lucrum Games, Baldar, Fullcap Games, Games Fac-
tory Publishing i Albi. Co ciekawe, zabrakto stoiska Portalu.
Na stoiskach mozna byto zobaczy¢ i kupi¢ gry, a takze zagrac
w niektére tytuty, aby wyprébowac je przed zakupem. Oczy-
wiscie oprécz gier, ktére znajduja sie na rynku juz od jakie-
gos czasu, mozna tez byto zobaczy¢ zupetnie nowe tytuty.

Festiwalu GRAMY

Relacja Tomasza ,Gambita” Dobosza

| tak, przed stoiskiem Rebela pietrzyly sie kopce Termitéw,
Lucrum Games przedpremierowo prezentowato polskg edy-
cje gry Red7 (przywiezli oczywiscie 7 pudetek), a Fullcap
Games wybrat festiwal GRAMY na miejsce premiery polskiej
wersji Dale of Merchants, czyli Doliny Kupcéw. Innymi
nowosciami, jakie mozna byto zobaczy¢ na festiwalu byty:
od Galakty Andromeda autorstwa Jana Zalewskiego (gra
o inwazji Obcych na opuszczony statek znaleziony gdzies w
kosmosie); Games Factory Publishing prezentowat Roll for
the Galaxy, ktérego polska wersja byta jeszcze wtedy na
Wspieram.to; na stoisku G3 mozna byto za$ zobaczy¢ nowa
polska gre o Smieciach, czyli Stinky Bussiness. Ciekawost-
ka byto tez malutkie stoisko z gra Vikings Gone Wild, ktdra
okazata sie by¢ planszowa wersja przegladarkowej gry o tym
samym tytule. Wszystko to mozna byto oczywiscie dotknac,
obejrze¢, pograc, a w wiekszosci i kupi¢ bezposrednio na sto-
iskach wydawcow.

W kwestii zakupdw nie sposéb pomingc¢ wielkiej planszowej
wyprzedazy Rebela. Na specjalnym stoisku mozna byto ku-
pi¢ wiele gier w naprawde atrakcyjnych cenach... O ile trafito
sie tam dostatecznie wczesnie. Gry byly naprawde zacne,
a i ceny niezwykle przystepne. Nic wiec dziwnego, ze ludzie
brali po kilka pudetek. Sam tez dokonatem zakupu, jednak
czutem sie dziwnie stojac w kolejce z jednym pudetkiem pod
pacha (kupitem Keyflower), gdy dookota ludzie mieli po 5-6
gier.

Kolejng atrakcja, ktdra zawsze Scigga mase ludzi na GRAMY
byta oczywiscie ,gralnia’, czyli wielka cze$¢ hali, na ktérej sta-
ty stoty i krzesta i na ktérej mozna byto grac w gry - czy to ku-
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Trojmiejskie Spotkania z Grami Planszowymi

pione na festiwalu, czy tez wypozyczone z rebelowej wypo-
2yczalni. Tytutéw dostepnych w wypozyczalni byta cata masa
i kazdy mdgt znalez¢ tu co$ dla siebie. Gry imprezowe, zrecz-
nosciowe, rodzinne, dzieciece, euro, przygodéwki, strategie.
Do wyboru do koloru. Co wiecej, nie trzeba byto sie obawiac,
ze nie znamy zasad. Po ,gralni" caty czas krecito sie mndstwo
charakterystycznych zéttych koszulek, czyli osdb, ktére byty
na GRAMY po to, aby pomagac graczom, ttumaczy¢ im za-
sady i doradzac przy ewentualnym wyborze gry. Nikt nie byt
tam zostawiony bez pomocy. ,Gralnia” jak zwykle cieszyta
sie olbrzymim powodzeniem i bardzo szybko zapetnity sie
wszelkie dostepne stoty. Dostawiono nowe, ale i one zostaty
pochtoniete przez graczy. Nawet kawatek sali, gdzie potozo-
no wyktadzine, aby mozna sie byto na niej usadowi¢ i gra,
szybko zostat wypetniony po brzegi. Do ,gralni” mam tylko
jeden zarzut. Kiedy do posadzki dodamy szuranie krzestami
o metalowych nogach, otrzymujemy koncert zgrzytania i in-
nych dzwigkow, ktére dla mnie byly ciezkie do wytrzymania.
Ale Festiwal GRAMY to nie tylko stoiska i ,gralnia” To tak-
ze masa innych ciekawostek, konkursy, turnieje, spotkania
z gos¢mi, warsztaty i rozne inne, nietypowe atrakcje.

Do tych nietypowych na pewno nalezy zaliczy¢ stojacego na
$rodku hali DeLoreana. Tak, na GRAMY zawitat stynny samo-
chdéd z Powrotu do Przysztosci. Ne byt to oczywiscie doktad-
nie TEN Delorean, ale zawsze byta to nie lada frajda. Dzigki
niemu mozna byto zdoby¢ promocyjnego Deloreana do gry
Colt Express.
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Jeslichodzioturnieje, to najwazniejsze bytyfinaty Mistrzostw
Polski w grze Splendor. Finalisci walczyli dzielnie od godzi-
ny 11 rano i w koricu pod wieczér poznali$my najlepszych
jubileréw. Mistrzem Polski Splendor zostat Piotr Chole-
wa, a tuz za nim na podium znalazly sie Magdalena Rynans
i Beata Kubasinska. Zwyciezcom serdecznie gratulujemy!

Na GRAMY zostat réwniez zorganizowany wielki konkurs
wiedzy o planszéwkach. Zawodnicy musieli sie wykazac nie
lada wiadomosciami, ktére pozwalaty im miedzy innymi roz-
poznac gre pokazang na zdjeciu (i to wcale nie po pudetku).
Jak to zwykle bywa na jesiennej edycji GRAMY, wreczone
zostaty réwniez nagrody Gra Roku 2015 i Zaawansowana
Gra Roku 2015. Te pierwsza otrzymat Splendor, a druga
Osadnicy: Narodziny Imperium.

Warsztatowa cze$¢ Festiwalu zdominowaty spotkania dla
0sdb, ktére chciatyby stworzy¢ i wyda¢ wtasna gre. Specjal-
nie zaproszeni goscie z polskich wydawnictw tacy jak Maciej
Jesionowski, Jarostaw Basatyga i Filip Mitufiski opowiadali
o pomystach, testowaniu, promowaniu oraz wszelkich in-
nych etapach tworzenia wtasnej gry. Specjalnym gosciem
byt Fréderic Moyersoen, twérca gry Termity.

Zorganizowano tez spotkanie z recenzentami znanymi z pol-
skiej blogosfery. Naprzeciw widzéw zasiedli miedzy innymi
Bartosz Odorowicz z Games Fanatic, Anna Polkowska i Kuba
Polkowski z Board Game Girl, Piotr Jasik z Game Troll TV
i autor niniejszej relacji: Tomasz Dobosz z GambitTV.

Nie bede juz za bardzo rozpisywat sie o wszelkich rzeczach
towarzyszacych, jak na przyktad stoisku Polish Garrison
501st Legion, czyli ludziach uwielbiajacych Gwiezdne Woj-

ny (szturmowcy Imperium byli wszedzie). Byty tez stoiska
Wojewddzkiej i Miejskiej Biblioteki Publicznej w Gdansku,
gdzie mozna byto wymienic sie ksigzkami. Byta tez cata masa
zabaw ruchowych dla dzieci oraz wiele innych atrakgji. Festi-
wal zakonczyt sie oczywiécie wielka loterig Festiwalu Gramy.

Podsumowujac, XI edycja GRAMY byfa bardzo udana. Od-
wiedzito ja mnéstwo osob, wsrdd ktdrych byli nie tylko ,za-
twardzieli gracze’, ale i ludzie, ktérzy z planszdwkami obcuja
od Swieta, a nawet dopiero na tym Festiwalu zobaczyli, czym
sg nowoczesne gry planszowe. Kolejna edycja juz na wiosne
2016 roku w Gdyni. Na pewno sie na nig wybiore, chociaz
wiosenny festiwal jest uwazany za nieco mniejszy od jesie-
nego.




KING PHILIP'S WaR

istoryczne gry wojenne to specyficzny rodzaj gier plan-
szowych. Ze wzgledu na swoja tematyke zdarza im sie
podejmowac sprawy trudne, czasami wrecz kontrower-
syjne. Sama wojne, bitwy, walke, jakiekolwiek by one
nie byly i ktorej epoki by nie dotyczyty, niektérzy moga tak wta-
Snie postrzega¢. Gry wojenne maja jednak to do siebie, ze s3
na ogot strategiami. Dla grajacych w nie stra-
tegicznosc jest ich staty, nieodtaczna cecha, tak
naturalna, ze z trudem wyobrazaja sobie gry
wojenne jej nieposiadajace. Dzigki temu uni-
kamy wiktania sie we wszystko to, w co wiktac

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

Wojna nie byta jednostronna. Indianie, cho¢ stabsi, mieli spo-
ro szans na zadanie swoim wrogom dotkliwych strat i udato
im sie tego dokona¢. Zagrozili nawet samemu Bostonowi.
Podaje sie, ze spalili catkowicie dwanascie osad, a kilka in-
nych czesciowo zniszczyli. Ostatecznie wynikiem wojny byto
jednak ,oczyszczenie” nadbrzeznych terenéw angielskich ko-
lonii z czerwonoskdrych. Wiasnie ten fakt legt
u podstaw zarzutéw pod adresem gry ze strony
potomkéw tych ostatnich (czy tez oséb z nimi
zwigzanych). Sprowadzaty sie one do tego, ze
gra przedstawia eksterminacje Indian.

bysmy sie nie chcieli. Czasem zdarza sie jed-
nak, ze strategiczno$¢ nie pomaga. ..

Powyzszy wstep nie jest przypadkowy. Trafitem
niedawno na gre, ktéra w sposéb zupetnie |
niezamierzony wywotata takie kontrowersje. & s

Nie jest to przy tym gra polska, cho¢i u nas, jak Uit

wiemy, tego typu przypadki sie zdarzaty. Rzecz F
dotyczy gry King Philip's War, wydanej w 2010 roku przez
Multi-Man Publishing. Poswigcona ona zostata wojnie Indian
z angielskimi osadnikami w Il potowie XVII wieku, doktadnie
w 1675-1676 roku. Autor nawigzuje do konkretnego, realne-
go konfliktu, jaki miat miejsce. Jak to zwykle bywa, gdy w tym
samym rejonie znalazty sie dwie grupy (purytanscy osadnicy
i pierwotni mieszkacy tych ziem, czyli Indianie), w pewnym
momencie miejsca dla jednych i drugich zaczeto brakowac.
Zwiaszcza osadnicy potrzebowali wigcej przestrzeni zyciowej.
Méwiac prosciej - nowych terytoriéw.

Tymczasem w grze, jak to w grze wojennej -
dodajmy od razu, ze do$¢ lekkiej - obie strony
| maja szanse pozabijac sie, popali¢ osady itd.,
. itp. Czyli w jezyku gry: ostabiac oraz eliminowac
. wrogie jednostki, niszczy¢ osady, eliminowac
- dowddcéw przeciwnika. Poza wspomnianymi

kontrowersjami, jakie pojawity sie kiedy$ wo-
ko+ tego tytu%u tym, co sktonito mnie do siegniecia po niego
byta mechanika oparta na planszy point-to-point i na pierwszy
rzut oka typowa dla gier card driven, czyli ,sterowanych przez
karty", tylko... okazato sie, ze tym razem kart w grze nie ma,
a mechanizm opiera sie, catkiem zwyczajnie, na naprzemien-
nych ruchach obu stron. Z poczatku wydato mi sie to interesu-
jace o tyle, ze nie moge sobie przypomniec czy gratem kiedys
w jaka$ gre z plansza point-to-point i zarazem niezawierajaca
kart. Okazuje sie, ze jednak mozna.

Zasady gry licza sobie dwanascie stron i s3 - co tu duzo méwi¢
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doé¢ proste. Co prawda nadaja sie do wyttumaczenia przed
rozgrywka i mozna grac tylko w oparciu o nie, ale jednak lepiej
wszystko dziata, jesli przeczytamy reguty wezesniej. Od strony
graficznej i edytorskiej gra prezentuje sie Srednio. Trudno uznac
jej grafike za wybitng, ale tez jako$ mnie ona nie razi. tadna
jest przede wszystkim oktadka, catkiem niezte s3 tez zetony.
0 planszy mozna powiedzie¢ przede wszystkim to, ze jest czy-
telna. Pudetko wypada solidnie, podobnie jak w innych grach
wydawnictwa MMP.

King Philip's War jest gra dla dwdch graczy. Jeden kieruje In-
dianami, drugi angielskimi osadnikami. Kazda ze stron stara
sie zdoby¢ trzydziesci Punktéw Zwycigstwa, co oznacza koniec
rozgrywki. Mozna takze zwyciezy¢ na inne sposoby - m.in. przez
eliminacje w trakcie gry najwazniejszych dowddcéw przeciw-
nika. Poczatek gry to nagte, zaskakujace dla biatych powstanie
Indian. Jednostek indianskich jest duzo. Od razu s3 one zorga-
nizowane w kilka grup, ktére atakuj osady biatych. Osadnicy
angielscy sa poczatkowo rozproszeni. W takim stanie musza
przetrwa¢ pierwsze, najtrudniejsze etapy. Potem sytuacja sie
stabilizuje, wraz z mobilizacja kolejnych jednostek osadnikéw.

Kluczowa dla przebiegu catego konfliktu zasadg staje sie szyb-
ko mozliwos¢ odtwarzania (powotywania) nowych jednostek
przez biatych w oparciu o zetony wyeliminowanych jednostek
osadnikéw. Indianie nie maja takich mozliwosci. Ich zasoby sa
wiec ograniczone i poszczegdlne plemiona, po tym jak utraca
swoje jednostki (zostang one zniszczone podczas walk), de facto
przestajq istniec. To samo dotyczy wodzéw poszczegdlnych ple-
mion. Indian jest jednak w sumie wigcej, ale wchodzg do gry

B
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stopniowo.

Kolejny i odgrywajacy decydujacg role mechanizm stanowi dy-
plomacja. Osadnicy tez maja tutaj pewne mozliwosci, ale w tej
sferze dziataja gtownie Indianie i ich tytutowy krdl Filip. Wraz
z kolejnymi sukcesami odnoszonymi w wojnie jest on w stanie
mobilizowa¢ do walki kolejne plemiona. Tym sposobem akcja
gry stopniowo przenosi sie na nowe obszary planszy. Zniszcze-
nie pierwszych kilku osad biatych jest wiec ,paliwem” dla in-
dianskiej rewolucji. Poza tym, wraz ze zniszczeniem dalszych
jednostek przynosi Punkty Zwyciestwa, przyblizajac koniec gry.

Ostatecznie, poniewaz Punkty Zwyciestwa obu stron liczone s3
oddzielnie (kazda ze stron ma swdj tor i punkty zdobyte przez
jedna strone nie oddziatujg bezpoérednio na punktacje dru-
giej), gra wyglada (pod tym wzgledem) jak wyscig. Komu uda
sie szybciej zada¢ wigksze straty przeciwnikowi, przechyla szale
zwyciestwa na swoja korzys¢. Obrazuje to tez w pewnym sensie
wole polityczng kontynuowania konfliktu. Postepy pierwszych
powstaricow mobilizujg kolejne plemiona, ktdre przytaczaja
sie do krdla Filipa, ufatwiajac mu dalsze dziatania. PéZniejsze
postepy osadnikow sprawiaja, ze poszczegéIne plemiona moga
odfaczac sie od konfederacji i poddawac biatym.

Troche uwag i dyskusji wywotywat system rozstrzygania walk.
Na pewno jest on specyficzny na tle rozwigzan standardowo
spotykanych w grach (jesli w ogdle taka kategorie mozna wyod-
rebnic). Rzucamy dwoma kostkami o réznych kolorach. Jedna
odpowiada za straty Anglikéw, druga za straty Indian. Wielko$¢
strat dla kazdej ze stron zalezy od wyniku rzutu kostka i wielkosci
sit przeciwnika zaangazowanych w walke. Poza tym mamy jesz-
cze wydarzenia specjalne (dodatkowa, trzecia kostka z symbola-
mi, ktéra rzucamy razem z dwoma wspomnianymi wczesniej).
Moga one niekiedy znaczaco wptyna¢ na walke. W zaleznosci
od tego czy suma oczek na obu kostkach ,podstawowych” jest
parzysta, czy tez nieparzysta, moga dotyczy¢ jednej badz drugiej
strony. Wreszcie istnieje takze mozliwos¢, ze do walki nie doj-
dzie. Nastepuje to wtedy, kiedy na dwéch kostkach ,podstawo-
wych” wypadnie dublet (czyli takie same liczby oczek).

Powyzszym rozwigzaniom zarzuca sie losowo$¢, co nie wydaje
mi sie, na tle wiekszosci gier wojennych, do kofica uzasadnione.
Z drugiej strony nie da sie ukry¢, ze przy pechowych rzutach,
gdy ogétem rzutéw nie ma w grze az tak duzo (w ciggu swojej
aktywacji, w kazdym etapie, gracz moze zainicjowac nie wiecej
niz pie¢ bitew), ich wyniki moga mie¢ niekiedy istotny wptyw
na przebieg rozgrywki. Podobnie bywa jednak w wielu innych
grach...

Rezultatem walki s3 straty w poziomach jednostek i osad. Tym,
Co jeszcze zwraca w zwigzku z tym uwage moze by¢ rozwiazanie
polegajace na tym, ze osady s3 polami planszy, ktdrych przeciw-
nik nie moze oming¢, traktowanymi troche jak jednostki. Czesto
w grach card driven bywa pod tym wzgledem inaczej. Mozna to
jako$ tam ttumaczy¢ skala planszy (mapy) w niektérych grach,
choc tutaj skala tez jest duza (w tym sensie, ze jedno pole repre-
zentuje duzy obszar). Ostatnig rzecz, na ktéra chciatem zwrdci¢
uwage, jestciekawie pomyslanaturazimowawsrodku rozgrywki,
ztowarzyszacymi jej zasadami
zaopatrzenia (logistyki).

Podsumowujac, King Philip's
War jest dos¢ prosta, ale zara-
zem ciekawa gra historyczna,
niepozbawiong  pewnego
elementu  losowego. Przy
blizszym kontakcie okazuje
sie ona po prostu dobrym
tytutem traktujgcym o kon-
flikcie Indian z angielskimi
osadnikami, w udany sposéb
przedstawiajgcym ten blizej
nieznany kawatek historii oraz
pozwalajacym przy tym sporo
pogtéwkowac.

zasady dyplomacji Indian przenoszace
akcje pomiedzy réznymi czesciami planszy,
zasady otrzymywania uzupetnien, oddaja-

ce jeden z istotnych aspektéow konfliktu,
niektére aspekty zasad walki,
niezbyt obszerna instrukcja.

pewna losowosc¢ walk,

niezbyt porywajgca grafika niektorych
elementéw gry,

stabosci mechaniki moze generowac
rozdzielenie Punktow Zwyciestwa obydwu
stron.




Podréz do poczatkow
nagzej cywilizacji

Gdy w 1922 roku Howard Carter dokonat odkrycia grobowca Tutenchamona, zakorczyt sie najbardziej romantyczny i obfitujacy w sensacje
okres odkry¢ w historii wspétczesnej archeologii. Omawiana dzisiaj pozycja zabiera nas niczym wehikut czasu wiele wiekéw wezesniej, do
okresu, gdy owe budowle powstawaty, a wiele tajemnic miato dopiero pozosta¢ na wieki ukrytych pod warstwami piachu i skat. W grze Bu-
downiczowie: Antyk mamy szanse cofng¢ sie do starozytnosci, aby rozpocza¢ walke o stawe wielkich budowniczych antycznego $wiata.

anim jednak przejdziemy do zasad, przyjrzyjmy sie opakowaniu. Gra Budowniczowie: Antyk, podobnie jak je]

poprzednik (Sredniowiecze), mieci sie w kwadratowym metalowym pudetku. Opakowanie na pierwszy rzut

oka wyglada solidnie, aczkolwiek fatwo jest je uszkodzi¢ nawet przy lekkim uderzeniu lub zgnieceniu (niestety,

tak wtasnie stato sie z moim egzemplarzem). Na uwage zastuguja wyttoczone na wieczku elementy ilustracji,
dajace efekt przestrzennej grafiki. Obrazek piramid i sfinksa moze by¢ jednak nieco mylacy, jesli chodzi o tematyke
gry. Wrécimy do tego nieco pézniej.

Od razu pojawia sie pytanie, czy posiadajac Sredniowiecze, warto siegna¢ po Antyk? Na szczedcie twércy
gry nie skupili sie wylacznie na zamianie grafik, ale dodali réwniez kilka innych urozmaicen. Obie gry, mimo
wspdlnej mechaniki, réznig sie kilkoma elementami. Mozna powiedzie¢, ze Antyk to taka rozbudowana wer-
sja Sredniowiecza. W zwiazku z tym, ze poprzednia wersja gry byta juz omawiana na tamach Rebel Timesa
w numerze 86, skupie sie gtéwnie na réznicach.

Sam przebieg rozgrywki mozna skrécic¢ do stwierdzenia, ze podczas gry gracze pozyskuja nowych robotnikéw i buduja
budynki, za ktdre otrzymuja Punkty Zwyciestwa. Jak juz wspominatem, nowi Budowniczowie posiadaja rozbudowane
zasady oraz dodatkowe karty. Roznica polega na tym, ze podczas przygotowania gracze tworza ponad rzedem budyn-
kéw rzad inwestycji ztozony z czterech stoséw: kart Wieznidw, kart Narzedzi, kart Pozyczek i Uniwersytetéw. W sumie
nowych kart jest osiemnascie, z czego wyrézniaja sie cztery karty Uniwersytetéw wykonane z przezroczystego plastiku.
Karty te posiadaja nadrukowane Materiaty jednego rodzaju, ktére zastepuja te znajdujace sie na karcie robotnika.
Karte Uniwersytetu gracz ktadzie na karcie Robotnika, modyfikujac liczbe lub rodzaj zasobow, ktre ten generuje. Taka
karta pozostaje na Robotniku az do korica gry.

Podobny efekt mozna uzyska¢, dobierajgc karte Narzedzi. Koszt zakupu takiej karty jest do-
sy¢ niski, ale tez i liczba dodawanych przez nig ikonek Materiatow jest proporcjonalnie mniejsza
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w stosunku do kart Uniwersytetéw. Zaleta Narzedzi jest jednak
to, ze po wykonanej pracy, narzedzie mozna dotaczy¢ do innego
robotnika. Daje nam to wiec o wiele wiecej mozliwosci. Podczas
gry czesto zdarza sie sytuacja, ze do ukonczenia budynku bra-
kuje tylko jednej ikonki materiatu. Narzedzia zatatwiaja wtedy
sprawe.

Kolejna nowa karta jest wspomniana wczesniej karta Wieznia.
Koszt jej zakupu jest taki sam, jak karty Uniwersytetu i wynosi
siedem Sestercji. Po jednorazowej zaptacie mamy do dyspozy-
Gji... darmowego pracownika. Twércy gry wybrneli z tej sytuacji
w sprytny sposob. Na koniec gry kazdy wiezien, ktérego gracz
nie uwolni (wyzwoli?) powoduje utrate jednego Punktu Zwy-
ciestwa. Poswiecajac jedng akcje, gracz moze odwrdcic karte
wigZnia na druga strone i darmowy pracownik stanie sie wtedy
Obywatelem - czyli pracownikiem, za ktérego trzeba uiszczac
opfate. Zyskujemy wtedy, oprécz czystego sumienia, mozliwo$¢
ksztatcenia takiego robotnika oraz mozemy go wyposaza¢ w do-
datkowe narzedzia.

Ostatnig nowoscia jest mozliwo$¢ zaciggniecia pozyczki. Poswie-
cajac jedna akcje, gracz jednorazowo pobiera z banku dziesiec
Sestercji. Na koniec gry, aby nie straci¢ Punktéw Zwyciestwa,
musi jednak oddac az pietnascie monet.

Jezeli chodzi 0 sama rozgrywke, to podczas testéw zauwazytem,
Ze 7 gra znacznie lepiej radza sobie kobiety niz mezczyzni. Ple¢
piekna wybiera rozsadnie budynki, zwracajac uwage naich koszt
i sprawdzajac zasoby oraz mozliwosci. Mezczyzni, podobnie
zreszty jak dzieci, graja ,oczami’, na zasadzie: ,Zbuduje sobie
Kolosa z Rodos!". Dopiero pdZniej dopasowuja do wybranego
przez siebie budynku robotnikéw wedtug zasady: ,bede mar-
twit sie potem”. W efekcie panie w ciggu kilku szybkich tur sa
w stanie zgromadzic kilkanascie Punktéw Zwycigstwa, zostawiaj
3¢ ,architektow-marzycieli” daleko w tyle. Jezeli chodzi o wiek
graczy, to zaproponowana przez twdrcéw granica wieku wyno-
szaca dziesiec lat wydaje sie by¢ rozsadna. Mtodsze dzieci nie
maja szans z rodzicami i zazwyczaj ich gra sprowadza sie do ko-
lekcjonowania kart bez skutecznego wykorzystania ich w grze.

Nawet w takim przypadku, sprawia im to jednak duzo radosci.

Podczas rozgrywki gracze nie wykonuja akcji skierowanych
bezposrednio przeciwko sobie. Interakcja pomiedzy graczami
sprowadza sie w Antyku wytacznie do podbierania lepszych kart
robotnikéw lub budowli ze wspdlnej puli kart. Czy jest to wada
czy zaleta, zalezy od nastawiania grajacych i ich wieku.

Ciekawostka jest to, ze tworcy gry siegneli do antycznych bu-
dowli z réznych kultur. llustracja na opakowaniu moze by¢
zatem nieco mylaca. To nie jest gra traktujaca wytacznie o sta-
rozytnym Egipcie. Obok egipskich piramid mozemy zbudowac
Kolosa z Rodos lub nawet biblijng Wieze Babel. Obawiam sig, ze
gracze z historycznym zacieciem moga czu¢ sie z tym nieswojo.
Mnie osobiécie mieszanie kultury greckiej z egipska jako$ nie
przekonuje. Zdaje sobie jednak sprawe, ze robienie kilku gier
zwigzanych z kazda kulturg oddzielnie nie miatoby sensu.

Tworcy gry zastosowali tez pewna poprawno$¢ polityczna, zaste-
pujac niewolnikdw wigzniami, ktérzy w trakcie gry moga stac sie
obywatelami. Poprawnos¢ polityczna, poprawnoscia polityczna,
ale kazdy i tak doskonale wie o co chodzi. Céz, jak to méwig,
takie byty czasy...

W Antyku wystepuja tez i inne historyczne akcenty. Nie wiem
czy Swiadomie, czy nie, ale twdrcy Budowniczych umiescili
w grze narzedzia i maszyny, ktére faktycznie zostaty wynalezio-
ne w starozytnosci, na przyktad pite i poziomice. Dodaje to roz-
grywce dodatkowego smaczku oraz gtebi.

Do kogo jest zatem skierowana ta gra? Krétko méwiac, do
wszystkich tych, ktérzy lubig zbiera¢ zasoby i budowac. Jesli
chodzi o oprawe graficzng, komputerowi gracze spedzajacy czas
przy réznego rodzaju Cywilizacjach lub Osadnikach réwniez po-
czuja sie jak w domu.

Podczas rozgrywki mtodsi gracze moga skupic sie na dopaso-
wywaniu ikon i swobodnym budowaniu. Starsi moga zas skon-
centrowac sie na optymalizowaniu ruchéw i planowaniu. Gre
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proste zasady,
duzo mozliwosci wykorzystania akcji,
oprawa graficzna.

mato odporne na uszkodzenia pudetko,
taka sama wielkos¢ monet o réznych
wartosciach.

Budowniczowie: Antyk
Zrecenzowat: Arkadiusz Piskorek
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 64,95 ztotych

jest fatwo wyttumaczy¢ kazdemu. Antyk wprowadza do Budow-
niczych $wieze zmiany oraz osadza ich w ciekawszym okresie
historycznym niz wieki Srednie. Jezeli kto$ posiada starsza gre
i podoba mu sie zabawa w budowanie, Smiato moze siegnac
réwniez po Antyk i cieszy¢ sie kilkoma nowymi rozwigzaniami.
Podsumowujac, Budowniczowie: Antyk to bardzo dobra ro-
dzinna gra, ktéra fatwo wyttumaczy¢, ale juz o wiele trudniej
w nig wygrac.
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Poczgtkujgcych 49 KART NIESAMOWITOSCH

Karciane fillery sg zazwyczaj proste, wesote i nie wymagajg zbyt duzo myslenia, ich funkcja
jest bowiem zwykte wypetnianie czasu. Nikt nie oczekuje od nich bycia czym$ wiecej. Raz na
jakis czas, pojawia sie jednak gra, ktdra tamie dw porzadek rzeczy.

Taka gra jest wtasnie Red7, ktérej autorami sa Carl Chudyk i Chris Cieslik. Wydana przez Asmadi Games w 2014 roku, w listopadzie roku 2015 doczekata sie za sprawa wydawnictwa
Lucrum Games polskiej wersji jezykowe. Co takiego siedzi w tej niewielkiej karciance? Bardzo duzo.

Red7 to gra niepozorna. W pudetku znajdziemy tylko 49 kart, ale wystarczaja one do grania dla czterech oséb. Karty s podzielone na zestawy w siedmiu kolorach, po siedem kart kazdy.

LUCRUM
GAMES

Carl Chudyk & Chris Cieslik

Az 4 nominacje!

EN

Wygrywasz albo odpadasz!

W kazdym kolorze karty s3 ponumerowane od 1 do 7, a na brzegach wypisano dziwne zasady (kazdy
kolor ma swoja zasade).

Rozgrywka jest banalna. W swojej turze gracz ma do wyboru jedng z trzech opcji. Po pierw-
sze, moze zagra¢ karte z reki do swojej palety (czyli na stét przed siebie). Po drugie, moze za-
gra¢ karte z reki na stos zasad, tym samym zmieniajac obowiazujgca zasade. Po trzecie, moze
najpierw zagra¢ jedna karte z reki do swojej palety, a nastepnie zagrac jedna karte z reki na stos
zasad, zmieniajac tym samym obowigzujacg zasade. To, ktdrg z tych trzech opcji wybierze, zalezy
od jednej rzeczy. Po wykonaniu swojej akcji, gracz musi wygrywac, biorac pod uwage obowigzu-
jaca zasade. Jesli wygrywa, jest super. Zostaje w grze i swoja ture rozgrywa nastepny gracz. Jesli
nie wygrywa, odpada z rozgrywki i bierie patrzy, jak swoje tury rozgrywaja pozostali gracze.

Zadajecie sobie pewnie teraz pytanie: ,Ale co to znaczy, ze ma wygrywac w swojej turze?". To bar-
dzo proste. Na srodku stotu znajduje sie stos zasad. Wierzchnia karta tego stosu okresla obowig-
2Ujacg zasade, ktdra decyduje o zwyciestwie. Na przyktad zasada ,najwyzsza karta" gtosi, ze jesli
gracz ma w swojej palecie najwyzsza karte, to wygrywa. Starszefistwo kart ustala sie, poréwnujac
oczywiscie liczby. A jesli zdarzy sie, ze ktos ma taka sama najwyzszg karte, patrzy sie wtedy na star-




KACIK POCZATKUJACYCH GRACZY

szefistwo koloréw. Tu tez kryje sie tytut gry. Red7, czyli
Czerwona 7 to po prostu najwyzsza karta w grze. 7 to
najwyzsza cyfra, a czerwony jest ,najstarszym” kolorem.

Zasad jest siedem (kazdy kolor ma swoja) i tak na przyktad
obok ,najwyzszej karty" mamy tez ,najwiecej liczb parzy-
stych”, ,najwiecej kart jednego koloru”, ,najwiecej kart
0 tej samej wartosci", ,najwiecej kart ponizej 4', ,najwie-
cej kart w ciggu” i ,najwiecej kart réznych koloréw". Dzie-
ki temu sytuacja na stole ciggle sie zmienia i nie da sie
w Red7 gra¢ bezmyslnie, patrzac tylko i wytacznie na obec-

nie rozgrywana ture.

Fakt, ze karty, ktére mamy na reku mozna zagrac na stét,
jak i na stos zasad, sprawia, iz ciggle musimy kombinowac.
Musimy mysle¢ nie tylko jak tu samemu wygrywac, ale
i jak utrudni¢ wygrywanie przeciwnikom.A do tego jeszcze
rozwazac, jak utatwi¢ sobie wygrywanie w przysztych tu-
rach z tym, co zostanie nam na rece. W momencie, kiedy ta
prawda dociera do graczy, Red7 przestaje by¢ ,gtupawym
fillerem’, a staje sie malg, ale diablo inteligentna karcian-
ka. Na tyle fajna, ze kilkuminutowa rozgrywka zaczyna sie
przedtuzac coraz bardziej. Nie dlatego, ze gra sie kompli-

ciwnik zdobyt mato punktéw i bysmy mogli go dogoni¢
w kolejnej rozgrywce.

Drugi wariant wykorzystuje ikony, ktére znajduja sie na
kartach z nieparzystymi numerami. lkony te oznaczaja
pewne akeje, ktére w tym wariancie trzeba wykonac po za-
graniu karty do swojej palety. Akcje te pozwalaja nie tylko
na manipulacje stosem zasad lub zagrywanie i docigga-
nie dodatkowych kart, ale réwniez na interakcje z kartami,
ktére majq wytozone na stole przeciwnicy. | to jest ten
moment, kiedy mdzg przestaje pojmowac, jak taka liczba
mozliwosci moze zmiescic sie na 49 kolorowych kartach!
Po raz kolejny panowie Chudyk i Cieslik udowodnili, ze
jesli chodzi o wykorzystanie kart w grach, potrafig zrobic
Z nimi niestworzone rzeczy.

Red7 to gra, jakich nie ma zbyt wiele na rynku. Prosta
i szybka, ale oferujaca tez mase mozliwosci oraz potrafia-
ca ukras¢ mndstwo czasu z wieczoru przeznaczonego na
wielkie i ciezkie gry. | co najwazniejsze, nikt nie czuje sie
oszukany po spedzeniu dwdch godzin
przy fillerze. Bo przeciez wypetnic

mozna nie tylko 15 minut pomie-

‘ e czasem za bardzo wcigga.

Red7
Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 9+
Czas gry: ok. 10 minut
Cena: 39,95 ztotych

CZE RWONA
NAIWYZs74 KARTA

kuje, tylko dlatego, ze po jednej rozgrywce idzie kolejna. dzy innymi grami, ale i caty wie-

| kolejna. | jeszcze jedna. | znowu. I... o kurde, to juz tak cz0r, czyz nie? hgmikaﬂem“"i;“:,fs‘i‘,
dtugo w to gramy?! PALETY. Po tym 209
wygrywas

Innymi stowy, szczerze polecam te

gre wszystkim. Graczom, nie-gra-

czom, rodzinom, poczatkujacym,

zaawansowanym. Red7 to mnéstwo
frajdy i to za $miesznie niska cene.
A moze magia dwdch panéw C za-
dziata tak bardzo, ze sprawdzicie ich
inne gry?

z er.l na T™O,
e epoviazieea U
musisz Wygrywac:

Ato tylko poczatek, czyli wariant podstawowy. W Red7 kry-
ja sie bowiem jeszcze dwa warianty zaawansowane.

: karte z reki do swc?iei
PAZL?YNL ;:ETEPNIE zagraj .kurte
2 rekina TtO. Po tym zagraniu
musisz Wygrywee-

NAJWIECE)
W ROZNYCH KO%?&LCH
INDYGO
NAIWIECE) kaRy

Ten pierwszy dodaje do gry mozliwo$¢ dociggniecia karty
po wytozeniu karty z reki na stos zasad, o ile zagrana karta
ma wyzszy numer, niz liczba kart, jakie mamy w palecie.
Wariant pierwszy zapewnia tez specjalne zasady punkto-
wania, ktére czynig ten maly filler jeszcze bardziej stra-
tegicznym. Czasem opfaci sie szybko przegra¢, aby prze-
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