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SPIS tresci

Przy okazji poprzedniego grudniowego wstepniaka jeden z czytelnikow
zwrocit mi uwage, ze moje Swieta nie sg eschatologicznym, podniostym
przezyciem, a ptycizng moralno-intelektualng. Dodat tez, ze jest mu mnie aktualnoéci
zal. Coz, faktycznie ze wstepniaka wynikato, ze nie jestem najwiekszym fa-
nem $wiat, a jedyne, co mnie w nich kreci to prezenty, najlepiej te trafione.
| biada babci, jesli kupi nie to, co trzeba! temat numeru Serla Wsigs¢ do Pociggu pod lupa

Rozumiem emocjonalne podejscie naszego czytelnika i zazdroszcze mu, ze 7 & '._,;_ " |‘JL O ’ it "Jk
jego Swieta wygladajg zupetnie inaczej, niz tournée po rodzinie zakonczo- FLES o, ( " \.’
ne bélem brzucha i gtowy. Mys$lagc nad tamtym mailem, postanowitem co$

w swoich $wietach zmieni¢ i pierwszym krokiem na tej drodze bedzie ich Aeon’s End
dekomercjalizacja.

Dochodze do wniosku, ze nie bedzie to trudne, poniewaz za telewizjg nie Anachrony
przepadam, galerie handlowe omijam szerokim tukiem i powoli wyksztat-
cam w sobie rowniez wyuczong $lepote na bannery reklamowe. Z tego
powodu w tym toku $wieta zaczng sie dla mnie nie od razu po Wszystkich
Swietych (,Coraz blizej $wieta, coraz blizej $wieta...”, znacie to?), ale — tak
jak zreszta powinny — w okolicy potowy grudnia. 20 W Roku Smoka

Planszowe Kwiatki Kwiatosza

| tego wtasnie wam, oraz sobie — juz bez zadnych dzingli reklamowych
- zycze. 23 Fotorelacja: Spiel 2017

Wesotych Swiat i do zobaczenia w 2018 roku!

28 Pandemic Legacy Sezon 2

32 Vikings Ride
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nowosci ze Swiata gier planszowych

This War of Mine: Gra planszowa

Na przetomie listopada i grudnia naktadem wydawnictwa Galak-
ta powinna ukazac¢ sie This War of Mine: Gra planszowa, ktora
oparta jest na bestsellerowej grze komputerowej 11 bit studios.
Tytut ten w niczym nie przypomina tego, co znacie z innych plan-
szowek. Kazda runda rozgrywki to nie tylko walka o przetrwanie
i zarzadzanie elementarnymi zasobami. To takze trudne moralne
wybory, ktérych bedziecie dokonywac na kazdym kroku za po-
mocg modutu paragrafowego. Obrabujecie napotkang rodzine
z ostatnich zapaséw? A moze zabierzecie im tylko cze$c¢ lub na-
wet wspomozecie swoimi? Kazdy wybdr ma swoje konsekwen-
cje, ktére moga pojawic sie w najmniej oczekiwanym momencie.

This War of Mine: Gra planszowa to zupetnie nowe podejscie
do rozgrywki. Dzieki systemowi Open&Play mozecie rozpoczac
gre od razu po wyjeciu jej z pudetka i roztozeniu na stole. Nie
znaczy to, ze mechanika jest nieistotna: ta gra zostata przygoto-
wana w taki sposob, aby wszystko byto intuicyjne i zrozumiate
nawet przy pierwszym podejsciu. Osig gry jest Ksiega Skryptow,
czyli ponad tysigc dziewiecset opowiesci obudowanych trudny-
mi wyborami, ktore sprawia, ze zadna rozgrywka nie bedzie po-
dobna do innych.

Uwaga! Gra przeznaczona jest wytacznie dla graczy petnoletnich.

Krélestwo kroélikow

Kiedy czytacie te stowa, na sklepowych potkach powinno juz
byc¢ dostepne Krélestwo krélikéw od wydawnictwa Egmont. To
strategiczna gra przeznaczona dla od dwdch do czterech oséb.
Waszym zadaniem bedzie podbic¢ i zasiedli¢ nowe terytoria

w imieniu krola krolikow. Odkryjecie najdalsze zakatki $wiata,
zbierajgc surowce i budujgc wspaniate miasta. Sprobujecie row-
niez przypodobac sie krolowi, wypetniajac tajne misje.

Celem gry jest zdobycie jak najwiegkszej liczby punktow zwycie-
stwa. Gracze otrzymuja je na koncu kazdej rundy za swoje ksie-
stwa oraz na koniec gry za zdobyte skarby i zrealizowane misje.
Wszystkie dziatania w grze wykonuje sie za pomocg kart, ktére
przekazywane sg pomiedzy graczami. Karty pozwalajg na zajmo-
wanie terytoridw, budowe budynkdw i pozyskiwanie pergami-
nAw z misjami oraz skarbami.

Wsigs$c do Pociqgu: Azja

Wsigs¢ do Pociggu: Azja i Legendarna Azja to kolejny juz zestaw
dwoch map, ktére odmienig oraz uatrakcyjnig wasze rozgrywki
we Wsigsé do Pociagu.

Mapa Azji pozwala na rozgrywke
w sze$¢ osob, w wariancie druzy- |
nowym opracowanym przez Alana
R. Moona. Dzieki niej podejmiesz
wraz z partnerem rywalizacje
z innymi zespoftami na liczacej @
dwadziescia pie¢ tysiecy kilome- |

trow trasie z Kabulu do Pekinu.

Jesdli zas preferujesz spokojng, sa- .-. ._'_ '::‘;;:b}:'g;.
motng podréz na Jedwabnym '
Szlaku, skorzystaj z mapy Legendarna Azja, ktdra przygotowat
Francois Valentyne. Grajac na tej planszy, przemierzysz malowni-
cze szlaki w Indochinach i gorskie przetecze Himalajow.

numer 123

Premiera gry przewidziana jest na koniec listopada/poczatek
grudnia.

Pulsar 2849

Na przetom grudnia i stycznia planowana jest za$ premiera pol-
skiej edycji Pulsar 2849, gry planszowej opartej na zarzadzaniu
kos¢mi, ktéra utrzymana jest w klimacie science fiction. Uczestni-
cy rozgrywki eksplorujg przestrzen kosmiczng, rozbudowuija flote
i rozwijaja wtasne drzewo technologii poprzez tworzenie infra-
struktury umozliwiajacej transport energii z kolejnych pulsarow.
Kazdy z graczy dysponuje innymi mozliwosciami, a takze indywi-
dualnym celem, ktory stara sie zrealizowac.

PUL S'A'R'Z 8 d‘f?ﬂ
L o

Gtowna mechanika gry opiera sie na wyborze odpowiednich
kosci i wykonywaniu akcji z nimi zwigzanych. W kazdej turze los
wskazuje, ile kosci danego rodzaju pojawi sie w grze. Uczestni-
cy kolejno decyduja, z ktdrych kosci chcg skorzysta; co wazne,
wybor konkretnej wartosci skutkuje przesunieciem sie na torze
kolejnosci w gore lub w dét. Tym samym gracze muszg stale do-
pasowywac swojg strategie do sytuacji panujacej na planszy, ale
tez analizowac optacalnosc¢ poszczegdlinych ruchow.

Wybrane kosci mozna wydawac na rozmaite akcje: rozbudowe
floty, eksploracje kosmosu, wykorzystanie mocy pulsara i rozwi-
janie wtasnego drzewa technologii. Dzieki temu, mimo elementu
losowosci, nigdy nie zostajemy bez mozliwosci ruchu: zawsze
jest co$, co mozemy zrobic, rozbudowujgc tym samym nasz plan.

Pulsar 2849 w ciekawy sposdb wykorzystuje element losowy.
Gracze kazdorazowo muszg rozwazy¢ czy wziecie danej kosci
jest rzeczywiscie optacalne. Podejmowanie decyzji podlega roz-
nym zmiennym, przez co wymaga od graczy statego skupienia
i analizy sytuacji. Ponadto zmienny uktad poczatkowy i duza licz-
ba elementow sprawiajg, ze w grze mamy wiele drég prowa-
dzacych do zwyciestwa, a poszczegolne partie sg bardzo zréz-
nicowane. Jest to gra z kategorii tych ciezszych, ktéra zadowoli
wytrawnych graczy i wciggnie ich na wiele godzin.

__
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Grudzien z pewnoscia kojarzy sie wszyst-
kim z Mikotajkami i Gwiazdka, a zatem

z prezentami oraz nowymi zabawkami za-
réwno dla najmtodszych, jak i nieco star-
szych planszéwkowiczéw. W tym roku
proponujemy wam szybki przeglad serii
Wsigséc do Pociagu, ktorej polskie wyda-
nie wzbogacito sie ostatnio o kilka no-
wych dodatkéw. A c6z moze by¢ lepsze-
go od familijnej rozgrywki w wyciagniety
spod choinki prezent?

Wsigsé do Pociggu USA i Europa
Sting
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Vsiasc po PoCIGY-

Na poczatku warto w telegraficznym skrocie przypomnied,
o co we Wsigsé do Pociggu chodzi. W trakcie zabawy bu-
dujemy trasy kolejowe, a haszym celem jest tworzenie po-
taczen i realizacja biletdw prowadzacych od miasta A do
miasta B. Obydwie te aktywnosci zapewniajg nam punkty,
a kto ma ich najwiecej, ten wygrywa zabawe.

Catos¢ mechaniki zamyka sie zasadniczo w trzech mozli-
wych do podjecia akcjach. Po pierwsze, musimy dobierac

karty wagonow, aby moc budowac potaczenia. Dla przy-
ktadu, jesli na mapie znajduje sie zotte potaczenie ztozone
z czterech pdl, musimy zagrac z reki cztery zo6tte karty, aby
maoc je zaja¢ naszymi wagonikami. Zeby byto nieco pro-
$ciej, w talii wagonow wystepujg lokomotywy, ktdre sg po
prostu dzokerami lub potrzebujemy przynajmniej jednej
Z nich, aby wybudowac prom. A zatem po drugie, tworzy-
my potaczenia w opisany powyzej sposob. | w koncu po
trzecie, mozemy dobrac trzy dodatkowe karty biletow, je-
$li nie wystarczajg nam te poczatkowe, i zostawi¢ przynaj-
mniej jedna z nich.

W przypadku Europy dochodzi jeszcze po czwarte, ktérym
jest mozliwos¢ budowy dworcow. Stawiajgc dw budynek
w jednym z miast, mozemy skorzysta¢ z potaczenia inne-
Qo gracza przy realizowaniu biletéw. Haczyk tkwi w tym, ze
kazdy z niewykorzystanych przez nas dworcéw zapewnia
nam dodatkowe punkty pod koniec rozgrywki.

| to tyle podstaw. Wszystkie opisane ponizej dodatki mo-
dyfikujg lub dorzucajg kolejne zasady do tego szkieletu,
zwiekszajgc w ten sposob i tak juz ogromng regrywalnos¢
tytutu.

W ponizszym zestawieniu nie uswiadczycie trzech
pozycji. Recenzje Wsigé¢ do Pociggu: Pierwsza Po-
dréz znajdziecie w 118-119 numerze naszego pisma,

a o Wsigs¢ do Pociggu: Kraje Potnocy poczytacie
w numerze 121. Recenzje Wsigs¢ do Pociggu: Dooko-
ta Swiata znajdziecie za$ juz w styczniowym numerze
Rebel Timesa.

Wsig$¢é do Pociggu: USA 1910
Windiarz

Dodatek Wsigéé do Pocigqgu: USA 1910 to raczej zestaw
naprawczy amerykanskiej podstawki, dostajemy tu bo-
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wiem standardowej wielkosci kar-
ty wagonéw. Dzieki temu sg one
bardziej czytelne niz te uzywane
w oryginalnej wersji. Poza tym w do-
datku znajduje sie trzydziesci piec
biletow celdéw: co ciekawe, az czte-
ry z nich majg przeliczong wartosc
w stosunku do pierwowzoru. Doda-
tek wprowadza trzy mozliwosci roz-
grywki. Tytutowe 1910, ktore rézni sie
wartosciami biletéw, Mega gre, gdzie
gracze muszg zachowac trzy bilety ce-
6w na poczatku gry oraz mamy dwie
karty bonusowych punktow, a takze Duze miasta, ktore
wprowadzajg karty z niedostepnego juz dodatku Tajemni-
czy pociagg. Musze przyznac, ze jest to dodatek skierowa-
ny gtéwnie dla kolekcjonerdw i fandw serii. Zmiany nie s
w zaden sposéb ani specjalne, ani pomystowe.

Wsig$¢ do Pociqgu: Europa 1912
Ciuniek

Podobnie jak dodatek USA 1910, jest to
niewielkie pudeteczko wypetnione karta- [EUR0PA Y~

mi, ale w przeciwienstwie do poprzedni- 49?2
ka zawiera w sobie wiecej niz tylko nowe k-, j
bilety stuzace do rozegrania wariantu
tworzenia potaczen tylko pomiedzy du-
zymi miastami Europy. Mamy tu tez nowa
mechanike: magazyny i zajezdnie, ktdre
wspotdziatajg ze soba, dodajac do gry
nieco blefu i kombinowania. Dziata to
mniej wiecej tak: zawsze po dobraniu kart
dobiera sie karte z wierzchu talii, podglada jg i umieszcza
poza planszg w magazynie jednego z graczy. Gracze maja
natomiast mozliwos$¢ wystawiania na plansze pionkdéw za-
jezdni. Jesli ktokolwiek zajmuje odcinek trasy stykajacy sie

__



Z zajezdnig, moze zabrac¢ wszystkie karty z magazynu tego
samego koloru.

Ten dodatek zmienia kilka rzeczy w rozgrywce. Z pewno-
$cig jg w pewnym stopniu przyspiesza, zwiekszajgc tempo
dobierania kart. Daje howe mozliwosci punktowania, po-
niewaz gracz, ktéry wykorzysta w trakcie gry najmniej za-
jezdni, otrzymuje odpowiednig nagrode. | co najwazniejsze
— zwieksza negatywngq interakcje i mozliwosci blokowania
innych. W jednym miescie nie moze sta¢ jednoczes$nie za-
jezdnia oraz dworzec, a wariant zasad z budowaniem tras
pomiedzy duzymi miastami sprawia, ze troche tatwiej jest
przejrzec zamiary przeciwnika i je pokrzyzowac.

Czy warto? Polecam tylko dla zagorzatych fanodw mapy
Europy, ktorzy powoli uczg sie juz wszystkich biletdw na
pamiec i chcieliby zobaczy¢ kilka nowych. Magazyny sg
zmiang niezbyt kluczowq, a zwiekszajaca niepotrzebnie
skomplikowanie gry.

Wsigsé do Pociggu: Indie i Szwajcaria

Windiarz

Kolekcja dodatkowych map do Wsiaéé do Pociagu, ozna-
czona numerem 2, kryje w sobie dwie mapy. Indie, au-
torstwa Jana Vincenta oraz Szwajcarie przygotowana
przez Alana R. Moona. Ta druga wydana byta zreszty jako
odrebny dodatek i dopiero w podzniejszym czasie do-

taczono do niej mape Indii. Zestaw Ow skierowany jest
do graczy, ktorzy preferujg rozgrywki w wezszym gro-
nie. Obie plansze $wietnie sprawdzajg sie podczas gry
w dwie lub trzy osoby. Nalezy pamietac, ze aby z nich
skorzysta¢, musimy miec¢ ktérg$ z samodzielnych czesci,
poniewaz zawierajg one wagoniki oraz karty wagonow.

Mapa Indii to dodatek, ktéry wprowadza dwie nowo-
§ci do mechaniki catej serii. Po pierwsze, sg to potaczenia
promowe, ktére wymagajg podczas budowania optace-
nia ich przynajmniej jedng lokomotywa. Po drugie, pod-
czas liczenia punktow, stosujemy dodatkowa punktacje.
Za kazdy zrealizowany bilet, ktorego cele potaczone sa
dwiema réznymi trasami gracz otrzymuje dodatkowe
punkty. Pierwszy taki bilet daje bonus pieciu punktéw do
wyniku. Maksymalnie mozna uzyskac tych punktow czter-
dziesci. To bardzo ciekawe rozwigzanie, gdyz mapa Indii
cechuje sie masa krociutkich potaczen i biletdw o warto-
§ci czterech-pieciu punktéw. Powoduje to, ze tatwo za-
mkna¢ potaczenie i tym samym zablokowac przeciwni-
kéw. Zaryzykowatbym stwierdzenie, ze jest to plansza
Z najwiekszg negatywna interakcjg ze wszystkich, w ktére
dane mi byto zagra¢. Odnosze tez wrazenie, ze ten do-
datek sprawdzi sie przede wszystkim wsrdd doswiad-
czonych graczy szukajacych $wiezosci w starym klasyku.

Po drugiej stronie mamy mape Szwajcarii, ktora skierowa-
na jest tylko dla dwdch lub trzech graczy. Mamy tu sporo
zmian w mechanice podstawowej. Po pierwsze, gramy
mniejszg liczbg wagonikow, poniewaz tylko czterdziesto-
ma, a nie czterdziestoma piecioma jak w podstawowej
wersji. Po drugie, catkowicie zmieniona jest waga lokomo-
tyw, ktore stuza tylko i wytgcznie do budowy tuneldw. Kie-
dy gracz decyduje sie to robi¢, deklaruje kolor, ktory wy-
korzysta, a nastepnie ujawnia sie trzy karty wagonow. Jesli
przynajmniej jedna pokrywa sie z wybranym przez gracza,
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musi on ,doptacic¢” tyle kart z reki, aby dokonczy¢ konstruk-
cje. W tym dodatku mamy wykorzystane kraje oscienne,
ktore czesto znajdujg sie na biletach. O ile sama mapa $wiet-
nie wypetnia luke plansz dobrze skalujgcych sie na dwdch
lub trzech graczy a rozgrywka jest bardzo dynamiczna
i emocjonujaca, o tyle dos¢ problematyczne sg bilety, a do-
ktadnie ich dystrybucja. Zauwazytem, ze czesto optacalng
strategig podczas rozgrywek na tej mapie jest docigganie
biletdw. Wiele z nich pokrywa sie ze sobg i bardzo fatwo
jest je zrealizowac. Niemniej jednak, jesli gracie w mniegj-
szych grupach lub we dwojke oraz lubicie sobie dogryzac
i przeszkadzac, mapa ta powinna przypas¢ wam do gustu.

Wsig$¢ do Pociggu: Niemcy

Windiarz

Wsigs¢ do Pociggu: Niemcy to kolejna czes$¢, ktdra stanowi
odrebng gre. W pudetku mamy wagoniki, mape Niemiec,
bilety oraz réznokolorowe meeple, czyli pasazerow. To
mechanika wykorzystana w starszej siostrze tej odstony —
Ticket to Ride: Marklin. Jest ona jednak na tyle zmieniona
w stosunku do pierwowzoru, ze mozemy mowic tu tylko
O inspiracji oraz znacznym uproszczeniu rozgrywki. Prze-
bieg gry jest taki sam jak w wersji podstawowej, z tg jednak
roznica, ze podczas przygotowan na planszy pojawiaja sie
W sposob losowy pasazerowie. Mamy ich szes¢ rodzajow,
po dziesieciu w kazdym kolorze. Gracze oprdcz standardo-

Popl (s



temat numeru: Seria Wsig$¢ do Pociggu pod lupq

wego realizowania swoich biletow, wyktadajgc wagoniki
na plansze zbierajg stojacych w potagczonych miastach pa-
sazerow. W duzych miastach — Berlinie lub Lipsku — meepli
jest kilka i sami mozemy zdecydowac, ktérego z nich wez-
miemy do swojej kolekgcji. Jest to o tyle istotne, ze podczas
podliczania wynikdw na koniec gry dwdch graczy, kto-
rzy majg najwiecej pasazerow w jednym kolorze, otrzyma
dodatkowe punkty. Ten majacy najwiecej pasazerow do-
stanie dwadziescia punktow, drugi za$ otrzyma punktow
dziesiec. Jesli wezmiemy pod uwage, ze koloréw pasaze-
row jest szes¢, wyraznie widac, iz optaca sie ich kolekcjo-
nowac.

Rozgrywka na tej mapie jest bardzo ciekawa i tamie sche-
maty z podstawowej wersji gry. Sama realizacja biletow
i rozbudowywanie sie czesto nie wystarcza, aby wygrac.
Z drugigj strony skoncentrowanie sie jedynie na zbieraniu
pasazerow moze rowniez nie przyniesc¢ sukcesu. Idealnym
rozwigzaniem jest znalezienie balansu pomiedzy tymi dwo-
ma strategiami. Mapa Niemiec premiuje granie na krotkie
trasy ze wzgledu na tatwa mozliwos¢ blokowania sie przez
graczy. Do wielu miejsc dochodzi bowiem tylko jedno po-
taczenie. Mapa ta stabo sprawdza sie w gronie dwu- lub
piecioosobowym, gdyz mechanika zbierania pasazerow
praktycznie w ogole nie dziata poprzez usrednianie wy-
nikdw. Idealnie nadaje sie za$ do rozgrywek na trzech lub
czterech graczy. Zaletag Wsig$¢ do Pociggu: Niemcy jest to,
ze mozemy schowac pasazerow do pudetka i zagrac po
prostu w podstawowag wersje gry. Jesli kto$ szuka zamien-
nika do bardzo ciezko dostepnej wersji Marklin, to niestety
MocCNO sie zawiedzie.

Wsias¢ do Pociagu:
Zjednoczone Krélestwo / Pensylwania

Ciuniek

Oy O
WOTIDER,
o

O ile wszystkie wczesniejsze dodatki do Wsigéé do Po-
ciggu wymagaty jedynie krotkiego przypomnienia zasad
i wskazania paru réznic, o tyle Zjednoczone Krélestwo sta-
wia podstawowg mechanike na gtowie. Dlatego zacznie-
my z drugiej strony i porozmawiamy o Pensylwanii znajdu-
jacej sie w tym samym pudetku.

Pensylwania to bardzo standardowo prezentujgca sie
mapa z rownomiernie roztozonymi trasami i jednym, bar-
dzo ciekawym twistem pozwalajagcym na zainkasowanie
sporej liczby dodatkowych punkéw. W grze znajduje sie
dwanascie spotek kolejowych, z ktorych kazda emituje
pewng liczbe akcji. Po zajeciu przez gracza dowolnegj tra-
sy, moze on za darmo przeja¢ jedna z akcji wskazanego
na planszy przedsiebiorstwa. Na koncu gry wyptacajg one
bonusy punktowe najwiekszym udziatowcom. Koncept
bardzo prosty, ale w ciekawy sposdb urozmaicony tym,
ze przedsiebiorstwa nie sg identyczne. Niektére wyptacaja
nagrody wiekszej liczbie graczy, niektére mniegjszej. Pewne
emitujg kilkanascie akgji, a inne tylko kilka. Nie raz i nie dwa
gracze muszg drapac sie po gtowie, zastanawiajac, jak po-
godzi¢ ze soba realizacje biletow i walke o wiekszos¢ w
akcjach. Mapa bardzo pomystowa i warta uwagi, chociaz
niespecjalnie sprawdzajaca sie na dwie osoby.
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To jednak wspomniane wczesniej Zjednoczone Kroéle-
stwo zgarnia laur najbardziej zmieniajgcej podstawy zasad
mapy. Wyobrazcie sobie partic Wsiaéé do Pociggu, w kto-
rej mozecie budowac tylko potaczenia o dtugosci jedne-
go lub dwdch wagonikoéw i to tylko w jednym regionie na
planszy (w tym wypadku: w Anglii). Koncesje na taczenie
sie z innymi regionami, technologie pozwalajace na zaj-
mowanie dtuzszych tras, bonusy usprawniajgce rozgrywke
i dajgce graczom specjalne zdolnosci — to wszystko trzeba
sobie dokupi¢ w trakcie rozgrywki. A waluta s3 tutaj karty
lokomotyw. Kazdy gracz juz na start otrzymuje jedna, a talia
kart stuzagca do gry zostaje podmieniona na inng, w ktorej
lokomotyw jest wiecej niz zazwycza.

Zjednoczone Krélestwo jest jedng z moich ulubionych
map dodatkowych do Wsig$é do Pociagu, ale stoi juz na
granicy bycia nowa, inng gra. Ciezszg, bardziej skompliko-
wang, dtuzszg i wymagajaca wiekszego zaangazowania.
Polecam jg z catego serca, ale nie jako pierwszy dodatek
albo dodatek dla kogos, kto szuka nastepnej planszy do fa-
milijnego grania z dzie¢mi.

Wsias¢ do Pociggu: Holandia

Ciuniek

Sedno mapy Holandii rzuca sie w oczy niemalze od razu.
Na tej planszy znajduje sie bardzo mato pojedynczych tras.

__
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Mozna wiec zaktadac, ze bedzie to luzna gra z niewielka
liczbg zagran stuzacych blokowaniu innych graczy. Teore-
tycznie to prawda... dopoki nie zwrdcimy uwagi na to, za
CO przyznawane sg punkty. Gracze dostajg na start pienia-
dze, ktére wydawac beda — oprocz kart — na budowanie
tras. Jesli zajmuje trase jako pierwszy, ptace bankowi. Jesli
jednak buduje tory na odcinku, ktéry byt juz zajety przez
innego gracza, optate uiszczam do jego kasy. Na koncu gry
przyznawane sg dodatkowe punkty w zaleznosci od po-
ziomu zasobnosci portfela, a nagrody sg bardzo wysokie.

Z t3 mapa mam spory problem. Idea jest ciekawa, ale to
powoli przestaje by¢ juz tamigtdwka o taczeniu punktdw
na mapie. Zamiast tego zaczynamy ostro liczy¢ pienigdze,
ktorych niewielkie przeptywy moga mie¢ decydujace zna-
czenie dla wyniku. Srednia warto$¢ punktowa biletow réw-
niez wzrosta. Przez to cata rozgrywka polega na wykony-
waniu niewielkich ruchdw, z ktérych kazdy moze przyniesc
w 0golnym rozrachunku zysk lub strate rzedu dwudziestu
punktoéw. Nie jest to fatwe, moze byc¢ satysfakcjonujace,
Z pewnoscig jest, jak na seric Wsigéé do Pociggu, nietypo-
we.

Wsigsé do Pociggu: Afryka

Ciuniek

Za stworzeniem mapy Serca Afryki do Wsiaéé do Pocia-
gu stat pomyst, aby kolory tras potaczy¢ tematycznie z ty-

pem terenu, ktéry naprawde w danym miejscu wystepuje.
W ten sposodb kolory na planszy sg pogrupowane troche
bardziej regularnie i ,obszarowo” niz zazwyczaj, a trasy
szare wystepujg w dostownie kilku miejscach na planszy.
Najwiekszg jednak zmiang w stosunku do oryginatu jest
wprowadzenie do gry nowej talii: kart terendw, z ktdrej to
mozemy kompletowac karty w podobny sposéb jak karty
wagonow. Zajmujac trase odpowiadajacg kolorem karcie
terenu, ktérg posiadamy, mozemy jg odrzucic, aby podwo-
i¢ swoje punkty za ten odcinek. Zeby jednak tego doko-
nac¢, nie mozemy mie¢ mniej kart tego konkretnego terenu
niz ktérykolwiek z innych graczy.

Z ostatnich dwoch zdan mozna wywnioskowac pare rze-
czy. To, ze koncepcja kart terenu jest nieco abstrakcyjna,
mato intuicyjna i niezbyt, ze tak to ujme, elegancka w sto-
sunku do zasad podstawowych. Oraz to, ze przy odpo-
wiednim kombinowaniu mozna probowac ignorowac bi-
lety, skupiajgc sie na zajmmowaniu dtugich tras i podwajaniu
punktoéw. Czy brzmi to na tyle intrygujaco, zeby zysk na
zrdznicowaniu rozgrywki zrekompensowat strate na pro-
stocie zasad? To juz kwestia indywidualna. Raczej nie po-
lecatbym Afryki jako pierwszego rozszerzenia do zakupu.

Wsigs$é do Pociggu: Francja i Dziki Zachod
Sting
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Najnowsze mapy wydane przez Rebela wnosza do roz-
grywki dwie ciekawe zasady. W przypadku Francji zabawa
rozpoczyna sie tak naprawde nie od budowy potaczen, a...
budowy toréw! Nowy wariant akcji dobierania wagonow
pozwala graczowi wzig¢ dowolng dostepng czes$¢ torow
i potozy¢ jg na planszy, na pustym podktadzie kolejowym.
Rozwigzanie to wprowadza do gry nieco negatywnej inte-
rakcji, poniewaz puste podktady kolejowe o réznych dtu-
gosciach krzyzuja sie ze sobg, a w momencie przeciecia
ich przez czesc toréw, nie mozna juz nic na nich zbudowac.
Z jednej strony, budujac tor, nie mamy pewnosci, ze uda
nam sie stworzy¢ na nim potaczenie, poniewaz musimy
doczekac¢ do swojej tury, z drugiej za$ jezeli nie podejmie-
my tego ryzyka, nie wybudujemy nic. Mapa ta pokazuje
pazur przy czterech i pieciu graczach, ale w dwaojke lub na-
wet trojke oséb jest zbyt przewidywalna.

Druga z map, Dziki Zachéd, wprowadza mozliwos¢ gra-
nia w szes¢ osob, co juz samo w sobie jest bardzo fajnym
pomystem, jesli tylko posiadacie wystarczajgco duzy stof,
a wasi znajomi nie cierpig na paraliz decyzyjny. Nowa me-
chanikg dla tej mapy jest wymog tworzenia potaczen pro-
wadzacych do miasta nalezagcego do danego gracza. Ko-
niec wiec ze skakaniem po mapie w dowolny sposob: tutaj
swoje kolejowe imperium budujemy w bardzo uporzadko-
wany sposob, krok po kroku, miasto po miescie. Takie po-
dejscie do rozgrywki moze nie wszystkim przypas¢ do gu-
stu, poniewaz dos$c tatwo popetnic¢ btad, ktdrego naprawa
jest bardzo trudna lub wrecz niemozliwa. Z tego powodu
polecam te mape raczej graczom zaawansowanym.



Nnieco INhe
budowanie
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zrecenzowat:

Tomasz ,Gambit” Dobosz



Bardzo lubie gry, ktére sg oparte na me-
chanice budowania talii. Zawsze chetnie
szukam i sprawdzam kolejne tytuty,

w ktorych gracz musi budowaé swoéj deck
w trakcie rozgrywki. Tak wtasnie trafitem
na Aeon’s End. To kooperacyjny deckbuil-
der, w ktérym gracze walcza z nienazwa-
nymi monstrami. Deckbuilder, ktéry jak
sie okazato, nieco inaczej podchodzi do
tematu sktadania talii.

Swiat sie skonczyt. Przynajmniej ten w Aeon’s End. Znisz-
czyty go tajemnicze kreatury spoza Wytomow. Na szcze-
$cie ostato sie niewielkie miasteczko Gravehold, w ktérym
specjalnie wyszkoleni Magowie Wytomu (czyli postacie
graczy] nie tylko dajg odpdr Nienazwanym, ale i staraja sie
przywrocic¢ swiat, ktory wszyscy znali.

Juz od poczatku wida¢ mocng, przygodowgq otoczke gry.
Kazdy z graczy ma wtasng postac, ktora posiada zdolnosc
specjalng, punkty zycia i kontroluje cztery Wytomy, w roz-
nym stadium otwarcia. Kazda z postaci ma tez nieco inng
talie startowaq i inne karty na reku. No wtasnie. Tu kryje sie
pierwsze zaskoczenie. Karta postaci mowi graczowi, jakie
karty ma na reku rozpoczynajac gre, a jakie w talii. Co wie-
cej, mowi tez, w jakiej kolejnosci sq one utozone w talii.

Dalej jest juz troche bardziej standardowo. Na stole pojawia
sie rynek kart, z ktérego bedziemy kupowali nowe karty do
talii. Zawiera on dziewiec stosdw, z czego trzy to Klejnoty,
dwa Relikty, a pozostate cztery Czary. Taki uktad pozwala
na lepszy balans ,zakupow” i czyni gre ptynniejsza. Oczywi-
$cie kart w poszczegdlnych rodzajow jest wiecej, ale moz-
na je losowac do ryneczku dzieki talii Randomizerdw.

Kolejny punkt, ktéry moze nieco dziwi¢, to wybdr nasze-
go przeciwnika. Mozna wzig¢ jednego z czterech potez-

nych bosséw. Kazdy z nich ma swojg unikatowg mechani-
ke, ktorej trzeba sie bedzie przeciwstawic. Kazdy boss ma
rowniez swojg wtasna talie kart, w ktorej znajdziemy ataki,
moce specjalne i stwory. Te karty miesza sie z podstawowa
talia Nemesis, aby przygotowac deck, ktory ma zniszczy¢
miasteczko Gravehold i postaci graczy. Czasem dochodzi
do tego kolejna talia kart zwigzana ze specjalng mocg Ne-
mesis, czasem za$ zetony, jest wiec ciekawie.

Kiedy za$ zaczynamy grac, robi sie coraz ciekawiej. Na po-
czatek okreslamy kolejnosci w turze. Odbywa sie to przy
uzyciu talii inicjatywy. Znajduja sie w niej dwie karty Ne-
mesis oraz odpowiednia liczba kart graczy, tak aby byto
ich dwa razy wiecej niz kart wroga. Nastepnie na poczat-
ku rundy talia ta jest tasowana i po kolei ciggnie sie z niej
karty, aby zobaczy¢, kto wykona swoja ture. Kiedy talia sie
skonczy, konczy sie runda. Talia tasowana jest ponownie
i lecimy z kolejng runda. Jest to niezwykle ciekawe i wymu-
szajace nieco inne podejscie do rozgrywki rozwigzanie.

Dalej nietypowo wyglada sposodb rozgrywania tur przez
graczy. Zaczynamy od rzucenia czarow, ktore zostaty
wczesniej przygotowane na przypisanych graczowi Wyto-
mach. Tak, dobrze widzicie. Czardw nie rzuca sie w tej grze
ot tak sobie. Najpierw trzeba je przygotowac, aby moc rzu-
ci¢ je w nadchodzacych rundach. Wymaga to rowniez sku-
pienia swojej uwagi na otwieraniu zamknietych Wytomaow,
aby zrobi¢ sobie wiecej miejsc na czary.
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Nastepnie nadchodzi czas na zagrywanie kart z reki. W tym
momencie zagrywamy Klejnoty, aby zdobyc¢ Eter, za kto-
ry kupujemy karty z rynku lub wydajemy go na otwieranie
Wytomow i tadowanie swojej zdolnosci specjalnej. Zagry-
wamy Relikty, aby wykorzysta¢ zdolnosci tych kart. Zagry-
wamy tez czary, jednak jak napisatem juz wczesniegj, nie
rzucamy ich bezpos$rednio, a ustawiamy najpierw w otwar-
tych Wytomach, aby w kolejnych turach moc uzy¢ ich zdol-
nosci (czarow, nie Wytomow]. W koncu dobieramy karty
na reke do goérnego limitu. Inaczej niz w standardowych
deckbuilderach, tu nie musimy zagrywac¢ w rundzie wszyst-
kich kart. Mozemy zostawic cos$ na kolejna ture.

| tu pojawia sie najfajniejszy motyw catej gry. Jesdli podczas
dobierania kart skonczy sie nam talia, a nadal musimy po-
ciggnac¢ kartoniki, bierzemy stos kart odrzuconych i NIE ta-
sujemy go. Po prostu odwracamy caty stos rewersem do
gory i w ten sposob tworzymy nowa talie. Jest to praw-
dziwe ,budowanie talii”. Nie tylko doktadamy do niej nowe
karty, ale rowniez odrzucajac je w odpowiedniej kolejno-
§ci, uktadamy je w decku w taki sposob, aby w przysztosci
miec szanse na dobranie jakiej$ kombinacji. Kapitalny po-
myst.

A co dzieje sie, kiedy nadchodzi tura naszego wroga, czy-
li Nemesis? Najpierw uruchamia on wszystkie karty, ktore
przed nim lezg, a nastepnie ciggnie jedng karte ze swojej
talii i rozpatruje ja. Jesdli to karta ataku, wchodzi ona na-
tychmiast w zycie. Jesli to kolejny wrdg, zostaje wytozony

s,



na stét i bedzie nas dziabat (albo co gorsza bedzie atako-
wat Gravehold] dopdki go nie zneutralizujemy. Moze sie
tez trafi¢ karta Mocy. Taka karta dostaje kilka znacznikow
Mocy (jest to zawsze okreslone na karcie] i czeka az owe
znaczniki z niej nie spadng. Gdy spadna, aktywauje sie i robi
naprawde straszne rzeczy. Na szczescie gracze majg moz-
liwos¢ (w wiekszosci przypadkdw) na usuniecie tej karty
z gry bez jej aktywowania. Zwykle jednak koszt tego jest
spory i bolesny.

| tak tura za turg, runda za rundg, gramy az kto$ wygra. Gra-
Ccze wygrywaja, gdy zabijg bossa lub gdy przezyja do kon-
ca jego talii, a miasto Gravehold nadal bedzie stato. Neme-
sis wygrywa, gdy Gravehold straci wszystkie punkty zycia
albo wszyscy gracze stracg swoje punkty zycia (nie odnosi
sie to do gry solo z jednym magiem). Jak sie domyslacie,
tatwiej jest przegrac niz wygrac.

| to w zasadzie wszystko. Ale czy aby na pewno? Okazuje
sie, ze trzy zmiany w mechanice robig z Aeon’s End nie-
samowitg gre. Losowy wybor kolejnosci rozgrywania tury
zawsze daje niepewnosc co do tego, czy uda sie wprowa-
dzi¢ nasz plan w zycie. Konieczno$¢ przetrzymania czaru o
najmniej ture na Wytomie tez sprawia, ze cos moze pojsc
nie tak. Z drugiej strony, czasem dostaniemy nowy, fajniej-
szy cel dla naszych fajerwerkéw. No i w koricu mechanika
odwracania stosu kart odrzuconych. Tworzenie nowej talii
bez tasowania kart. Pomyst tak dziki i przewrotny, ze na po-
czatku nie wierzytem, iz to moze zadziatac. A jednak dziata,
wymaga jednak nieco wiekszego kontrolowania tego co,
jak i kiedy zagrywamy lub odrzucamy.

Catosci obrazu dopetniajg kapitalnie zrobieni bossowie,
czyli Nemesis. Cztery rézne monstra z ciekawymi mecha-
nikami, ktére zmuszajg do réznych sposobow rozgrywki.
Jasne, zawsze uzywacie Klejnotéw i Reliktdw oraz rzucacie
czary, ale przy kazdym bossie, na co innego musicie zwra-
cac uwage. | to naprawde dziata.

Aeon’s End to Swietnie skrojony deckbuilder. Mechaniczne
zmiany wyszty mu na dobre. Moze nie zapoczatkuja one
nowej fali deckbuilderow, ale na pewno udato sie im zro-
bi¢ z Aeon’s End unikatowe doswiadczenie w tym gatunku.
A ze oprdocz tego jest to naprawde fajna gra, to tym lepie;.
| ma juz dodatki z kolejnymi kartami, nowymi magami i co
najistotniejsze: nowymi Nemesis. Nic tylko kupowac i grac.
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mechanika ,odwracania
stosu kart odrzuconych”,

losowa kolejnos¢ graczy,
rozne mechaniki Nemesis,

spora roznorodnosc.

na poczatku moze byc niezbyt
intuicyjna.
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Anachrony

weqgrzy nie
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euro maja

zrecenzowat:

Michat ,Windziarz” Szewczyk




Ta recenzja powinna by¢ napisana czcion-
ka, ktorg wykorzystuje sie¢ w menu naj-
stynniejszych i najdrozszych restauracji
sSwiata. Co wiecej, czcionka powinna by¢
w kolorze ztota lub przynajmniej srebra.
Wyglad tekstu powinien bowiem dopa-
sowac sie do boskiej wrecz jakosci wyko-
nania Anachrony, gry wegierskiego wy-
dawnictwa Mindclash Games, o ktérym
byto gtosno za sprawg ich pierwszej gry
Trickerion.

Anachrony zostato ufundowane na platformie Kickstater,
zbierajac ponad czterysta czterdziesci tysiecy dolarow. Gre
wsparto ponad cztery i pot tysigca osdb. Musicie przyznac,
ze liczby te robig wrazenie, biorgc pod uwage, iz mamy
tu do czynienia z gra euro o sporym stopniu ciezkosci. To
nie Eksplodujgce Kotki, ktdorych mechanike mozna opisac
trzema stowami. Anachrony to kawat solidnego produktu
skierowany raczej do doswiadczonych graczy.

Tytut opowiada o dalekiej przysztosci, w ktorej ludzko-
$ci grozi ogromny kataklizm. Gracze wecielajg sie w przy-
wodcow, ktdrzy chca najlepiej przygotowac sie do zycia
po tragedii. Temat moze niezbyt oryginalny, ale pozwo-
lit twdrcom na popuszczenie wodzy fantazji, jesli chodzi
o wykonanie i oprawe graficzng gry. Gra sktada sie
z dwoch poteznych i ciezkich pudet wypetnionych po
brzegi zawartoscia. Mamy tu bardzo grube plansze i zetony,
mase kart, nietypowych kosci oraz znacznikéw. Wszystko
to $wietnie wykonane i bardzo dobrze narysowane. Mam
wrazenie, ze kilka elementéw mogtoby by¢ wiekszych lub
tadniejszych, ale ogdine wrazenie jest oszatamiajgce. Do-
datek wprowadza figurki egzoszkieletow, ktore prezen-

tujg sie Swietnie na stole. Co ciekawe, nie wprowadzaja
one zadnej nowej mechaniki i po prostu uatrakcyjniajg wy-
glad gry. Jedli lubicie tadne i spdjne graficznie gry wydane
w wysokiej jakosci, Anachrony powinno was zadowolic.

W zwigzku z przepychem i wielkoscig elementdw gra zaj-
muje ogrom migjsca na stole. Pomimo tego, ze posiadam
naprawde sporg przestrzen do grania, miatem problem
Z pomieszczeniem wszystkich plansz, planszetek i zeto-
now. Widac to szczegdlnie wtedy, gdy gra sie w komple-
cie czterech oséb. Mnogos$¢ elementow sprawia, ze gre
dos¢ dtugo przygotowuje sie do rozgrywki. W pierwszej
partii trwato to blisko pot godziny. Na szczescie madre spa-
kowanie elementéw pozwala ten czas skrocic o potowe.

Gtoéwny mechanizm Anachrony oparty jest o stary, do-
bry worker placement, do ktérego dorzucono kilka cie-
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kawych pomystow. Gracze operujg na dwoch planszach
— gtéwnej, czyli stolicy i swoich prywatnych, na ktérych
przygotowujq sie do zycia po apokalipsie. Pomyst gry po-
lega na tym, ze wiekszo$¢ ciekawych akcji znajduje sie
w stolicy, do ktérej dostep maja tylko robotnicy posiadaja-
cy egzoszkielety chronigce ich przed skazeniem. Gracze co
runde, a gramy ich od pieciu do siedmiu, muszg zdecydo-
wac, ile akcji wykonaja, wykorzystujgc plansze gtéwna. Im
wiecej ich robig, tym jest to drozsze, poniewaz kazde wy-
korzystanie egzoszkieletu kosztuje cenng wode i energie.

Drugim pomystem jest wykorzystanie w grze czterech ty-
pow robotnikdw. Kazdy z nich wykonuje pewne akcje le-
piej, inne za$ gorzej. Gracze w trakcie gry muszg przede
wszystkim decydowad, ile akcji i ktérymi robotnikami chca
wykonac. Niby te pomysty sg znane z innych planszéwek,
mam jednak wrazenie, ze w Anachrony sg one bardzo
zgrabnie i schludnie potaczone.

Innym ciekawym mechanizmem jest pomyst na podroze
w czasie. Gracze moga bowiem pozyczac z przysztosci
cze$¢ zasobodw, ktdre nieoddane, zabiorg im punkty na
koncu gry. Podobne rozwigzanie widziatem juz w jednym
z dodatkéw do Eclipse, tutaj jednak jest to powigzane z te-
matem i Swiatem gry.

Poza powyzszymi pomystami Anachrony to tak na-
prawde powiekszanie puli swoich pracownikéw,
zbieranie roznych zasobow i zamienianie ich w bu-
dynki dajace punkty zwyciestwa. W grze mamy tez pew-
nego rodzaju wyscig, gdyz na poczatku partii ujawnia-
my cele dla wszystkich grajacych. Ten, kto wypetni je
najlepiej, dostanie przypisane do nich punkty zwyciestwa.

Rozgrywka w Anachrony jest bardzo przyjemna. Niczym
nie zaskakuje, ale oferuje wiele réznych drog prowadza-
cych do zwyciestwa i pozwala na prébowanie roznych
strategii. Mitosnicy negatywnej interakcji nie znajda tu
jej zbyt wiele. Jak to w standardowych grach euro bywa,

__



przede wszystkim inni beda przeszkadzac¢ sobie poprzez
blokowanie akcji. Z drugiej strony to gra optymalizacyjna,
a nie konfrontacyjna i trzeba to przed partig zaakceptowac.
Bardzo podoba mi sie przebieg gry i odczuwalny rozwoj
swojej rasy. Mamy tu bowiem budowanie silniczka i wpro-
wadzanie go w ruch. Mocno czug¢, ze nasze dziatania i po-
dejmowane decyzje na poczatku rozgrywki majg wptyw
na kolejne rundy gry. W Anachrony gracze przede wszyst-
kim borykaja sie z niedoborem zasobdw potrzebnych do
realizacji planu. Ten jest mocno odczuwalny i sprawia, ze
podczas partii sporo nalezy pogtowkowac, zeby optymal-
nie wykonywac swoje akcje.

Gra cechuje sie sporg regrywalnoscig dzieki zmienne-
mu uktadowi poczatkowemu. Kolejne partie roznic sie
bedg dostepnymi budynkami, superprojektami, celami
0golnymi, a takze zdolnosciami specjalnymi naszych lide-
row. Poza tym plansze graczy sg dwustronne i dla uroz-
maicenia rozgrywki mozemy je podczas przygotowan
obrdoci¢ na druga strone. Pierwsze rozgrywki trwajg dosc
dtugo, ale zrozumienie wszystkich zaleznosci pomiedzy
polami na planszy i przetestowanie dziatania koncowej
punktacji zajmujg graczom chwile. Potem mozemy za-
tozy¢, ze sama partia trwa pudetkowe trzydziesci minut

na gracza, nie liczac rozktadania wszystkich elementow.
Anachrony to solidny tytut, ktéry moze niczym specjal-
nym nie zaskakuje, ale nie ma tez zgrzytdbw mechanicz-
nych i nie jest tylko kickstarterowa wydmuszka z piek-
nymi elementami oraz mechanikg rodem z Chinczyka.

Gra jest niezalezna jezykowo, a S$wietnie przettuma-
czona przez Pawta Smoczyka instrukcja jest ogodlnie
dostepna w serwisie BoardGameGeek. Jej autorom
mozna pogratulowac¢ redakcji, gdyz pomimo wielu za-
sad, zostata ona przygotowana w przejrzysty Sposob.

Anachrony to bardzo solidny tytut z bajecznym wykona-
niem. Mitosnicy euro docenig zastosowane w grze rozwig-
zania i beda sie przy niej bardzo dobrze bawil. Jesli nie je-
stescie gadzeciarzami, spokojnie mozecie odpusci¢ sobie
zakup dodatku z plastikowymi egzoszkieletami. Ten tytut
powoduje, ze z ciekawoscig bede spogladat na kolejne
propozycje wegierskiego wydawnictwa.
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DAVID TURCZI
with
VIKTOR PETER & RICHARD AMANN
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obtedne wykonanie,

bardzo zgrabnie dziatajaca
mechanika,

spora regrywalnosc.

diugie przygotowanie rozgrywki,

kilka modutow dodatkowych nie-
wiele wprowadza do rozgrywki..
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Ulubiona gra — taka, w ktéra masz ochote
zagraé zawsze i wszedzie; ulubiona gra

— taka, w ktéra w zasadzie nie chce ci si¢
juz grad, ale tylez partii, tylez sentymentu
Z nig zwigzanego sprawia, ze jest po pro-
stu najwazniejsza. Pierwsza posrod row-
nych, takie okreslenie sprawdza sie na
dwaéch ptaszczyznach rozmowy o hobby.
Plaszczyzna numer jeden to posiadanie
ulubionego tytutu wéréd dosé podob-
nych mechanicznie — drobnostki, ktérych
znaczenie docenia sie z kolejnymi partia-
mi; dodatkowy zagbek mechanizmu, ktory
dodaje do jakosci szczypte geniuszu aku-
rat tam, gdzie czyni ona réznice miedzy
ttumem a liderem, miedzy peletonem

i skuteczng ucieczka. Ptaszczyzna numer
dwa zawiera juz skret ku negatywnosci —
wigze sie ze starg biznesowq zasadga, mia-
nowicie...

To moje!

Najbardziej klasycznym przyktadem jest kolejno$¢ do-
bierania kart. Cze$¢ graczy, jesli zapomniata dobrac¢ kar-
te, po prostu dobierze pierwszg z wierzchu. Duza czes¢
jednak krzyknie: ,czekaj, najpierw ja! ” w momencie, gdy
do dobierania zbiera sie juz kolega lub kolezanka z lewe;.
Zakryta karta jest oczywiscie dla nas jednoczes$nie najlep-
$z3, najgorszy i kazda posrednig — jednak jest ,nasza”, juz

ja przeciez mentalnie rozdaliSmy, jest nam zapisana. Tak,
ja tez nalegam na rozdawanie kart zgodnie z kolejnoscia.
W towarzystwie potrafie sie powstrzyma¢ od wyjawiania
takiej neurozy i po prostu przegrywam sobie po cichutku,
jednak w statym gronie — co to to nie, bedzie rozdane jak
powinno!

Nawet jesli w danym gronie nie ma osoby naciskajacej na
dobieranie po kolei, prawdziwym testem takich sktonnosci
jest przetasowanie pozostatej czesci talii przed jej wyczer-
paniem. Ze stu sze$cdziesieciu kart zostato jeszcze piec-
dziesiagt do dobrania i lezg w losowej kolejnosci. Sama mysl
0 przetasowaniu tych pozostatych piecdziesieciu kart bu-
dzi jaki$ nieokreslony niepokdj, a takze catkiem okreslone
protesty, ze ,tak sie nie robi”.

Podtoga nie gra!

Rzut koscig, mimo rewolucji niemieckiej, nadal jest waz-
ng czescig wielu rozgrywek. Podczas takich partii daje sie
ustysze¢ zawotanie w stylu ,podtoga nie gra” oznaczajace,
ze kostka spadajgca na podtoge nie liczy sie do rzutu i nale-
zy jg przerzucic. Nie potrafie powiedzie¢, czemu doktadnie
tak jest, sam jednak tez tej zasady domyslnie uzywam. Wy-
starczy mie¢ jednego kolege, ktory rzuci okiem na wynik
na dywanie i dopiero po tym ,przypomni” sobie, ze podto-
ga nie gra, zeby stac sie wyznawca ktorejs z wers;ji tej zasa-
dy i trzymac sie jej zawsze oraz wszedzie.

Mam tez zyciowa anegdote zwigzang z kos$¢mi. Chaos
w Starym Swiecie jest grg przeze mnie lubiang i szanowa-
na. Klasycznie grajacy Khornem po przegranych partiach
skarza sie na zty los. Wiekszo$¢ ponarzeka i zyje dalej, jed-
nak jeden znajomy, szczegodlnie dotkniety brakiem faska-
wosci losu dla jego ambitnych zamierzen, postanowit cos z
tym zrobi¢. Doszedt do wniosku, ze skoro kosci ,wybucha-
j@” na szostce, dobrze dodac im energii. Postanowit je ta-
dowac poprzez trzymanie miedzy partiami na kaloryferze.
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Wedle jego stow — dziatato Swietnie.

Pozytywne myslenie

Umyst poszukujacy wzordw z odpowiednig determinacja
znajdzie je z cata pewnoscig. Mdj na przyktad szybko za-
uwazyt, ze kosci ,zapamietujg” jak lezaty. To znaczy: jesli
przez poét gry lezaty na stole ,szostka” do gory, to przy rzu-
cie beda chciaty wréci¢ do tej pozycji. Dlatego tez staram
sie tak je witasnie uktadac. Grajac Khornem, mam pewng
pule, ktérej nie udostepniam innym do rzucania — czekaja
one ,sz6stka” do gory na swoja kolej ofiarowania krwi dla
boga krwi.

Zty dotyk

Kosci majg swoja pewng energie, ludzie majg pewng swo-
ja energie. Dlatego dotykajgc cudzych kosci, mozna je ze-
psuc. Psychologowie nazywajg to mysleniem magicznym
— stad wiemy, ze niewielu psychologdéw grato w gry plan-



szowe, wiec niewielu doswiadczyto realnych efektéw ,ze-
psucia” kosci. Wiadomo o co chodzi — w kasynie stojgca
obok 9/10 kobieta chuchnieciem sprawia, ze spocony ha-
zardzista wyrzuca potrzebny mu wynik. W przypadku gier
planszowych wystepuja osobnicy majacy klasycznie fatal-
ne rzuty. Seria ,jedynek” sprawia, ze trzech drwali w Stone
Age przyniesie z lasu jedno drzewo. W kolejnej rudzie pie-
Ciu przyniesie dwa drzewa. | tak plany biorg w teb, a tatka
zyskuje wziecie w towarzystwie. Cztowiek ten, oprécz pe-
cha prywatnego, ma tez tak zwany ,zty dotyk” — wykona-
nie przez niego rzutu kos¢mi nieodwracalnie je psuje, spra-
wiajac, ze strona z ,sz0stkq” staje sie dwukrotnie ciezsza od
innych. Szczegdlnie przesadni grajg wtasnymi kos¢mi, inni
po prostu trzymajq je z daleka od pechowca.

Po prostu grajmy zgodnie z zasadami

Duzo gratem w brydza i pokera, duza czes$¢ gier planszo-
wych ma karty. Tysigce rozgrywek pokazaty, ze pewne
rzeczy robi sie w okreslony sposob i tyle, inaczej to po
prostu nie dziata. Patrze wiec podejrzliwie, gdy nagle kto$
rozdaje po dwie karty. Nie po jednej, po kolei, jak nalezy,
ale po dwie. Albo po trzy. Albo zaczyna od siebie zamiast
od osoby po lewej. Kazdy dostaje zte karty, gra sie nie klei,
jakie$ to bez wyrazu. Tak nie mozna. Tylko teraz — czy to

zwykty przesad? Potasowane karty powinny by¢ utozone
W Sposob losowy, nieszczegdlnie ma wiec znaczenie, kto-
re konkretnie dostanie dany gracz. Eksperymenty raz po raz
pokazujg, ze cztowiek ani nie jest dobry w ocenianiu czy
dany cigg jest losowy, ani nie jest dobry w generowaniu
ciggoéw losowych. Kazdy z nas posiada zestaw przekonan
dotyczacych ,stopnia losowosci” uktadu. Dociggajac trze-
cig lokomotywe z rzedu we Wsiaéé do Pociggu, zapew-
ne ustyszymy stwierdzenie ,zle potasowane”. Moim pry-
watnym przekonaniem jest, ze rozdawanie po dwie karty
jest zaburzeniem tego losowego uktadu. Tak, wiem, ze to
bzdura. Ale skoro gramy zgodnie z zasadami, to rozdawac
rowniez warto zgodnie z zasadami, nawet jesli sg niepisane
i obowiazuja tylko w danej grupie. Inaczej to po prostu nie
dziata.
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W Roku Smoka

Wielki Mur,
wielkie
nadzieje

zrecenzowat:

Maciej ,Ciuniek™ Poleszak



W Roku Smoka uwazatem zawsze za jed-
ng z moich wiekszych planszéwkowych
zalegtosci. Szczegodlnie, jesli w odpowie-
dziach na skierowane do mnie pytania

o ulubionych projektantéow zawsze gdzies
pojawi sie nazwisko Stefan Feld. Tak sie
jednak ztozyto, ze nie mogtem wykrze-
sac¢ z moich wspoétgraczy zadnej checi to
siegniecia po ten tytut i dopiero premiera
jubileuszowej edycji na dziesieciolecie
jej pierwszego wydania pozwolita mi ten
impas przetamac.

A wiec zagratem. | pierwsze, o czym pomyslatem, oglada-
jac nowe wydanie, to co$ na ksztatt zalu. Po cichu liczytem,
ze gra przejdzie przynajmniej niewielki lifting graficzny, tak
jak zrobity to kolejne wydania Puerto Rico lub San Juan.
Poza troche $wiezszg farba na kafelkach i planszy, wizual-
nie jednak nie zmienito sie nic. A szkoda, poniewaz o ile

wszystkie rozwigzania sg funkcjonalne i czytelne, o tyle nie
nazwatbym ich cieszacymi oko. Chociaz nawet przy tej
funkcjonalnosci trzeba postawi¢ gwiazdke — w nowym wy-
daniu juz od razu znajduja sie dwa mate dodatki, ktdrych
istnienia gtdbwna plansza nie przewiduje (bo jest po prostu
przedrukiem starej) i nie ma dla nich na niej miejsca. Nie-
zbyt profesjonalne rozwigzanie.

Przejdzmy jednak do rozgrywki. W Roku Smoka ma
w srodowisku opinie gry, ktéra na kazdym mozliwym kro-
ku bije graczy po rowno, wdeptuje ich w ziemie i przyzna-
je zwyciestwo temu, ktory najlepiej sie przed nig obronit.
| catkiem stusznie. Sednem gry jest zarzadzanie liczbg i wiel-
koscig swoich patacow, w ktérych umieszczamy pracowni-
kéw zwiekszajgcych efekty wykonywanych przez nas akgji
przy zatozeniu, ze gra bedzie chciata je nam na rozny spo-
sOb zniszczy¢. Na poczatku gry losowany jest uktad wyda-
rzen, ktére beda ksztattowaty naszg rozgrywke. A to trzeba
bedzie odeprzec atak Mongotéw, a to zaptaci¢ podatek,
a to dostarczy¢ zywnos$¢ w trakcie suszy. Jedli zawiedziemy,
nasi pracownicy ging, jesli patace zostajg puste, niszczeja.
Tyle o idei rozgrywki.

Tor wydarzen na pierwszy rzut oka nie wydaje sie zroz-
nicowany — jest ich dostownie kilka i kazde w trakcie gry
powtarza sie dwukrotnie. Kolejnos¢ ich utozenia wptywa
jednak na rozgrywke w sposoéb zaskakujgco diametral-
ny. Tak jak pracownicy, wydarzenia rowniez zwigzane s3
z konkretnymi akcjami, ktore chcemy w trakcie gry wykony-
wac i tworzg co$ w rodzaju kompletdw: susza, rolnik, zbie-
ranie ryzu. Albo festyn, wytworca fajerwerkow i zbieranie
sztucznych ogni. Te aspekty nie sg powigzane ze sobg me-
chanicznie same przez siebie. Nie ma tu przerabiania zaso-
boéw jednych w drugie albo elastycznego modyfikowania
strategii. Jesli pojawia sie jakies$ zaleznosci, to wiasnie po-
dyktowane wydarzeniami — nie przed wszystkimi uda sie
obroni¢, wiec kogos trzeba bedzie poswieci¢. A ze druga
susza mineta, rolnik raczej mi sie juz nie przyda...
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W Roku Smoka jest wiec gra do szpiku kosci strategiczna,
cierpigca rowniez na syndrom krotkiej kotderki potaczo-
ny z zespotem ,chciatbym wykonac jeszcze jedna akcje,
ale nie moge”. | fajnie. To moze sie podobac. Bal Nawet
mi podoba sie w wiecej niz potowie przypadkdw. W tym
konkretnym dochodzi jednak jeszcze jedno rozwigzanie,
o ktérym wczesniej nie wspomniatem. Zarzadzanie pataca-
mi i zatrudnianie pracownikdw to tylko potowa kazdej run-
dy. Nie mnigj kluczowe jest to, co robi sie wczesniej. Kazdy
z graczy wybiera akcje, ktéra chce wykonac¢ w danej run-
dzie. Kolejnos¢ jest ustalana przez graczy na podstawie ich
wczesniejszych wybordw na zasadzie: im mniej przydatne-
go w tej chwili pracownika zatrudniam, tym wieksze mam
szanse na bycie pierwszym graczem. Akcje podzielone sg
na grupy w losowy sposob i jest ich tyle, ilu graczy bierze
udziat w rozgrywce. Jesli wybieram akcje z grupy, z ktorej
nikt jeszcze nie korzystat, jest to darmowe. W przeciwnym
wypadku musze zaptaci¢ trzy monety do banku, a monet
W tej grze nie ma zbyt wiele.
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| teraz lekki reset recenzji, taka przerwa na przemyslenia.
To, co najbardziej przycigga mnie do gier w ogodle, ale eu-
rosucharow w szczegdlnosci, mogtbym skrotowo zawrzed
W nazwie: drzewko decyzyjne. Kazda decyzja, ktdérg po-
dejmuje powinna mie¢ wptyw na moje przyszte decyzje,

__



otwierac kolejne opcje w przysztosci i sprawiac, ze drzew-
ko rozposciera swoje gatezie szeroko. A mojg satysfakcjg
Z gry jest szukanie witasciwej Sciezki po tych gateziach
i szacowanie szans na powodzenie przy kazdej decyzji.
W Roku Smoka, pomimo swojej strategicznosci i ogromne;j
dozie informacji ujawnianej juz na poczatku rozgrywki, ku
mojemu zaskoczeniu nie zapewnita mi tych wrazen.

Przez dwie pierwsze rundy mamy spokdj, gra zaczyna ata-
kowac¢ dopiero od trzeciej. Rozsadnie bytoby wiec przy-
gotowac sie do wydarzenia, ktore uderzy w nas witasnie
wtedy, poniewaz utrata pracownika na wczesnym etapie
gry zmniejsza moje drzewko decyzyjne w przysztosci. Kaz-
de wydarzenie jest zwigzane z konkretnym zasobem po-
zyskiwanym przy uzyciu konkretnej akcji i nie mam sposo-
bu na przygotowanie sie do niego inaczej. Mdj algorytm

wygladat nastepujgco: czy interesujgce mnie pole jest do-
stepne? Jesli nie, czy wydarzenie dotknie mnie na koncu
tej tury? Jedli nie, spokojnie przygotowuije sie do kolejnego
lub staram sie o zdobycie trzech monet (moge to zrobi¢
zawsze), aby w kolejnej rundzie mie¢ pewnos¢, ze bede
mogt sie obronic. | tak przebiegata dla mnie potowa kazdej
rundy. Dosy¢ szybko potrafitem definiowac potrzeby i cele.
Drzewko przez caty czas miato tylko trzy gatezie. Zaczyna-
tem sie nudzic.

Wszyscy, z ktorymi spotkatem sie przy W Roku Smoka
twierdzili, ze gra jest raczej ciezka i dosy¢ trudna. Dlate-
Qo raczej dziwnie czuje sie piszac, ze wydata mi sie zbyt
prosta oraz oczywista. Nic jednak nie poradze na to, ze
tak witasnie byto. Czes¢ z patacami i pracownikami oraz
ograniczeniem, ze pracownika kazdego typu moge za-
trudni¢ raz w trakcie gry (z wyjatkami, ale to nie instruk-
cja tylko recenzja, wiec nie bede wnikat] to catkiem fajna
tamigtowka, ale cze$¢ z wybieraniem i wykonywaniem
akcji jest dla mnie zupetnie nieciekawa oraz schema-
tyczna. Sytuacje ratuje troche dodatek Wielki Mur, kto-
ry wprowadza nowg akcje tamigca dotychczasowa za-
leznos¢: jedno pole przyporzadkowane do jednego
zasobu i wprowadza do rozgrywki nieco elastycznosci,
ale nie sprawia, ze gra zyskuje zbyt wiele w moich oczach.
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W Roku Smoka
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak

Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 149,95 ztotych

strategiczna rozgrywka i daleko-
siezne planowanie,

ciekawe zarzadzanie pracownika-
mi i patacami,

wrazenie ciggtej presji kierunkujg-
ce rozgrywke,

potencjalnie: bardzo duza regry-
WellgleNel

schematycznosc etapu wyboru akgji

do wykonania w danej rundzie,

nie zazebianie sie mechanik i zasobow,

przez te dziesiec lat mozna byto zrobic
lifting graficzny.



targi odwiedzit

Piotr ,.Zucho” Zuchowski



Targi SPIEL w Essen to najwazniejsza na
sSwiecie impreza branzy gier planszo-
wych. Jej tegoroczna edycja odbyta sie

w dniach 26-29 pazdziernika i przycia-
gneta rekordowa liczbe odwiedzajacych.
Wedtug oficjalnych danych organizato-
réow, w SPIEL (tradycyjnie potagczonym tez
z komiksowymi targami Comic Action)
tym razem udziat wzieto sto osiemdzie-
sigt dwa tysigce oséb. Wydarzenie jest

co roku otwarte dla zwiedzajacych od
czwartku do niedzieli, jednak dla wy-
stawcow i przedstawicieli mediow oficjal-
nie zaczyna si¢ juz w srode — konferencja
prasowgq oraz prezentacjq targowych pre-
mier w specjalnie wydzielonym pomiesz-
czeniu. Essenowa sroda to najlepszy dzien
do tego, aby w ciszy i spokoju przyjrzeé
sie¢ nowym grom oraz porozmawiac z ich
autorami oraz wydawcami. W tym roku
udato mi si¢ wyjatkowo duzo czasu spe-
dzi¢ w pokoju prasowym, dlatego zdjecia
z niego stanowig pokazng czes¢ niniejszej
fotorelaciji.

Nie jest to jednak najwazniejsza czes¢ targow SPIEL. Ich
esencja to hale ze stoiskami wystawcow, gtoéwnie plan-
szowkowych wydawnictw i sklepow, gdzie mozna prze-

testowac oraz oczywiscie zakupi¢ najSwiezsze nowosci.
Trzeba sie jednak spieszy¢, poniewaz najpopularniejsze ty-
tuty znikaja z potek jeszcze przed koncem imprezy. W tym
roku ten los spotkat wiele gorgcych tytutdw, miedzy inny-
mi Photosynthesis, Professor Evil and the Citadel of Time,
Altiplano i Azul. Ta ostatnia pozycja zwyciezyta zresztg
W organizowanym na stoisku portalu Board Game Geek
plebiscycie GeekBuzz, w ktorym uczestnicy SPIEL gtoso-
wali na najlepsze gry, w jakie mieli okazje zagra¢ podczas
targéw. Na podium Azul wyprzedzit Charterstone i Altipla-
no, bardzo wysoko znalazto sie tez Dragonsgate College
polsko-rumunskiego wydawnictwa NSKN Games.

Nasi inni rodacy réwniez mieli powody do zadowolenia.
Essenowa publiczno$¢ bardzo ciepto przyjeta InBetween
Adama Kwapinskiego, The Sanctuary Przemystawa Wojt-
kowiaka, no i oczywiscie wydane przez Portal, dtugo ocze-
kiwane Alien Artifacts duetu Viola Kijowska-Marcin Ropka
(najwyzej klasyfikowana wedtug GeekBuzz gra polskiego
autorstwa). Chyba najfajniejsze w Essen jest jednak to, ze
poza murowanymi hiciorami, popartymi solidnym marke-
tingiem i kosztownymi kampaniami promocyjnymi, moz-
na czasem, przechadzajac sie po halach (szczegdlnie tych
Z wyzszymi numerami, czyli bardziej oddalonych od gtéw-
nego wejscia), trafi¢ na prawdziwe peretki, o ktérych
pewnie inaczej w ogodle by sie nawet nie ustyszato. Mam
nadzieje, ze recenzje kilku takich gier znajdziecie w nad-
chodzacych numerach Rebel Timesa. Tymczasem zapra-
szam do zapoznania sie z niewielka galerig zdje¢ z tego-
rocznego SPIEL. No i do zobaczenia w Niemczech za rok!
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Massive Darkness - jeden z ostatnich hitow
Kickstartera, prezentowany w petnej krasie
w pokoju prasowym.

Przeboje Rebela - Domek oraz dodatek do
niego, Stoneczna 156

__
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Tegoroczne premiery Mayfair Games

Secrets, czyli nowy Eric Lang, tym razem bez
tony fiurek, w minimalistycznej karcianej
odstonie oraz ze wspoétpracy z Bruno
Faiduttim.

czych Wrét.

Dtugo oczekiwany nowy Stefan Feld, czyli
Merlin od wydawnictwa Queen Games.

__
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\’ Draco nten : el — A - X Strefa pokazowa Queen Games juz czeka na
Tak w pokoju prasowym prezentowaty sie 7 IR T =y Tl graczy.
nowosci niemieckiej firmy Corax Games... - : 4
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...a tak polskiego wydawnictwa
Board&Dice. Jacob Fryxelius, autor m.in. Terraformacji
Marsa, chetnie sktadat autografy na swoich
grach, w tym najnowszej - After the Virus.
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Wielki hit tegorocznych targéw - Photo-

synthesis. Tutaj stoisko firmy Blue Orange
jeszcze peine egzemplarzy gry, pod koniec Ttumy w strefie pokazowej IELLO, w tle sto-
imprezy swiecito pustkami. isko wydawnictwa Portal.

Jak co roku, w Essen odbyty si¢ Mistrzostwa
Swiata w Carcassonne. Zwcyiezyt w nich
Polak, Tomasz Preuss - gratulacje!.

Jeszcze Swiezutkie, iponujqce waga

| wielkoscia pudta z Gloomhaven. Rzut ogodliny na hale nr 2 od strony wejscia.

__
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Pandemic Legacy Sezon 1uderzyt w plan-
szowy swiat z sitq wodospadu. Potacze-
nie kultowej gry kooperacyjnej z mecha-
nika Legacy dato piorunujacy efekt. Jak
bardzo piorunujacy? Zerknijcie na ranking
BGG, gdzie pierwszy sezon Pandemic Le-
gacy niczym rakieta wdart sie na pierwsze
miejsce i nie zamierza go na razie opusz-
czad. Po takim starcie Sezon 2 musiat sie
ukazad, ale miat tez wysoko zawieszong
poprzeczke, do ktérej pokonania aspiro-
wat. Czy mu sie to udato?

To bedzie trudna recenzja, poniewaz nie moge zbyt wie-
le napisac, aby nie zepsu¢ wam zabawy. Pandemic Legacy
to bowiem gra, w ktdrej historie poznajemy w tracie kolej-
nych rozgrywek. Trafiamy na zwroty akcji i niespodziewa-
ne zdarzenia. Dlatego w ninigjszym tekscie wiecej bedzie
ogodlnych stwierdzen o tym jak sie grato, niz szczegotow.
Nie musicie bac sie spoilerow. Wszelkie szczegoty, ktdre tu
podam, to rzeczy, ktérych mozna dowiedziec sie po zerk-
nieciu na pudetko lub zaraz po otwarciu gry i przeczytaniu
instrukciji.

Jesli nie graliscie w Sezon 1, mozecie zagra¢ w Sezon 2 i nie
stracicie ciggtosci fabularnej. Mozecie jednak zyska¢ pew-
ne informacje, ktére moga odbic sie na odbiorze Sezonu 1,
jesli bedziecie chcieli kiedys$ w niego zagrac.

Sezon 2 nie przypomina klasycznego Pandemica tak bar-
dzo jak ,jedynka”. Po pierwsze, nie mamy dostepu do ca-
tego globu. Gra zaczyna sie na skrawku znanego nam
Swiata. Gracze startujg z Przystani potozonych na morzach
i maja dostep jedynie do dziewieciu miast potozonych na
wybrzezach Europy, Afryki i obu Ameryk. Wiekszos$¢ plan-

szy jest przerazliwie pusta, ale z tego co na planszy widac,
mozna bez problemu wyczytac, ze w trakcie gry mapa be-
dzie sie powiekszac, a gracze zyskajg dostep do kolejnych
lokaciji.

Druga roznica lezy w gtdwnej mechanice gry. Nie staramy
sie juz leczy¢ chordb. Nie wynajdujemy szczepionek, kto-
re majg spowolni¢ rozprzestrzenianie sie zarazy. Instrukcja
mowi wyraznie: zaraza uderzyfa i niemal zniszczyta $wiat.
Teraz gracze starajg sie utrzymac przy zyciu pozostatych
ludzi. Tym razem nie bedzie wiec zabierania kosteczek
z planszy. Gracze beda je natomiast doktadac i beda chcie-
li, aby byto ich tam jak najwiecej. Owe kosteczki to zapasy,
ktore majg zapobiegac rozprzestrzenianiu sie choroby. Jesli
w jakim$ miescie ich zabraknie, moze by¢ naprawde Zle.

A kim sg w ogole postaci graczy? To ludzie, ktorzy przezyli
na Przystaniach. Na poczatku gry tworzy sie pieciu boha-
teréw. Nadaje im imiona, wkleja ,zdjecia”, przydziela role
i powigzane z nimi cechy. Tych pie¢ postaci bedzie dostep-
nych dla graczy w trakcie rozgrywki. Ale, jako ze to Pan-
demic Legacy, owe postaci beda narazone na rdéznego
rodzaju przykrosci. Moga otrzymac psychiczne blizny ob-
nizajace ich skutecznos¢. Moga tez zgingc, jesli beda miaty
wyjatkowego pecha.
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Sama rozgrywka toczy sie dos¢ standardowym torem. Naj-
pierw gracz sprawdza czy jego postac nie zostata narazo-
na, czyli czy nie zaczyna tury w miescie, gdzie znajduje sie
kostka zarazy. Nastepnie gracz wykonuje do czterech akcji.
Porusza sie, wymienia kartami z innymi graczami, dostarcza
zaopatrzenie i robi wiele innych ciekawych rzeczy. Nastep-
nie dobiera dwie karty ze stosu kart gry. Znajdujg sie tam
karty miast, karty produkgcji, karty wydarzen oraz epidemie.
Nikt nie chce dociggnac epidemii, poniewaz zwiastuje to
ktopoty.

Potem docigga sie odpowiednig liczbe kart zarazy. Karty te
pokazujg miasta, w ktérych pojawia sie choroba. Jesli jed-
nak w takiej lokalizacji znajduja sie zapasy roztozone przez
graczy, choroba sie nie pojawia, a spada jedna kostka za-
pasow. Jesli zapasdw nie ma, dopiero wtedy pojawia sie
choroba (ktérej nie da sie zdjac z planszy) i ro$nie wskaznik
Incydentow. Odpowiada on wskaznikowi Rozprzestrzenia-
nia sie zarazy z podstawowego Pandemica. Osiem Incy-
dentow i gracze automatycznie przegrywaja.

Przegra¢ mozna zresztg bardzo tatwo. Skoncza sie karty
w talii gry — przegrywamy. Znacznik Incydentéw dojdzie
do dsmego pola — przegrana. Zeby wygrac, trzeba wyko-
nac¢ odpowiednig liczbe zadan, co wcale nie jest proste.

s,
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Gra toczy sie przez dwanascie miesiecy. Kazdy miesigc  udana pozycja Legacy. Co prawda moze nas nieco zabo-
mozna rozegra¢ maksymalnie dwa razy, o ile pierwsza gre  lec jej koszt, poniewaz za drugi sezon trzeba wytozy¢ z kie-
w danym miesigcu przegramy. Bez wzgledu na wynik dru-  szeni prawie trzysta ztotych. Jedli jednak ztozycie sie na gre
giej rozgrywki, czas przeskakuje na kolejny miesigc i fabuta  w cztery osoby, nie bedzie to az tak bolesne. Ja jestem za-
idzie do przodu. Jest ona sterowana talig Legacy, z ktérej  chwycony. | polecam Pandemic Legacy (obydwa sezony)
dobieramy w odpowiednich momentach karty i robimy co  kazdemu graczowi.

nam kaza. Fabuta jest tez sterowana masa naklejek znajdu-
jacych sie w swego rodzaju ,kalendarzu adwentowym”,
czyli w teczkach z zakrytymi okienkami, pod ktorymi kryja
sie nowe zasady oraz inne radosne rzeczny. No i oczywi-
$cie osiem pudetek, w ktorych znajduja sie nowe elementy
gry, a ktore otwiera sie w miare postepow i wykonywania
odpowiednich zadan.

Pandemic Legacy Sezon 2 to festiwal odkrywania nowych
rzeczy. Zmieniajgcych sie okoliczno$ci przyrody. Irytacji
i niedowierzania. Wygranych o wtos i przegranych o gru-
bos¢ farby. A takze momentdw, kiedy gra robi graczom
z zadkow jesien Sredniowiecza. Sezon 2 to kolejna bardzo

Swietna implementacja me-
chaniki Legacy,

gra niczym dobry serial akdji,
nieco mnigjsza liniowosc niz
W pierwszym sezonie.

cena,

PO skonczeniu kampanii juz nie za-
grasz.
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Spedzaj wiecej czasu na graniu. Interaktywne instrukcje Dized pozwola Ci zaczac¢ rozgrywke od
razu po otwarciu pudetka.
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Tytut Vikings Raid & Conquer méwi
wszystko: to gra oparta na serialu telewi-
zyjnym Wikingowie, w ktorej za pomocq
tworzonej w czasie gry talii wyprawisz sie
na tupiezcze wyprawy..

Gra sktada sie z ponad dwustu kart, pieciu planszetek i jed-
nej planszy. llustracje tworza serialowe kadry, co jest roz-
wigzaniem o tylez prostym i oczywistym, co pozostawia-
jacym pewien niedosyt dla planszéwkowych estetow. Czy
Star Wars LCG ze swojg autorsky interpretacjg filmowych
kadrow bedzie w tym zakresie niedoscignionym wzorem?
Sam design kart nie zachwyca i jest tylko od tego, aby spet-
nia¢ swe uzytkowe zadanie. Na pewno karty sg niezwykle
czytelne, podobnie jak plansza, ktéra poprzez wydzielenie
stref na karty porzadkuje i utatwia rozgrywke. W pudetku
miesci sie wygodna wyttoczka na karty oraz planszetki,
a roztozenie gry trwa dwie minuty. Niestety gra nie docze-
katfa sie polskiego dystrybutora, stad jej cena, czyli ponad
dwiescie ztotych, w oczach niektdrych moze nie znajdo-
wac pokrycia w liczbie komponentow. Ale prawdziwy fan
zamyka sie i kaze sobie zabrac pienigdze. A czy nie-fani
znajda co$ w tej grze dla siebie?

W rozgrywce uczestniczy od dwdch do pieciu graczy. Kaz-
dy z nich wciela sie w jedng z postaci znanych z serialu, a s
nimi: Ragnar, jego zona Lagertha, brat Rollo, syn Bjorn lub
przyjaciel Floki. Jest to jedynie kolor, gdyz wszyscy startuja
Z identycznej pozycji. Dopiero podczas rozgrywki nasze ta-
lie nabierajg indywidualnego charakteru.

Wszystkie karty podzielone sg na stosy i umieszczone na
planszy. W jej centrum rzad kart wikingdw i rajdow, po
bokach karty monet, siekancow, tupdw, wojownikdw oraz
langskipow. Z kartami monet zaczynamy gre i kupujemy za
nie karty wikingdéw. Z akcji na kartach wikingdw pozysku-
jemy karty siekancow (ulepszonych monet), wojownikdw
oraz langskipdw. Dzieki kartom wikingdw, wojownikow
i langskipow pozyskamy karty rajdow i tupdw. Gra toczy
sie do momentu zdobycia pieciu kart rajdow przez jedne-
go gracza.

Przebieg gry przez pierwsze cztery rundy (Zima) jest ba-
nalny i polega jedynie na zakupie nowych kart do talii. Za-
kupione karty wpierw trafiajg do stosu kart odrzuconych,
dopiero po wyczerpaniu talii zasilajg nowa talie. Po tych
przygotowaniach rozpoczyna sie wtasciwa rozgrywka.

Od tego momentu (Wiosna) rozpoczynaja sie petnokrwi-
ste rundy, w ktérych dokonacie atakdw na innych graczy
lub rajdow. Dziatania planujecie w sekrecie przed innymi:
wybor akcji oznacza sie na zakrytej planszetce. Przed ujaw-
nieniem akcji wyktadacie wszystkie karty z reki. Ich zdolno-
$ci pozwalajg gtdéwnie na zakup nowych kart (jak w fazie
Zimy), budowe langskipdéw, rekrutacje wojownikdw oraz
wytozenie dodatkowych kart z talii. Nastepnie wszyscy
ujawniajg wybrang wczesniej akcje i sq one po kolei rozpa-
trywane. Wybrang akcja moze by¢ postawa obronna, atak
na innego gracza, wyprawa tupiezcza z jarlem lub samotna
wyprawa. Wszystkie te akcje dajg szanse na zdobycie jed-
nej z kart rajdu przyblizajgcej gracza do zwyciestwa.

Wybor akcji defensywnej zabezpiecza nas przed bezpo-
$rednim atakiem, co chroni nasze karty przed kradzieza. Po-
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nadto pozwala nam spali¢ jedng z kart monet, siekancow
lub tupdw, co nie tylko odchudza nasza talie i daje szanse
na lepszy docigg, ale za spalone karty mozna zdoby¢ jednga
z kart rajdéw. Wreszcie bedac w defensywie, mozemy zo-
sta¢ powoftani przez jarla do jego wyprawy i zdobyc karte
tupu.

Akcja ofensywna jest zawsze skierowana przeciwko okre-
Slonemu przeciwnikowi i pozwala na zabranie mu jednej
z kart. Mozliwa jest nawet kradziez zdobytej przez nie-
go karty rajdu, ale wymaga to znacznego przebicia go w
punktach sity. Co ciekawe, jesli przeciwnik ma w swym sto-
sie karte z cechg zdrajca, musimy za swoj cel wybrac wta-
$nie ja.

Wyprawa tupiezcza wymaga wpierw okreslenia lidera.
Jarlem zostaje gracz, ktory potrafi wykazac sie najwieksza
liczbg zgromadzonych punktdw wptywu na wytozonych
kartach. Kazdy uczestnik musi tez dysponowac wtasnym
langskipem. Dodatkowo Jarl moze zaprosi¢ do wyprawy
graczy, ktérzy wybrali akcje defensywna. Im wiecej uczest-
nikdw, tym wieksza szansa dla jarla na zdobycie lepszej
karty rajdu. Wszyscy zdobywajg karty tupow, ale tylko jarl
zdobywa karte rajdu.

W samotnej wyprawie bierze udziat tylko jeden gracz.
Okresdla sie go na podstawie nie wptywow (jak jarla w wy-
prawie tupiezczej), ale sity. | w przeciwienstwie do wypra-
wy, pozostali, ktorzy mieli mniej punktow sity, nie otrzymu-
ja nic. Samotny tupiezca, podobnie jak jarl, zdobywa karte
rajdu, ale o wartosci w oparciu tylko o witasna site.

Wybor akcji jest esencjg rozgrywki w Wikingéw i przypo-
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mina nieco inng gre: pokera. Dobieramy karty na reke, pa-
trzymy co nam dajg i oceniamy, co mozemy z tego ugrac.
Wybieramy zagranie defensywne lub ofensywne. W tym
pierwszym przypadku niczym nie ryzykujemy, ale i zysk
przychodzi z opdznieniem. W tym drugim zysk moze by¢
natychmiastowy, ale ryzykujemy wystawienie sie na atak
lub utrate rundy. Rowniez wybdr rodzaju wyprawy, wspol-
nej lub samotnej, wiaze sie z decyzjg czy chcemy sie dzie-
lic ewentualnymi zyskami w zamian za szanse na uzyskanie
przez nas znacznie lepszej karty rajdu, niz gdybysmy wy-
prawili sie samotnie. Kluczowe w planowaniu witasnych ak-
cji, oprécz oceny wtasnej reki, jest przewidywanie zagran
przeciwnikéw. tatwiej nam, jesli potrafimy uwaznie obser-
wowac, kto jakie karty kupuje.

S ETSTT
A R AR R T O oo
SO ERNNIERAN

Prostota zasad czyni te gre przystepna dla poczatkujgcych,
a szeroki wybor strategii interesujaca dla zaawansowanych.
Mozliwos¢ sktadania talii pod wtasng strategie, tacznie z
wieloma opcjami na odrzucanie zbednych kart, sprawia,
ze w moich oczach to jedna z najlepszych gier z katego-
rii deckbuildingowych. Jednocze$nie nawigzan do serialu
nie jest na tyle duzo, aby osoba nie siedzagca w temacie,
nie potrafita sie odnalez¢. To gra uniwersalna, w ktorg kaz-
dy bedzie w stanie zagrac i czerpac z nigj przyjemnosc. Ze
wzgledu jednak na mozliwosci gry ofensywnej skierowa-
nej przeciwko innym graczom, sprawdza sie lepiej w wiek-
szym gronie.
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Wszystkie gry Helvetiq cechuje bardzo szybki czas rozgrywki. Wskazuje to, ze gtow-
nym odbiorcg tych pozycji majg by¢ dzieci. Pietnasto- lub dwudziestominuto-
wa partia jest idealna w takim gronie, nie nuzy, angazuje i pozwala nha uczestnic-
two nawet najmtodszych graczy. Gry bardzo tadnie sie prezentuja. Opakowanie
Colorfox przypomina pudetko zapatek. Podobnie sie otwiera i wyglada, po bokach
ma charakterystyczng draske. Wizualnie prezentuje sie bardzo dobrze i zacheca do
otworzenia. Bandido i Forest s3 natomiast schowane w malutkich prostokatnych pu-
deteczkach z atrakcyjng grafika. Mieszczg sie do kieszeni dostownie i w przenosni. Wy-
daja sie idealnym rozwigzaniem dla osOb szukajacych gier o matych gabarytach.

Jak gry sprawdzajq sie boju?

Colorfox to gra oparta na mechanice taczenia potdwek: bardzo podobnej do tej wy-
korzystanej w grze Cukierki od wydawnictwa Granna. Celem graczy jest zbieranie ze-
stawow réznokolorowych patyczkow. Aby je zdobyé, grajacy wyktadajg z reki karty, na
ktorych znajduja sie kolorowe potowki zapatek. Jesli uda sie potaczyc je w jedna, gracz
zdobywa patyczek w jej kolorze. Sama rozgrywka cechuje sie prostotg i matym skom-
plikowaniem. Staramy sie tak doktadac¢ karty z reki, aby tych potaczen zrobic jak najwie-
cej. Chcemy tez zdobywac rézne kolory patyczkédw, gdyz na koncu najwiecej punktow
uzyskamy, jesli uzbieramy ich cate zestawy. Gra zajmuje na stole bardzo duzo miejsca,
CO niestety jest jej sporg wadga. Aby sobie wyobrazi¢ potrzebne miegjsce do rozegrania
partii, roztdzcie obok siebie kilkadziesiat kart na blacie. Colorfox jest rowniez mocno lo-
sowy. Nasze mozliwosci ogranicza docigg kart i niestety, jesli mamy pecha, ciezko nam
bedzie wygrac¢. Do zalet na pewno mozna zaliczy¢ przystepnos$¢ zasad oraz mocno fa-
milijny charakter. Gra jest tez bardzo tadnie wykonana i ciekawie prezentuje sie na potce.




Druga gra to Forest, ktory wprowadza nas w $wiat bajek.
W tytutowym lesie znajdujg sie krasnoludki, zaczarowa-
ne zaby, cudowne wrdzki i magiczne sowy. Oprocz tego
spotkamy w nim znane postaci z bajek — Czerwonego
Kapturka, Piekng i Bestie lub Kopciuszka. Gra polega na
uktadaniu kart lasu w taki sposob, aby na stole pojawito
sie siedem magicznych istot. Jedli nam sie to uda, zbie-
ramy karty z ich wizerunkiem, a kazda z nich na koncu
gry jest warta jeden punkt. Zasady gry sa bardzo proste.
Gracze w swojej turze wyktadajg z reki jedna karte lasu
i sprawdzajg liczbe poszukiwanych jego mieszkancow.
Gracze kombinujg zatem, zeby w lesie nie pojawito sie za
duzo krasnoludkéw lub zaczarowanych séw. Forest pre-
miuje wyczekiwanie, sprytne zarzadzanie reka i minimali-
zowanie strat. Mozna pokusic sie o stwierdzenie, ze to gra,
w ktorej czeka sie na pomytke gracza bedacego przede
mna. Podobnie jak w Colorfox, mamy tu spory wptyw
losu na nasze poczynania, nie zabija to jednak przyjem-
nosci z gry. Forest spodoba sie najmtodszym. Mamy tu
tadne rysunki, znane i lubiane postacie, a takze przyjem-
ng rozgrywke. Rodzicbw na pewno ucieszy to, ze gra nie
zajmuje duzo miejsca, a przy okazji rozgrywki dzieciaki

beda mogty pocwiczy¢ elementarne sumowanie. Doda-
jac do tego atrakcyjng cene, mamy tadny i przyjemny pro-
dukt, ktory moze na chwile zagosci¢ na naszych stofach.

Na koniec zostawitem sobie gre, ktéra przypadta mi do
gustu najbardziej. Bandito to gra kooperacyjna, czyli ga-
tunek, ktéry niekoniecznie doceniam, ale w wykonaniu
Helvetiq przekonat mnie do siebie. Oprawa tytutu ni-
czym z komiksoéw o Lucky Luke’'u przenosi nas na prerie
i do wiezienia, w ktorym znajduje sie tytutowy bandyta.
Podczas partii gracze starajg sie zapobiec jego uciecz-
ce. Nie jest to tatwe, gdyz rzezimieszek bardzo szyb-
ko kopie podziemne korytarze, ktére majg tendencje
do rozwidlania sie. Gracze posiadajg trzy karty na rece
i w trakcie swojej tury ktadg jedng na stot. Wszyscy sta-
raja sie uktadac je w taki sposob, aby korytarze tworzy-
ty petle lub prowadzity do Slepych zautkow. Nie jest to
jednak proste, poniewaz talia sktada sie przede wszyst-
kim z rozwidlen i rozgatezien, a zamkniec¢ jest zdecydo-
wanie za mato. Bandido wymaga od graczy wspotpracy,
komunikowania sie, odrobiny szczescia i planu na dziata-
nie. Majac bardzo proste zasady, nadaje sie do grania juz
z czterolatkami, a i dorosli moga sie przy nim bardzo do-
brze bawic. Niestety, podobnie jak Colorfox, ma tenden-
cje do zajmowania sporej przestrzeni, cho¢ na szczescie
wykorzystywane tu karty sg nieznacznie mniejsze. Bandi-
do bardzo dobrze wprowadza w $wiat gier kooperacyj-
nych, moze by¢ grany solo i nadaje sie dla najmtodszych.

Helvetig to wydawnictwo koncentrujgce sie na mocno
familijnych pozycjach, stawiajgce na prezentacje, tatwosc
rozgrywki i minimalizm, jesli chodzi o elementy. Wiem, ze
w zanadrzu ma kilka ciekawych tytutow, na ktére warto
bedzie czekac. Debiut okreslam jako ciekawy i dajacy na-
dzieje na fajne pozycje.

I

oprawa graficzna,

tadne i staranne wykonanie
gier,

tatwe i przystepne ich zasady:.

ary s3 losowe,

Colrofox i Bandido zajmuja zbyte
wiele miejsca na stole.
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kosScig W szalonego
I;zccg(qtkujqcych NaUukowca

graczy Pazdziernikowe targi SPIEL w Essen obfitowaly w gtosne
nowosci. Jednym z tytutéw, ktore spotkaty sie z cieptym
przyjeciem, cho¢ moze nie tych zupetnie najgtosniejszych, byta
produkcja francuskiego wydawnictwa Funforge, Professor Evil
and The Citadel of Time. Jest to kooperacyjna gra autorstwa
duetu Matthew Dunstan — Brett J. Gilbert. Projektantow tych
znamy m.in. z Elysium oraz Kostaryki, bardzo fajnej gry, ktéra
ukazata sie na zesztorocznym Essen naktadem Mayfair Games,
a spolszczona zostata przez wydawnictwo Lacerta.

W przeciwienstwie do recenzowanej przeze mnie w numerze sto dziesigtym Kostaryki, kto-
ra grafikqg i wykonaniem, delikatnie mowiac, nie zachwycata, Professor Evil and The Citadel
of Time cieszy oczy ilustracjami, a i jako$¢ komponentdw stoi na wysokim poziomie. Pudetko
w standardowym formacie ,duzej gry”, jednak nieco nizsze niz zwykle, ozdobione jest
oszczednym, ale bardzo klimatycznym steampunkowym rysunkiem. W srodku znajdziemy za$
wygodng, dedykowang wypraske, ktéra doskonale miesci wszystkie elementy: solidng plan-
sze, grube i wytrzymate kafelki, duze karty, tekturowe pionki postaci w plastikowych podstaw-
kach, gar$¢ drewna i trzy naprawde piekne, specjalne kostki. Oprawa graficzna bardzo mi sie
podoba — jest spojna, czytelna, w udany sposéb buduje atmosfere i zacheca do jak najszybsze-
go rozpoczecia partii. W przypadku gry Professor Evil and The Citadel of Time nie ma mowy
0 sztucznym pompowaniu ceny wielkim pudtem, masa drogich figurek i mnigj lub bardziegj
uzytecznymi gadzetami — wszystko jest schludne i estetyczne, ale bez przerostu formy nad
trescia.

No dobrze, co zatem jest trescig gry? Professor Evil... to kooperacja dla od dwdch do czterech
graczy, w ktérej wcielamy sie w steampunkowych bohaterdw ratujgcych najwieksze Swiatowe
skarby i zabytki przed zakusami tytutowego szalonego naukowca. Na terenie jego posiadtosci,
zwanej Cytadelg Czasu, ukryte sg rozne drogocenne przedmioty, jak np. Mona Lisa, Excalibur,
Arka Przymierza lun dziennik Leonarda da Vinci. Cel druzyny to wiamac sie do Cytadeli i zwingc¢
cztery artefakty zanim profesor Evil zamknie je w swoim skarbcu.
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Przyznam, ze tematyka gry kupita mnie od razu i siadajgc
do pierwszej partii, oczekiwatem dynamicznej przygoddw-
ki z duzg doza klimatu oraz mndstwem zagadek. Lektura
dwunastostronicowej angielskiej instrukcji, w bardzo dobry,
przystepny sposob wyjasniajagcej wszystkie reguty, zasiata
jednak ziarno watpliwosci, ktdre w petni wykietkowato pod-
czas kolejnych rozgrywek. Professor Evil and The Citadel of
Time to w istocie bardzo prosta gra, nie majgca zbyt wiele
wspolnego ze znanymi przygodowymi, ameritrashowymi
kooperacjami. W swojej turze gracz moze wykonac trzy ak-
cje, a dostepne sg cztery ich rodzaje: ruch, otwarcie drzwi,
wytgczenie przetgcznika w pomieszczeniu i uratowanie ar-
tefaktu. Dodatkowo, raz na ture mozna skorzystac ze specjal-
nej karty docigganej z matej szeSciokartowej talii, unikalnej
dla kazdej postaci. Esencjg rozgrywki jest przemieszczanie
sie po pomieszczeniach Cytadeli i wytaczanie znajdujacych
sie w nich zabezpieczen. Kazdy artefakt posiada pewien
zestaw symboli i zeby go zdobyc¢, musimy obrdocic¢ wszyst-
kie znajdujgce sie na planszy zetony przetacznikow dane-
go typu na strone OFF. Gdy uda sie to zrobi¢ czterokrotnie,
druzyna zwycieza. Tyle. Gtébwne zatozenie mechaniki wyda-
je sie wrecz prostackie i z poczatku raczej nie przekonuje.
Istnieje jednak pewien haczyk, nieco ratujacy sytuacje — na
zabezpieczenie kazdego przedmiotu mamy okreslong ilos¢
czasu, a po jego uptynieciu artefakt lagduje w skarbcu profe-
sora. Cztery zamkniete w ten sposob przedmioty oznaczajg
natychmiastowga porazke graczy. Wiasnie ten element pre-
sji czasu dodaje grze emodji i sprawia, ze jej mechanika nie
jest catkiem banalna. W centralnym miejscu planszy umiesz-
czony jest zegar, na ktérym ktadzie sie drewniany znacznik
za kazdym razem, gdy w grze pojawi sie howy przedmiot
(w miejsce wtasnie uratowanego lub straconego artefaktu).
Kiedy gtéwny znacznik dotrze na pole, na ktorym lezy jeden
z kolorowych dyskow, profesor Evil zamyka przypisany do
niego przedmiot w skarbcu Cytadeli.

To bardzo fajne, cho¢ proste rozwigzanie, nie jest jednak
idealne. Po rozegraniu swojej tury gracz musi rzucic¢ kos¢mi,
ktore okreslajg, ile czasu uptyneto i jakie dziatania podijat pro-
fesor. Zegar zawsze porusza sie o jedno lub dwa pola do
przodu, ale to nie wszystko — czasem moze sie tez cofngc

znacznik artefaktu. Ponadto, profesor w zupetnie losowy
sposodb chodzi po swoim domu, zamyka drzwi, wtacza za-
bezpieczenia i przegania postacie graczy, jesli znajdzie sie
w tym samym pomieszczeniu, co one. W niektorych przy-
padkach moze nawet przemiescic artefakt do innego poko-
ju. Losowosc¢ w Professor Evil and The Citadel of Time na-
prawde boli, a ogromne znaczenie szczescia w rzutach jest
wedtug mnie najwiekszg wada gry. Bardzo czesto nawet sta-
rannie obmyslony plan moze spali¢ na panewce, gdy okaze
sie, ze nagle w jednym rzucie stracilismy trzy tury, albo ze
profesor przeszedt wiasnie przez trzy pokoje, zamykajgc do
nich drzwi, aktywujac kluczowe zabezpieczenia i przy oka-
Zji jeszcze wyrzucajac dwojke bohaterdw z zamku. Irytujgca
losowos¢ jest tylko nieznacznie kontrowana przez indywi-
dualne zdolnosci naszych postaci, a akcje profesora wydaja
mi sie nieco za mocne, zwtaszcza ze Majg miejsce po ruchu
kazdego gracza.

Professor Evil and The Citadel of Time moze wzbudzac¢ mie-
Szane uczucia, ale czy jest to gra zta? Zdecydowanie nie — ja
bawitem sie przy niej catkiem dobrze i mam ochote do niej
wracac. Wysoka losowos$¢ to duza wada, ale nie zabija ona
0golnej przyjemnosci ptynacej z rozgrywki. Siadajgc do par-
tii w ten tytut, trzeba sie po prostu liczy¢ z kilkkoma rzeczami.

Po pierwsze, jest to bardziej tamigtdwka niz przygoddw-
ka. Fabufa i klimat bardzo fajnie zarysowane sg w instrukcji
i wylewaja sie z ilustracji ha planszy oraz kartach, ale sama
rozgrywka jest dos¢ sucha. W odpowiednigj kolejnosci od-
wiedzamy pomieszczenia Cytadeli, wytgczamy zabezpie-
czenia i idziemy po skarby. To wszystko. Po drugie, mamy
tu do czynienia z bardzo losowag, radosna turlanka. Wiele za-
lezy w nigj od rzutow kos¢mi, na ktdre gracze majg raczej
mizerny wptyw. Tak wysoka losowos¢ jest dla mnie niedo-
puszczalna w grach konfrontacyjnych, gdzie o zwyciestwie
powinny decydowac tylko umiejetnosci graczy, a nie $Slepy
los. Kooperacje jednak ciesza sie u mnie w tym wzgledzie
taryfg ulgowa — tutaj wygrywamy i przegrywamy razem,
a przede wszystkim razem sie bawimy. Jesdli jest tak, ze je-
den nieudany rzut tuz przed konczaca gre akcjg powoduje u
was raczej wybuch smiechu, a nie che¢ natychmiastowego
odejscia od stotu, Professor Evil to pozycja dla was. Dynamiki
i sporej dawki emocji nie mozna jej odmowic.

Produkt wydawnictwa Funforge moze by¢ dla poczatku-
jacych catkiem nieztym wprowadzeniem w $wiat gier ko-
operacyjnych, ale nie wytrzymuje poréwnania z klasykami
takimi jak Pandemia lub Horror w Arkham. To tytut o znacz-
nie prostszej mechanice, cho¢ ze wzgledu na duza loso-
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wos$¢ wcale nie jest tatwo w niego wygrac (a przynajmniej

nie zawsze). Mozliwo$¢ zagtebienia sie w $wiat i fabute tez Professor Evil

jest raczej ograniczona. Co zatem mozna zaliczy¢ grze na and The Citadel of Time

plus? Solidne wykonanie, dobrze napisang instrukcje, szybka

i emocjonujgca rozgrywke oraz prosta, intuicyjng mechani- Zrecenzowat: Piotr ,,ZUChO" ZUChOWSki

ke, do ktérej wprowadzono kilka ciekawych urozmaicen —
szczegolnie podoba mi sie motyw odmierzajgcego czas ze- : .
gara i spersonalizowane talie kart dla kazdego bohatera. Jesli "\ Liczba graczy: 2-4 0sOb
tylko siadajac do stotu wszyscy uczestnicy zaakceptuja fakt, _ B Wiek: 8+

ze nie zawsze wszystko pojdzie zgodnie z opracowanym R el . Czas gry: 45 minut
przez nich planem, spedza oni niecata godzinke przy cat- = - ) & _ ' Cena: okoto 150 ztotych
kiem fajnej, niezobowiazujgcej planszéwce. A potem beda ; -

jeszcze mieli czas na partie w co$ bardziej mdzgozernego.

grafika i jakos¢ wykonania,
dobrze napisana instrukcja,

szybka i emocjonujaca roz-
grywka,

proste zasady z kilkoma
ciekawymi urozmaiceniami.

sporo interakdji, jak na gre
z tej serii.

ogromna losowosc,

mato przygodowego klimatu.
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gier
historycznych

Nietatwo wydaé¢ nowgq gre, zwtaszcza gdy
jest to pierwsza pozycja, jakq stworzyli-
$my i nie jesteSmy nikomu blizej znani. Na
ogot nie do konca wiadomo, czego sie po
takiej grze i po nas jako autorach spodzie-
waé. Z drugiej strony gracze daja nieraz
takim projektom duzy kredyt zaufania.
Najczesciej objawia sie on w réznego ro-
dzaju kampaniach crowdfundingowych,
ktore w swiecie planszowek od jakiego$
czasu stanowig staty element krajobrazu
wydawniczego. Jednym z takich projek-
tow, ktéremu udato sie odniesé sukces
dzieki crowdfundingowi, jest gra strate-
giczno-losowa Mocarstwa.

Autorami Mocarstw jest dwoch pandw, ktorzy dawno,
dawno temu stworzyli wtasng gre i potem przez wiele lat
grali w nig ze sobga oraz ze znajomymi, poprawiajagc i mo-
dyfikujac zasady, az z czasem doszli do wniosku, ze jest
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Strategiczno-losowe

Vocarstwa

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

ona na tyle dobra, iz najwyzszy czas, aby Swiat sie O niej
dowiedziat. W zamiarze tym utwierdzity ich pono¢ napo-
tykane przygodnie osoby, ktdre oceniaty ich dzieto bardzo
pozytywnie, wrecz entuzjastycznie. Autorzy Mocarstw nie
mieli wiekszego kontaktu z innymi grami i ze srodowiskiem
graczy, ale uznali, ze nie powinno to stanowic problemu.

Latem tego roku ruszyta kampania crowdfundingowa. Na
jej potrzeby przygotowano szereg materiatdw pokazu-
jacych, jak gra ma wygladac i jakie sg jej zasady. Autorzy
usitowali przekona¢ do projektu takze doswiadczonych
graczy, ale szybko okazato sie, ze wiekszos¢ z nich ma do
zasad roznego rodzaju uwagi i zastrzezenia. Po prébnych
rozgrywkach krytyka zaczetfa przybierac na sile... Nie zra-
Zajac sie tym, autorzy (i zarazem, jak sie wkrotce okazato,
wydawcy gry) dalej rozkrecali na rézne sposoby kampa-
nie promocyjna. Pojawita sie m.in. seria filmikdw na jednym
ze znanych kanatéw planszéwkowych z recenzjami gier,
gdzie czotowy euro-troll bedacy zatozycielem i pomysto-
dawcg owego kanatu na rézne sposoby zachecat oraz lan-
sowat projekt. Wérdd komentujacych materiaty ponownie
pojawili sie jednak tacy, ktérzy mieli uwagi i zastrzezenia.
Tych najbardziej merytorycznych szybko wycieto, zas wpi-
sy tych najmniej merytorycznych pozostawiono, aby boha-

tersko je odeprzec i tym samym udowodnic, ze produkcja
wydawnictwa Biaty Gryf bedzie rewelacjg tej jesieni. RoOw-
noczes$nie pojawito sie grono wielbicieli gry wychwalajace
ja pod niebiosa i zazarcie zwalczajgce malkontentow.

Kampania Mocarstw na Wspieram.to szta poczatkowo sta-
bo i wydawato sig, ze tworcy gry nie majg szans dociggnac
do zatozonej kwoty. Gdy termin koncowy kampanii zaczat
sie zbliza¢ wielkimi krokami, pojawity sie jednak duze wpfa-
ty, jakie zwykle w ramach kampanii crowdfundingowych
wnosza sklepy z grami kupujace wiecej niz jeden lub dwa
egzemplarze gry w zamian za dodatkowe korzysci. Im bli-
zej byto finatu, tym takich ofiarodawcéw pojawito sie wie-
cej, jednak zaden z nich nie zdradzit swojej tozsamosci.
Koncowka kampanii gry uptyneta pod znakiem nasilajgcej
sie polemiki jej zwolennikdw i przeciwnikdw oraz kolejnych
filmikdw wspomnianego juz euro-trolla, angazujacego bez
reszty swoj autorytet w promowanie projektu. Ostatecznie,
rzutem na tasme w postaci kilkku duzych wptat, udato sie
zrealizowac podstawowy cel. Niemal tego samego dnia
ruszyta produkgja...

Pora powiedzie¢ co$ o samej grze. Poza materiatami za-
mieszczonymi w Internecie, miatem okazje pozna¢ Mo-
carstwa bezposdrednio, podczas prezentacji, jaka zrobili
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dla mnie na jednym z konwentdéw wargamingowych au-
torzy. Udato mi sie nawet zagrac sporg czes¢ rozgrywki.
Zawsze wspieram wszelkie inicjatywy tworcze, zwtaszcza
gdy dotyczg one gier o tematyce historycznej. Nie ukry-
wam, ze staratem sie w zwigzku z tym by¢ mity, liczac, iz
autorzy przemysla swoje koncepcje i gruntownie przerobig
gre oraz... nie sgdzac, aby kto$ podjat sie wydac ich dzieto
w takiej postaci.

Cbz mozna powiedziec o tym projekcie? Wiele juz napisa-
no na forach, zwtaszcza na forum Gry-Planszowe.pl. Zarzu-
ty i uwagi skupiajg sie jednak na tematach typowych dla
eurogier, choc czese, trzeba przyznac, ma bardziej uniwer-
salny charakter. Ja natomiast chciatbym zajgc¢ sie gtownie
tym, o czym mato kto pisat, czyli warstwa historyczna. Gra
promowana jest bowiem przez autorow jako strategia hi-
storyczna. Podczas rozmowy z obydwoma panami, na dtu-
go przed tym jak gra wyszta, staratem sie uzmystowic im,
jak wygladajg petnowartosciowe gry historyczne na przy-
ktadzie wiodacych produktow GMT Games i kilku innych
znanych wydawnictw. Niestety, nie wykazali oni wickszego
zainteresowania tematem.

Gdy zaczynamy sie przyglagda¢ Mocarstwom od strony
historycznej, na plan pierwszy wysuwa sie to, ze auto-
rzy dowolnie poprzestawiali granice panstw i praktycznie
zrownali ich potencjaty. Gra, zgodnie z deklaracjg twor-
coéw, osadzona jest w realiach Europy XVIII wieku. Przez
wiekszos$¢ tego wieku potencjat militarny i polityczny Pol-
ski byt dos¢ ograniczony. Najkrécej mowigc, Rzeczpospo-
lita byta panstwem zaleznym od Rosji. W grze jest row-
noprawnym graczem w stosunku do osciennych panstw.
Z kolei nie byto w XVIII wieku takiego panstwa jak Niemcy.
Istniaty Prusy i Austria. Reszta Rzeszy Niemieckiej to drobne
ksiestewka, ktore znajdowaty sie w orbicie wptywow sga-
siadow i nie miaty wspolnej armii, nie prowadzity wspolnej
polityki itd. Nie da sie nijak zrobi¢ z nich jednego panstwa.
W grze nie znajdziemy w ogodle Prus, cze$c¢ ich terytorium
to Niemcy, czesc to ,obszary niczyje”. Z kolei zamiast Austrii
mamy... Weqry.

Idzmy dalej, na planszy gry w potudniowej czesci dwcze-
snej Rosji widzimy terytorium stanowigce ,obszary niczyje”.
Podobnie wyglada sprawa z Krymem i ziemiami na po-
graniczu Austrii i Turcji (jak juz pisatem wczesniej, w grze
Austria wystepuje jako Wegry]. Niezaleznym obszarem
(,obszarem niczyim”] jest Grecja, ktdra w rzeczywistosci
wyzwolita sie spod tureckiego panowania w XIX wieku
(a w petni dopiero w wieku XX]. W XVIII wieku powinna ona
stanowi¢ czes$¢ terytorium Turcji. To samo dotyczy wiek-
szosci obszardw stanowigcych w XX wieku terytorium Ju-
gostawii (przed rozpadem panstwa w latach dziewiec¢dzie-
sigtych). Z kolei Polska zostata pozbawiona w catosci Inflant
i ziem potozonych wich sgsiedztwie. Granice panstw w grze
nie pasujg wiec w zaden sposob do tego, jak wygladaty one
w XVIII wieku. W ramach Turcji nie znajdziemy Egiptu, tery-
toridw Syrii oraz dzisiejszego Libanu i Izraela. Dodajmy jesz-
cze, ze na poczatku XVIII wieku Turcja kontrolowata takze
sporg czes¢ potnocnej Afryki, rowniez stanowigca w grze
,obszary niczyje”. W sumie terytorium Turcji w grze jest
o potowe mniejsze niz w rzeczywistosci (uwzgledniajac ta
czesc terytorium, ktdra jest widoczna na planszy).

Juz biorac pod uwage te, bardzo powazne, odstepstwa od
tego jak wygladata polityczna mapa Europy w XVIII wie-
ku, trudno nazwac¢ Mocarstwa gra historyczng lub strategia
historyczna. Widac, ze autorami kierowato jedynie to, aby
wszystkie panstwa miaty w miare rowny potencjat i dawaty
graczom réwne szanse. Jedynym, zupetnie prymitywnym
rozwigzaniem, na jakie wpadli, okazata sie daleko idaca
korekta granic i tego, jakie panstwa w ogole znajda sie na
planszy. Nie musze wiele pisa¢ o tym, ze nie jest to wiasci-
wa droga i nie na tym polega tworzenie gier, jesli majg one
nawet luzno nawigzywac do historii. Wydaje sie jednak, ze
po czesci wspomniane dziatania ,korekcyjne” zostaty wy-
muszone przez inne absurdalne rozwigzanie. Otéz w grze
Mocarstwa wrogie oddziaty (czy raczej armie) wtasciwie
nie moga sta¢ w prowincjach sasiadujgcych ze soba. Jezeli
zaistnieje taka sytuacja, dochodzi do bitwy i jedna ze stron
zostaje zniszczona albo wycofuje sie. Oznacza to, ze jesli
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np. gracz polski ma oddziaty w Wielkopolsce, gracz nie-
miecki nie moze mie¢ oddziatdbw w Saksonii. Prawdopo-
dobnie to wifasnie za sprawg tej zasady autorzy dokonali
daleko idacej korekty granic i stworzyli dos¢ liczne ,,0bsza-
ry niczyje”. Oczywiscie w rzeczywistosci, jakkolwiek bysmy
nie upraszczali dwczesnych dziatan wojennych, nie byto
zadnych problemoéw z tym, zeby w sasiednich prowincjach
staty wraze armie. Odlegtosci terytorialne byty zbyt duze,
a mobilnos$¢ wojsk zbyt mata, aby obecnos¢ np. na Ma-
zowszu (w Warszawie] armii jednej ze stron wymuszata
zaatakowanie jej przez armie drugiej strony stojaca w Ma-
topolsce (w Krakowie). Nie potrafie zrozumie¢ skad wzieto
sie tak absurdalne rozwigzanie w mechanice gry. Wystar-
czyto pogra¢ w podobne tytuty obecne na rynku, zwtasz-
Cza W gry wojenne oparte na mechanice card driven, aby
wypracowac jakas inng zasade.

Osobnego komentarza wymaga modut gospodarczy,
oparty o ,niezwykle historyczny” mechanizm przypomi-
najacy nieco rozwigzania z tytutéw typu Gra o Tron. Wy-
odrebnione zostaty tutaj rozne fazy rozgrywki, trzeba
dokonywac meczacych obliczen, ile to towarow wytwo-
rzyli poddani w poszczegdlnych prowincjach, nastepnie ile
udato sie ich zby¢ oraz ile zebra¢ podatkow itd. Stad dosc
szybko, poét zartem-pot serio, pojawit sie wsrdd graczy po-
stulat dofaczania do gry arkusza kalkulacyjnego Excel. Pod-
czas rozgrywki cata ekonomia sprowadza sie jednak tak
naprawde do bezmyslnej turlanki. Kazdy z graczy rzuca bo-
wiem, ile poszczegdlnych rodzajow zasobdw zbierze, za
ile je sprzeda itp. Przy czym nie ma zadnych modyfikacji do
tych rzutéw. Nie wystepuje zaden wyrazniej zarysowany
element decyzyjny. O losowosci sfery gospodarczej i ko-
niecznosci dokonywania w grze zmudnych obliczen pisali
juz inni. Skupie sie zatem na warstwie historycznej. Zabaw-
ne jest rozmieszczenie miast i zasobdéw ekonomicznych,
ktore jest rownie dowolne jak granice panstw. | tak np. nie
znalaztem na planszy Stambutu, stolicy i najwiekszego mia-
sta Imperium Osmanskiego. Turcy majg stolice w srodkowej
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Anatolii, nieco na potudnie od Ankary. Rzeczpospolita nie
jest w grze krajem zbyt zasobnym w zboze, za to catkiem
sporo produkujg go prowincje w poétnocnej Afryce, na te-
rytorium dzisiejszej Libii, Algierii i Maroka. Nie trzeba zbyt
gtebokiej wiedzy, aby stwierdzi¢, ze nie byty to, zarédwno
wowczas, jak i obecnie, obszary zbyt zasobne w zboze.
W przeciwienstwie do Rzeczypospolitej... Bardzo zagad-
kowa jest tez dla mnie metropolia, ktdrg autorzy umiescili
na stepach nadwotzanskich. Inna ciekawostka to wyjatko-
wa ptodnos¢ (w zboze) bagiennych terendw potozonych
w rejonie Sankt-Petersburga lub goérzystych obszarow
Macedonii. Pozwole sobie juz darowac¢ szanownym czy-
telnikom analizowanie rozmieszczenia na planszy innych
zasobow ekonomicznych i jak to sie ma do realiow XVIII-
-wiecznej Europy. W oparciu o powyzsze przyktady mozna
sie ogolnie zorientowac jak to wyglada.

Rownie losowa sferg co ekonomia okazuje sie prowadze-
nie wojny, majace byc¢ jednym z wazniejszych elementow
mechaniki Mocarstw. Walka, podobnie jak zbieranie zaso-
bow i ich przetwarzanie, sprowadza sie do turlanki. Co do
zasady, wszystkie jednostki sg ,takie same”. Wyjatkiem jest
niewielki bonus dla gwardii i artylerii w obronie oraz dla
gwardii i kawalerii w ataku. Drobne réznice miedzy oddzia-
tami wprowadzajg takze zasady przewidujgce mozliwosc
wykonania podwodjnego ruchu przez kawalerie i wykona-
nia ataku z sasiedniego pola przez artylerie bez przepro-
wadzania poscigu. Ot i cata gtebia XVIll-wiecznej sztuki
wojennej w Mocarstwach. Dalsze, niewielkie urozmaicenie
prowadzenia dziatan wojennych stanowig forty i twierdze.
W grze wystepuja tez okrety i bitwy morskie, ktére sg jesz-
cze bardziej losowe niz lgdowe oraz mozliwos$¢ przerzuca-
nia wojsk ladowych okretami. Zeby byto ciekawiej, prze-
rzuca¢ mozna tylko piechote i gwardie. Kawaleria i artyleria
nie mogq byc¢ transportowane przez okrety. Ciekawe, co
powiedziatby na to Napoleon, ktory pod koniec XVIII wie-
ku przerzucit do Egiptu przez morze zarowno artylerie, jak
i kawalerie. Nie mowigc o wielu innych wodzach, ktérzy
z powodzeniem przerzucali w XVIII wieku (jak rowniez we

wczesniejszych stuleciach]) morzem wojska posiadajace
w swoim sktadzie zardwno armaty, jak i konnych.

Pora na kilka stéw o elementach gry, ich wykonaniu i grafi-
ce. Mimo krytycznych opinii o grze, byta ona od tej strony
chwalona. Rzeczywiscie, wykonanie zaréwno planszy, jak
i kart, plastikowych figurek lub innych akcesoriow nalezy
pod wieloma wzgledami oceni¢ pozytywnie. Najlepszym
elementem gry sa w mojej ocenie banknoty z historycz-
nymi ilustracjami przedstawiajgcymi panujacych w XVIII
wieku wiadcow. Jedli cos$ autorom udato sie w catym tym
projekcie, to witasnie owe banknoty. Druga rzeczg warta
pochwaty jest oktadka na pudetku. Na plus ocenitbym tak-
ze podktad grafiki planszy i pomyst, zeby wykorzysta¢ do
tego celu jaka$ historyczng mape. Sama plansza juz mnigj
mi sie podoba... Jak to zwykle bywa przy ocenie elemen-
tow graficznych, po czesci zalezy ona od gustow, ale jedna
rzecz wyglada bezdyskusyjnie okropnie — symbol stolicy
w postaci czego$ bedacego skrzyzowaniem kosciota Ha-
gia Sophia z Tadz Mahal. Do Turcji owszem pasuje, do in-
nych, chrzescijanskich panstw europejskich nie za bardzo.
Inna rzecz, ktéra mnie zdecydowanie razi, to opowiadanie
przez autorow, ze plastikowe figurki znajdujace sie w grze
oddaja to jak w XVIII wieku wygladali zotnierze. Oczywiscie
w wiekszosci nie majg one nic wspodlnego z XVIll-wiecz-
nym umundurowaniem i oporzadzeniem wojska.

Cbz moge powiedzie¢ w ramach podsumowania... Z punk-
tu widzenia gracza przynajmniej jako tako zaznajomionego
z grami planszowymi i historig, gra Mocarstwa prezentuje
sie po prostu tragicznie. Mozna jg okresli¢ jako nieco zmo-
dyfikowang wersje Ryzyka, czyli gry z lat 50-tych XX wieku.
Okreslania jej mianem ,gry historycznej” lub ,strategii hi-
storycznej” (na szczescie do okreslania jej jako ,gry wojen-
nej” autorzy sie nie posuneli) szkoda nawet komentowac.
Z punktu widzenia fanoéw gier euro katastrofg sg catko-
wicie losowe rozwigzania i zupetny brak innowacyjno-
§ci. Przekonanie autoréw o wartosci stworzonego przez
siebie projektu bierze sie z ich niewiedzy o tym, jak wy-
gladajg zasady wspotczes$nie wydawanych gier planszo-
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wych. Przygladajac sie nieporadnosci niektorych rozwia-
zan i idei przewodnich recenzowanej gry, mozna odnies¢
wrazenie, ze swojg przygode z grami autorzy zakonczyli
na Chinczyku i Grzybobraniu, a potem juz tylko siedzieli
w piwnicy i przez kilkanascie lat rzneli w prototyp Mo-
carstw.

Gra odniosta jednak sukces, przynajmniej na polu cro-
wdfundingu, co daje do myslenia, zwtaszcza nad odbiorem
gier planszowych przez ludzi, ktérzy wczesdniej nie mieli do
czynienia z zadnymi grami ani rozrywkami umystowymi.
A jesli nawet mieli, to najwyzej z takimi na poziomie gry
w kotko i krzyzyk lub najprostszych gier karcianych.
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