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Wstepniak

Witajcie ponownie! Dzigki za pobranie kolejnego numeru
naszego pisma. Wypadatoby zaczqc¢ od przeprosin, gdyz
styczniowy numer skazany byt na opoZnienie (w lutym
powinno byc lepiej). Mam nadzieje, ze zawarto$¢ tego
numeru zrekompensuje Wam ten poslizg. Co mamy do
zaproponowania tym razem? Recenzje dwoch gier
karcianych (jedna polska, jedna zagraniczna), czterech
planszowych strategii oraz jednq, krotkq recenzje
podrecznika do gry fabularnej. Jak zwykle nie brakuje
recenzji prawdziwych, uznanych na catym swiecie hitow,
sq propozycje ogromnych, drogich gier, sq takze tarnsze
tytuty.  Wszystko  serwujemy w  formie,  ktorg
zaproponowalismy w  pierwszym numerze, a Wy
przyjeliscie jq ciepto.

Mamy nadzieje, Ze styczniowy Rebel Times czytal sie
Wam bedzie przyjemnie. Do zobaczenia za miesigc!

ajfel

Jak oceniamy

Kazdy produkt opisywany na tamach Rebel Times poddajemy ocenie wedtug przedstawionego nizej schematu:

Po lewej stronie znajduje sie oktadka produktu, po prawej informacje o autorze recenzji. Ocena Wykonania w skali od 1 do 10
obejmuje jako$¢ wydania (zaréwno trwatos¢ jak i estetyka wykonania, jako$¢ ilustracji, poziom redakcji etc). Przez Miodnos$é
rozumiemy jako$¢ i elastyczno$¢ zasad gry, pomyst i 0gélng atrakcyjno$¢ produktu. Cena w skali od 1 do 10 to stosunek podanej
w nawiasie ceny produktu do jego faktycznej wartosci — czyli szacunkowe okreslenie, na ile naszym zdaniem warto gre kupic.
Redakcja Rebel Times stara sie pisa¢ wytacznie o grach godnych uwagi, niemniej niekiedy cena dobrego produktu moze okazaé
sie wyjatkowo wygdrowana lub atrakcyjna — to wtasnie obrazuje trzeci element oceny.
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Nazwa gry
Wykonanie: 9/10

Miodnosé: 8/10
Cena: 10/10 (169.95 zt)

zrecenzowat: ajfel
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Twilight Imperium 3th Edition

Galaktyczne
podboje

Trzecia edycja epickiej strategii o podboju galaktyki,

jaka jest Twilight Imperium, stala sie legenda
jeszcze przed premiera. Poprzednie edycje gry
zdobyly ogromne rzesze fanéw na catym Swiecie.
Doniesienia o tym, ze autor bestsellerowej Game of
Thrones szykuje nows, gruntownie
zmodernizowang edycje kultowego tytutu stanowity
jeden z najwazniejszych obiektéw zainteresowar
fanéw gier planszowych na calym swiecie.

Dzisiaj doé¢ powszechne jest przekonanie, ze trzecia
edycja Twilight Imperium jest flagowym,
najwazniejszym produktem Fantasy Flight Games.
Czy w obliczu regulanie pojawiajacych sie co roku
kolejnych ,, duzych” gier tego producenta, Twilight
Imperium wciagz zasluguje na to miano?

Elementy gry

Tylko kilka gier FFG wydanych jest w pudelku tak
duzych rozmiaréw. Wieczko zdobi klimatyczna
ilustracja natychmiast oddajagca klimat ksigzek i
filmoéw, traktujacych o galaktycznych podbojach
réznorodnych kosmicznych ras i kultur. Pod
wzgledem szaty graficznej FFG rzadko zawodzi.

Wewnatrz pudla znajdziemy spora ilos¢ kart,
zetonow i figurek. Na elementy gry skladaja sie:

® szes¢ zestawow plastikowych figurek w 6
kolorach

144 karty technologii

51 kart planet

103 karty akgji

60 kart politycznych

30 kart warunkéw zwyciestwa

20 kart handlu (po 2 dla kazdej z 10 ras)

10 kart opisujacych rasy wystepujace w grze

30 zetonow dowoddcow
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® 8 zetondw strategicznych

® 160 zetonéw rozkazoéw (po 16 dla kazdej z 10
ras)

® 150 zetonéw kontroli (po 15 dla kazdej z 10
ras)

8 zetonéw dodatkowych
40 zetonoéw zasoboéw

23 zetony dodatkowych mysliwcow

23 zetony
naziemnych

dodatkowych  jednostek

1 tor zwyciestwa
1 zeton Mowcy
43 szesciokatne elementy planszy

4 kosci 10-$cienne

44 7etonéw domen

Po wyjeciu wszystkich tych elementéw z wyprasek
- natychmiast pojawia sie zarzut, ktéry dosc¢
regularnie w recenzjach kierujemy pod adresem gier
tego wydawnictwa: jak zwykle nie mamy w
zestawie zadnych przegréodek, ani woreczkéw

umozliwiajacych posegregowanie setek elementéw,
na jakie sklada sie gra. Od razu wiec nalezy
jakichs

pomysle¢ o wlasnych ~ metodach

uporzadkowania zawartoéci pudetka (wlasne

przegrédki, badZ woreczki strunowe).

Przy taniszych tytulach (i mniejszej ilosci
elementéw) - mozna ten problem zignorowag,
jednak gdy placimy za gre blisko 300 ztotych, mamy
prawo wiecej wymagac¢ i bardziej sie czepia¢ o
drobiazgi, zwigzane  z  wykonaniem @i
opakowaniem) produktu.

Twilight'owe porady
Yokabar'a

. Fala pierwszej fascynacji bogactwem
mozliwosci Twilight Imperium, pieknem
wykonania i  epickim  rozmachem

przetoczyta sie juz przez fora, konwenty, kluby. Nie jestem
pewien co po sobie pozostawita, ale chyba wszyscy w wiekszym
niz  mniejszym

stopniu  doswiadczyli  rozczarowan
niedokonczonych sesji, wysypujacych sie w ostatniej chwili
spotkan, gdy kto$ nie dotart, czy zniechecenia przypadkowych
uczestnikow, ktérzy z dobroci serca lub nieSwiadomi co ich
czeka dali zapedzi¢ sie do gry.

W towarzyszacych tej recenzji ramkach poswiecitem wiec kilka
stow trudnosciom, z ktorymi borykajq sie w takim samym stopniu
doswiadczeni, jaki i poczatkujacy gracze; a podstawowym jest
jak gra¢ w gre, ktéra wymaga 6-8 godzin na jedng sesje i
minimum 4 graczy, ktérzy znajg zasady i sq w stanie zgraé
wspolny termin?

Okazuje si¢ takze, ze ogromne
pudio jest w przypadku Twilight
Imperium lekka przesada. Po
wyjeciu z wyprasek, wszystkie
elementy gry mozna zmiedcié w
typowym pudetku o polowe
» mniejszych gabarytach. O ile w
przypadku innych tytulow, tak
wielkie pudetko znajduje pelne
uzasadnienie (duzych rozmiaréw
figurki w World of Warcraft, czy
Descent), o tyle w przypadku TI
takie opakowanie TI wydaje sie¢ by¢
wylacznie marketingowym
chwytem.
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Plastikowe figurki TI podobaja sie, dopdki nie
poréwnamy ich do modeli z innych, nowszych gier
FFG. Wtedy jednostki z TI troche rozczarowuja. Sa
to proste jednoczesciowe modele ktére wygladaja
doé¢  kiepsko w  poréwnaniu z  bardziej
szczegblowymi figurkami, ktére od razu dostajemy
sklejone z kilku czesci (najlepszym przykladem
bedzie tu prawdopodobnie, réwniez traktujacy o
kosmicznych podbojach StarCraft, ktory ma figurki
zdecydowanie tadniejsze). Kazdy kij ma dwa korice:

sklejane figurki StarCrafta sa wyjatkowo podatne na
uszkodzenia. Twilight Imperium ma figurki dos¢
brzydkie, ale za to wyjatkowo trwate.

Masa zetonéw i znacznikéw prezentuje poziom
typowy dla gier tego wydawcy - trudno tutaj wiec
sie do czegos$ przyczepic. Przyczepie si¢ wiec jedynie
do kart, a w zasadzie ich niewielkich gabarytéw.
Zawsze milej widziane sa wieksze, typowe karty

4ty do Twilighta?

-,

Poniewaz na terminy nie jesteSmy nic w stanie poradzi¢ mozemy jedynie przyja¢, ze im mniejsze grono tym
wieksze szanse, ze spotkanie jednak dojdzie do skutku. Z drugiej strony, kiedy juz nauczymy sie grag, co trzeba
przyzna¢ wymaga zmarnowania przynajmniej jednej, a najczesciej dwoch sesji, gra w trzy osoby pozostawia po

jak i mozliwosci manewrowych, kazda rozgrywka przebiega wedtug ogoinej zasady, gdzie dwoch sie bije, tam
trzeci korzysta. Kolejne ograniczenie, ktére odbiera nieco smaku, to wybér kart strategii. Jesli kazdy z graczy
wybiera 2 karty na runde to zawsze wybdr ten jest mniej emocjonujacy, niz gdy trzeba walczy¢ o jedna, ktéra w
tej chwili jest nam naprawde potrzebna. Przewaga tego uktadu w poréwnaniu do gry we czterech to odktadanie zawsze dwéch

Bonusoéw na kartach, ktore pozostajg na stole.

%_1’ . sobie poczucie niedosytu. Pomijajac matg plansze, ktora powoduje ograniczenia zaréwno co do ilosci okretow,

Mozna oczywiscie gra¢ bez bonuséw, albo sprobowac zmniejszy¢ liczbe kart strategii. Na forum FFG przeczytatem swego czasu, ze
niektorzy radzg sobie wyrzucajac karte nr 1 Initiative. Token Spekera przejmuje sie poprzez zagranie karty nr 2 Diplomacy. Mozna
uznag, ze nie jest to takie zte rozwigzanie, gdyz Dyplomacja jest raczej rzadko wybierana i powoduje to zwiekszenie atrakcyjnosci tej
karty; tracimy co prawda mozliwos¢ grania Secondary Ability bez wydawania Counteréw ze Strategy Allocation, ale zyskujemy
mozliwos¢ aranzowania dziatan dyplomatycznych.

6 ) REBEL.n
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ktére mozna chroni¢ specjalnymi koszulkami (jak te
w Game of Thrones, StarCraft czy Descent), niz mate
ktérych chroni¢ w ten sposob sie nie da (jak te w
Warrior Knights, czy wlasnie w Twilight Imperium).

Rozmiar kart i jakos¢ figurek to w zasadzie jedyne
zarzuty, jakie mozna skierowaé w strone wykonania
gry. Poza tym Twilight Imperium to gra wydana
wysémienicie. Heksy, z ktérych budujemy galaktyke,
sa duze i czytelne, zetony wykonano bardzo
starannie, karty ras sa klimatycznie ilustrowane i
czytelne. Wszystko estetyczne i trwale.

Przygotuj teren zanim przyjdq goscie

. Odrebne zagadnienie stanowi czas rozgrywki, ktérego zawsze brakuje. Odnosze wrazenie, ze dla kazdego, kto
czasem grywa w Twilight gra dograna do korca jest waznym i dtugo oczekiwanym wydarzeniem. Diugo$c¢
: ‘ " rozgrywki jest wypadkowa liczby graczy, totez przy szesciu osobach szanse na rozstrzygniecie w czasie ponizej
QV . szesciu godzin wymagajg sporej dyscypliny od wszystkich uczestnikow. Poniewaz sporo czasu zajmuje
- .budowanie jednostek mozna uméwic sie, ze gdy kto$ deklaruje produkcje w dokach, nastepna osoba moze juz
— wykonywac ruch. Niemniej z uwagi na ograniczenia ilosci produkowanych jednostek, bonusy zapewniane przez
technologie, mozliwo$¢ optacenia kosztu Trade Goods, relatywnie duzg réznorodno$¢ jednostek, etc. bywa, ze
pomoc innych graczy pozwala unikng¢ rozmaitych nieporozumien. Pomijajac sprawnos¢ w wyliczaniu limitu i Srodkow produkcji oraz
indywidualng uczciwo$¢ to co zostanie wybudowane moze stanowi¢ istotng informacje dla innych graczy. Co do zasady jednak jesli
nie umowimy sie, ze swojg akcje planujemy w czasie ruchu innych graczy, a nie dopiero, gdy przyjdzie nasza kolej szanse na
rozstrzygniecie gry, nie méwiac juz o jakim takim tempie rozgrywki gwattownie maleja. Inaczej méwigc sama rozgrywka pozostawia
niewiele miejsca na przyspieszenie gry, cho¢ mozna jg oczywiscie spowolni¢ przyjmujac bardziej szachowe podejscie.

Na stronie producenta mozna jednak znalez¢ ciekawy zestaw map do wczesniejszego przygotowania. Zasadniczym
powodem ich publikacji byly podobno liczne zapytania odno$nie map, ktére zapewniatyby rowne szanse wszystkim uczestnikom, w
miejsce losowego wyboru i dostawiania kolejnych segmentéw, ktéry jest opisany w podreczniku. Jesli gra na symetrycznej planszy z
zasady nas nie zniecheca mozemy utozy¢é mape i roztozy¢ gre przed przyjSciem innych graczy. aby rozpocza¢ od razu po
wylosowaniu ras. PowinniSmy dzigki temu zaoszczedzi¢ co najmniej 30 minut, ktérych zwykle brakuje pod koniec ses;ji.

Ponadto bardzo interesujaca jest mozliwos$¢ podzielenia galaktyki na 3 obszary potaczone siecig wormholi. Jest to mozliwe wytacznie
po zainwestowaniu w dodatek Shattered Empire. Rozgrywka ma wtedy naprawde fajny klimat a przy odrobinie dobrej woli mozna
gra¢ w 3 galaktyki réwniez w 4 osoby. Przy czym wydaje mi sie, ze aby unikna¢ nienaturalnego sojuszu pomiedzy mieszkancami
kazdej z dwdch galaktyk zawierajacych home systemy, przy grze we czterech dobrze jest potaczy¢ je pomiedzy sobg utatwiajac
wzajemne odwiedziny i otwierajac pole dla nowych konfliktow. Jesli gramy z opcjg Distant Suns to odkrycie wormholi w innych
systemach niz poczatkowe dodaje catej zabawie nowego, przestrzennego wymiaru.

REBEL.r. 7
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Przebieg rozgrywki

Twilight Imperium to gra przeznaczona dla od 2 do
6 0sob. Kazdy z uczestnikéw weciela sie w role jednej
z dziesieciu wystepujacych w grze ras. Jak nietrudno
sie domysle¢, kazda rasa ma swoje specjalne cechy
oraz inne technologie, planety i jednostki dostepne
na poczatku rozgrywki. Wszystkie rasy natomiast
taczy jeden cel: dominacja nad galaktyka.

Znajomo$¢ innych gier Fantasy Flight Games, a w
szczegOlnosci  tytulow w  ktérych  projekt
zaangazowany byt Christian T. Petersen sprawi, ze
szybko poczujemy i przyswoimy sobie mechanizm
funkcjonowania rozgrywki TI. Kazda runda gry
podzielona jest wiec na faze planowania i faze
wykonywania akcji. W fazie planowania uczestnicy
wybieraja strategie podczas biezacej tury, co jest
kluczowe dla rozgrywki. Wybrane strategie rzutuja
na kolejnos¢ wykonywania ruchéw w fazie Akgji,
oraz umozliwiaja wykonywanie specjalnych dziatan
(mobilizacje armii, wszczecie rozmow
dyplomatycznych, wynajdowanie nowych
technologii etc). Celem rozgrywki jest zgromadzenie
10 punktéw zwyciestwa. Wybdr karty Imperial
Strategy daje nam 2 punkty zwyciestwa, kolejne 2
punkty otrzymujemy za wykonanie naszego
Tajnego Zadania (Secret Objective), losowanego na
poczatku gry, zaraz po dokonaniu wyboru rasy.

Wspomniana Imperial Strategy to achillesowa pieta
gry - glowny przedmiot krytyki, element najczesciej
modyfikowany =~ domowymi  zasadami  oraz
najpopularniejszy chyba przedmiot dyskusji na
forach poswieconych grze. Z jednej strony sieganie
po ta karte jest konieczne, by zdoby¢ upragnione 10
punktéw zwyciestwa, z drugiej strony strategia ta w
istotny spos6b wzmacnia naszych rywali, ktoérzy

Nie tylko dla mitosnikow SF

-

Pomimo nakfadu $rodkéw i staran wydawcy, ktérym zawdzieczamy naprawe miodne mapy systeméw

’ planetarnych, pieknie wykonane karty ras oraz catg game figurek réznych typow okretow i jednostek
: " desantowych gra, jak kazda zreszta planszowka, jest bardzo symboliczna. Klimat przedzierania sie przez pola

*y :

asteroid, desperackich atakéw mysliwcéw na WarSun, czy wytaniajacych sie niespodziewanie z nadprzestrzeni
pirackich krazownikow udziela sie wytacznie mitoSnikom gatunku. Okazuje si¢ jednak, ze pewne wstepne
przygotowanie nie jest konieczne dla dobrej zabawy. Poniewaz gra wymusza na uczestnikach liczne interakcie,

czy to przy okazji negocjacji handlowych, gtosowaniach w senacie galaktycznym, czy tez w bardziej
prozaicznych okoliczno$ciach, jak spotkanie sie dwoch flot wojennych w jednym systemie, gra wytwarza swoj wtasny klimat i bywa,
ze najlepiej bawig sie Ci, ktorzy grajg przez przypadek lub z doskoku. Poniewaz reguty nie przewidujg zwyciestwa sojuszu,
porozumienia pomiedzy uczestnikami dotyczace stref wptywu, kierunkéw ekspansji, etc. sg naprawde zabawne zwiaszcza, ze
koficza sie zwykle brutalnym atakiem na nic nie spodziewajacego sie sojusznika.

Dodatkowych emocji dostarcza opcja Distant Suns, ktdrg szczegolnie polecam w przypadku gotowych map. Wprowadzajg one
element losowo$ci w rozgrywke i powoduja, ze eksploracja kosmosu jest zajeciem nie zawsze bezpiecznym. Na neutralnych z
poczatku planetach moga réwnie dobrze czekac na nas ukryte zasoby produkcyjne, jak i niechetni nam tubylcy, wrogie Srodowisko,
czy zaczajone w zasadzce okrety wojenne. Gracze stajgc wiec przed dylematem: dokonaé rozpoznania niezamieszkatych systemow
przy pomocy mys$liwcow tracac jeden etap, czy tez dokonywaé szybkich desantéw planetarnych ryzykujac utrate okretéw iflub
piechoty. Rozktad Zetonéw Distant Suns rzadko kiedy bywa sprawiedliwy, wiec moze sie zdarzy¢, ze kto$ uzyska znaczng przewage
bez specjalnego wysitku, podczas gdy inni beda z mozotem pokonywac kolejne przeszkody. Czy jednak gra zawsze musi by¢
sprawiedliwa? Na pewno dzigki opcji Distant Suns jest troche mniej przewidywalna, przez co wszyscy lepiej sie bawia.

8 [ REBEL.n.
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maja mozliwoé¢ stawiania swoich jednostek w
wybranych  systemach. Punkty  zwyciestwa
gromadzone sa niekiedy w oderwaniu od sytuacji na
planszy, gdy przegrywaja uczestnicy z najsilniejszg
gospodarka i potezna flota.

Przy wyborze kart strategii zastosowano ciekawy
mechanizm bonuséw (kumulujacych sie dla strategii
nie wybieranych przez nikogo przez kolejne tury).
Siegajac na poczatku rundy po strategie, oznaczona
jednym badz kilkoma zetonami ,Bonus”, zyskujemy
dodatkowe zetony dowodzenia badz towary. Zatem
matlo przydatne w danej chwili strategie, z czasem
nabieraja coraz wigkszej wartoéci. Trzeba przyznad,
ze w bardzo ciekawy sposéb balansuje to rozgrywke
ijest bardzo trafionym pomystem.

Wspomniane przed chwilg zetony dowodzenia to
istotny i dobrze dzialajacy element gry. Kazdy gracz
posiadane zetony dzieli na pule: Strategii, Floty i
Dowodzenia. Zetony z puli Strategii umozliwiaja
nam korzystanie z dodatkowej zdolnosci, jaka
zawiera wybrana przez nas karta strategii. Zetony w
puli Floty okreslaja limit maksymalnej wielkosci
floty, ktéra mozemy mie¢ w jednym systemie, za$
pula dowodzenia ogranicza ilos¢ systeméw, ktoére
mozemy aktywowad. Tyle w skrécie na temat
zasad. Jak to dziata? Po rozegraniu kilku rozgrywek,
gdy zasady sa juz opanowane przez wszystkich
uczestnikéw, gra dziala sprawnie i uswiadamiamy
sobie w pelni, ze mamy do czynienia z bardzo dobra

Jak inwestowac¢ w Twilight Imperium Zeby nie tracic?

Co prawda jesli przyjrze¢ sie cenom gier planszowych to stosunek ceny do zawartosci pudetka wydaje sie by¢
zachecajacy. Wykonanie jest naprawde niezte, a sama gra jest bardzo wciagajaca. Mitosnicy gatunku znajda tu
wszystko, czego potrzebuje prawdziwa kosmiczna epopeja tj. bogactwo ras i kultur, intrygi polityczne, olbrzymie
floty i niezwykte manewry taktyczne, ktdre potrafig przeksztatci¢ porazke w sukces. Dzigki dodatkowi Shattered
.Empire w grze pojawiajg sie technologie, ktore podnoszg uzyteczno$¢ lekkich jednostek jak niszczyciele i
krazowniki (odpowiednio Automated Defense Turrets i Minefiled), technologie rasowe, ktére uwypuklajg réznice
kulturowe, kolonie i rafinerie zwigkszajace zasoby odkrytych planet, elitarne oddziaty Shock Troops i niezwykig

mozliwo$¢ zbudowania jeszcze wiekszej galaktyki dla 7-8 graczy.

Majac jednak na uwadze wszystko co napisatem wcze$niej mozna zacza¢ sie zastanawiac, czy wydatek okoto 400 PLN
(cena TI3 + SE) na gre, w ktorg tak ciezko gra¢ ma sens? Problem jak sie zdaje jest uniwersalny i prawdopodobnie dotyczy kazdej
tego rodzaju pozyciji. Abstrahujac od zawarto$ci naszych portfeli, cho¢ oczywiscie abstrahowac od tej rzeczywisto$ci nie sposob,
wydanie pieniedzy na gre niegrywalng nie jest najlepszym pomystem. Twilight jest jednak gra, w ktorg nie tylko mozna grac, ale gra
sie z olbrzymig przyjemnoscig. Prawde méwigc jest to gra, ktéra z pewnoscig spodoba sie kazdemu mito$nikowi strategii. Nawet jesli
nie kazdg rozgrywke uda sie dogra¢ do korca, kazda bedzie udana o ile spotkamy sie w dobrym towarzystwie. Poza tym Twilight
pozostawia W nas zawsze niezwykte miraze innej rzeczywistosci. Patrzac z pewnej perspektywy zaryzykowatbym sad, ze dla

grajacych czesto znacznie wazniejsza niz wygrana jest sama gra.

Warto jednak zastanowic¢ si¢ nad zakupem gry w kilka oséb, z ktorymi zamierzamy grac. Je$li uda nam sie dogadac z nimi przed
dokonaniem zakupu, to gdy wreszcie dostaniemy przesytke od razu bedziemy mieli z kim przegryza¢ sie przez instrukcje. Fakt, ze
trudno bedzie okreslic czyja whasciwie jest gra, ale przeciez nie chodzi o to, zeby mie¢ tylko zeby grac...
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gra  strategiczna, S$wietnie oddajaca  klimat
kosmicznych podbojéw, ale uwzgledniajaca takze
warstwe ekonomiczng i polityczng w dazeniu do
panowania nad galaktyka. Cechg charakteryzujaca
Twilight Imperium, ktéra rzadko uznaje sie za
zalete, jest dtugi czas rozgrywki. Jednak osoby, ktére
nie przeraza perspektywa wielogodzinnych zmagan
nad plansza, z pewnoscia zadowoli szeroki
repertuar mozliwosci, jakie daje graczom ta epicka
strategia.

Podsumowanie

Nie jest tatwo w kilku stowach oceni¢ Twilight
Imperium. Z pewnoscia nie jest to gra bez wad (czy
istnieja takie gry?). Smialo moge stwierdzié, ze to
jedna z najlepszych znanych mi planszowych
strategii, w ktérych ciekawym, rozbudowanym
zasadom, towarzyszy $wietny klimat, jaki wynika z
konwencji i skutecznie potegowany jest przez
bardzo dobra jakos¢ wykonania produktu.

Twilight Imperium to duza gra - wynikaja z tego

zaréwno jej wady, jak i zalety. Te ostatnie, to
oczywidcie mnogosé¢ mozliwosci, polityka, intrygi w
rywalizacji o panowanie nad galaktyksy, calosé
oczywidcie polaczona z wartwa ekonomiczng i
budowaniem superpoteznych kosmicznych flot
wyruszajacych na epickie bitwy. Mechanizm
przebiegu rozgrywki jest bardzo miodny ale nie
doskonaly, o czym wspomnialem wczesniej.
Swietnie gre rozbudowuje i uzupelnia dodatek
Shattered Empire (o ktérym by¢ moze bedzie okazja
szerzej napisa¢ przy innej okazji), ale to niemaly
dodatkowy wydatek do i tak juz kosztownej gry. SE
kosztuje niemalo, ale i oferuje nam sporo (mozliwos¢
gry nawet w 8 osob, 4 nowe rasy, poprawione i
rozszerzone zasady i wiele innych elementéw).

Ten sam producent ma w ofercie inng kosmiczna
strategie w poréownywalnej (nieco nizszej) cenie. Jest
nig bardzo podobny z zatozenia StarCraft (o ktérym
pisaliémy juz na tamach RT). Tam tez walczymy
swoja rasa o dominacje w kosmosie. StarCraft
wyglada tadniej (zaré6wno plansza, jak i figurki), a
dodatkowym jego atutem jest sprawniejszy przebieg
rozgrywki. Twilight Imperium za to oferuje nam
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znacznie wigcej niz pogon za surowcami i wyscig
zbrojen. Jest to szersze podejscie do tego samego
tematu. Zdecydowanie wiecej mozliwosci kosztem
wiekszej komplikacji i dluzszego czasu gry.
Wiasciwy wybér pozostanie wiec tutaj uzalezniony
od naszych oczekiwan. StarCraft to tytut ,lzejszy”,
szybszy i bardziej rozrywkowy. Twilight Imperium
trafi natomiast w gusta oséb lubiacych strategie
bardziej wymagajace, ale i dysponujach znacznie
wieksza ilosciga wolnego czasu.

O

\V\ OBRAZNI

" wrota.com.pl}

Twilight Imperium 3th Edition
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 9/10

Cena: 6/10 (275,00 z1)

Komentarz do oceny

Wykonanie: Gra wykonana jest bardzo elegancko, ale za
takg cene mamy prawo wymagac wiecej. Jednoczesciowe,
proste figurki wygladaja do$¢ mizernie w poréwnaniu z
bardziej szczegdotowymi, sklejonymi modelami z nowszych
gier wydanych przez FFG (na czele z podobnym konwencjg
StarCraft'em). Pozostate elementy gry prezentujg typowy dla
tego wydawcy poziom, zastugujq wiec na wysoka note.

Miodnosé: Twilight to wyjatkowy tytut, zachecajacy
bogactwem mozliwosci i niepowtarzalnym klimatem. Jest to
tytut wymagajacy, musimy sie liczy¢ z dtugim czasem
rozgrywki, a poczatkujacy nie przyswoja w petni zasad w 10
minut. Nie jest to gra dla kazdego, w swojej klasie jest
jednak tytutem najwyzszych lotow. Maksymalng note z
czystym sumieniem mozna da¢ dopiero po uzupetnieniu gry
o elementy oferowane przez dodatek Shattered Empire.

Cena: Gra z pewnoscig dostarczy nam sporo satysfakcji z
wielogodzinnych rozgrywek. Cena powinna jednak rzutowac
przede wszystkim na rewelacyjne wykonanie produktu i ilos¢
elementéw, a pod tym wzgledem jest ,niezle”, lecz z
pewnoscig nie doskonale. W podobnej cenie wydawca
oferuje nam Tide of Iron, World of Warcraft, Descent i
StarCraft — kazdy z wymienionych tytutbw ma bardziej
imponujaca zawarto$¢ pudetka.

zrecenzowat: ajfel

przejdz przez

WROTA WYOBRAZNI g

internetowy portal mitosnikéw fantastyki:
literatura, film, komiks, manga & anime,
swiat nauki, galerie, fotorelacje,
gry planszowe, karciane i fabularne

www.wrota.com.pl
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Wiedzmin
Somebody
called for an

exterminator?

Gdy tylko w Internecie pojawily sie pierwsze
screeny  ukazujgce  mozliwosci  nowej  gry
komputerowej osadzonej w realiach sagi Andrzeja
Sapkowskiego, pewne bylo, iz bedziemy mieli do
czynienia ze swego rodzaju boomem na te tematyke.
Nie trzeba bylo dlugo czekaé, nim ukazaly sie
pierwsze zapowiedzi karcianki w klimatach
Wiedzmina. Jej komputerowy "krewniak" zdobyl
juz sobie grono wielbicieli, ktérych urzekia
wspaniala grafika i ciekawa fabuta. Czy podobny
sukces - w swojej skali - odniesie niekolekcjonerska
gra karciana opracowana na jej podstawie?

Wyciagna¢ Wiedzmina z pudta

Pudetko gry prezentuje sie tadnie - porzadnie
wykonane, od pierwszego momentu zwraca uwage
swoim podobienistwem do opakowania
komputeréwki, choé¢ niestety zastosowany karton
jest wyraZnie miekszy, przez co nienajlepiej znosi
wysylke i ulega uszkodzeniom. Poza tym: ta sama
czcionka, ten sam stylizowany wilczy wiedZmiriski
talizman... Opakowanie jest niewielkie w
poréwnaniu z wieloma grami planszowymi, choé
niekoniecznie bardzo poreczne - ma format zblizony
do przecietnego zeszytu. Przy tym wydaje sie dosy¢
wysokie i przyjemnie ciezkie. W érodku zawarto
bowiem nie tylko instrukcje (cenng miedzy innymi z
uwagi na zdjecie ukazujace przykladowy rozklad
planszy, pomocny w przyswajaniu zasad) i ponad
sto kart, ale i delikatng materialowa sakiewke wraz z
zestawem wykonanych z twardego kartonu monet,
ktéorymi postugujemy sie w trakcie licytacji,
umozliwiajacych  osiggniecie czegokolwiek —w
"$wiecie, w ktorym wszystko ma swoja cene".

WiedZzmin przeznaczony jest dla od dwoéch do
czterech graczy. Jak pokazuje praktyka, gra w parze
jest mozliwa, ale juz po dwoéch partiach moze zaczac
nuzyé. Wynika to przede wszystkim z niktych
mozliwosci interakcji miedzy graczami,
sprowadzajacymi sie w praktyce do wyboru
bohateréw i udziatu w licytacjach - o wiedZmina i
Wydarzenia. Niektérzy moga lubi¢ taki styl gry,
jednak na dluzsza mete wydaje sie on przynosi¢ za
mato napiecia. Kazda partia jest bliZniaczo podobna
do poprzedniej. Troche lepiej wyglada sytuacja przy
grze na 3-4 osoby. Pewne obawy mozna jednak
wigzaé¢ z czasem, ktéry pochlania - juz grajac we
dwojke mozemy poswiecié na gre ponad pot
godziny. Tury potrafia dluzy¢ sie niemilosiernie -
wprawdzie nie zdarzaja sie sytuacje, w ktoérych
konieczne jest przesadne kombinowanie ani Zzmudne
przeliczenia, jednak schematycznosé potrafi sie dac
we znaki. Wygrywasz w licytacji, atakujesz
wybranego Potwora, masz odpowiednie Ataki,
zgarniasz Kkarte, konczymy ture, wracamy do
punktu wyjscia... Mimo to przed rozgrywka warto
uwaznie przeczytaé instrukcje i przejrze¢ karty - w
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innym wypadku rézne niuanse zasad moga

umkna¢. Tym bardziej, iz niektére z nich nie zostaty
sformulowane wprost, gdyz autorzy zaufali w
"Zdrowy Rozsadek Grajacych". Niestety, to nie
zawsze sie sprawdza.

Karty Przeznaczenia

Karty zostaty opatrzone obrazkami pochodzacymi z
Wiedzmina: Gry Komputerowej. Takie rozwiazanie
jednym - szczeg6lnie fanom komputeréwki - moze
sie¢ podoba¢, a innych, liczacych na co$ nowego czy
po  prostu  nieprzepadajacych  za  grafika
komputerowaq, zniecheci¢. Warto jednak nadmienic,
ze w wielu przypadkach dokonano nader trafnego
wyboru, cho¢ wizerunek Triss Merigold, przyjaciotki

Geralta, wywoluje nieodparte skojarzenia z pewna
nader popularna w przesztosci panig archeolog...
Wszystkich kart mamy dokladnie 106, nie liczac
czterech skrétow zasad przeznaczonych dla
poszczegdlnych graczy. Pomyst ich zastosowania
okazal sie bardzo dobry - znaczaco ulatwiaja one
orientacje w rozgrywce, szczegllnie w trakcie
pierwszych kilku partyjek, nie wspominajac juz o
pomocy, jaka stanowia przy przyuczaniu nowych
graczy.. Zawierajg one schemat tury gry i
objasnienia dotyczace Atakéw - podstawowego
oznaczenia, obecnego zaréwno na Potworach (gdzie
obrazuja technike konieczng do pokonania danej
bestii), jak i samych Atakach i kilku innych kartach,
o ktorych dalej. Karty podzielono na sze$¢ rodzajow,
w zaleznosci od ich funkcji w grze. Przed rozgrywka
konieczne jest ich rozdzielenie - na szczescie
odmienne  koszulki  ulatwiaja to  zadanie.
Wyrézniono:

52 karty Atakéw - podstawowe narzedzie w grze,
wykorzystywane w licytacjach i w walce =z
potworami. ich podzial przypomina nieco
zwyczajne karty do gry: mamy 4 "kolory" - rodzaje
Atakéw (miecze: Srebrne i Stalowe, a takze Eliksiry i
Znaki), przy czym karty maja rézna site (1 - po 9w
danym kolorze, 2 - po 3 w danym kolorze), a oprocz
standardowych atakéw wystepuja 4 "jokery"
Miecze Przeznaczenia (mogace postuzy¢ za dowolny
atak o sile 1). Warty uwagi jest fakt, iz miecze sa
wyraznie przydatniejsze od Znakéw i Eliksiréw -
nie ma potwora, ktéry nie wymagatby zastosowania
cho¢ jednego z ich rodzajow. Nadto niektore bestie
pozwalaja wykorzystaé albo jeden, albo drugi miecz,
nie stawiajgc wymogu posiadania konkretnego
rodzaju Ataku.

20 kart Potworéw - zagrozone wyginieciem gatunki
bedace celem wiedZmina - dzigki ich tepieniu
zyskujemy poklask, od ktérego zalezy nasze
zwyciestwo. Dopoki nie zostang u$miercone,
stopniowo przejmuja kontrole nad Lokacjg, az do jej
opanowania. Kazde monstrum opisuje kilka
wspotczynnikéw: kombinacja Atakéw potrzebna do
jego uSmiercenia (od czterech do dziewieciu),
nalezna za ich pokonanie Stawa (réwna ilosci
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Atakéw koniecznej do uémiercenia danej bestii - od
4 do 9) oraz nagroda za dopisanie bestii do listy
gatunkéw wymarlych (nie liczac najpotezniejszych
bestii, zazwyczaj nie warta zachodu).

15 kart Wydarzen - akcje specjalne, mogace
wplynaé na, poza tym, statyczng rozgrywke. Z
drugiej strony nieraz do niczego si¢ nie przydaja...
Niestety, brakuje im zréwnowazenia. Sa one jawne
dla wszystkich i zdobywane na drodze licytacji pod
koniec tury, wiec trudno moéwi¢ o elemencie
losowym z nimi zwigzanym - z géry wiadomo, kto
moze zrobi¢ z nich uzytek i w jaki spos6b. Niektore
karty w ogole nie bywaja licytowane, przynajmniej
W grze w parze - po prostu sie nie optacaja. Dotyczy
to np. Prawa Niespodzianki (umozliwia rozpoczecie
licytacji niezaleznie od kolejnoéci wyznaczanej przez
Bohatera) i Tridamskiego Ultimatum (podobne do
poprzedniego, tyle ze umozliwia wybér Bohatera
przed innymi graczami).

10 kart Lokacji - Wyzima, Mahakan, Hotopole i
inne miejsca znane z opowiadann i Sagi o
Wiedzminie. To wlasnie te obszary sa nawiedzane
przez Potwory, z ktérymi musi sobie poradzi¢ nasz
"miecz do wynajecia". Jednak z kazda runda, w
ktorej nikt nie sprébuje wyprawic sie na bestie, ta
zbliza sie do przejecia kontroli nad obszarem - a
wtedy... Wszystko zalezy od Lokacji. Jesli juz
dojdzie do jej "utraty", wéwczas wraz z nig "znikajq"
takze towarzyszace jej maszkary, a na jej miejsce
wprowadza si¢ nowy teren. Przy tym jednak
wchodzi w zycie "zasada Lokacji", majaca w jakis$
sposéb  zaszkodzi¢ jednemu sposréd graczy
(zazwyczaj bedzie to ten, kto akurat prowadzi w
rywalizacji) albo i wszystkim uczestnikom gry.

5 kart Bohaterow - przyjaciele Geralta, gotowi
pomoéc mu w jego misjach. Na poczatku tury grajacy
dokonuja ich wyboru, zwracajagc uwage na trzy
czynniki: inicjatywe (kazdy z Bohaterow ma
przypisang wartos¢ od 1 do 5 - okreélana ona
kolejnos¢, w jakiej bedzie dziata¢ w trakcie tury
dany gracz; im nizsza liczba, tym lepiej),
umiejetno$¢ (specjalna cecha kazdego Bohatera,
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ktéra nalezy zastosowaé¢ na poczatku tury; np.
mozliwos¢ dociagniecia dodatkowego Ataku z talii
[Jaskier] lub wylosowanie zetonu zlota z sakiewki
[Foltest]; z reguly im przydatniejszg umiejetnosé
posiada Bohater, tym diuzej przychodzi czeka¢ na
swoja kolej jego posiadaczowi) oraz liczbe Atakow
na nim utozonych. Co runde na Bohaterze, ktérego
nikt nie wybral, uklada si¢ jedng karte Ataku. Tym
sposobem szybko mozna uzbiera¢ niemal dowolna
kombinacje konieczng w walce. Yarpen z numerem
1 jest najstabszym z Bohateréw - jego zdolnos¢
(wymiana Ataku z reki na jeden z odkrytych
Atakéw na stole) przydaje sie najrzadziej. Dziwi
takze iz Triss, umozliwiajaca dobranie odstonietej
karty Eliksiru lub Znaku, ma "wyzszy numerek" niz
podobny jej Vesemir, ktéry pozwala nam dociggna¢
znacznie przydatniejszy miecz...

4 karty Geralta - cztery aspekty wiedZmina,
odpowiadajace Atakom. Gra toczy sie do momentu,
gdy jeden z graczy uSmierci cztery potwory.
Zwyciezca zostaje ten, kto pod koniec gry osiagnat
najwieksza stawe. WiedZmin jest niezbedny, aby
wyprawi¢ sie na wybranego Potwora, a zrobi to
tylko dla tego, kto da najwiecej. Licytacja o
wiedZmina jest wiec kluczowym elementem gry. Jej
zwyciezca wybiera jeden z aspektow przed
postaniem Geralda do walki. Przy grze w trzy lub
cztery osoby takze druga po zwyciescy osoba moze
skorzysta¢é z pomocy Geralda, jednak musi

wykorzystac juz wybrany aspekt.
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Karty maja dwie podstawowe wady. Pierwsza,
mniej znaczacy, s3 ich wymiary - mimo zblizonej
dlugosci, sa wyraznie wezsze od "standardowych"
kart (stosowanych np. w Magic: The Gathering). Z
tego powodu nie sposéb dobra¢ do nich
odpowiednich koszulek. Zawsze beda sie Slizgaly w
srodku... Znacznie powazniejszym mankamentem
jest jednak Kkarton, z ktérego je wykonano -
nienajlepszej jakosci, migkki i gietki. Jest to tym
bardziej ktopotliwe, iz przed rozpakowaniem karty
utrzymuja razem zwykle gumki-recepturki, co moze
skutkowaé trwatym, cho¢ nieznacznym wygieciem
talii.

Komentarz do oceny

Wykonanie: tadne, ale niezbyt wytrzymate pudetko i
podobnie: miekkie, waskie i podatne na zginanie Kkarty.
Instrukcja jest czytelna, ale =zdarzajg sie w nigj

niedopowiedzenia — az zbyt czesto autorzy poktadajg ufnosé
w "zdrowym rozsadku czytelnika", ktory pozostaje sam z
problemem: "czy atak wykonuje sie wszystkimi kartami na
rece, czy jedynie wybrang kombinacjg?" - by dopiero z kart
wyczyta¢, ze wiasciwe jest drugie rozwigzanie. Mimo to
ogolne wrazenie jest pozytywne.

Miodnos¢: Gra dla przynajmniegj trzech os6b majacych troche
wiecej czasu. We dwojke raczej nuzaca. Dobra na kilka
partyjek, p6zniej mozna wrdci¢ do niej od czasu do czasu,
jednak nie wydaje mi sie, by kito§ zechciat grywa¢ w nig
codziennie przez wiecej niz tydzien.

Cena: W przyblizeniu 60 zt za ponad 100 catkiem fadnych
kart, Zetony monet i sakiewke — to mogtaby by¢ dobra cena —
gdyby owe karty byly wykonane nieco lepiej, a karton pudetka
nie poddawat si¢ uszkodzeniom tak tatwo. Z drugiej strony —
miesigc minat, a wcigz jest w jednym kawatku. Cho¢ o tym
decyduje chyba mniejsze zuzycie — rzadziej jest zabierany z
potki...

Wiedzmin - Przygodowa Gra Karciana
Wykonanie: 6/10
Miodnosé: 6/10
Cena: 6/10 (59,00 zt)

Dalej, Ptotko!

Wiedzmin na poczatku moze wciagaé i wydawac sig
bardzo interesujaca karcianka. Atrakcyjny temat,
znani bohaterowie, pomyst licytacji i walki z
potworami. Niestety, wrazenie to stopniowo mija. Po
pierwszej partii  kolejna wydaje si¢ dobrym
pomystem, entuzjazm jednak szybko odchodzi.
Dhuzace si¢ tury, powtarzalno$¢, brak mozliwo$ci
interakcji poza przelicytowaniem przeciwnika lub
wykorzystaniem — raz na ruski rok — Putapki, ktora
nic nie zmienia i dziala jedynie jako straszak... To
moglaby by¢ $wietna gra. Zabraklo jej — w moim
odczuciu — jakiego§ dodatkowego bodzca, Plotki,
ktéra poniostaby wiedzmina. Innych sposobow na
osiagnigcie zwycigstwa, wyrazniejszej rywalizacji, a
pod wzgledem wykonania — trochg lepszego kartonu
na karty 1 pudetko... Pozostanie dla mnie gra niezla,
w ktora mozna pogra¢ w kilka osob raz czy drugi.
Raczej jednak nie zapakuje¢ go ze soba, wybierajac
si¢ na spotkanie ze znajomymi w jakiej$ knajpce czy
cukierni. W takiej sytuacji wybiorg raczej co$
prostszego, mniejszego i Zywszego.

Dziekujemy wydawnictwu KuZnia Gier =za

udostepnienie gry do recenz;ji.

O

zrecenzowat: Zsu-Et-Am
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Shogun

Dwa lata
w feudalne)
Japonii

Shogun to gra strategiczna, w ktorej gracze wcielaja

sie w role Daimyo - poteznych i wplywowych
wladcow ziemskich w feudalnej, XVI wiecznej
Japonii. Po dwoch latach rywalizacji o prowingje,
gromadzeniu débr, wznoszeniu budowli i thtumieniu
buntéw - najpotezniejszy zostanie Shogunem (i
zwyciezca rozgrywki).

Elementy gry

Elementy gry umieszczono w duzych rozmiaréw
pudetku o dos¢ krzykliwych barwach. Dzieki temu
Shogun z pewnoscia nie jest gra, ktéra trudno
zlokalizowa¢ na poélce z innymi produktami.
Wewnatrz znajdziemy:

e 1 dwustronng planszg

e 53 karty prowincji

e 25 kart skrzyn wojennych
e 5 kart specjalnych

e 10 kart akcji

e 12 kart wydarzen

e 5 kart Daimyo

e 5 plansz graczy

e 330

drewnianych sze$cianOw
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symbolizujacych jednostki (po 62 w 5
kolorach dla poszczegolnych graczy oraz 20
zielonych, symbolizujacych sity chiopskie)

e 55 drewnianych skrzyn wojennych

e 5 drewnianych  znacznikow

zwycigstwa

punktow

e 5 drewnianych znacznikow zapasow ryzu
e 80 zetonow budynkéw
e 42 zetony buntu w prowincjach

e plastikowa tacka z przegrodkami na elementy
gry
e trzyczedciowa wieza bitewna

e zestaw instrukcji w 5 jezykach (nie liczac

polskiej,  dotaczanej  przez  polskiego
dystrybutora gry)

e zestaw suplementow w 5 jezykach (nie liczac
polskiego, dotaczanego przez polskiego
dystrybutora gry)

Pudetko niezle rozplanowano - karty, zetony,
symbole jednostek i czesci wiezy bitewnej maja
swoje wyprofilowane miejsce. Niestety jednak,
mimo eleganckich plastikowych przegrodek - jezeli
nie zaopatrzymy si¢ w woreczki strunowe, to i tak




Styczen 2008

przy pierwszym transporcie wszystkie (bardzo
drobne) elementy rozsypia sie po calym pudetku i
przed rozpoczeciem rozgrywki czekac¢ nas bedzie
zmudne segregowanie. Oprécz elementéw w
przegrodkach pudetko miesci jeszcze duza gléwnag
plansze i pie¢ grubych plansz graczy, oraz stosik
instrukcji i suplementéw. Wszystko to ulozone
razem sprawia, ze calkowite domkniecie pudla
graniczy z cudem. Wystepujace w grze karty sa
mniejsze od ,standardowych”, wiec ochrona za
pomoca popularnych, foliowych koszulek raczej nie
wchodzi w rachube.

= Y w N

Trwalo$¢ elementéw - bez zarzutu: plansze
sprawiaja wrazenie niezniszczalnych, podobnie
drewniane klocki jednostek i skrzyn (te drugie
stanowia walute w grze). Nieco delikatniejsza jest
wieza bitewna, ale Zeby ja uszkodzié, trzeba sie

naprawde postarac.

Estetyka - tutaj wydawca wspial sie na wyzyny,
dostownie kazdy element gry fantastycznie oddaje
klimat feudalnej Japonii. Klimatyczne symbole na
koszulkach kart i grafika zdobigca plansze robi
bardzo dobre wrazenie. Na planszach graczy
widniejg podobizny XV - XVI wiecznych Daimyo z
imionami, herbami i latami Zycia - to element
majacy na celu wylacznie nadanie rozgrywce
klimatu, gdyz poszczegbélnych wodzéw nie
réznicuja zadne specjalne zdolnosci, czy warunki
zwyciestwa. Wszyscy gracze na drodze do sukcesu

w zmaganiach dysponuja tym samym repertuarem
srodkow.

Ogolnie - jakos¢ wykonania gry robi wrazenie.
Jedyne, co lekko rozczarowuje to wielkosé¢ i jakosé
zetondw reprezentujacych budynki i bunty chlopéw.

Przebieg rozgrywki

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej ilosci
punktéw w ciggu dwuletnich zmagan w
poszczegdlnych prowincjach. Punkty otrzymuje sie
za kontrolowane prowincje i wzniesione na ich
obszarze budynki (patace, Swigtynie i teatry).

Dwa lata rozgrywki symbolizuje szeé¢ tur,
odpowiadajacych  kolejnym  porom roku (z
wylaczeniem zim, kiedy nie wydaje sie rozkazéw
tylko zlicza zgromadzone zapasy i punkty).

Na poczatku rozgrywki gracze otrzymuja ustalona
iloé¢ wojsk (zalezna od ilosci oséb bioracych udziat
w rozgrywce). Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby.
Poczatkujagcym graczom zaproponowano ustawienie
poczatkowe jednostek. O wiele ciekawszy jest
jednak wariant, w ktérym gracze kolejno ustawiajg
po jednej ze swoich armii na wybranej prowingji (do
wyboru dwie wylosowane z talii, z mozliwoscia
zrezygnowania z obydwu i zdaniem si¢ na Slepy
traf).

Poczatkowy wybér ma znaczny wplyw na przebieg
calej rozgrywki. Przy wyborze prowincji musimy
zwraca¢ uwage na rézne sprawy: lokalizacje,
wplywy oraz iloé¢ budynkow, ktére bedziemy mogli
tu wznies¢. Z poczatkowego ustawienia wyniknie
takze to, jaka strategia w naszym przypadku
zwiekszy szanse mna odniesienie sukcesu w
zmaganiach. Czasami bardziej oplaci sie ofensywa,
majaca na celu zajecie jak najwiekszej ilosci ziem,
czasami bardziej wskazana jest zachowawcza
polityka, polegajaca na gromadzeniu bonusowych
punktéw zwigzanych z dominacja w konkretnym
regionie i profity z wzniesionych tutaj budynkoéw.
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Jak juz wspomniatem tury gry podzielone sa na dwa
lata. Na poczatku kazdego roku losowane sg cztery
wydarzenia, ktore beda miaty miejsce w najblizszym
czasie. Wszyscy gracze wiedza wiec, jakie specjalne
wydarzenia nastapiga w tym roku, ale nie wiedzg w
jakiej kolejnosci (jedno wydarzenie na jedng pore
roku).

Poczatek kazdej pory roku wigze sie z losowym
ustawieniem 10 kart rozkazéw. Karty te narzucaja
kolejnos¢ wykonywania poszczegdlnych  akgji
wszystkim graczom - kazda tura ma wiec inny
przebieg. Zdarzaja sie pory roku, w ktérych na
przyklad brakuje nam Srodkéw na wznoszenie
teatréow, ale mamy juz pienigdze gdy przyjdzie pora
na werbunek i budowe S$wigtynl. Czasami jest
dokladnie odwrotnie, albo nie mamy pieniedzy w
czasie werbunku i budowania czegokolwiek, bo
wszelkie wplywy otrzymujemy pézniej. Kazda pora
roku wigze si¢ wiec z przyjmowaniem innej
strategii, co dodatkowo modyfikuja wydarzenia.

Catos¢ w bardzo ciekawy sposéb uzupelniajg karty

specjalne. Ustawia sie je w losowej kolejnosci, za$
runda rozgrywki zaczyna sie od licytacji. Gracz
ktéry postanowil podczas licytacji wydaé najwiecej
pieniedzy ma pierwszenstwo w wyborze Kkarty
specjalnej (dajacej w tej turze specjalne korzysci, np.
zwigkszong sile armii lub dodatkowe wplywy z
podatkéw). Z wyboru karty specjalnej wynika nie
tylko specjalna zdolnos¢, ale i kolejnos¢ w jakiej
gracze przeprowadzaja dzialania w tej turze. Zatem
po wygranej licytacji niejednokrotnie stoimy przed
wyborem: czy warto by¢ w tej rundzie ostatnim, ale
zyskaé przydatna specjalng zdolno$¢, czy moze
lepiej mie¢ pierwszeristwo i skorzysta¢ z innej, mniej
nam w danym momencie przydatnej zdolnosci.

Wszystkie te elementy czyniga rozgrywke w
Shoguna wyjatkowo pasjonujaca. Kazda tura
rozgrywki wyglada zupelnie inaczej, ale nie oznacza
to ze gra ma losowy przebieg. Kolejne pory roku - w
kazdej rozgrywce przynosza nam inne warunki, za$
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zwyciezy ten z graczy, ktéry w kazdej sytuacji
potrafi najsprytniej sie zachowaé. Kazda tura, to
inna kolejnoé¢ wykonywania rozkazéw, a takze inna
kolejno$¢ dziatan poszczegélnych graczy (zaleznie
od wyniku licytacji i dokonanych przez graczy
wyboréw) - jedna bledna decyzja moze nas wiec
kosztowaé bardzo wiele.

W jaki sposéb wydajemy rozkazy? Kladziemy w
tym celu na odpowiednich miejscach naszej osobistej
planszy zakryte karty kontrolowanych przez nas
prowingji. Plansza zawiera 10 miejsc na karty (tyle
réznych rozkazé6w mamy do dyspozycji). Na
rozkazy sklada sie: wznoszenie palacow, Swiatyn,
teatréw, zbidér ryzu i podatkéw, werbunek i ruch
jednostek oraz atak. Na jednym polu rozkazu
mozemy potozy¢ tylko jedna karte. Konsekwencja
tego jest taka, ze (zakladajac ze kontrolujemy 10
prowincji i dysponujemy dostateczng iloscig
srodkéw) - podczas jednej pory roku mozemy
wznie$¢ jeden palac, jedna $wiatynie, jeden teatr, w
jednej prowingji mozemy zebra¢ podatki, w jednej
prowincji zebra¢ ryz, w dwoéch prowincjach
wykona¢ werbunek, w jednej wykona¢ ruch oraz z
dwoéch przeprowadzi¢ atak.

Gdy gracze poloza zakryte karty prowincji na
odpowiednich polach swojej planszy, nastepuje
wykonywanie kolejnych rozkazéw (porzadek
narzuca ustalona na poczatku pory roku kolejnosé
rozkazéw, oraz ustalona kolejnos¢ graczy).

Dodatkowym uatrakcyjnieniem jest fakt, ze nie od
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razu znamy w pelni kolejnoé¢ przeprowadzania
rozkazéw obowiazujaca w tej porze roku.
Odkrytych jest pie¢ pierwszych (z dziesieciu kart).
Po wykonaniu pierwszego rozkazu, odkrywamy
pierwsza z zakrytych kart - zawsze wiec znamy
rozkaz aktualnie przez wszystkich wykonywany
oraz 4 nastepne.

Wiadcy
przypadku gry Shogun’a, doé¢ szybko mozna
odczu¢ niezadowolenie chlopéw w chwili gdy

sie bogaca, chlopi sie buntuja. W

zbieramy od nich podatki i zapasy ryzu.
Konsekwencja tego faktu jest umieszczanie zetonow
buntu na odpowiednich prowincjach. Zagrywajac na
takich prowincjach kolejne zbiory ryzu i podatkéw,
narazeni jesteSmy na bunty. Czasami fatwo je
stlumi¢, czasami jednak - gdy pozwolimy sobie na
zbyt wiele w prowincji, w ktérej mamy niezbyt
liczng armie - mozemy nad taka prowincja utracic
kontrole. Na szczescie niekiedy pojawiaja sie
czynniki, ktére z czasem poprawiaja zadowolenie
chlopéw (np. usuniecie znacznika buntu w chwili,
gdy w prowincji wybudujemy teatr). Najwazniejsze
to zadbad, by nie zabraklo ryzu zima - duze braki, to
duze klopoty, zmasowane bunty, utrata ziem i
wplywéw. Wspomniane wczeéniej karty wydarzen
dla por roku sprawiajg, ze ,zima zimie nie réwna”.
Za jednym razem poradza sobie wszyscy bez
probleméw, innym razem zima jest na tyle sroga ze
wielu Daimyo ma klopoty, gdy nie zdotali
zgromadzi¢ odpowiednich zapaséw ryzu.

Z  powyzszych informacji nie trudno
wywnioskowaé, ze gra uwzglednia wiele
elementéw, wymaga rozwagi w podejmowaniu
decyzji, a jednoczesnie poszczegolne rozgrywki
znacznie sie od siebie r6znig. Swietnie na miodnosé
wplywa fakt, ze na pélmetku rozgrywki (pierwszej
zimy) podliczane sa punkty za pierwszy rok.
Przywoédca z najwieksza ilodcig punktéw bedzie w
kolejnym roku najbardziej nekany przez rywali, za$
rola tych stabszych moze zosta¢ zbagatelizowana. W
pierwszym roku wszyscy startuja z réwnym
kontem, ale po pierwszej zimie koncza sie
sentymenty, a zaczyna bezwzgledna rywalizacja.
Kazdy odczuwa przeciez nadchodzacy final, ktory
wyloni zwyciezce.

Zasady sa Swietnie zbalansowane i tatwe do
opanowania. Trzeba takze zaznaczyé¢, ze gra jest
bardzo dobrze wyskalowana. Zaleznie od ilosci
graczy inne sa sily poczatkowe, a przy rozgrywce
trzyosobowej czeé¢ prowingji zostaje wylaczona z
gry. Wida¢, ze zadbano o to, by gra dostosowana
byla (w pelni znaczenia tego stowa, a wiec nie tylko
w teorii - takze w praktyce) do gry w 3, 4 i 5 oséb.
Dla mnie pewnym mankamentem jest wiasnie to, ze
5 o0s6b to maksymalna ilos¢ uczestnikow. Wiele
innych gier przeznaczonych jest dla 6 graczy i
zazwyczaj tyle wlasnie oséb liczy grupa, z ktéra
organizuje planszoéwkowe spotkania. To oczywiscie
bardzo subiektywny osad, dla innych gra dla 5 oséb
moze okaza¢ si¢ optymalna, bo wiasnie taki sklad
najlatwiej im zorganizowac.

Fajnym pomystem jest takze dwustronna plansza.

Po wielu rozgrywkach mozemy wiec sprébowac
wariantu na drugiej wersji mapy, ktéra rézni sie
ukladem prowingji i potgczen miedzy nimi.

Na koniec wypada opisaé sposéb przeprowadzania

bitew, gdyz to wlasnie jest najbardziej
rozpoznawalnym elementem Shoguna i obok
Swietnie  pomyslanych  zasad  fantastycznie
uzupelnia bardzo pozytywne wrazenie jakie robi
cala gra.

Do rozstrzygania wynikéw potyczek stuzy
wspomniana juz wczeéniej wieza bitewna.
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Wykonana jest ona z plastikowych i tekturowych
elementéw. W chwili rozpoczecia bitwy wszystkie
jednostki bioragce w niej udzial wrzuca sie do wiezy.
Zastosowany wewnatrz system przegrodek sprawia,
ze niektére z szeScianéw wypadaja na zewnatrz,
inne za$ pozostajg w Srodku. Moze sie réwniez
zdarzy¢ sytuacja, w ktérej na tacke wypadnie
szeScian, ktory bral udziat w jednej z wczesniejszych
potyczek. Wynik bitwy i poniesione straty szacuje
sie na podstawie szeScianéw, ktére wypadng na
tacke. Banalnie proste, bardzo szybkie i... wydawac
by sie moglo ze niesamowicie losowe. Nic bardziej
mylnego! Okazuje sig¢, Zze zastosowany  tutaj
mechanizm, jest w znacznej mierze przewidywalny,
chociaz oczywiscie zawiera z sobie element losowy.

Konstrukcja wiezy sprawia, ze:

® znaczna przewaga liczebna w  bitwie
praktycznie gwarantuje nam zwyciestwo
(chociaz  czasami  teoretycznie  pewne
zwyciestwo okazuje sie niespodziewang
katastrofa - historia zna przeciez takie
przypadki).

® bardzo liczna armia nieco szybciej ponosi
straty, niz garstka weteranéw (im wiecej
szeSciandw wrzucisz, tym wiecej z nich ma
szanse zatrzymac sie wewnatrz).

® mozliwy jest przypadek, ze armia jest

AN
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silniejsza po bitwie niz przed (np. gdy
wypadng wszystkie wrzucone szesciany
naszej armii oraz dodatkowo nasze
szeSciany, ktore zostaly w wiezy podczas
poprzednich bitew). Symuluje to sytuacje, w
ktorej czeé¢ zolnierzy pokonanej armii ucieka
z pola bitwy, reszta za$ przechodzi na druga
strone.

® pechowy przebieg jednej bitwy mozna
wykorzysta¢é w nastepnej: jezeli wiemy, ze
wewnatrz  wiezy jest duzo naszych
szeScianéw, a nie ma szeScianéw rywala -
mamy duze szanse na zwyciestwo w bitwie,
w ktérej po obu stronach stajg réwnie liczne
armie. Na dluzsza mete wieza wiec jest
sprawiedliwa, o ile tylko potrafimy obracac
jej cechy na swoja korzys¢.

W  praktyce zastosowanie tego niecodziennego
sposobu ustalania wynikéw bitew sprawdza sie
znakomicie, gdyz najwazniejsza role w bitwie
odgrywa przewaga liczebna. Czynnik losowy za$
daje element niepewnosci, pozwala przewidzie¢
zwyciestwo, ale nie wielkoé¢ poniesionych strat.
Poza tym wrzucenie garsci jednostek do wiezy i
obserwowanie co wypadnie na tacke jest o wiele
fajniejsze niz np. zwykly rzut kostkami. Znakomity
pomyst.
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Podsumowanie

Po raz kolejny wybralem do recenzji gre
strategiczng, ktorej ciezko zanizy¢ note Miodnosci.
Znajdujemy tu mase fajnych pomystéow, dzieki
ktérym rozgrywki z czasem nie popadaja w nudny
schemat. Nie ma tutaj algorytméw na zalatwienie
rywali w jakim$ ustawieniu, ale nie mozna tez grze
zarzucic¢ ze o zwyciestwie decyduje los.

Komentarz do oceny

Wykonanie: Mozna znalez¢ drobne mankamenty, ale
wykonanie produktu stoi na bardzo wysokim poziomie.
Drewniane klocki symbolizujace jednostki prostsze juz by¢ nie
mogty, ale w przypadku tej gry ma to petne uzasadnienie
(wrzucanie jednostek do wiezy bitewnej). Duzy plus za
masywne, trwale plansze graczy. tadniej mozna byto
wykona¢ zetony budynkéw i buntéw chtopskich. Szkoda ze
wystepujace W grze karty nie majg typowych rozmiardw.
Wydawca zadbat natomiast o to, by wszystkie elementy gry
doskonale oddawaty klimat feudalnej Japonii — i to wtasnie
zadecydowato o0 wysokiej nocie.

Miodnos$¢: Shogun nie bez powodu zbiera bardzo pochlebne

opinie na catym Swiecie. Jest to strategia o tatwych do
opanowania zasadach i sprawnym przebiegu rozgrywki.
Pomystowos$¢ i przemys$lana strategia jest tutaj kluczem do
sukcesu, elementy losowe sg tu na tyle wywazone, ze nalezy
uzna¢ je za atut gry. Gra bardzo wcigga, a dodatkowym
plusem sg dwa warianty planszy i dobre wyskalowanie
rozgrywki.

Cena: Cena Shoguna jest dos¢ wysoka, ale dostajemy za nig
wielkie pudio z bardzo solidnie wykonang gra. Zakup z
pewnoscig odczuwalny dla portfela, ale gra warta swej ceny,
zaréwno pod wzgledem wykonania jak i atrakcyjnosci same;

rozgrywki.

Warto w tym momencie zaznaczy¢, ze calemu,
opisanemu wyzej bogactwu mozliwosci podczas
gry, towarzysza bardzo latwe do opanowania
zasady. Atutem jest tutaj miedzynarodowe wydanie.
Nie chodzi oczywiscie o instrukcje w wielu jezykach,
bo przeciez znikome dla nas znaczenie ma fakt, ze
oprocz zasad po polsku i angielsku mamy tez
zasady po wlosku, hiszpansku, japorisku i inne.
tatwos¢ opanowania zasad poteguje natomiast
Swietne wykonanie ilustracji na kartach, ktére
obrazuja ich dziatanie. Jedyne napisy na elementach
gry, to nazwy prowingcji, stuzace tylko ich
identyfikacji na mapie. Gra jest wiec kompletnie
niezalezna jezykowo, a wystarczy tylko zerknaé na
ilustracje na planszy gracza by wiedzie¢ jak dziala
kazdy z rozkazow.

Shogun to do$¢ nowa gra, ktéra bardzo szybko
zajela nalezne sobie miejsce w gronie kultowych,
cenionych na calym S$wiecie gier strategicznych.
Stanowi jednoczesnie dowdd na to, ze atrakcyjnos¢ i
bogactwo mozliwosci w grze strategicznej nie ptynie
z grubej ksiegi zasad, czy bogactwa réznorodnych
jednostek.

Poniewaz bardzo przemyslane i miodne zasady
uzupelnia niepowtarzalny klimat feudalnej Japonii,
o ktéry zadbano w najmniejszych szczegoétach -
Shoguna oceniam jako produkt najwyzszej klasy.

O

Shogun
Wykonanie: 8/10
Miodnosé: 10/10

Cena: 7/10 (165.00 zt)

zrecenzowat: ajfel
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Saboteur

Ztam kilof
sabotazyscie!

Saboteur jest niekolekcjonerska gra karciana, w
ktorej uczestnicy wcielaja sie w role drazacych
podziemne korytarze krasnoludéw. Celem jednych
jest dotarcie do ukrytego pod ziemia skarbu, inni
natomiast przyjmuja role sabotazystow, ktorzy
wszelkimi sposobami usiluja przeszkodzi¢ w
osiagnieciu tego celu.

loyersoer

Saboteunr

Sabocteodarz

Elementy gry

Pudetko z gra jest trwale, cho¢ niewielkich
rozmiaréw. Wewnatrz znajdziemy instrukcje do gry
oraz 110 kart. Gra sprzedawana jest z polska
instrukcja, za$ zasady sa na tyle proste, ze
wytltumaczenie ich zajmuje dostownie kilka minut.

Karty nie zawieraja zadnych mnapiséw - ich
dziatanie w bardzo intuicyjny sposéb wyjasniaja
ilustracje i niekiedy dodatkowe symbole. Trwatos¢ i
jakos¢ kart nie budzi zastrzezerr - nie powinny ulec
zniszczeniu po wielu rozgrywkach. Ilustracje
natomiast sg dos¢ przecietne, szczegélnie na kartach
przedstawiajacych fragmenty korytarzy. Jest to w
sumie najwazniejszy element gry, z ktoérego
ukladany jest labirynt (o czym dalej), gra robitaby
wiec o wiele lepsze pierwsze wrazenie, gdyby
ilustracje te wykonano bardziej szczegétowo i
klimatycznie. Jest wiec niezle, ale dos¢ daleko od
ideatu.

Przebieg rozgrywki

Talia gry zawiera kilka rodzajow kart. Pierwszym z
nich sa tunele w réznych ksztattach, z ktérych
uklada sie podziemia. Drugi rodzaj to karty akcji, za
pomoca ktérych mozna oddzialywaé na juz
postawione korytarze lub innych uczestnikéw
rozgrywki. Oprécz tego na stole kladzie sie zakryte
trzy karty, z ktérych jedna zawiera skarb (wlasnie
do niej trzeba dotrze¢ ukladajac kolejne segmenty
podziemnego tunelu), za§ kazdy z graczy trzyma
przed soba zakryta karte, ktéra okredla czy w danej
rundzie rozgrywki jest on ,dobrym” czy ,ztym”
krasnoludem (czyli tytutlowym sabotazystg).

Na jedna rozgrywke skladaja si¢ trzy rundy. W
kazdej z mnich dobre, pracowite krasnoludy
wspolnymi sitami staraja sie dokopaé¢ do skarbu.
Odbywa sie to poprzez ciggniecie kart ze stosu,
dokladanie kolejnych segmentéw korytarza (tak, by
pasowaly do juz lezacych na stole). Celem jest tutaj
zbudowanie polaczenia miedzy wejsciem do
podziemi, a miejscem, w ktérym znajduje sie skarb.
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Niestety, moze si¢ okazad, ze w gronie pracujacych
nad budowg tuneli znalaz! si¢ jeden lub nawet kilku
sabotazystow. Ustala sie to poprzez losowanie kart,
ktoére pozostaja tajemnica gracza, az do korica tury.
Sabotazysci utrudniaja dotarcie do celu. Wazne jest
jednak by robi¢ to w dyskretny sposéb, by nie
wzbudzaé podejrzent grupy (ewentualnie kierowaé
podejrzenia w strone innej osoby). W przeciwnym
razie, reszta uczestnikéw rozgrywki szybko
wsp6lnymi  sitami  skutecznie = uniemozliwi
sabotazyscie osiggniecie jego celu (jakim jest
uniemozliwienie dotarcia do skarbu).

Oproécz uktadania kolejnych segmentéw korytarza,
mozna zagrywac wspomniane wczesniej karty akcji.
Sa one bardzo istotnym elementem rozgrywki,
umozliwiaja bowiem blokowanie innych
uczestnikéw (np. sttuczona latarnia albo ziamany

kilof), odblokowanie (poprzez karty naprawiajace
okreslone typy uszkodzeri), a takze zniszczenie juz
postawionej karty korytarza.

Jezeli dobre krasnoludy osiagna swoj cel, w
odpowiedni sposéb dziela sie zdobyta pula ztota. W
przypadku gdy sukces odniosg sabotazysci (przy
wiekszej ilosci graczy moze by¢ ich az trzech!),
kazdy z nich zdobywa po 3 brylki zlota. Nastepnie
rozpoczyna sie kolejna tura, w ktorej role losowane
sa na nowo. Celem jest oczywiscie zgromadzenie jak
najwiekszej ilosci cennego kruszcu.

Najwazniejszym elementem, a jednocze$nie atutem
rozgrywki jest interakcja miedzy graczami. Saboteur
nie wymaga specjalnie strategicznego myslenia, czy
szerokiego planowania. Szalenie istotna jest tu
natomiast umiejetnos¢ blefu i wyczucia pobudek.
Sabotazysta od razu jawnie utrudniajacy wykonanie
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zadania, btyskawicznie zostanie zdemaskowany i
zablokowany przez rywali. Kluczem do sukcesu jest
wiec ujawnienie swoich intencji w najbardziej
odpowiednim momencie, umiejetnie kierujac
podejrzenia na innych w pierwszym etapie
rozgrywki. Dobry krasnolud blefowa¢ nie musi, ale
baczne obserwowanie poczynan innych okazuje sie
by¢ nie mniejszym wyzwaniem.

Podsumowanie

Saboteur to gra bardzo prosta, a jednoczesnie
dostarczajgca sporo radosci. Podczas rozgrywki nie
brakuje zabawnych sytuacji, fatalnych pomytek,
spontanicznych reakcji. Ta gra wciaga, szczegodlnie
przy pierwszych partiach. Warto jednak zwrdcié
uwage, ze to gra imprezowa, najlepiej dziatajgca w
wigkszym gronie (nawet 10 o0sob). Jest niezle
wyskalowana i mozna gra¢ nawet we 3 osoby, ale to
juz nie to. W skromnym skladzie gra moze wydac
sie¢ doé¢ nudna. Oczywiécie czynnik losowy jest tutaj
doé¢ istotny - jak wiele imprezowych karcianek,
gléwnym mechanizmem jest tutaj dociaganie kart z
przetasowanej talii. Czasami wiec idealnie podejda
nam upragnione fragmenty tuneli badz brakujgce
karty akcji, innym razem jak na zlos¢ na reku
bedziemy mieli karty zupelnie w danej chwili
bezuzyteczne. Pamietajmy jednak, ze urok tego typu
gier polega na tym, ze po szybkiej, pelnej §miechu
partii istnieje mozliwos¢ szybkiego odegrania sie w
nastepne;j.

Z pewnodcia duzym atutem gry jest jej
uniwersalnos¢ (jezeli chodzi o ilo$¢ uczestnikow), do
tego gra ma bardzo atrakcyjna cene. Niewielkim
kosztem mozna wiec zaopatrzy¢ sie dos¢ oryginalna,
niezle wydana pozycje.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Trwatos¢ kart nie budzi zastrzezen, natomiast
ilustracje sq doSC przecietne. Szczegolnie Kkorytarze,
stanowigce najwazniejszy element gry mozna byto
zilustrowac w bardziej klimatyczny sposob.

Miodnos¢: Gra dostarcza bardzo sympatycznej rozrywki,
zwiaszcza przy bardzo licznym gronie. Przy mniejszej iloSci
0s6b jest troche mniej ciekawie. Na pewno nie jest to tytut
na cykliczne spotkania, ale sprawdzi sie jako przerywnik
miedzy innymi rozgrywkami.

Cena: Relacja ceny do wykonania i grywalnosci jest bardzo
korzystna. Przy zrzutce grupki osob koszt jest symboliczny.

WEJDZ, ZOBACZ, ZOSTAN...
INTERNETOWY PORTAL FANTASTYCZNY

www.paradoks.net.pl

Frederic Moyersoen
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Saboteur
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 10/10 (37.00 z1)

zrecenzowat: ajfel
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Warrior Knights

Umart krol,
hiech zyje
krol!

Chciatem rozpoczaé te recenzje od jakiegos
fabularnego wstepu. Niestety za kazdym razem, gdy
probowalem co$ napisaé, grzezlem w martwym
punkcie. Dlugo zastanawiatem sie dlaczego, bo w
grze szlachcice maja swoje imiona, a konkurujacym
ze soba baronom mozna nawet przypisa¢ konkretne
narodowosci. Ale teraz juz chyba wiem - Warrior
Knights to, w przeciwiefistwie na przykiad do
opisywanej w pierwszym numerze Gry o Tron lub
zrecenzowanego w drugim Starcrafta, gra zupelnie
bez historii. Z pewnoscia ma to swoje plusy i
minusy, ale zacznijmy od poczatku.

Warrior Knights to gra strategiczna, w ktorej
dowodzac wojskami jednego z lokalnych baronéw,
walczy¢ bedziemy o tron niedawno zmartego kroéla.
Zdoby¢ ten zaszczyt mozemy na dwa sposoby:
wstepujac na droge brutalnej sity i podbijajac w ten
sposob ponad potowe znajdujacych sie w krélestwie
miast lub tez gromadzac wplywy. Gra jednak
najczesciej koriczy sie tym drugim wariantem, bo
zdobycie  wigkszoéci  miast  graniczy @z
niemozliwosécig. O tym dlaczego tak jest, nieco
pOzniej.

Elementy gry

Opakowanie gry troche rézni sie od standardowego

wykonania Fantasy Flight Games. Pudetko jest
wykonane z nieco cieriszej tektury, przez co jest
bardziej podatne na uszkodzenia. Wewnatrz, jak to
najczeéciej bywa z grami tego wydawnictwa, nie ma
zadnych przegrodek, wiec od razu warto zaopatrzy¢
sie w woreczki strunowe, tym bardziej, ze
elementéw jest naprawde sporo.
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Na zawartos¢ sktadaja sie:

e instrukcja

e plansza do gry

e 24 plastikowe figurki szlachcicow
e 24 plastikowe modele miast

e 6 kart twierdz

e 24 karty szlachcicow

e 24 karty losu

e 36 kart zdarzen

e 44 karty ustaw

e 66 kart najemnikow

e 24 karty regularnych wojsk

e 80 kart rozkazéw

e 93 zetony monet

e 40 zetonoéw glosow

e 24 zetony strat

e 18 zetonéw wyloméw w murach
e 48 znacznikéw baronéw

e 3 znaczniki wypraw

® 12 znacznikéw oblezenia

e 72 znaczniki kontroli nad miastem
® 06 zetondw twierdz

e znacznik Glowy Kosciota

e znacznik Przewodniczacego Zgromadzenia

Jak widaé¢ elementéw jest naprawde sporo,
wrzucenie ich luzem do pudelka nie jest wiec
najlepszym pomystem. Jeéli chodzi o wykonanie to
jest roéznie. Plansza wykonana jest z grubej,
wytrzymalej tektury, ale niestety jest dosy¢ stabo
podklejona. Sposéb jej rozkladania sprawia, ze
zdarza sie, iz podklejony papier odrywa sie od
planszy. Do zetonéw nie mozna mie¢ zadnych
zastrzezen - sa wykonane solidnie i starannie.
Podobnie jest z kartami, chociaz ich niewielki
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rozmiar sprawia, ze nie bedzie si¢ dalo ich chronié¢
zadnymi  koszulkami. Na szczescie jednak

wykonane s3 z delikatnie porowatego papieru,
przez co ich zywotnos¢ sie wydtuzy. Plastikowe
figurki odlane sa starannie, ale modele dowé6dcéw
podatne s3 na wygiecia ze wzgledu na plastycznosc¢
materialu. Mozna wiec powiedzieé, ze wykonanie
stoi na nieztym, cho¢ nie najwyzszym poziomie.

Instrukcja

Dobrze napisana instrukcja to podstawa kazdej gry,
z przejrzystoécia zasad Warrior Knights moze by¢
jednak problem. Zebrane w dwudziestostronicowej
ksiazeczce zasady ulozone sa bowiem w sposéb
chaotyczny, szanse na to, ze po pierwszym
przeczytaniu ogarniemy wszystko sa wiec bardzo
nikle. Do tego informacji jest catkiem sporo, wiec nie
idzie zapamieta¢ wszystkiego za jednym zamachem.
Przez pierwszych pare rozgrywek instrukcja na
pewno ciagle bedzie leze¢ w zasiegu reki. Sytuacje
ratuja troche bardzo obszerne, ilustrowane
objasnienia w érodku. Warto sie z nimi zapoznaé
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dosy¢ szczegbélowo, bo moga rozwiaé ewentualne
watpliwosci. Koniecznie trzeba tez odnalezé na
stronie producenta FAQ, ktéry wprowadza kilka
drobnych zmian oraz rozjasnia wiekszos¢

niezrozumialych zasad. Kiedy juz uporamy sie z
instrukcja mozemy w koricu zabra¢ sie za granie.

Pierwsze kroki

W rozgrywce moze uczestniczy¢ od 2 do 6 graczy.
Oczywiscie im wiecej tym lepiej, chociaz gra zostata
zaprojektowana tak, ze sprawi sporo radosci nawet
dwém grajacym przeciwko sobie osobom. Kazdy z
uczestnikow zabawy wybiera dla siebie jednego z
baronéw (kazdemu baronowi przypisany jest
pewien kolor) i gromadzi wszystkie, zwigzane z jego
frakcja karty i zetony. Warto w tym momencie
zauwazy¢ pewng sympatyczng rzecz - mozna grac
Polakami. Frakcja koloru niebieskiego dowodzona
jest przez barona o swojskim imieniu Mieczystaw
Niebieski. Co prawda nazwiska dowdédcéw w zaden
sposob nie kojarza sie z Polska, ale ten drobny
smaczek dodaje grze uroku.

Wspomniatem na poczatku tej recenzji, ze Warrior
Knights to gra bez fabuly. Tak tez jest w istocie.
Wszystkie frakcje dysponuja na poczatku rozgrywki
takimi samymi silami, maja tyle samo pieniedzy, a
swoje twierdze moga umiesci¢ w dowolnym miejscu
na planszy. Niewatpliwym plusem takiego
rozwigzania jest fakt, iz nikt nie ma na poczatku

zadnej przewagi, nie mozna wiec moéwic, ze ktéras z
frakcji jest mocniejsza od innej. Z drugiej strony
wybér ma znaczenie wylacznie estetyczne, zupelnie
jak dobér koloru pionka w starych grach dla dzieci.
Zdaje sobie sprawe z tego, ze jest to remake gry z
roku 1985, ale mozna bylo wycisna¢ z tego elementu
nieco wiecej. Osobiécie znacznie bardziej podobaja
mi sie rozwigzania zastosowane w takich grach jak
Game of Thrones czy Mare Nostrum, gdzie frakcje
rézniq sie od siebie dosy¢ znacznie. Ze wzgledu na
brak réznorodnosci, tatwo mozna popas¢ w
schematyczno$c.

Gdy juz wybierzemy dla siebie frakcje, otrzymamy

wszystkie zetony, dostaniemy pieniadze oraz
wojska, ktére poprzydzielamy do dowoédcéow po
czym ustawimy ich w wybranych miejscach na
planszy, mozemy w zasadzie rozpoczaé gre. Trzeba
jeszcze tylko przygotowaé kilka stosikow Kkart,
wybra¢ Glowe Kosciota oraz Przewodniczacego
Zgromadzenia i... do bojul!

Przebieg rozgrywki

Rozgrywka podzielona jest na rundy, a kazda z nich
na trzy fazy:

1. Planowania
2. Wykonywania rozkazéw

3. Utrzymania

Najwazniejsze sa dwie pierwsze, gdyz to wtasnie w
czasie ich rozgrywania beda wazyly sie losy
krolestwa.

Faza planowania jest chyba najwazniejsza sposrod
wszystkich. Kazdy z graczy posiada 12 Kkart
rozkazéw (po dwie sztuki kazdego typu), z ktérych
w kazdej rundzie wybiera 6. Po dwa rozkazy ktadzie
na stosiku oznaczonym cyferkami jeden, dwa oraz
trzy. W takiej wlasnie kolejnosci beda rozgrywane
rozkazy wszystkich graczy (najpierw pierwsza,
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potem druga, a na koricu trzecia kupka). Nie ma
jednak zadnej inicjatywy, za kazdym razem
wszystkie kupki sa przetasowywane i rozkazy
odkrywane sa w sposéb przypadkowy. Wprowadza
to wiec element niepewnosci i sprawia, ze
rozgrywka staje sie emocjonujaca. Dodatkowo do
kazdego stosiku losuje si¢ dwie dodatkowe karty
neutralne, ktére sa odbiciem réznych wydarzen w
krolestwie - na przyklad nowego zaciagu do wojska,
rozpoczecia zamorskiej ekspedycji, badzZ tez jakiego$
unikatowego wydarzenia niezwyklej wagi. W
praktyce system sprawdza si¢ znakomicie, cho¢ jesli
kto$ nie bedzie mial szczeécia w tasowaniu kart i
jego rozkazy beda ciagle znajdowac sie na dole,
moze sie zniechecié. Takie sytuacje nie zdarzaja sie
jednak czesto.

Druga faza, wykonywanie rozkazéw, to najdtuzsza

i najbardziej rozbudowana czes¢ gry. To wlasnie w
tym momencie ciggnie si¢ przemieszane Kkarty
rozkazéw, a na planszy dzieje si¢ najwigecej. Mamy
szes¢ typow rozkazow:

28

Mobilizacja wojsk pozwala na poruszenie
dowolnego szlachcica, wraz z jego oddziatami i/lub
rozpoczecie bitwy

Zaciag pozwala nam na polozenie znacznika
naszego barona w odpowiednim miejscu na planszy
co da nam na pierwszeristwo w najmowaniu wojsk
(sa takze Polacy!)

Nalozenie podatké6w moéwi samo przez sig;
zyskujemy tak potrzebne do prowadzenia wojny
pieniagdze

Dzieki Stuzbie Kosciolowi otrzymujemy jeden
zeton wiary; punkty wiary w czasie rozgrywki sa
bardzo przydatne, nie mozna wiec zaniedbaé tego
elementu

Gromadzenie poparcia to nic innego jak
zdobywanie politycznych wplywow, a przez to
kolejnych gloséw, ktére bedziemy mogli uzyé w
czasie Zgromadzenia

Uniwersalna strategia to karta, ktéra pozwala nam
na wykonanie jednego z powyzszych rozkazow, ale
z wyraznym ograniczeniem (jedyny wyjatek to
gromadzenie punktéw Wiary, te mozna zyskac
wylacznie poprzez Stuzbe Kosciotowi)

Dodatkowa trudno$¢ w dobieraniu rozkazéw
polega na tym, ze po ich wykonaniu nie wracaja one
do naszej puli rozkazéw. Zamiast tego wedruja one
na plansze na jedno z trzech, oznaczonych
kolorowymi flagami miejsc. W zaleznosci od karty
przyblizy nas to do jednej z trzech faz specjalnych:
Zgromadzenia  (niebieskie  karty), = Zbierania
podatkow (karty zétte) lub Zotdu (karty o kolorze
czerwonym). Niektére z rozkazéw maja wiecej niz
jedna kolorowa choragiewke, co pozwala nam na
polozenie ich na dowolnie przez nas wybranym
stosie. To takze wazny element naszej taktyki, w
zaleznodci od tego co w danym momencie jest nam
najbardziej na reke.

Faza utrzymania to swoiste podsumowanie rundy
gry. Po kolei sprawdzamy czy na planszy jest juz
wyrazny zwyciezca, otrzymujemy punkty wpltywoéw
(po jednym za kazde utrzymane miasto),
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sprawdzamy czy nie wybuchly przeciwko nam
zadne bunty oraz przesuwamy dow6dcoéw na tereny
zamorskie (jesli oczywiscie wyplyneli z portu). Ta
faza jest stanowczo najkrotsza, ale jeden z jej
punktéw ma bardzo powazny mankament.

Chodzi mianowicie o bunty. Za kazdym razem, gdy
w kontrolowanym przez nas mieScie nie znajduje sie
zaden dowoddca, musimy z talii losu wyciagnac
jedna karte. Powie nam ona czy w danym miescie
wybuchla rewolta czy nie. W momencie, w ktérym
okazuje sie, iz chlopi buntuja si¢ przeciwko nam
mozemy odda¢ im miasto, badz tez zaplaci¢
dwukrotnoé¢ przychodu miasta lub wyda¢ jeden
punkt wiary, aby buntownicy sie uspokoili. W
przypadku mniejszych miast jest to wydatek rzedu
4-6 sztuk zlota, jednak gdy dochodzi do buntu w
naszych najzamozniejszych metropoliach trzeba
wydaé¢ czasem nawet 10-12 sztuk zlota. Dos¢
powiedzie¢, ze za 12 monet kupi¢ mozemy 600
zolnierzy, podczas gdy Sredniej wielkosci armia
kosztuje nas o polowe mniej. Poniewaz Kkarty
wywolujace zamieszki stanowia potowe talii losu,
$rednio w co drugim miesScie wybucha bunt. Z
czasem gra zamienia si¢ wiec w statyczne bronienie
swoich  najwigkszych ~ miast, a  potyczki
przypominaja bardziej podjazdy, anizeli wielkie
bitwy.

Do broni!

Skoro juz wspomnialem o potyczkach to warto
powiedzie¢ o nich dwa slowa. W duzym
uproszczeniu wyglada to nastepujaco: bitwy
rozstrzygamy dociagajac z talii losu odpowiednia
liczbe kart (jedna na kazde 100 zolnierzy, ktérymi
dowodzi dany szlachcic), po czym wykladamy je na
stol. Sa cztery rodzaje kart: zadawanie 100 obrazen,
zapobiegniecie 100  obrazeniom, +1 punkt
zwyciestwa oraz karta losowa. Wygra¢ mozemy na
dwa sposoby - zabijajac wszystkich zZolnierzy
przeciwnika, badZz tez uzyskujac przewage w
punktach zwyciestwa. W praktyce sprawdza sie to
raczej stabo. Co prawda niezwykle
nieprawdopodobne jest, aby wielka armia przegrata
z niewielkim oddzialem, ale jednocze$nie moze z

nimi nie wygraé. Przy starciach dwoéch niezbyt
licznych wojsk, praktycznie nie da sie przewidzie¢
jaki  bedzie wynik. Wszystko rzadzi sie
przypadkiem. Sytuacje ratowa¢ maja specjalne
umiejetnosci dowoddcow, ale sa one zbyt stabe zeby
drastycznie zmieni¢ przebieg wiekszych potyczek,

jednoczeénie sa bardzo potezne przy starciu
niewielkich sil. Walka jest przez to bardzo
niezrownowazona.

Dodatkowe smaczki (te stodkie i
te gorzkie)

Gra posiada pare elementéw, ktére w ciekawy
sposOb urozmaicaja gre. Jedna z nich jest na
przyktad mozliwos¢ zainwestowania pieniedzy w
zamorska wyprawe, ktoérej to wynik okredla (a
jakze!) karta wyciggnieta z talii losu. Mozna wiele
straci¢, ale mozna tez sie niebotycznie wzbogacic,
gra jest wiec czasem warta Swieczki.

Innym fajnym pomystem sa karty wydarzen. W
momencie, w ktéorym z kolejki rozkazéw
wyciagnieta zostanie karta Wazne wydarzenie
ciggnie si¢ jednga z polozonych na planszy kart
zdarzen. Sa trzy kolory - czerwony, zielony i
niebieski. Czerwone to zle wydarzenia, zielone
dobre, a niebieskie neutralne. O tym kto bedzie
musial (lub moégt w przypadku zielonych kart)
wzigé na siebie efekt wydarzenia decyduje Glowa
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Kosciota, wydajac punkty wiary. Niestety karty maja
rézng moc i sg bardzo niezréwnowazone. Moze sie
wiec zdarzy¢, ze jedna z 0s6b dzieki zielonej karcie
otrzyma 3 dodatkowe punkty wiary (normalnie
musialby poswieci¢ na to az trzy rozkazy!), by po
chwili jaki§ inny gracz mial mozliwos¢ odswiezy¢
swojego dowoddce (czyli umozliwi¢ mu dodatkowy,
ewentualny ruch w tej turze).

Trzecim elementem, na ktéry warto zwréci¢ uwage

jest Zgromadzenie. Gracze, ktérzy lubigq wykazywac
sie¢ politycznym zacieciem poczuja sie tutaj jak w
domu. Mozna zawiera¢ i lamac sojusze, oszukiwag,
namawiaé, straszy¢ i nagabywaé. W czasie
Zgromadzenia glosuje sie nad ré6znymi wnioskami,
ktorych tres¢ opisana jest na losowo wyciagnietych z
talii glosowan kartach. Mozna wiec na przyklad
zyskacé tytut Wielkiego Kanclerza (a wraz z nim 150
darmowych zZolnierzy!) albo nawet uznaé¢ kogos za
zdrajce korony i wykluczy¢ go ze zgromadzenia.
Kart jest bardzo wiele, niektére (tzw. Wolne
wnioski) pozwalaja graczom na wykazanie sie
inwencja. Ten kto zignoruje te istotna faze specjalna
jaka jest Zgromadzenie, raczej moze zapomnie¢ o
zwycigstwie.

Podsumowanie

Warrior Knights to gra dosy¢ skomplikowana. Duza
iloé¢, chaotycznie poukltadanych w instrukcji
informacji w ogodle nie ulatwia procesu przyswajania
zasad. A tych jest calkiem sporo, o wielu rzeczach
trzeba pamieta¢ i nawet po kilku rozgrywkach nie
ogarnia sie wszystkiego co sie naraz dzieje. Ciezko
mi jest wiec poleci¢ te gre osobom, ktére wczesniej
nie mialy w ogéle do czynienia z grami
strategicznymi. Starzy wyjadacze z pewnoscia
docenia to, ze nie ma zadnych bonuséw, wszyscy
maja rowne szanse i jedynie przebiegloscia i ciezka

praca sa w stanie wybi¢ sie ponad innych. Gra jest
bardzo dobra, ale posiada szereg niedociagnie¢ - jak
chociazby = wszechwladne wtlasciwosci bardzo
niezréwnowazonej talii losu. Czasem po rozgrywce
w WK az boje sie zajrze¢ do lodowki... Duza
losowos¢ w grze jest na szczescie nieco balansowana
przez niemaly garnitur taktyk. Osoby, ktére bawi
obmyslanie nowych, zaskakujacych strategii oraz
btyskotliwych posunieé, beda wniebowziete. Na
pewno co$ dla siebie znajda tutaj tez ci, ktérzy lubia
troche , popolitykowac” ze wspoélgraczami i czerpac
z tego korzysci. Jednym zdaniem - do$wiadczeni
stratedzy stanowczo powinni zapoznaé sie z tym
tytulem, gdyz moze im przypas¢ do gustu;
poczatkujacym graczom na poczatek polecitbym
chyba co$ innego.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Niektore elementy zostawiajg sporo do
zyczenia. Stabe pudetko, bez Zzadnych przegrédek,
odksztatcajace sie figurki dowddcéw i kiepsko

podklejona plansza nie wptywaja pozytywnie na oceng.

Miodnosé: Zasady sg doS¢  skomplikowane.
Chaotycznie posktadana instrukcja bardzo utrudnia
przyswojenie wszystkiego. Po pewnym czasie gra staje
sie troche schematyczna, chociaz najwiekszy bl
sprawia premiowanie defensywnej taktyki. Kolejny minus
za Zle zrbwnowazone karty wydarzen.

Cena: Stanowczo za wysoka. Tyle samo kosztuje jeden
z powazniejszych konkurentow tej gry, czyli Gra o Tron,
ktora mimo wszystko jest troche lepiej wydana.
Mechanika jest kwestig dyskusyjna. De gustibus...

v

Warrior Knights
Wykonanie: 7/10
Miodnosé: 8/10
Cena: 6/10 (170.00 z1)

zrecenzowat: Ejdzej
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Warrior Knights vs Game of Thrones

Warrior Knights to gra skazana na poréwnania do opisywanej w pierwszym numerze RT Game of Thrones. Przyczyna jest
prosta: ten sam wydawca, zblizona cena, diugi czas gry, niemal blizniacze zatozenia rozgrywki (umart krél, gracze
rozpoczynaja wiec rywalizacje o panowanie nad krajem). Gry pod wieloma wzgledami podobne do siebie, a jednocze$nie
bardzo rézne.

Game of Thrones to gra popularniejsza, prawdopodobnie majaca wigcej zwolennikdw, nie trudno jednak spotka¢ ludzi, dla
ktorych Warrior Knights jest zdecydowanie lepszg gra. Czy o wigkszym sukcesie Game of Thrones zdecydowata fala
popularno$ci wszystkiego, co zwigzane z prozg G.R.R.Martina, czy pozbawiona fabularnej otoczki Warrior Knights jest po
prostu gorsza? W ponizszym zestawieniu dokonatem poréwnania obu tytutéw uwzgledniajac rozmaite kryteria. Wskazujac
plusy i minusy — w mojej ocenie wygrywa Game of Thrones, ale tak naprawde wybor gry ,lepszej” zalezy od tego, ktére ze wskazanych kryteriow majq

dla Was wigksze znaczenie podczas rozgrywki:

i
Kryterium Komentarz: NG

Wykonanie planszy Plansza WK rozczarowuje. Jest znacznie mniejsza od planszy GoT,
ustepuje jej takze pod wzgledem graficznym. Jako$¢ wydania obu gier
prezentuje wysoki poziom, ale poréwnujac estetyke wykonania plansz, WK
wypada dos¢ blado. To wazny czynnik, bowiem plansza w znacznej mierze
decyduje o pierwszym wrazeniu jakie wywotuje gra.

Wykonanie jednostek W GoT przesadzono z prostotg pionkéw symbolizujgcych jednostki. Nie
grzeszg one urodg, podczas gdy armie w WK symbolizujg catkiem
elegancko i szczegotowo wykonane figurki rycerzy. Catkiem fadnie
prezentujg sie tez plastikowe miniatury miast - pod tym wzgledem
zdecydowanie punkt dla WK.

Czynnik losowy GoT w zasadzie elementéw losowych nie posiada, co jest ogromnym
atutem tej gry. Rola przypadku w WK bywa niekiedy irytujaca, zwtaszcza
podczas przeprowadzania bitew i sprawdzania, czy nie wybuchty bunty w
miastach.

Latwosé zasad Zasady GoT opanujemy szybko, do tego gra ma dobrze napisang
instrukcje. Zasady WK sg bardziej skomplikowane, a instrukcja nie utatwia
niestety ich przyswojenia. Nieznajomos$¢ angielskiego bardzo utrudnia
granie w WK, w przypadku GoT bariera jezykowa jest mniejsza.

Elastycznoéé | W GoT moze gra¢ od 3 do 5 os6b (dopiero po zakupie drogiego dodatku 6

skalowalnosé 0sob). Trzyosobowa gra w GoT nie jest godna polecenia. WK bez dodatku
pozwala na gre od 2 do 6 os6b. Trzyosobowy sktad lepiej bedzie sie bawit
przy rozgrywce WK.

Repertuar mozliwosci Tutaj oba tytuty zastuguja na plus, gdyz gracze majg mozliwosci naprawde
sporo. GoT koncentruje sie na budowaniu militarnego zaplecza i
prowadzeniu wojen. WK to polityka w szerszym aspekcie: gromadzenie
wplywow, glosowanie ustaw, zamorskie wyprawy i stuzba Kosciotowi.
Dodatki do obu gier poteguja wrazenie szerszego repertuaru mozliwosci w
WK.
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Blue Moon City
Nowa nadzieja

Blue Moon City, niegdys wzbudzajgce podziw swg
wspaniatosciq 1 bogactwem, legto w gruzach. Krwawe
walki o tron nie pozostawily z miasta kamienia na
kamieniu. Jednak wraz z pojawieniem sie trzech Smokow
Zywioléw, boskich postaricéw, powrdcilta nadzieja. Temu,
kto scali Swiety Krysztal Psi, powierzq wladze nad
miastem. Czy bedziesz to Ty?

Blue Moon City to gra strategiczna autorstwa
znanego w kregach planszowkowych Reinera Knizi.
Tytul nawigzuje do karcianki Blue Moon tego
samego tworcy. Gracze odbudowuja zniszczone
budowle miasta, konkurujac tym samym o jego tron.
Rekonstrukcja kazdego z budynkéw wymaga
pomocy innej z 8 ras zamieszkujacych $wiat Blue
Moon.

Sa wérdd nich:

® Vulcanie - czczacy Like, Smoka Ognia,

® Aquanie - stuzacy Seshy, Smokowi Wody,

® Terrahowie - wybranicy Dorana, Smoka
Ziemi,

® Flintowie - ptakopodobni, ktérych domena

jest powietrze,

® Khindowie - dziecinni i chyba odrobine
szaleni,

® Mimixowie - siostrzany zakon zzytych z
naturg wojowniczek i medrcow,

® Hoaxowie -
wynalazcy,

btyskotliwi naukowcy i

® Pillarowie - podréznicy i mistrzowie handlu.

Ten, kto zdobedzie przychylnos¢ mieszkaricow,
smokéw oraz boga Blue Moon, skladajac mu
najwiecej ofiar, zostanie nowym krélem.
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Elementy gry

W skiad gry wchodza:
® 21 dwustronnych plytek budynkow
® 1 Obelisk
® 80 kart (po 10 na kazdy z 8 lud6éw)
® 4 pionki graczy
®

40 drewnianych znacznikéw (po 10 dla
kazdego gracza)

® 40 zetonow krysztalow (20 o wartosci 1, 20 o
wartosci 3)

® 15 ztotych smoczych tusek

® 3 figurki smokoéw.

Pudetko wykonane jest z solidnej, grubej tektury, co
czyni je odpornym na uszkodzenia. Wieko zdobi
piekna grafika Palacu Krolewskiego, dajac
przedsmak co do zawartosci.

Instrukcja, ozdobiona identycznym obrazkiem, jest
stosunkowo krétka i przejrzysta. Liczne przyklady
czynia zasady tatwo przyswajalnymi. Warto zwrocic
uwage na ostatnie strony, bedace jedynie
(niekoniecznym do gry) opisem budynkéw - dzieki
temu blizej poznajemy miasto i jego mieszkancow.

Wewnatrz pudetka brakuje niestety osobnych
przegrodek na poszczegdlne elementy, jednak
wystarcza raptem 4 woreczki strunowe by utrzymac
porzadek.

Na karty natomiast otrzymujemy specjalne pudetko,
co gwarantuje, ze nie pogubia si¢, ani nie zniszcza.
Jest to istotne, poniewaz kazda z nich stanowi mate
dzielo sztuki - kazda zdobi inny rysunek
przedstawiciela danej rasy i kazda cieszy oko. Jako
minus nalezy jednak zaliczy¢ fakt, ze wykonane sg z
dos¢ cienkiego papieru. Chociaz nie wydaja sie by¢
podatne na uszkodzenia, mozliwe, ze z czasem beda
sie wyciera¢ i zagina¢. Zapobiegliwi moga tym
samym zechcie¢ je chroni¢ - karty sg troche wezsze
od standardowych, ale pasuja do koszulek.

Réwnie staranne rysunki zdobig ptytki budynkow.
Jako zZe sa one dwustronne, po stronie ,,zniszczonej”
znajduja sie  projekty budynkéw, zas po
,odbudowanej” - budowle w calej okazalosci -
monumentalne i zachwycajace. Wysoka estetyka
grafik czyni rekonstrukcje miasta prawdziwa

przyjemnoscia.

Nie sposéb tez nie wspomnie¢ o figurkach smokow.
Kazda wykonana jest z niezwykla dbaloscia o
szczegoly; mozna wrecz policzy¢ tuski, zeby i
pazury. Krétko méwiac - sa po prostu piekne.
Dodatkowy plus za brak wystajacych, delikatnych
elementéw - tu nic nie ma prawa sie odtamac.

Na koniec warto doda¢, ze plytki, obelisk, Zetony i
tuski wykonane sa z grubej, wielowarstwowej
tektury, co z jednej strony czyni je trwalymi, lecz z

drugiej podatnymi na rozwarstwianie na
naroznikach.
Podsumowujac, mimo drobnych niedociagnied,

ogblny obraz gry pod wzgledem wizualnym jest
bardzo pozytywny.
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Przebieg rozgrywki

Blue Moon City przeznaczone jest dla 2 do 4 os6b.
Mato skomplikowane zasady oraz brak otwartej
rywalizacji sprawiaja, ze w rozgrywce moga
uczestniczyé nawet male dzieci. Jednoczes$nie i
zaawansowani gracze nie powinni si¢ nudzi¢ - gra,
jak na dzielo Knizi przystalo, pozwala na wiele
zagran taktycznych.

Na poczatku rozmieszcza sie plytki budynkow tak,
aby ukazywatly plany budowli. W centrum powinien
znajdowac sie Dziedziniec (jako jedyny od poczatku
gry jest ukonczony), a wokol niego Palac i 3
Swigtynie. Pozostale plytki rozklada sie losowo.
Obok miasta umieszcza si¢ Obelisk, zetony
krysztalow, smocze tuski (przy 4 graczach 15, przy 3
- 12, a przy 2 - 9) oraz figurki smokéw. Uczestnicy
wybieraja dla siebie kolor i stawiaja swoje pionki na
Dziedzinicu. Kazdy z nich otrzymuje znaczniki

odpowiedniej barwy oraz po 8 kart. Teraz wystarczy
juz tylko wybra¢ pierwszego gracza i mozna
rozpoczac gre.

Kazda tura sktada sie z 3 faz:

I - ruch

II - budowa

III - odrzucanie i dobieranie kart

Wygrywa ten z graczy, kto jako pierwszy zlozy
okreslong liczbe ofiar: 6 przy grze dwuosobowej, 5
przy 3 graczach i 4 przy 4.

Pierwsza faza tury to ruch.

Gracz moze przesunaé swoj pionek maksymalnie o 2
plytki budynkéw. Dozwolone jest przemieszczanie
sie¢ w gore, dot lub na boki; mozna takze zmienic¢
kierunek w trakcie ruchu.
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Druga w kolejnosci nastepuje faza budowy.

Gracz moze, korzystajac z kart, odbudowac jeden
lub wiecej fragmentéw budowli, na ktérej zakoriczyt
ruch. Jezeli natomiast znajduje si¢ na Dziedzificu,
moze zlozy¢ ofiare bogowi Blue Moon.

® Odbudowa budynku

Kazda ptytka budowli posiada kolorowe pola (1, 2, 3
lub nawet 4) z numerami. Odpowiadaja one
fragmentom danego budynku. Aby odbudowa¢ taki
fragment nalezy uzy¢ surowcéw w takim kolorze i
iloéci, jak wyznacza rysunek. W tym celu zagrywa
sie z reki karty odpowiedniej barwy, o acznej
wartosci  surowcow réwnej lub wiekszej od
wskazanej na polu. Karty te sa odrzucane, a gracz
moze umiesci¢ swoéj znacznik na danym fragmencie
budowli.

Aby caly budynek zostal odbudowany, nalezy

naprawi¢ kazda jego czes¢. Kiedy tak sie stanie,
przyznawane s3 nagrody. Gracze, ktérzy
odbudowali najwiecej fragmentéw lub najcenniejsze
z nich, najbardziej na tym zyskuja.

Warto dodaé, ze sasiedztwo juz odnowionych
budynkéw réwniez zwieksza nagrode, ktéra
stanowic¢ moga krysztaly, smocze tuski i/lub karty.
Dodatkowe tuski otrzymaé¢ mozna odbudowujac
fragment budowli w obecnosci smoka. Ztote tuski sa
cennym trofeum, gdyz wymienia sie je na krysztaly.

® Skladanie ofiar

Gracz, ktérego pionek znajduje sie na Dziedzificu,
moze zlozy¢ ofiare. Cyfry na Obelisku oznaczaja
ilos¢ krysztalow, ktore nalezy poswieci¢. Uzyte w
tym celu zetony odklada sie na bok, a gracz
umieszcza swoéj znacznik na odpowiednim polu
Obelisku, poczynajac od jego podstawy. W czasie
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tury mozna zlozy¢ tylko jedna ofiare.

Ostatnia faza to odrzucanie i dobieranie kart.

Na zakoriczenie swojej tury gracz moze odrzuci¢ do
dwoch kart. Nastepnie dobiera z talii o 2 wiecej niz
zdecydowat sie odlozy¢.

Koniecznie nalezy w tym miejscu wspomnie¢ o
specjalnych mocach kart. Te o wartoéci 1 lub 2
posiadaja dodatkowe zdolnosci, dzieki ktérym moga
by¢  wykorzystane inaczej niz tylko do
odbudowywania. Do takich mocy naleza: mozliwos¢
przesuniecia smoka lub  swojego  pionka,
wykorzystania kart jako jokery, zmiany koloru
innych kart lub zlozenia Obeliskowi wiecej niz
jednej ofiary w ciagu tury.

Tym samym niskie nominalty tych Kkart
rekompensowane sa przez ich zdolnosci specjalne.
Takie posuniecie czyni rozgrywke jeszcze bardziej
urozmaicona.

Podsumowanie

Blue Moon City to tytul godny polecenia wiasciwie
kazdemu. Bajecznie kolorowe grafiki oraz proste i
klarowne zasady czyniag z niego idealng gre
familijng. Takze tym, ktérzy dopiero zaczynaja
swoja przygode z planszéwkami, Blue Moon City
powinno przypasé¢ do gustu, nie zrazi¢ na wstepie i
zacheci¢ do bardziej skomplikowanych pozyciji.
,Starzy wyjadacze” natomiast moga przy tej grze
odetchnaé od wysokiego poziomu abstrakcji, czy
ostrej rywalizacji, cechujacych inne tytuly. Wiek,
poziom zaawansowania, a nawet preferencje w
kwestii gier planszowych przy Blue Moon City nie

Blue Moon City
Wykonanie: 9/10
Miodnosé: 7/10
Cena: 9/10 (99,00 zt)

maja zadnego znaczenia. Warto tez dodaé, ze
pozycja ta sprawdza sie Swietnie jako rozrywka
Jturystyczna” - elementy mozna bez problemu
zapakowaé¢ w mniejsze pudelko i zabra¢ ze soba
doslownie wszedzie, a do rozgrywki takze wiele
miejsca nie trzeba.

Jedli zsumuje si¢ wszystkie te zalety, wniosek jest
tylko jeden - te gre po prostu warto mie¢.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Przepiekne grafiki, zachwycajace figurki, a
wszystko z trwatych materiatow. Malenkie minusy za
karty z dos$¢ cienkiego papieru i rozwarstwiajacq sie
miejscami tekture.

Miodno$¢: Plansza generowana w sposéb losowy z
ptytek budynkéw sprawia, ze rozgrywka za kazdym
razem wyglada inaczej. Nie sposéb opracowaé jedne;
uniwersalnej taktyki na zwyciestwo. Mimo to, po
dluzszym czasie gra staje sie nieco schematyczna i
moze sie nudzic.

Cena: Wysoka jako$¢ wydania produktu, spora ilos¢
starannie wykonanych elementéw, polska, przyzwoicie
przetlumaczona instrukcja, a wszystko to za niecate 100
zt. Pozostaje tylko polecic.

zrecenzowata: jestem_wredna
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Scion: Hero

Gra o rzucaniu
samochodami

White Wolf po raz kolejny udowadnia nam, ze
wystarczy chwilke poglowkowaé, potaczy¢ kilka
legend, historii, mitologii w jedna calos¢ i
otrzymamy gotowy system. Takim wilasnie
»zlepkiem” jest jedno z jego najnowszych dzieci, a
mianowicie Scion: Hero, pierwszy z trzech
podrecznikéw traktujacych o stawaniu sie bogiem.
Oparty jest na mechanice bardzo podobnej do tej z
linii nWOD i Exalted, a osadzenie go w naszych
realiach moze wydac sie ciekawa alternatywna dla
wszystkich  tych, ktérych znudzita juz gra
wampirami, wilkotakami, magami i reszta menazerii
ze stajni WW. Co wazniejsze jednak, nasz bohater
bedzie z pewnoscia o wiele potezniejszy niz

jakakolwiek posta¢ poczatkowa stworzona w

nWODzie. W tym systemie gramy naprawde
poteznymi kolesiami. Przyjrzyjmy sie zatem
systemowi.

Scion fabularnie

Ten akapit daloby sie podsumowacé jednym stowem
- malo. Oprécz naprawde dlugiego opowiadania
(okoto 40 stron!), ktére opowiada o tym jak pewien
zwyczajny kole§ dowiedzial sie, ze jest jednym z
potomkéw pewnego boga otrzymujemy kilka
szczatkowych informacji o tym, jak to bogowie z
réznych panteonéw uwiezili Tytanéw ich rodzicéw,
a pozniej sami odeszli z tego $wiata zeby unikna¢
wojny pomiedzy soba. Jak to jednak w bajkach bywa
Tytani uciekli ze swojego wiezienia i bogowie znéw
musieli zej$¢ na ziemie, aby toczy¢ zazarta wojne na
$mier¢ i zycie za pomocg swoich potomkéw. Tak w
skrocie mozna okredli¢ wieksza czed¢ informacji
fabularny. Oczywiscie, dostajemy jeszcze rozdziat o
poszczegdlnych panteonach (a jest ich szes¢ -
egipski, grecki, norski, aztecki, japoriski i voodoo),
ale informacje o nich zawarte sprowadzaja sie do
krotkiego opisu bogéw i mocach jakimi moga
obdarowac¢ swoich potomkéw. Dodatkowo kazdy
panteon konczy sie przykladowym bohaterem,
potomkiem jednego z bogéw don nalezacego. Jak
wida¢ warstwa fabularna nie poraza zbytnio swoja

glebia.

Scion od strony sklepu
miesnego

Jak juz pisalem wczeéniej, Scion to gra o rzucaniu
samochodami. Mechanika zajmuje ponad potowe
podrecznika i przeprowadza nas przez arkany
tworzenia postaci, epickich mocy, zasad walki,
mozliwoéci rozwoju, itd. To, co wyrdéznia Sciona
poéréd innych systeméw to z pewnoscia fakt, ze
nasz bohater jest naprawde kim$ bardzo poteznym.
Jest to juz zabieg znany z Exalted, innego produktu
WW. Swiezo wykreowana postac jest w stanie sama
stawi¢ czola oddzialowi SW.AT i wyjs¢ z tej
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konfrontacji z zaledwie kilkoma zadrapaniami.
Wiekszos¢ mozliwosci jakie daja nam moce
sprowadza sie bowiem do tak czy inaczej
rozumianej walki. Oczywiécie jest kilka innych,
bardziej pokojowych (takich jak chociazby Fertility,
ktéry powoduje niezwyklia ptodnosé ziemi), jednak
nikng one pod natlokiem ,poweréw” uzytecznych
do wuziemiania potomkéw tytanéw. Dodajmy
jeszcze, ze rozdzial o antagonistach zajmuje ponad
40 stron i wypelniaja go setki wspélczynnikéw. Daje
nam to pelny obraz tego, na co nastawiony jest
podrecznik. Oczywiécie, nie znaczy to, ze w Scion
nie mozna prowadzi¢ ,bardziej ambitnych” sesji -
Swiadczy to jedynie o zamys$le samych tworcow
systemu.

Scion od strony narratora

Réwniez i od tej strony podrecznik prezentuje sie
$rednio okazale. Kilka porad o tym jak prowadzi¢
epickie kampanie to raczej nic nowego, jedynie
odgrzewane kotlety podane w nowej panierce po
raz n-ty. O wiele ciekawiej przedstawia sie rozdziat
o przeznaczeniu (Fate), ktéry jest moim zdaniem
najfajniejszym narzedziem z calego podrecznika.
Ot6z, kazdy boski potomek jest mocno zwigzany
niémi przeznaczenia i im bardziej staje sie
legendarny, tym wieksze klopoty do siebie
przycigga. Przy okazji moga cierpie¢ ludzie, z
ktérymi sie zwiazal, a pomysly na sesje pisza sie
same. Ten pomyst, zaczerpniety z mitologii greckiej,
jest jednym z najwiekszych atutéw podrecznika.

W tej jego czesci otrzymujemy rowniez przykladowa
sage, ktora jest dosy¢ obszerna (ponad 50 stron) i z
pewnoscia moze stanowi¢ dobry poczatek dla
~Swiezego” narratora. Starzy wyjadacze réwniez
moga z niej skorzystaé, aby tworzy¢ swoje wlasne

przygody. Sam jestem zwolennikiem
,przykladowych przygéd” bowiem najlepiej oddaja
one zamysly autoréw i pomagaja tworzy¢ sesje ,w
klimacie” podrecznika. Jednak rozdzial ten jest
zdecydowanie zbyt dlugi - wolalbym zamiast niego
wiecej fabularnego tla.

Podsumowanie

Scion jest gra przecietna. Za duzo mechaniki, za
mato opiséw fabularnych i zbyt duzo miejsca
zmarnowanego na niepotrzebne w sumie rzeczy.
Jego plusem jest z pewnodcia wykorzystanie
mechaniki k10 made by White Wolf, jego
podstawowym minusem nuda wiejgca podczas

czytania podrecznika. Przedzieranie si¢ przez
kolejne strony przepakowane mechanika
przypomina troche poznawanie Podrecznika

Gracza do AD&D niz narracyjny produkt. Scion z
pewnoscia spodoba sie wszystkim tym, ktérzy lubia
pokombinowaé sobie combosy, aby jak najlepiej
dopakowac swoja posta¢. Inni za§ moga stwierdzic,
iz jest to gra niekoniecznie dla nich.

O

Komentarz do oceny

Wykonanie: Solidne jak na White Wolfa przystato. Twarda
oktadka, kreda, kilka kolorowych stron i catkiem fajne
rysunki. Wykonanie to zdecydowany plus tego podrecznika.

Miodnosé: Uboga warstwa fabularna, duzo mechaniki,

zmudny proces czytania podrecznika. Wszystko to powaznie
zaniza ocene tego aspektu.

Cena: Relacja ceny do wykonania jest rewelacyjna. Relacja
ceny do zawartosci wypadnie dobrze jedynie w oczach ludzi,
ktérzy lubig siedzie¢ i ,grzeba¢ mechanicznie” w swojej
postaci. Inni bedg zawiedzeni.
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