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Miesiccznik Milosnikéw Gier

Chcecie byc stawni w srodowisku fandomowym? Ma-
cie do wyboru dwie drogi. Pierwsza to zaplanowanie
swojej sciezki kariery i postawienie na ciezkq prace.
Druga, szybsza, to zagranie na negatywnych emo-
cjach, tudziez postaranie si¢ o status fandomowego pa-
jaca. Druga droga z pewnoscig kusi tym, ze jest fa-
twiejsza (niczym ciemna strona Mocy), ale tylko
pierwsza zaowocuje prawdziwym szacunkiem obec-
nych i przysztych pokolen.

Dlaczego warto pozostac po jasnej stronie Mocy, ktora wymaga tylu wysit-
kow i wyrzeczen? Dla mnie jest to oczywiste. Do dzisiaj sporo 0s6b wie, kim
jest Mitosz Brzezinski, autor stawetnego Skrotu do R’lyeh, Ignacy Trzewi-
czek to marka sama w sobie, Furiath oddal nam najtadniej wydany polski
podrecznik, a Puszon i Ramel co chwila bombardujq rynek nowymi produk-
tami. Oczywiscie sq to przyktady, powiedziatbym, ,z gornej pétki” — wlasne
wydawnictwa, pisanie do legendarnego czasopisma Magia i Miecz, na kon-
cie almanachy itd.

Zejdzmy zatem pietro nizej, do szczebla znajdujgcego sie pomiedzy pozio-
mem amatorskim a profesjonalnym: Duce, Lucek, Seji, Senmara, Szczut,
Borejko, Garnek... aby wymieni¢ choc¢ kilku bohaterdw mojego romansu.
Moze czasami sq kontrowersyjni, moze jaki$ czas spedzili poza fandomo-
wym polem bitwy, moze nie zawsze dziatajq do korica po mojej mysli, ale
jednak caty czas wykonujq kawat dobrej roboty dla catego srodowiska.

A co z ciemnq strong, zapytacie — co z pajacowaniem? Jakies nazwiska?
Przyktady?

Po co? O pajacach szybko zapominam — zazwyczaj wylqczajac komputer.
Oczywiscie sq oni zabawni i poprawiajqg mi humor, ale szybko zwalniajq
miejsca dla kolejnych mitosnikow opcji: ,,5 minut stawy szybko i byle jak”.
Prawdziwqg renome buduje sie bowiem z debowych bali, a nie z klockéw Lego
— lub, aby byc bardziej precyzyjnym — z innych, bardziej lepkich klockéw.

Pomyslcie o tym jak o wznoszeniu rodowej siedziby. Ta zbudowana na skale
stuzy¢ bedzie jeszcze waszym wnukom, natomiast jesli postanowicie
wznies¢ jq na bagnistym gruncie, to ubabracie sobie jedynie rece po tokcie.
Gorzej, jesli w trakcie kopania zapadniecie sie w szlamie gromadzqcym sig
tam od pokolen. Wtedy pozostanie po was jedynie lekka nutka bagiennego
smrodku. I to tez niezbyt dtugo.
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Aktualnosci

Dzisiejsza  porcja aktualnosci
zdominowana zostala przez za-
powiedzi wydawnictwa Galakta.
W najblizszym czasie mozemy
spodziewac si¢ wielu interesuja-
cych premier gier w polskiej wer-
sji jezykowej, zaréwno zupelnie

nowych tytuldéw, jak i starszych
pozycji, do tej pory dostepnych jedynie po angiel-
sku. Szykuje si¢ prawdziwy wysyp nowosci, dzisiaj
pragniemy zwroci¢ uwage na czesc¢ z nich.

,Dawno, dawno temu”
w Il kwartale

,Dawno, dawno temu”,
czyli polska edycja Swietnej
karcianki Once Upon a
Time (recenzja w RT #19) to
zabawa dla 2-6 graczy w
wieku od 8 lat. Jest to gra,
w ktorej gracze wspdlnie
snuja opowiesci — jednak
nie robia tego w calkiem
dowolny sposob. Do opo-
wiadanych bajek musza
| umiejetnie wplata¢ elemen-
. ty przedstawione na kar-
tach (takie jak miejsca, po-
stacie, wydarzenia, przed-
mioty czy cechy), aby moc je zagra¢ i w ten sposob
zblizy¢ sie do zwycigstwa. Nadrzednym celem kaz-
dego gracza jest doprowadzenie historii do zakon-

czenia, ktore uprzednio wylosowal. Premiera w III

kwartale.

4 [§e)REBEL.n.

Gears of War po polsku
juz we wrzesniu!

Miesigc temu informowa-
lismy o zblizajacej sie
premierze Gears of War,
kooperacyjnej planszow-
ki w swiecie niezwykle
popularnych gier wideo
stworzonych przez Epic
Games. Nie trzeba byto
dtugo czekac na informa-
ge od Galakty - juz we
wrzesniu gra ukaze sie w polskiej wersji jezykowej.
Gears of War to najnowszy projekt Coreya Koniecz-

ki. 1-4 osob stawia czota nieustepliwemu i potezne-
mu wrogowi. Rozgrywka toczy sie przy uzyciu efek-
townych, plastikowych figurek na modularnej plan-
szy, budowanej na podstawie jednego z siedmiu lo-
sowo generowanych scenariuszy.

Smoki w Talismanie

Wydawnictwo Fantasy Flight Games zapowiedziato
kolejny duzy dodatek do kultowej przygodowej
planszéwki Talisman. Nowe rozszerzenie nosi tytut
The Dragon i w bogatym zestawie komponentéw
zawiera nowgq, dwustronng plansze. Umieszczana
jest ona na srodku planszy podstawowej, wprowa-
dzajac w ten sposob jedna z alternatywnych wersji
Krainy Wewnetrznej. Wraz z pochodzacymi ze
wczesniejszych rozszerzen Alternatywnymi Zakon-
czeniami element ten gwarantuje jeszcze wieksze bo-
gactwo i réznorodnos$¢ rozgrywek. The Dragon
wzbogaci takze nasza kolekcje o szeSciu nowych Po-
szukiwaczy, nowe reguly opcjonalne oraz przeszito
300 dodatkowych zetonéw i kart. Premiera przewi-
dziana jest na trzeci kwartat tego roku. Polska edycja
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gry nie zostaje w tyle za oryginalem (wtasnie ukaza-
fo sie ostatnie ,mate” rozszerzenie zatytulowane
Pani Jeziora), w zwiazku z tym mozemy liczy¢, ze i
ten dodatek zostanie wydany z nieduzym opoznie-
niem, najprawdopodobniej na poczatku przyszitego
roku. Na chwile obecng nie ma jednak jeszcze zad-
nych zapowiedzi.

Koszmar z Dunwich juz w lipcu

Fani prozy H. P. Love-
crafta i zwigzanych z
nimi gier planszowych
juz 20 lipca beda mogli
cieszy¢ sie¢ dwoma pol-
skimi premierami. Do
sprzedazy trafi
wiadana wczesniej pol-
ska edycja Mansions of
Madness (Posiadtos¢
Szalenstwa), a ponadto
doczekalismy sie w konicu polskiego wydania pierw-

zapo-

szego duzego, bardzo dobrego dodatku do Arkham
Horror (recenzja w RT#3) — Koszmar z Dunwich (re-

cenzja w RT#8). To swietna okazja, by podczas wa-
kacyjnych planszowych spotkant powrdci¢ do emo-
cjonujacych rozgrywek w Arkham.

GRA PLANAZOWA 0 POSZUKTWANIACH,
TATEMNICY 1 PREERASENTIT

Dla posiadaczy polskiej edy-
gi kooperacyjnego przeboju
Battlestar Galactica (recenzja
w RT#17), wies¢ ta jest row-
nie optymistyczna, co zaska-
kujaca. Exodus to dodatek
znacnzie wzbogacajacy roz-
grywke za pomoca trzech
niezaleznych modutéw. Fanow przeboju Coreya Ko-
nieczki z pewnoscia nie bedzie trzeba dlugo nama-
wia¢ do wyprobowania tego produktu. Dla wielu
0s0b zapowiedz ta jest pewnym zaskoczeniem, bo-
wiem Exodus to drugi dodatek do Battlestar Galacti-
ca, a wiec polski wydawca zdecydowat si¢ pomina¢
(ewentualnie wydaé w pozniejszym czasie) pierwsze
rozszerzenie (Pegasus).

REBEL.r. 5
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Chaos w Starym Swiecie
razem z Rogatym Szczurem

Takze Chaos in the
Old World (recenzja w
RT#27), bardzo dobra
gra planszowa, ktorej
akcja dzieje si¢ w uni-
wersum Warhammera
doczeka sie¢ jesienia
polskiej edycji. Razem
z podstawowym ze-
stawem ukaze sie Ro-
gaty Szczur — polska
wersja jedynego jak
dotad dodatku do gry,
ktory pojawit sie w
sklepach w ubieglym
miesigcu.

WARRAMMER' g

CHA®S
W STARYM S pvl E C I E

Olympos opozniony

Problemy w drukarni sprawily, ze Olympos —anym
sukcesie Small World, Philippe Keyaerts stworzyt
Olympos, kolejna planszéwke, ktora opowiada o
rozwoju cywilizacji. Kazdy z graczy reprezentuje tu
plemie, ktore prébuje skolonizowac Grecje wraz z jej
przylegto$ciami, wiaczajac w to legendarng Atlanty-
de. Przejmujac terytoria i zasoby (czasem uzywajac
sity) gracze beda dokonywac przetomowych odkry¢
oraz tworzy¢ architektoniczne cuda, ktore pozwolg
im zbudowac wspaniata i dobrze prosperujaca cywi-
lizacje. Gra przeznaczona jest dla 2-5 0sob, zas czas
rozgrywki oscyluje w granicach 90 minut.
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Earth Reborn

Postnuklearny
kolos

Ubiegtoroczne targi Spiel w Es-
sen, jak co roku, przyniosty mase
interesujacych premier i przed-
premierowych prezentacji. Przez
ostatnie pdt roku na famach Re-
bel Timesa mialem okazje pisac¢
o wielu z nich. Earth Reborn po-

czatkowo zostala przeze mnie
niezauwazona. Wérod wielu in-
ternetowych wideoprezentacji, jakim$ cudem zupet-
nie przegapilem ten tytul. Z gra zapoznatem si¢ po
raz pierwszy dopiero w grudniu, na niedtugo przed
tym, jak trafita do polskich sklepow.

Nie zdarza mi si¢ to zbyt czesto, lecz tym razem
Earth Reborn trafita do mojego koszyka btyskawicz-
nie. Nie czekalem na opinie innych, nie wahatem si¢
przed zakupem. Szybko, bez dtuzszego zastanawia-
nia sie doszedlem do wniosku, ze musze miec i prze-
testowac te gre, niezaleznie od tego, co niebawem

beda na jej temat méwi¢ inni. Wystarczylo mi do
tego przekartkowanie instrukcji, ogledziny paru
zdjec i internetowa wideoprezentacja, w ktdrej autor
gry, Christophe Boelinger, opowiada o zalozeniach
projektu, prezentuje komponenty i nie kryje fascyna-
qGji tytutami, ktére dla mnie osobiscie sg grami po-
nadczasowymi i genialnymi (ze Space Hulkiem na
czele).

Earth Reborn to taktyczna rozgrywka z uzyciem
efektownych figurek, prowadzona na modularnej
planszy budowanej na podstawie wybranego scena-
riusza, masa wysokiej jakosci komponentow, a
wszystko to osadzone w postapokaliptycznych kli-
matach spustoszonej przez nuklearna zagtade Ame-
ryki. Cato$¢ zapowiadata si¢ na tyle smakowicie, ze
ogromnemu zainteresowaniu towarzyszyla niemata
obawa: czy aby na pewno wszystko bedzie dobrze
dziata¢? Autor poswiecit grze fadnych pare lat, w re-
zultacie oddajac nam produkt niezwykle rozbudo-
wany, a jednoczesnie z zalozenia na tyle elastyczny;,
by pierwsza rozgrywke mozna byto odby¢ juz po
paru minutach. Brzmiato to wszystko ciekawie, ale i
niewiarygodnie. Nie mialem watpliwosci co do tego,
ze chce ten tytul sprawdzic¢ i zrecenzowad. Mingto
troche czasu, nim dobrze poznatem Earth Reborn i
wyrobilem sobie o niej zdanie.

REBEL.r. 7/
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Elementy gry

Spore pudto z gra zawiera pokazna ilos¢ komponen-
tow. Karty, specjalne kostki, mnostwo tekturowych
zetondw, znacznikéw i moduléw planszy, do tego
bardzo dobrze prezentujacy si¢ zestaw 12 figurek i
tekturowe zastonki dla graczy. Zestaw uzupetniaja
dwie kolorowe broszury: liczaca 44 strony instrukcja

oraz 28 stronicowy opis $wiata i scenariuszy.

Catos¢ na pierwszy rzut oka robi znakomite wraze-
nie. Figurki, jak na gre planszowa, prezentuja po-
nadprzecigtny poziom, tekturowe elementy sa este-
tycznie wykonane, szata graficzna produktu row-
niez nie rozczarowuje. Modularna plansza budowa-
na jest za pomoca ptytek w réznych ksztattach — jest
ich ponad 90, zas kazda dwustronna, dzieki czemu
zestaw daje mozliwos¢ stworzenia bardzo réznorod-
nej postapokaliptycznej scenerii. Zmagania toczone
beda na otwartym terenie oraz w ciasnej plataninie
korytarzy i pomieszczen czeSciowo zrujnowanych
budynkoéw. Réznoksztattne ptytki zestawia sie ze
soba niczym klocki Tetrisa, otaczajac catos¢ ramka z
elementéw taczonych jak puzzle. Zaréwno elementy
planszy, jak i karty juz przy pierwszym kontakcie
przerazaja ogromna liczbg oznaczen, rozmaitych
ikonek i dziwnych symboli. Wszystkie te elementy
wyjasni¢ ma instrukcja, ktérej rozmiary rowniez
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moga odstraszy¢. Od razu wida¢, ze nie mamy tu do
czynienia z banalnie prosta gra.

Earth Reborn wydana zostata bardzo dobrze, acz-
kolwiek jest si¢ do czego przyczepi¢. Zbudowana z
wielu elementéw plansza pozostawia sporo do zy-
czenia, jesli chodzi o czytelno$¢. Zbyt stabo wyrdz-
niaja sie¢ dzielace pomieszczenia Sciany, znaczniki
drzwi sa za$ malo praktyczne. Zasmiecone duza
liczba symboli karty nie naleza do szczegolnie uro-
dziwych. Mimo wszystko uwazam to jedynie za
drobne niedociagniecia, gdyz catosciowo jakos¢ wy-
dania Earth Reborn pozytywnie mnie zaskoczyla.
Dobre wrazenie poteguje bardzo dobrze pomyslany
uklad plastikowych przegrodek wewnatrz pudetka,
ulatwiajacy zachowanie porzadku. Uwazam, ze za-
warto$¢ pudla z nawiazka rekompensuje niemata
cene zestawu. Tutaj naprawde widzimy, za co zapla-

cilismy ponad dwiescie ztotych.

Radioaktywne zombie

Akcja Earth Reborn toczy sie okoto 500 lat po nukle-
arnej zagladzie, ktéra nastapita 2 maja 2065 roku.
Zaprezentowana w grze historia, jak i sam krajobraz
dzisiejszej, spustoszonej Ameryki nie sa specjalnie
odkrywcze. 1 bardzo dobrze, postapokaliptyczna
konwencja jest na tyle miodna, ze nie bylo potrzeby
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w jej ramach sili¢ sie na przesadna oryginalnos¢. Tak
wiec, zarowno fani serii Fallout, jak i mitosnicy Neu-
roshimy dobrze poczuja si¢ na spieczonych przez
storice bezdrozach i gruzowiskach Earth Reborn.

Gra opowiada o Noradach i Salemitach - dwdch
wrogich frakcjach, ktore opuscily swe podziemne
schronienia, by podja¢ bezpardonowa walke o domi-
nagje na Odrodzonej Ziemi. Noradzi to frakcja o
wojskowych tradycjach, majaca w swych szeregach
$wietnie wyszkolonych i uzbrojonych Zoierzy, jak
réwniez zdolnych i ambitnych inzynieréw. Z kolei
Salemici to grupa okultystoéw prowadzacych przera-
zajace badania. W efekcie eksperymentéw salemic-
kich naukowcdéw, do walki po stronie tej frakcji staja
ozywione trupy. W takich oto radosnych klimatach
kazdy z graczy przejmuje kontrole nad czlonkami
jednej z frakgji.

Duzo regut, krok po kroku

Wspomnialem juz, ze Earth Reborn to gra o zlozo-
nych regutach, a co za tym idzie ich opis jest bardzo
obszerny. Na szczescie jednak autor zadat sobie spo-
ro trudu, by zasady mozna byto poznawac stopnio-
wo, podczas rozgrywania kolejnych scenariuszy.
Trzeba przyznad, ze pomyst ten udalo sie zrealizo-
wacé znakomicie. Wszystkie przepisy zaprezentowa-

no niczym tutorial w grach wideo. Po przeczytaniu
kilku pierwszych stron instrukcji docieramy do in-
formagji: ,wiesz juz wszystko, co potrzeba, by roze-
gra¢ pierwszy scenariusz”, na kilku kolejnych stro-
nach opisane sg nastepne elementy mechaniki, przy
pomocy ktorych mozna zagra¢ w drugi scenariusz i
tak dalej.

Instrukcja napisana jest bardzo dobrze: reguly nie
pozostawiaja niedopowiedzen, zaprezentowane zo-
staty w sposob przemyslany i uporzadkowany oraz
zilustrowane duza liczbg przykladow. Konsekwen-
gja takiej prezentacji zasad jest wspomniana spora
objetos¢ instrukgji, ale jej stopniowa lektura pozwala
na bezproblemowe opanowanie wszystkich regut —
trzeba jedynie liczy¢ sie z tym, ze pelne poznanie
gry wymaga troche czasu.

REBEL.r. 9
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Na szczescie wspomniane dawkowanie zasad gry
pozwala zacza¢ zabawe bardzo szybko, bez koniecz-
nosci przebijania si¢ przez cala instrukcje. Aby za-
gra¢ w pierwszy scenariusz, musimy jedynie na-
uczy¢ sie jak poruszaé bohaterow i jak walczy¢
wrecz. Drugi scenariusz rozegramy po opanowaniu
regut pola widzenia i licytowania inicjatywy; trzeci
wymaga juz znajomosci regul obciazenia i broni
strzeleckiej i tak dalej. Gdy opanujemy juz wszystkie
zasady, pozwalajace rozegrac ostatni, dziewiaty sce-
nariusz, dopiero wtedy zaczyna sie zabawa na cale-
go — na koncu instrukcji zaprezentowany zostat sys-
tem losowego generowania potyczek, w ktorych
uczestnicy rozgrywki wspodlnie buduja scenerie i
przy uzyciu specjalnej talii kart wyznaczaja cele do
zrealizowania przez kazda ze stron. Tutaj réwniez
mamy wariant rozgrywania scenariuszy w gronie
trzech lub czterech osdb, chociaz przyznam, zZe ten

element zupelnie mnie nie przekonat.

Dwuosobowa rywalizacja z uzyciem generatora mi-
sji dziata za to bardzo fajnie, chociaz skorzystacie z
tych regul prawdopodobnie najwczesniej po kilku-
nastu rozgrywkach opartych o gotowe scenariusze.
Jednego z pewnoscia Earth Reborn odmoéwié nie
mozna — to gra o gigantycznym potengjale, na tle po-
dobnych produktéw sprawiajaca wrazenie, jakby
autor postanowil w jedno pudto upchna¢ podstawo-
wy zestaw wraz z piecioma dodatkami. Préba ogar-
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niecia i uzycia od razu wszystkiego, co Earth Re-
born ma do zaoferowania, z pewnoscia nie jest do-

brym pomystem.

Taktyka i losowos¢

Zasad jest sporo, ale catos¢ jest logicznie pomyslana
i w praktyce latwa do ogarniecia. Wydajac rozkazy
swoim modelom, przydzielamy im plytki Rozkazéw
oraz wydajemy odpowiednig liczbe Punktéw Dowo-
dzenia. Podczas jednej tury kazdy model moze wy-
kona¢ wiele roznych czynnosci, aczkolwiek nie
wszystkie naraz. Skutecznie zadbano tu o to, by dos¢
wiernie odda¢ fakt, ze na planszy wiele rzeczy dzieje
sie jednoczesnie. Ilustruje to miedzy innymi niezle
pomysélany mechanizm reakcji w turze przeciwnika
(gdy wrogi model pojawia sie w sasiedztwie naszej
tigurki lub wchodzi w jej pole widzenia). Opisane na
kartach charakterystyki poszczegélnych postaci sa
dos¢ zlozone: mamy tu limit punktow akgji, jakiego
postac nie moze przekroczy¢ w turze, mobilnos¢, zy-
wotnos¢, udzwig, specjalne zdolnosci, skutecznos¢
w walce wrecz, zdolnosci strzeleckie i kilka innych
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statystyk. Dodatkowe informacje znajduja si¢ na
podstawkach figurek, na ktérych graficznie oznaczo-
no percepcje bohatera i jego skuteczno$¢ podczas
walki, zaleznie od tego, z ktorej strony nadchodzi
atak. Sprawia to, ze podczas rozgrywki sporo trzeba
kombinowac¢, ostania¢ kompandéw i atakowa¢ w ma-
dry, przemyslany sposdb. Taktycznych mozliwosci
mamy tu naprawde sporo.

Skutecznos¢ przeprowadzanych akgji rozstrzygaja
rzuty pula specjalnych kostek. Jest to czynnik loso-
wy, odczuwalny w stopniu przyzwoitym i wszystko
by bylo w porzadku, gdyby na tym elemencie loso-
wosc sie konczyla. Niestety w potaczeniu z losowa-
nymi plytkami rozkazow catos¢ wydaje sie lekko
przekombinowana. Przy pulach kostek mozna sza-
cowac ryzyko, jezeli jednak nie podejda nam ptytki
rozkazow, najlepsze plany na niewiele si¢ zdadza.

Chwilami mamy tutaj wrazenie komplikowania
pewnych elementow na site. Plytki z ikonkami roz-
kazéw to fajny pomysl, rézna sita poszczegdlnych
rozkazow to takze ciekawy element, przydzielanie
punktow akcji dziala przyzwoicie, wykonywane

kostkami teksty atakéw réwniez. To, ze ikonki po-
szczegllnych rozkazoéw sa w réznych kolorach i za-
leznie od koloru mozna je uzywac tylko w niekto-
rych okoliczno$ciach, uwazam juz za pomyst sta-
nowczo przekombinowany. Earth Reborn to gra pel-
na ciekawych, niekiedy nowatorskich rozwigzan w
mechanice, a przede wszystkim dajaca szeroki wa-
chlarz mozliwosci taktycznych. Mysle jednak, ze ca-
tos¢ zadziatataby lepiej, gdyby kilka elementow zo-
stalo uproszczonych. Ograniczenia dotyczace ptytek

rozkazdéw daja poczucie wigkszej przypadkowosci, a
mniejszej roli dtugofalowych, taktycznych planow.

Poszukaj bazooki w kredensie

Mechanika Earth Reborn to znacznie wiecej niz re-
guly rozstrzygania strzelanin w postapokaliptycznej
scenerii. Znajdziemy tutaj multum dodatkowych,
fajnie pomyslanych elementéw: niszczenie oston,
branie w niewole rannych jednostek wroga, szyfro-
wanie lacznosci radiowej i szpiegowanie rywala,
punkty morale czy tez bardzo pomystowy, karciany
system rozstrzygania efektow przeszukiwania rdéz-
nych lokacji (w celu znalezienia uzytecznego sprze-
tu).

Zestaw scenariuszy w polaczeniu z catkiem uda-
nym, losowym generatorem misji gwarantuje roz-
rywke na wiele wieczoréw. Z zalozenia miata by¢ to
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dos¢ realistyczna symulacja walki dwoch frakcji z
duzym repertuarem mozliwosci taktycznych. Cel
ten niewatpliwie zostal osiagniety i powstata gra
wymagajaca, za to dostarczajaca pozytywnych emo-
qgji. Trzeba jej jednak dac¢ szanse i wykazac si¢ spora
cierpliwosciag, bowiem poznanie Earth Reborn wy-
maga czasu.

Plusy:

tadne figurki

Wysoka jakos¢é komponentow
Wiele ciekawych i nowatorskich
rozwigzan w mechanice

Ogrom mozliwosci
i wysoka regrywalnos¢

Swietnie napisana instrukcja
| scenariusze

Ciekawe i klimatyczne uniwersum

Minusy:

Opanowanie wszystkich regut wymaga
sporo czasu

Mechanika miejscami
przekombinowana

niepotrzebnie

Czytelno$¢ planszy pozostawia sporo
do zyczenia

‘@ Potwornie dtugi setup

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 13+ Czas gry: 45-240 minut
Cena: 239,95zt

Jak juz wspomniatem, niejednokrotnie podczas gry
odnioslem wrazenie, ze pewne elementy mechaniki
skomplikowano bardziej, niz to byto konieczne (nie
oferujac w rezultacie niczego w zamian). Dynamika
rozgrywki jest w petni zadowalajaca, standardowy
scenariusz rozgrywa sie szybko i bez przestojow.
Zdecydowanie gorzej jest z przygotowaniem do roz-
grywki. Pomijam budowe scenerii przy losowym ge-
nerowaniu misji (jest to czasochlonne, ale wpisane w
faczny czas rywalizacji), lecz nawet przy najprost-
szych, gotowych scenariuszach przygotowania do
rozgrywki sa potwornie dlugie. Plansza do gry to
dos¢ rozbudowana uktadanka drobnych elementéow
i, mimo ze nie zajmuje na stole bardzo duzo miejsca,
przygotowanie jej jest bardziej zmudne i czasochton-
ne, niz budowa systemu korytarzy w Descencie albo
Space Hulku.

Dla kogo jest ta gra? Jezeli jestes mitosnikiem Space
Hulka albo Claustrophobii, nie oznacza to ze od
razu pokochasz Earth Reborn. To gra dla tych, kto-
rych nie zrazi perspektywa stopniowego i czaso-
chtonnego poznawania wszystkich regul. Bogactwo
mozliwosci, niezla dynamika i fajna fabularna otocz-
ka to niewatpliwe atuty tego produktu. Biorac pod
uwage ilos¢ i jakos¢ komponentow, cene gry uwa-
zam za catkiem atrakcyjna. Wykonanie produktu jest
bardzo dobre, mimo wspomnianych kilku niedocig-
gnie¢, zwigzanych gtownie z czytelnoscig planszy i
brzydkimi kartami. Przekombinowane niektore re-
guly i zmudne, czasochtonne przygotowania do roz-
grywki to mocno irytujace cechy tego produktu.
Mimo to nie mam najmniejszych watpliwosci co do
tego, ze w swojej klasie Earth Reborn jest gra zdecy-
dowanie godna uwagi.
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Fighting Formations:
Grossdeutschland Motorized

Infantry Division
Na pierwszej linil
Wehrmachtu

- - “ -
Fighting Formations

land |

Grossd

Game Design
Chad Jensen

camis  GMT Games LLC ©2011

Dywizja ,,Grossdeutschland” (z
niem. ,Wielkie Niemcy”), uwa-
zana jest przez historykow zaj-
mujacych sie historia drugiej
wojny $wiatowej za jedna z naj-

bardziej elitarnych formacji niemieckiego Wehr-
machtu. Jej ,elitarno$¢” przejawiata si¢ przede
wszystkim w dwoch aspektach: pozytywnym i ne-
gatywnym. Ten pierwszy polegal na priorytecie
zwiazanym z otrzymywaniem uzupelnien oraz no-
wych rodzajow broni i wyposazenia, natomiast ten
drugi powodowat, ze praktycznie wszystkie najwaz-
niejsze i najbardziej zacigte kampanie na froncie
wschodnim (gdyz dywizja GD tylko tam walczyta)
odbywaly sie z jej udzialem, co rowniez przektadato
sie¢ na wielkos¢ strat. W kronice dziatait dywizji w
regularnych odstepach czasu pojawiaja sie okresle-
nia ,niezdolna do efektywnej walki” i ,wystana na
tyly celem uzupelnienia”. Poniekad wplynelo to tak-
ze na przezwisko nadane tejze dywizji, a mianowicie
,Straz pozarna”.

Jej historia siega roku 1921, kiedy to powstaje w Ber-
linie jako pulk,; w roku 1942 zostaje przeksztalcona
w dywizje zmotoryzowana; rok 1943 to przeksztat-
cenie jej w dywizje grenadieréw pancernych. Szczy-
towym momentem w karierze dywizji bylo prze-
ksztatcenie jej w korpus, tworzony przez dwie dywi-
zje — , Grossdeutschland” oraz ,Brandenburg”. Ko-
niec dziatan korpusu datuje si¢ na marzec 1945 roku
i rejon Pitawy, natomiast resztki oddzialéw obu dy-
wizji tworza jeszcze w niedtugi czas potem dywizje
grenadierow pancernych ,Kurmark”, zachowujac
przy tym przywilej noszenia insygniéow swojej ma-
cierzystej dywizji. Koniec wojny zastaje zotnierzy
dywizji jako jencéw wojennych Armii Czerwonej, a
w niedlugim czasie potem jako pracownikéw wyku-
wajacych zreby komunizmu w sowieckich fagrach.

Chad Jensen, autor znany przede wszystkim dzieki
serii gier taktycznych Combat Commander, przyjat
dywizje ,Grossdeutschland” za temat pierwszej z
kolejnej serii gier taktycznych, zwigzanej z réznymi
formacjami wojskowymi uczestniczacymi w zmaga-
niach na frontach drugiej wojny $wiatowej. Pomyst
nie jest oryginalny, gdyz obecnie na rynku funkcjo-
nuja co najmniej dwa moduly do gier taktycznych
poswiecone dywizji ,Grossdeutschland” oraz cata
masa tytutow dedykowanych znanym formacjom
wojskowym z okresu drugiej wojny swiatowej. Nie
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ulega watpliwosci natomiast, ze mechanika gry Fi-
ghting Formations: Grossdeutschland Motorized
Infantry Division jest do$¢ nowatorska na wielu
plaszczyznach. Czy jednak forma nie przerosta za-
wartej w niej tresci?

Gdyby wydawnictwo GMT Games wydato w ciagu
najblizszych kilku lat gre slabg graficznie, jako$cio-
wo odstajaca od swoich dotychczasowych produk-
tow, bytaby to raczej sytuacja poréwnywalna z moz-
liwoscia zdobycia przez polskich kopaczy (na miano
pitkarzy chyba jednak sobie nie zastuzyli) jakiego-
kolwiek pucharu, moze poza nagroda pocieszenia.
Niesamowicie cieszy mnie dbatos¢ wydawnictwa
GMT o solidno$¢ wydawanych przez nie gier. Nie
inaczej jest w tym wypadku, gdzie zaréwno Zetony,
jak i plansze, karty, instrukcja i pomoce naukowe do
gry, wlacznie z bardzo ciekawym rysem historycz-
nym (oraz Order of Battle dywizji), tworza cieszaca
oko catos¢. Najbardziej chyba podobaja mi sig¢ syl-

Odlzgice

=~
R

wetki wozdw bojowych, dziat i piechuréw umiesz-
czonych na zetonach. Smukte StuG-i, zwinne T-34,
nonszalanccy niemieccy pionierzy, budzace groze
88-ki i cata masa innego sprzetu oraz ludzi stanowi
niezwykle fadne dzieto.

Na pierwszy rzut oka wydaje si¢, ze Fighting For-
mations jest zwykla gra taktyczng z wszelkimi zale-
tami (i wadami) gier przygotowywanych w tej skali.
Mamy tutaj sprawdzanie widocznosci, réznego ro-
dzaju parametry jednostek, zréznicowanie terenu i
jego wplyw na walke itp. Jednym stowem, dla tych,
ktorzy grali w jakakolwiek gre taktyczng (Combat
Commander, Conflict of Heroes, Squad Leader,
Band of Heroes i podobne), gros rozwiazan bedzie
znajomy. Istotne jednak, co nowego wnosi ta gra, a
jest to, moim zdaniem, do$¢ nietypowa, a jednocze-
$nie arcyciekawa mechanika rozgrywki.

Juz whriotce:
51. stan - gra karciana

PORTAL STWORZONTY,
BYS INFORMOWAL
1 BYE POINFORMOWANY
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Wiadomo nie od dzi$, ze prawdziwa bolaczka gier
taktycznych jest niemozno$¢ uchwycenia symulta-
nicznos$ci dziatan obu stron, chaosu wynikajacego z
cze$ciowej utraty kontroli nad jednostkami w walce

oraz niepewnosci co do zamierzen przeciwnika, wli-
czajac w to mgle wojny. Fighting Formations probu-
je czesciowo rozwigzac te problemy w dos¢ nieco-
dzienny sposdb, za pomoca toru inicjatywy, toru
rozkazow oraz markerow dowodzenia.

Tor rozkazoéw przedstawia mozliwe do wydania na-
szym oddziatom rozkazy, a umieszczone na polach
rozkazéw kostki pokazuja, ktdére rozkazy sa ,do-
stepne”, przy czym ,dostepnos¢” oznacza mozli-
wos¢ wydania rozkazu albo z pola, z ktérego usu-
wamy kostke, albo tez uzycia dowolnego rozkazu le-
zacego ponizej na torze, niekoniecznie zawierajacego
kostke. Za rozkazy ,placimy” koszt okreslony w
punktach inicjatywy, przesuwajac pionek po torze
inicjatywy w kierunku czesci przeciwnika. Najwaz-
niejszy jest fakt, ze poki pionek znajduje si¢ w naszej
czesci toru inicjatywy, nadal mozemy wydawac roz-
kazy. Rdwnie istotne jest to, ze w zaleznosci od stro-
ny, ktéra gramy, rozny jest koszt niektdrych rozka-
zow. Niemcy, na przyklad, mniej ,placq” za ostrzat,
a Sowieci za ruch. Poza tym mozemy umieszczac
markery dowodzenia na planszy, a jednostki w za-
siegu dowodzenia maja zmniejszone (lub darmowe)
koszty ich aktywacji. Ten ostatni mechanizm ma w

zatozeniu symulowac¢ inicjatywe dowodcow, wyda-
wane rozkazy, polecenia przekazywane przez radio,
CZy gONCOW.

Caly ten mechanizm nie tylko swietnie dziata, ale
takze bardzo podoba si¢ graczom (w tym mnie), po-
mimo ewidentnej abstrakcyjnosci tego rozwigzania,
gdyz nie symuluje on prawdziwych aspektéw do-
wodzenia ani specyfiki zmagan w skali taktycznej.
Generuje natomiast pewng ,subgre”, ktora toczy sie
niejako poza plansza, ale na ktéra maja wptyw wy-
darzenia bezposrednio si¢ na tejze planszy rozgry-
wajace. Wielokrotnie zdarza si¢ bowiem, ze wydaje-
my rozkazy niekoniecznie odpowiadajace naszym
planom, zeby uniemozliwi¢ przeciwnikowi wydanie
polecen, ktére moga przynie$¢ nam wiecej szkody.
Tor inicjatywy i ciagle przeliczanie ,oplacalnosci”
wyboru pewnych rozkazéw stanowi niewatpliwie
najwazniejszy element rozgrywki.

Jednak nie wszystko zloto, co si¢ swieci. Sama gra
nie przynosi bowiem tyle satysfakcji. Przede wszyst-
kim wynika to ze zbyt dlugiego czasu rozgrywania
poszczegdlnych scenariuszy. Na dziesiec scenariuszy
tylko trzy mozna rozegra¢ w czasie do trzech go-
dzin. Pozostate ciaggna si¢ niemilosiernie (w grani-
cach szesciu, siedmiu godzin), a rozegranie scenariu-
sza dwumapowego zajmie nam caty dzien. Kidci sie
to wedlug mnie z ideg gier taktycznych, gdzie czas
poswiecony na pojedynczy scenariusz nie powinien
przekroczy¢ dwoch godzin.

Na dlugi czas rozgrywki sklada sie kilka czynnikow:
rozmiar map (dwa razy wigksze niz w Combat
Commander), liczba jednostek, wspomniane juz
przeliczanie inicjatywy oraz rozgrywanie walki. Ta
ostatnia niestety jest dos¢ koszmarnie pomyslana,
nie dlatego, ze rzucamy dwiema ko$¢mi o okreslonej
liczbie Scian, ale dlatego, ze ilo$¢ tych rzutéw idzie
w setki, niczym w rasowych figurkowych grach bi-
tewnych. Przeciwnik strzela, sprawdzamy morale
naszych jednostek, mamy mozliwos¢ odpowiedzi
ogniowej dzieki ostrzalowi w ramach reakcji, potem
on sprawdza morale, strzela nastepna jednostka itd.
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Poniewaz starcia sa esencja gry i praktycznie wszyst-
ko od nich zalezy, najwiecej czasu tracimy na topor-
ne przerzucanie si¢ ko$émi, zamiast na subtelne
podchody taktyczne i probe zaskoczenia przeciwni-
ka. Flankowanie ma sens jedynie dla dziatan czot-
gow, natomiast w przypadku zmagan piechoty po
prostu trzeba zmasowac¢ na jednym heksie wiecej
oddziatow niz przeciwnik (gra nie narzuca limitu
jednostek na polu, wiec nalezy z tego korzystac) i li-
czy¢ na szczeécie w rzutach. Niespecjalnie optaca sie
stosowac jakakolwiek inng taktyke, co niestety obni-
za koncowa ocene gry z uwagi na jej niehistorycz-
nosc i lichy efekt symulacyjny.

Nie podoba mi si¢ takze system aktywacji oddzia-
16w. Z jednej strony jest fajnie: koszt ten jest zmienny
z uwagi na wybor rozkazu, obecnos¢ markera dowo-
dzenia, cechy specjalne jednostek itp. Natomiast nie
ma niepewnosci, ze kruchy fancuch dowodzenia ze-
rwie si¢ nam w najmniej oczekiwanym momencie,
ze ktoras z jednostek nie wykona rozkazu, albo wy-
kona rozkaz zupelnie inny. Tutaj wszystko jest kwe-
stig przeliczenia punktow, ktoére zamierzamy wydac
i rozwazenia, czy mozemy sobie na taki wydatek po-
zwoli¢ — zupelnie jakbysSmy mieli do zrobienia $wig-
teczne zakupy w hipermarkecie.

Ciekawym smaczkiem sa umiejetnosci specjalne nie-
ktorych rodzajow wojsk, gdyz ich efektywne wyko-
rzystanie moze da¢ nam spora przewage w walce. Sa
to na przyklad pociski kumulacyjne (ang. HEAT),
dzieki ktéorym mozemy strzeli¢ do celu opancerzone-
go z wieksza skutecznoscia. Niemcy majq do dyspo-
zycji pojazdy pancerne z desantem piechoty, ktore
idealnie sprawdzaja si¢ w obsadzaniu niedostep-
nych dla pojazdéw pozycji, takich jak budynki czy
lasy. Podjezdzamy takim cudenkiem w poblize celu,
»zrzucamy” piechote i dzigki temu mozemy sprawic
przeciwnikowi niezlego psikusa. Poza zdolno$ciami
specjalnymi pewna role odgrywaja karty wsparcia
(tzw. asset card), ktére symuluja przydzielone nam
przez zwierzchnikoéw w putku czy dywizji wsparcie
artyleryjskie lub lotnicze, ale takze zdarzenia losowe
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w postaci problemow z dowodzeniem, ktérymi mo-
zemy umili¢ Zycie naszemu przeciwnikowi.

Do minuséw zaliczytbym z kolei mozliwos¢ dziele-
nia plutondw na mniejsze oddzialy z przyczyn, o
ktorych wspominatem powyzej — nie daje to specjal-
nych korzysci, ale powoduje, ze na planszy po ja-
kim$ czasie robi sie tloczno oraz niewygodnie. W
dodatku , markerologia”, czyli liczba Zetonow po-
mocniczych umieszczanych wraz z oddziatami po-
woduje chaos, ale nie wojenny, lecz buchalteryjny,
dzieki czemu na planszy zamiast zmagan wojsko-
wych, mamy rywalizacje stosow zetonow, ktore co
chwila sprawdzamy, dokladamy nowe, odejmujemy,
gubimy, przypominamy sobie o nich, zapominamy, a
na koniec — denerwujemy sie.

-

Podoba mi si¢ natomiast dobor scenariuszy, oparty
na historycznych wydarzeniach z udzialem dywizji
,Grossdeutschland”. Mamy tu i starcia pancerne,
forsowanie rzeki, ataki na umocnione pozycje, natar-
cia czoltgdw, dziatania rozpoznawcze, dziatania noc-
ne. Jedynym problemem, jaki wynika z rozgrywek
scenariuszowych, jest pewna stabos¢ Rosjan, wyni-
kajaca z historycznej utomnosci ich wojsk w war-
stwie taktycznej, ktora to praktycznie do konca woj-
ny nie zostala przezwyciezona. Oczywiscie uzasad-
nienie historyczne to jedno, jednak wydaje mi sig, ze
w pewnych scenariuszach tylko szczesliwe rzuty sa
w stanie zapewni¢ Rosjanom zwyciestwo. Niemniej
nie czynitbym z tego powodu jakichs specjalnych za-
rzutéw grze, gdyz pewnych aspektéw historycznych
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nie mozna przeskoczy¢ bez sztucznego (czytaj: ahi-
storycznego) wzmacniania lub ostabiania jednej ze
stron, ktore z kolei nie odda prawdziwych cech obu
armii.

Oceniajac ten tytut warto odnies¢ sie takze porow-
nawczo do innych gier taktycznych, ktére funkcjo-
nuja obecnie na rynku planszowych gier wojennych.
Gros podstawowych elementéw Fighting Forma-
tions czerpie z Combat Commandera — grafiki na
zetonach, przepisy o widocznos$ci, charakterystyke
terenu, przepis o tzw. ,naglej $mierci” konczacej sce-
nariusz. Nowy produkt Jensena jest duzo ciekawszy
w kwestii historycznego osadzenia scenariuszy, na-
tomiast czas gry i blokowanie si¢ jej w momencie
wystepowania zbyt wielu jednostek na planszy oraz
ogllna mata przejrzystos¢ wypadaja gorzej niz w
CC. W obu grach natomiast mamy mizeri¢ zwiazana
z aspektem symulacyjnym — pewne abstrakcyjne ele-
menty zastosowane w obu grach (karty w CC, tor
inicjatywy i rozkazéw w FF) nie daja nam odczucia
symulowania zmagan w skali taktycznej.

W pordwnaniu do serii Conflict of Heroes gra Cha-
da Jensena réwniez nie zachwyca. Podobny system
losowania uszkodzen, ktéry jednak lepiej si¢ spraw-
dza w tytule Uwe Eickerta (tam przeciwnik nie zna
rodzaju zadanych obrazen naszej jednostce, w FF ro-
dzaj uszkodzen jest jawny), ponadto CoH jest row-
niez szybsza i krotsza. Od strony mechaniki FF jest
ciekawsza, jednak zndw ociezatos¢ gry jest jej prze-
klenstwem. Na pewno jednak zmagania pancerne
czy smaczki zwiazane z akcjami specjalnymi sa duzo
bardziej interesujace w Fighting Formations.

Czy Fighting Formations jest wiec rewolucja w dzie-
dzinie gier taktycznych? Uniwersalnym systemem,
dzieki ktéoremu dobra symulacja pola walki w tej
skali jest rownoczesnie tak samo grywalna? Nie sa-
dze — nowa gra Chada Jensena jest jakby krokiem w
bok, pewnego rodzaju eksperymentem, jak dla mnie
niekoniecznie udanym. Niektore jego elementy sa
natomiast przewaga stabych
aspektow powoduje, ze sam produkt wypada prze-

catlkiem ciekawe,

cietnie. Na pewno jednak spodoba sie fanom Chada
Jensena, gdyz wyraznie wida¢ w nim jego , ducha”
obecnego w poszukiwaniu innowacyjnych rozwia-
zan, zdajacego sobie sprawe, mam nadzieje, ze dro-
ga do gwiazd czesto wiedzie przez ciernie.

O

Plusy:

Mechanika toru rozkaz6w i inicjatywy

Historyczne osadzenie scenariuszy

Tto historyczne zawarte w ksigzce ze
scenariuszami

Smaczki zwigzane z akcjami specjalymi
jednostek

Jakos¢ wydania

Minusy:

Dtugosé rozgrywki
Markerologia i kostkologia
Bardziej gra niz symulacja

Przestoje przy duzej liczbie jednostek

Poza walkg praktycznie w kazdym
aspekcie przeliczalna

Liczba graczy: 2 Wiek: 14+ Czas gry: 120-240 minut
Cena: 269,96zt
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Dominion: Intryga

Triumf sequela

;g YG

.

Sukces serii Dominion nie pod-
lega dyskusji. Od czasu zdobycia
nagrody Spiel des Jahres 2009
ukazato sie¢ juz kilka wiekszych i
mniejszych dodatkéw. O powo-

CENTRUMIGIER

dzeniu tytutu na naszym rynku moze swiadczy¢
fakt, ze w tym roku wydawnictwo Bard organizuje
Mistrzostwa Polski, ktorych zwyciezca uda si¢ na
miedzynarodowy turniej do Essen. Jednak nawet je-
sli nie planujecie startu w jednym z turniejow elimi-
nacyjnych, Dominion, a zwlaszcza dodatek Intrigue
(wydany w Polsce jako Intryga) zastuguje na chwile
uwagi. Albowiem jest to rzadki w przyrodzie przy-
padek sequela, ktory jest lepszy od pierwszej czesci.

W calym tekscie uzywam wymiennie pol-
skich | angielskich nazw kart. W obiegu
znajduja, sie bowiem zaréwno polskie, jak i
oryginalne wydania Dominiona, a najnow-

sze dodatki ukazaly sie na razie wytacznie
po angielsku.

Koncepcja rozgrywki jest wciaz ge-
nialna w swojej prostocie. Kazdy
gracz zaczyna z talig dziesieciu kart,
w sktad ktdrej wchodzi m.in. podsta-
wowa waluta — miedziaki. Skromny
poczatkowo deck zaczyna si¢ szybko
powigkszaé, gdy gracz co ture kupuje
jedna (lub wiecej) sposrod dziesigciu
kart zasobéw wylosowanych do da-
nej rozgrywki. Dzigki nim systema-
tycznie zwigeksza swoje mozliwosci w
kazdej kolejnej turze — moze wyko-
nywac wiecej akcji, kupowac wiecej
kart i przeznaczac¢ pieniadze na droz-
sze wzory. Stworzenie efektu kuli
$niegowej jest tu jak najbardziej po-
zadane. Celem pozostaja najbardziej
wartosciowe karty Prowingji, cho¢
rozgrywke zwyciestwem mozna zakonczy¢ rdwniez
na inne sposoby. W kazdej partii dziesie¢ wzoréw lo-
suje si¢ sposrod dwudziestu pigciu dostepnych, co
zapewnia trudng do objecia umyslem zwyklego
$miertelnika ilos¢ kombinacji.
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Spora wada wersji podstawowej byla duza przewi-
dywalnos¢ rozgrywki. Kilka najbardziej uzytecz-
nych kart niemal zawsze stawato si¢ celem wszyst-
kich graczy, a kolejne tury wygladatly jak swoje bliz-
niacze odbicia. W Intrigue udalo si¢ ten problem w
duzej mierze wyeliminowa¢. Naturalnie, nadal ist-
nieje kilka wzoréw, ktore warto zdoby¢ przed inny-
mi graczami jak Minion (Stlugus) czy Nobles
(Szlachta) — ale zastosowanie wielu kart wymaga
nieco wigkszego namystu.

Karty w dodatku mozna podzieli¢ na trzy rodzaje.

Po pierwsze wzory, ktére stanowig wariacje na temat
kart z Rozdartego Krdlestwa. Przykladowo, zamiast
Ogrodéw (Gardens), ktére dawaly na koniec tym
wiecej punktow zwyciestwa, im wiecej miato sie kart
w talii, mamy Staroste (Duke), ktérego optaca sie ku-
powa¢, jesli rGwnoczesnie zbieramy Powiaty (Du-
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chy). Podobnie Dziedziniec (Courtyard) to zmieniona
wersja Kuzni — tyle ze trzy karty dobieramy taniej,
ale potem musimy jedna odtozy¢.

Po drugie, az cztery karty zwycigstwa (obok trzech
standardowych, obecnych w kazdej rozgrywce), kto-
re poza dostarczaniem na koniec punktéw posiadaja
jakas specjalna umiejetnos$é. Szczegdlnie pozadana
jest karta Nobles, ktora pozwala wybra¢ pomiedzy
dodatkowymi akcjami lub dobraniem kart. W ten
sposob krazace po talii karty zwyciestwa nie blokuja
reki, ale maja swoje taktyczne zastosowanie.

Po trzecie wreszcie, kilka kart daje graczowi mozli-
wos¢ wyboru pomiedzy kilkoma dostepnymi opcja-

Najciekawszy jest wspomniany wczesniej Mi-
nion (Poplecznik), ktéry pozwala albo zarobié nieco
grosza albo dobra¢ catkowicie nowgq reke. To jeden z
nielicznych obecnych w dodatku samograjow. Bar-
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dzo ciekawy jest tez Pawn (Giermek), ktory — w za-
leznosci od sytuacji — pozwala wybra¢ dwie z czte-
rech roznych opdji. Jesli doda¢ do tego karte Tribute
(Danina), ktorej mocne dzialanie zmienia si¢ w za-
leznosci od wierzchniej karty w talii przeciwnika lub
Ironworks (Huta zelaza), ktorych zastosowanie moze
okresli¢ sam gracz, otrzymujemy naprawde szeroki
arsenal atutow.

Jezeli siegneliscie juz po Dominion: Intrigue, zapraszam do
lektury paru stdw naszego eksperta, ktdrzy dzieli sie swoimi
spostrzezeniami.

Piotr ‘Tindaloo’ Rorot - zwyciezca pierwszej edyciji Neto-
wej Ligi Dominiona

Najlepsza karta w Intrydze?

Nie wiem, ktora karta jest najfajniejsza, ale Minion (Poplecz-
nik) prawie zawsze jest kupowany i stanowi taka niepozorna
forme ataku, ktdra moze naprawde nabruzdzic.

Twoje ulubione combosy?

Z combami zaczynajg, sie schodki, bo w Intrydze nie jest tak
jak w Rozdartym Krélestwie. Wiekszos¢ kart moze byc bar-
dzo przydatna albo bezuzyteczna w zaleznosci od tego, jaki
set sie wylosuje. | to jest podstawowa zaleta samej Intrygi.

Przyktady:

o Torturer (Oprawca) jest fajny, bo rozdaje przeklen-
stwa, ale mozemy sobie sami dotek wykopac, jesli
przeciwnik ma na rece Mascarade (Maskarada).
Ironworks (Huta Zelaza) sa, super, ale nie w sytuacii,
gdy na stole nie ma kart o koszcie 4 lub nizszym, kto-
re pozwola pdZniej zagrywad cata talie na stot.

Scout (Zwiadowca) niby nic nie daje, ale jesli wylosu-
ja sie karty typu Great Hall (Westybul), Harem czy
Nobles (Szlachta) i sie je kupuje, to Scout wymiata.
Saboteur (Sabotazysta) nieZle sabotuje gre, zwlasz-
cza na czterech graczy, ale nie na dwach, bo mozna
zosta¢ zaatakowanym trzy razy, zanim dojdzie do na-
szej tury i straci¢ prawie wszystko, co sie ma.

Moim trudnym do wykonania marzeniem jest zagranie oSmiu
Mostdw (Bridge), do czego sa potrzebne inne karty dajace do-
datkowe akcje. Takie combo pozwala zakupi¢ dziewie¢ pro-
wincji za darmo.

20 [ REBEL.p.

Dzigki temu pojawia sie uzasadnione wrazenie, ze w
Intrydze gracz musi odrobine wiecej myslec. To
gracz gra kartami, a nie one nim, bo nie zawsze wy-
foZenie ciqgu kart jest rownie oczywiste. W efekcie
pojedyncza partia moze trwac nieco diuzej, ale do-
starcza znacznie wigcej emogji.

Ogromna zaleta Intrigue jest jej samowystarczal-
nos¢. Podobnie jak w wersji podstawowej otrzymuje-
my tutaj 130 kart skarbéw, 30 klatw, komplet kart
zwyciestwa, a nawet karte oznaczajaca Trash (Smiet-
nisko). Dzigki temu nie musimy siega¢ po Rozdarte
Kroélestwo i nie przejmujemy si¢, ze kupowane w
przysztosci dodatki beda bezuzyteczne. Przy okazji,
jesli posiadamy zestaw podstawowy, mozemy skusic¢
si¢ na gigamultiplayer i bawic¢ si¢ nawet w pie¢ lub
sze$¢ osOb, zestaw dziesieciu kart losujac nawet z

Plusy:

Tworczo rozwiniety potencjat
zasad postawowych

Ciekawe wersje klasycznych kart

Mniej oczywiste combosy
Dobra instrukcja objasniajaca dziatanie
wszystkich kart

Mozliwos¢ gry w 5-6 osdb (jesli posiada
sie zestaw podstawowy)

Minusy:

$ Paskudne ilustracje

® Koniecznosé dokupienia koszulek

Liczba graczy: 2-6  Wiek: 12+
Cena:34,90 zt, 55,00 zi; 34,90 z4

Czas gry: ok.60 minut




Czerwiec 2011

pie¢dziesieciu wzoréw. Ten wariant polecam wy-
facznie gronu graczy, ktérzy bardzo dobrze znajg
Dominiona i nie musza dlugo zastanawiac si¢ nad
swoimi posunieciami. W innym wypadku moze
ucierpiec istotna zaleta tytutu, jaka jest szybkie tem-
po rozgrywki.

Intryga, tak jak Rozdarte Krolestwo, ma tylko dwie
istotne wady. Przede wszystkim raza ilustracje, ktore
sa paskudne i nijak nie wspierajq juz i tak preteksto-
wego tematu rozgrywki. Druga wada jest ukryta i
polega na dodatkowym koszcie, ktory trzeba po-
nies¢, jezeli zalezy nam na dlugim zyciu kart. Zakup
ponad 400 koszulek to w zasadzie koniecznos¢. Po-
cieszajacy moze by¢ jedynie fakt, Ze zupelnie wy-
starczajace sa najprostsze, miekkie protectory, sprze-
dawane w paczkach po 100 sztuk za 4-5 zlotych.
Podczas ciagtego tasowania troche sie mna i nie pa-
suja idealnie do przegrédek w pudelku, ale spetniaja
swoja ochronna funkcje.

agazy_-lﬁk' 'iiik;azh

A, jest tez trzecia wada. Jeszcze wigksze niz w przy-
padku wersji podstawowej ryzyko uzaleznienia od
rozpoczynania nowej partii tuz po zakonczeniu po-
przedniej.

O

Ze specjalnymi podziekowaniami dla
Bohdana Widly za konsultacje translatorskq.
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Qubix

Uktadanie
klockow

Adam Kefuza

Nie mingto wiele czasu od pre-
miery znakomitej gry K2 autor-
stwa Adama 'Folko' Katuzy (no-
minowanej do tegorocznej, pol-
/ skiej nagrody ,, Gra Roku”), a juz
o autor ma dla nas kolejng propo-
JASKIER zycje — planszowke Qubix wyda-

na przez wydawnictwo Granna.

Czy Qubix ma szanse stac si¢ takim hitem jak wspo-

mniane K2? Moim zdaniem nie, co wcale nie znaczy,
ze jest to staba gra.

Zdjecia egzemplarza testowego Qubix mieliSmy
okazje zobaczy¢ juz kilka lat temu. Powaznie nad
wydaniem tego tytutlu zastanawiato sie¢ Wydawnic-
two Portal, ktore zreszta opublikowato inne gry Ka-

tuzy - niezbyt ciepto przyjete Skoki Narciarskie
oraz Glik/Glak. Jednak z powodoéw technicznych
(stopien ztoZonosci Qubix) tytut trafit do Granny.

Qubix zostal wydany w identycznym formacie jak
inne gry Kaluzy opublikowane przez Granne (Kra-
by, Hooop!), Sporych rozmiaréw pudio kryje prze-
$liczna zawartos¢: 5 dwustronnych plansz graczy,
plansze punktacji, 5 znacznikdw punktacji i — bardzo
fadne oraz rzadko w polskich grach spotykane —
duze, drewniane klocki w liczbie 75. Klocki te przy-
pominaja znane zapewne z dziecinstwa wielu oso-
bom bloczki. Przyciagaja jaskrawymi kolorami,
krzycza: chwy¢ mnie, zacznij budowac! Sa napraw-
de tadne, po raz kolejny musze to podkresli¢. Jedyna
drobna wada z nimi powiazana, jest taka, ze farba,
ktora zostalty pokryte, wydziela srednio przyjemny
zapach. Dramatu co prawda nie ma, ale nalezy to
odnotowac.

Zdecydowanie wigeksza wada jest to bfad drukarski,
ktéry wystapil w pierwszej serii nakladu (m.in. w
moim egzemplarzu gry): strona granatowa na trzech
planszach graczy ma btednie zaznaczona punktacje.
Szczesliwie pozostale dwie plansze posiadaja prawi-
dtowe oznaczenia i mozna spogladac na nie przy bu-
dowaniu swoich ukladow, jednak jest to spore
utrudnienie. Autor zapewnil, ze wydawca bedzie
dosytal poprawione plansze pechowcom. Jednak po-
tem w tej sprawie zapanowala cisza. Jesli Granna nie
naprawi tego bledu, to straci u mnie sporo szacun-
ku, bedac do tej pory w pelni profesjonalnym, uczci-
wym i — nota bene - ,, poukladanym wydawca”.

Qubix to abstrakcyjna gra logiczna polegajaca na
ukladaniu drewnianych klockéw. Zanim przejdzie-
my do wilasciwej rozgrywki, nalezy utozy¢ magazyn
gléwny — sze$cian o wymiarach 5x5. W instrukcji za-
lecany jest konkretny uklad kolorystyczny i wymia-
rowy (sa klocki podtuzne o wymiarze 3 jednostek, sa
podtuzne o wymiarze 2 jednostek, a takze szesciani-
ki o wymiarze jednej jednostki), jednak autor zache-
ca do szukania innych rozwigzan (losowy ukiad;
inne rozmieszczenie klockow podtuznych, ktére w
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standardowej wersji w duzej mierze znajduja si¢ na
dole calej konstrukcji). Nalezy réwniez rozdac
uczestnikom zabawy plansze graczy, uktadajac je
odpowiednia strona do gory (dla poczatkujacych za-
lecana strona szara, na ktorej uktady, ktore przyjdzie
nam zbiera¢, sa nieco mniej wymyslne). Nalezy jesz-
cze przygotowac plansze punktacji wraz ze znaczni-
kami i mozna zaczac¢ grac.

Ruch jest bardzo prosty. Albo wyciagamy jeden klo-
cek odsloniety przynajmniej z dwdch stron i kladzie-
my go albo w obszarze budowania na swojej plan-
szy, albo na cudzej, albo w mini-magazynie na swo-
jej planszy gracza lub tez przenosimy wybrana licz-
be klockow ze swojego mini-magazynu i umieszcza-
my na swoim badZz cudzym obszarze budowania.

Banat. Nie méwitem, Ze to gra logiczna? Maksimum
zabawy przy minimum regut.

W Qubix zdobywamy punkty za konkretne uklady,
jakie uda nam sie¢ stworzy¢, a ktére sa premiowane.
Dodajmy, ze uktad musi by¢ ztozony z klockow w
jednym kolorze. Za zbudowany na swoim obszarze
kwadrat dostajemy 4 punkty, za prostokat 6, za
krzyz 5, za inne dziwaczne figury jeszcze wiecej. Do-
datkowo mozemy takze budowac na obszarze prze-
ciwnika — my dostajemy wtedy wigcej punktow, jed-
nak wlasciciel planszy tez jest premiowany. Gra kon-

czy sig, gdy kazdy z graczy bedzie mial w swoim ob-
szarze budowania szeScianik o wymiarach 3x3.
Zwycieza ten, kto zebrat najwiecej punktow.
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Qubix, cho¢ pieknie wykonany (az szkoda tej fatal-
nej wpadki drukarskiej, oby wydawca wymienit
btedne plansze) i przyjemny w odbierze, niestety nie
jest pozbawiony wad. Instrukcja — cho¢ dobrze napi-
sana — jest dla mnie (i moich wspdtgraczy) niejasna
w kwestii punktowania. Mamy na przyklad w in-
strukgji nastepujaca adnotacje: ,Jezeli przez dotoze-
nie kolejnego klocka gracz nie stworzy nowego ukla-
du na planszy, nie otrzymuje punktéw”. Zasadnym
wydaje mi si¢ pytanie: czy zmiana koloru na jednym
z klockéw jest uznawana za nowy uklad (nowe
umiejscowienie), czy jednak nie (w koricu to nadal ta
sama figura)?

Mechanika to osobna kwestia. Ma pewne cechy nie-
koniecznie pozadane przez wytrawnych graczy, na
przyklad kingmaking. Gracz, ktory wie, ze nie ma
szans dogoni¢ czoldwki, moze niemalze wybrac
zwyciezce poprzez swoje ruchy, co jest niezwykle
frustrujace dla poszkodowanych. Szczesliwie tego
typu ekscesy dzieja si¢ tylko, gdy gramy z ludZmi,
nastawionymi na zwycigstwo. Rodzinnie czy tez
przy piwie w Qubix gra sie bardzo dobrze.

Kolejna wada jest uktadanie poczatkowej konstruk-
gji, ktére zajmuje niemal tyle, co sama gra! Jedna z
0sOb sie meczy, a reszta czeka, az setup zostanie za-
konczony. Dodatkowym utrudnieniem jest to, ze
klocki w koncowej fazie uktadania mocno si¢ chwie-
ja i fatwo je zrzuci¢. Sg zbyt nieréwne i brakuje for-
my (takiej jak na przyktad w grze Jenga), ktéra uta-
twitaby poczatkowe uktadanie catosci.

Ostatnia wada gry to jej target. Mam wrazenie, ze
Qubix to gra troszeczke ,dla nikogo”. Dla wytraw-
nych graczy jest za mato skomplikowana, o niewiel-
kiej ilosci mozliwych opgji i ukladow, dzieci za$
moga sobie z nia nie poradzic.

Mimo to Qubix mi si¢ spodobal. W mojej prywatnej
skali daje mu ocene 7-8 na 10 punktow. Gorzej, ze
chyba nikomu spos$réd moich wspoétgraczy (a bylo
ich kilkunastu w wieku od 12 do 40 lat) gra nie przy-
padta do gustu. Bardzo trudno bylo naméwic¢ kogos

na kolejng partie. Podczas rozgrywki miatem podob-
ne odczucia jak przy Skokach Narciarskich - te na-
dal mi si¢ podobaja, ale mato kto podziela moje zda-
nie. Qubix jest fajny, ale spodziewatem si¢ odrobine
wiecej.

Plusy:

é tadne wydanie

o Sporo interakcji

& Dobrze sie skaluje

Minusy:

Instrukcja nieco niejasna w kwestii
punktowania

Zdarza sie kingmaking

Dtugi setup i trudnosci z nim powiazane
(problem z uktadaniem chwiejacego sie
magazynu)
Dla dzieci moze by¢ zbyt trudna, dla do-
rostych zbyt mato ztozona
Liczba graczy: 2-5 Wiek: 8+
Cena: 79,95 zt
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Karty, drewniany totem,
a na to sakiewka
Jungle Speed

Pomijajac niewielka instrukcje, jest to wszystko, co
I znajduje si¢ w pudelku z Jungle Speed. Do wykona-
m p rezowy nia poszczegolnych elementéw nie ma sie jak przy-
. czepid. Totem jest solidny i wytrzymuje dzikie préby
n u m er j ed e n wyrywania go sobie nawzajem oraz upadki na twar-
da podloge, bo i takie si¢ w grze zdarzaja. Karty,
opatrzone tudzaco podobnymi do siebie wzorami,
ktére maja wprowadzi¢ graczy w biad, prezentuja
sie¢ rownie okazale. Jedynym mankamentem jest to,
ze niestandardowy rozmiar kart uniemozliwia ich
ochrone za pomoca koszulek. Sakiewka kolejny raz
sprawdza si¢ o niebo lepiej niz pudetko, jezeli cho-
dzi o transport, gdyz tatwiej ja gdzies upchna¢, gdy
mamy malo miejsca w bagazu.

Badz szybki, ale i czujny

Tak w skrocie mozna byloby podsumowac droge do
zwyciestwa w Jungle Speed. Zasady gry sa banalne.
Tasujemy karty, rozdajemy graczom, a ci pojedynczo
odstaniaja po jednej ze swojego stosu, kltadac karte
przed soba. Gdy na stole pojawia si¢ dwie identycz-
ne kart, ich wlasciciele maja za zadanie jak najszyb-
ciej chwycié totem. Przegrany zbiera wszystkie wy-
stawione karty, powigkszajac swdj stos. Wydaje sie
to dziecinnie proste, ale uwierzcie mi, wcale takie

Nie pamigtam, kiedy ostatnio nie jest.

miatem okazje recenzowac dla

Rebel Timesa gre imprezowsa, Jak juz wspomniatem, karty sa tudzaco do siebie po-
dlatego tez w tym numerze sie- dobne, przez co bardzo tatwo si¢ pomyli¢, a gdy
gne po klasyka wszech czasow, chwycimy totem i okaze sig, ze jednak nie ma dru-
czyli Jungle Speed. giej takiej samej karty na stole, to sami musimy po-

nie$¢ kare i zebrad wszystko to, co zostato juz wysta-
wione. Wygrywa oczywiscie ten, kto pierwszy po-
zbedzie si¢ swoich kart. Zabawe urozmaicaja dodat-
kowo trzy karty specjalne, ktore nieco modyfikuja
rozgrywke. Pierwsza z nich sprawia, Ze o totem wal-
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cza wszyscy gracze. Ten, ktéremu si¢ uda go zdoby¢,
pozbywa sie kart lezacych przed nim. Druga karta
sprawia, ze podczas rywalizacji nie bierzemy pod
uwage symboli, a jedynie kolory kart. Przy trzeciej

natomiast wszyscy rownoczesnie odkrywaja po jed-
nej karcie. I to juz wszystko, jezeli chodzi o zasady.

Walczac o totem

Gra jest genialna w swej prostocie. Z jednej strony
musimy btyskawicznie reagowad na to, co pojawia
sie na stole, z drugiej musimy sie pilnowad, zeby sie
nie pomyli¢. Dodatkowo, gdy nabierzemy troche
wprawy, mozemy ruchem reki prowokowac zacho-
wania niezdecydowanego rywala, ktory widzac, ze
zbieramy si¢ do chwycenia totemu, bez zastanowie-
nia go lapie, wpadajac w nasza putapke. Plusem jest
szybka i krotka rozgrywka, dzigeki czemu, majac za-
ledwie pietnascie minut, mozemy spokojnie zdecy-
dowac sie na partyjke.

Zwrdce jeszcze uwage na sama walke o totem. Cza-
sem zdarzy sig, ze kto$, zamiast ztapac totem, zrzuci
go przypadkiem ze stotu, prowokujac gonitwe za
uciekajacym walcem. Innym razem gracze chwyca

go rowno i beda sie sitowaé. Wszystko to dzieje sie
w towarzystwie wybuchéw $miechu.

Zeby nie bylo tak rézowo, wspomne o niewielkiej
wadzie. W Jungle Speed mozna bawi¢ si¢ nawet w
dwie osoby, jednak taka rozgrywka nie wywotuje
tak wielkich emocji, jak rywalizacja w wigkszym
gronie, dlatego tez wole konczy¢ zabawe wczesniej.
Nie zmienia to faktu, ze Jungle Speed to gra, ktorg
mitosnicy tytutéw imprezowych musza mie¢, a inni
powinni chociaz sprobowac.

Plusy:

Fantastyczne emocje
Niekontrolowane wybuchy $miechu

Szybka rozgrywka

Minusy:

Kiepska instrukcja

Raczej do rozgrywek w wiekszym gronie

Liczba graczy: 2-20 Wiek: 7+
Czas gry: ok. 15 minut Cena: 55,00 zt
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Shogun: Tenno's Court

Cesarz | samuraj

Dawno temu, w czwartym nu-
merze Rebel Timesa recenzowa-
fem planszéwke Shogun, nie-
kwestionowany przebdj Dirka
Henna, wydany przez Queen
Games w 2006 roku. Ta niezwy-
kle udana strategia do dzisiejsze-
go dnia pozostaje jedna z moich
ulubionych gier i wcigz regularnie powraca na stot.
Dobre skalowanie, oryginalna mechanika, odmienny
przebieg poszczegdlnych rozgrywek i efektowne
wydanie to tylko niektére z licznych atutow tego
produktu.
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Mimo dawno ogloszonych zapowiedzi fani Shogu-
na dlugo musieli czeka¢ na pierwszy dodatek do
gry. Tenno’s Court zaprezentowany zostat na ubie-
glorocznych targach w Essen, zas niedawno trafil na
sklepowe potki w naszym kraju. Pie¢ lat to szmat
czasu, gra Shogun pozostata ceniona i lubiang stra-
tegia, ale w zalewie planszowych nowosci stata sie
hitem lekko przebrzmiatym. Ditugo oczekiwany do-
datek pojawil si¢ w cenie niewiele nizszej niz pod-
stawowa gra, co, biorac pod uwage niewielka liczbe
komponentow zestawu, wywolato mieszane uczucia
fanéw juz w chwili premiery. Zobaczmy zatem, co
ten dodatek ma do zaoferowania i w jaki sposob
wplywa na rozgrywke oraz czy warto w ten tytut za-
inwestowac.

Elementy zestawu

Pudto z dodatkiem ma spore rozmiary, podobne do
podstawowej wersji gry, tyle ze o polowe plytsze.
Szybko z przykroscia stwierdzamy, ze wnetrze swie-
ci pustkami, komponenty zestawu bez trudu bo-
wiem zmiescilibySmy w dwukrotnie mniejszym
opakowaniu. Dostajemy jedna dodatkowa plansze
(wielko$ci poréwnywalnej z planszami graczy), ze-
staw pieciu moduldw rozszerzajacych plansze gra-
czy, 35 duzych, drewnianych znacznikéw w pieciu
kolorach, instrukcje oraz pokazny zestaw kart. Ja-
ko$¢ wykonania wszystkich elementéw nie budzi
najmniejszych zastrzezen: plansze, podobnie jak te z
podstawki, sporzadzono z solidnej, grubej tektury,
rowniez jakos¢ kart nie uleglta zmianie. Drewniane
znaczniki sa duze, estetycznie wykonane i trwate.
Szata graficzna produktu roéwniez nie budzi zastrze-
zen. Znakomita wigekszo$¢ nowych kart stuzy do
podmiany wystuzonych kart z zestawu podstawo-
wego. Précz koszulek, nie r6znig si¢ niczym, co tak-
ze moze wywota¢ mieszane odczucia — stono bo-
wiem placimy za dodatek, ktérego znaczng czes¢
stanowi juz posiadana przez nas talia kart. Mimo to
pomyst zamiany kart na nowe uwazam za dobry,
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biorac pod uwage, ze od premiery gry minelo pare
lat. W moim przypadku stare karty byly juz mocno
wyeksploatowane i te z dodatku bardzo by sie przy
nich wyrdznialy, wiec korzystamy tylko z nowego
kompletu kart.

Danie gtdwne,
czyli cesarski dwor

Najwazniejszy element dodatku to tytutowy cesarski
dwor, reprezentowany przez dodatkowa plansze.
Wysylajac na Dwor Tenno swoich przedstawicieli,
mozemy uzyskaé rozmaite przywileje, ktére w
mniejszym lub wigkszym stopniu ufatwia nam ry-
walizacje na gltéwnej planszy. Dziala to w bardzo
prosty sposob: podstawowy przebieg tury wzboga-
cony zostal o kilka dodatkowych elementow; in-
strukcja wyjasnia wszystko bardzo dobrze i opano-
wanie zaproponowanych tu regut nie powinno sta-
nowic zadnego problemu. Tenno moze nas wesprzec
na rozmaite sposoby — przywileje, ktére mozna zy-
ska¢ w danej turze prezentowane sa w formie kart.
W kazdej turze, tuz przed planowaniem akgji, od-
krywane sa trzy karty z wlasciwej talii, a nastepnie
umieszczane sa one na odpowiednich polach plan-
szy Dworu Tenno. Wszystkie karty przywilejow sa
ponumerowane, im wyzszy numer, tym silniejsza
karta.

Wylosowane karty umieszczane sa na planszy w
malejacym porzadku, co determinuje ich koszt (o
sposobie jego ponoszenia powiem za chwile). Dzigki
temu mechanizmowi silniejsze karty zawsze wyma-
gaja poniesienia wyzszych kosztow, ale dana karta
w poszczegllnych rozgrywkach moze mie¢ rézng
ceng, zaleznie od tego, z jakimi kartami zostala wy-
losowana. Sprawia to, ze gracze zmuszeni sa dobrze
szacowac oplacalno$¢ siegniecia po poszczegodlne
przywileje, czasami bowiem zupelnie nie warto sie-

gac po dana karte, innym razem za$ nadarza si¢ wy-
jatkowa okazja, by zdoby¢ ja niewielkim kosztem.

Aby w ogole mysle¢ o walce o przywileje Tenno,
musimy do jego sali audiencyjnej wysta¢ swoich lu-
dzi. Na poczatku na plansze Dworu Tenno trafia tyle
znacznikéw naszych przedstawicieli, ile kostek na-
szej armii wypadlo na tacke wiezy przy poczatko-
wym zatadowaniu. To bardzo dobry pomyst, dzigeki
temu gracze, ktorzy na poczatku gry posiadajg mniej
armii wewnatrz wiezy, w ramach rekompensaty
maja lepsza poczatkowq sytuacje na Dworze Tenno.
Jest to bardziej sprawiedliwy uktad, niz przy uzyciu
pierwotnych regut.

W jaki sposdéb wystaé na Dwor Tenno kolejnych
przedstawicieli? Robi si¢ to w fazie planowania roz-
kazow. Kazdy gracz dostaje dodatkowy modut
umieszczany obok jego planszy, na ktérym znajduja
si¢ trzy nowe pola rozkazéw. Podobnie jak w przy-
padku wszystkich innych pol rozkazéw, umieszcza
si¢ na nich zakryte karty kontrolowanych prowincji
(wskazujac w ten sposdb, w ktdrej prowingji wyko-
nywany jest ten rozkaz), lub tez kladzie sie tam za-
kryte karty specjalne. Nowe pola rozkazéw pozwa-
laja odpowiednio na umieszczenie jednego, dwdch
lub trzech przedstawicieli na planszy Dworu Tenno.
Nie ma jednak nic za darmo: umieszczenie kazdego
przedstawiciela wymaga poswiecenia jednej armii z
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prowingji, w ktdrej wydalismy ten rozkaz. Jak wiec
wida¢, koszt uzyskania wptywdw u cesarza jest cat-
kiem spory. Warto doda¢, ze do dyspozydji graczy sa
takze dodatkowe karty, umozliwiajace przeniesienie
armii nie z prowingji, a z tacki wiezy (o ile spoczy-
waja na niej nasze kostki). Wystarczy taka karte za-
grac¢ na polu rozkazu zamiast karty prowincji — usu-
wajac nasze armie z tacki wiezy, uzyskujemy kolej-
nych ludzi na planszy Dworu Tenno.

Dziatania na Dworze Tenno rozgrywane sa po usta-
leniu zdarzen i kolejnosci w turze, przed faza wyko-
nywania akcji. Pierwszenstwo ma gracz, ktéry ma
najwiecej przedstawicieli oczekujacych na audiencje
(w przypadku remisow decyduje kolejnos¢ w turze).
Gracz z najliczniejszg delegacja moze wybra¢ dowol-
na z trzech kart przywilejow, odkrytych na planszy,
ptacac odpowiednio czterema, trzema lub dwoma
przedstawicielami. Pozyskana karta natychmiast
wchodzi w zycie, po czym kolejny gracz oczekujacy
na audiencje moze siegna¢ po jeden z pozostatych
przywilejow (o ile cos zostalo i o ile ma dostatecznie
liczng delegacje, by pokry¢ koszt). Sieganie po przy-
wileje nie jest obowiazkowe, za$ niewykorzystani
przedstawiciele pozostaja na planszy Dworu Tenno i
mozemy miec¢ z nich pozytek w kolejnych turach.
Karty przywilejow, z ktorych nikt nie skorzystat, sg
bezpowrotnie usuwane z gry, zas na poczatku kolej-
nej tury losowane sa trzy nowe.

Jakie mozna uzyskac przywileje? Bardzo rozne (talia
liczy 21 kart): dodatkowe skrzynie, punkty, zapasy
ryzu, dodatkowe armie umieszczane na tacce lub w
prowingcji (w tym takze mozliwo$¢ umieszczenia ar-
mii w prowingcji neutralnej, a wiec zdobycie tejze
prowingcji bez walki!), opcje natychmiastowego po-
stawienia budynku bez ponoszenia zadnych kosz-
tow, zdjecie znacznika buntu w wybranej prowingji i
kilka innych. Niezwykle ciekawe efekty daja niekie-
dy karty przywilejow, ktére uniemozliwiaja naszym
rywalom przeprowadzanie na nas atakow. Wszystko
tak naprawde zalezy od tego, na jakim etapie roz-
grywki pojawia sie dana karta oraz jaki jest jej koszt.
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Podczas rozgrywki z uzyciem Tenno's Court chwila-
mi odnosi si¢ wrazenie, ze autor bat sie¢ w sprawdzo-
nej i $wietnie dzialajacej grze wprowadzac zbyt ra-
dykalne zmiany i elementy znaczaco wplywajace na
sytuacje na planszy. W rezultacie powstal dodatek
ciekawy, pomyslowy i niewatpliwie pozytywnie
wplywajacy na rozgrywke, aczkolwiek zmieniajacy
ja w dos¢ delikatny sposdb. Czasem trafiaja do gry
karty, po ktore zaden z graczy nie ma ochoty siegag;
czesto walki w prowincjach sa na tyle zaciekle, ze
szkoda poswieca¢ armie na niezbyt mocne przywile-
je z Dworu Tenno. Rozgrywka jest ciekawsza, wa-
chlarz decyzyjny staje si¢ szerszy i ogdlnie gra sie
fajniej, aczkolwiek rewolucji Tenno's Court z pew-
noscia nie wprowadza.

Po kilku rozgrywkach dochodzimy do wniosku, ze
Dwér Tenno mozna wykorzystaé bardzo skutecznie,
pod warunkiem, ze opanuje si¢ sztuke wyczekiwa-
nia na najbardziej odpowiedni moment — zgroma-
dzi¢ przez kilka tur silng delegacje, nie da¢ sie skusic
na watpliwie skuteczne przywileje i we wlasciwej
chwili siegna¢ po karte, ktora zagwarantuje nam po-
prawe pozycji. Moze by¢ to na przyktad postawiony
za darmo w ostatniej turze patac albo uniemozliwie-
nie rywalowi ataku w chwili, gdy jego ogromna ar-
mia juz stoi u naszych granic. Przywileje z Dworu
Tenno potrafig dostarczy¢ zaskakujacych rezultatow
i emocjonujacych chwil podczas rozgrywek w Sho-
guna, bywaja jednak partie, w ktérych wptyw cesar-
skiego dworu jest mato odczuwalny — wtedy docho-
dzimy do wniosku, ze co§ w tym rozszerzeniu nie

gra.

Samuraj na deser

Zestaw Tenno's Court, procz opisanego wyzej roz-
szerzenia podstawowej gry, zawiera minidodatek o
tytule Samurai. Sklada si¢ na niego 20 kart (pigc
identycznych zestawdw po cztery karty na gracza).
Kazdy gracz ze swojego zestawu tworzy stos w $ci-
Sle okreslony sposdb: na kartach widnieja tabelki 2x2
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pola, na wierzchniej karcie wszystkie pola sg puste,
na kolejnych zas od dwdch do czterech pol zawiera
pewne oznaczenia (przywileje, z ktorych bedzie
mozliwos¢ skorzysta¢). Dodatek Samurai dziala w
taki sposdb, ze w kazdej turze, po ustaleniu kolejno-
Sci, sprawdza sig, ktorzy gracze kontrolujg prowin-
ge w co najmniej czterech regionach. Kazda osoba,
ktora spetnia ten warunek, zdejmuje wierzchnia kar-
te ze wspomnianego stosu i umieszcza jq na spodzie,
a nastepnie wybiera jeden z przywilejow zawartych
na wilasnie odstonietej gornej karcie stosu. Przywile-
je nie sa specjalnie wyszukane, aczkolwiek z pewno-
Scig uzyteczne: dodatkowe skrzynie, ryz, punkty lub
dodatkowe armie do umieszczenia na tacce wiezy.

Dodatek Samurai stara si¢ premiowac szeroka eks-
pansje, dajac przywileje za rozproszone sily, ktére w
praktyce rzadko prowadza do zwycigstwa. W odrdz-
nieniu od Dworu Tenno, to rozszerzenie jest kom-
pletnie abstrakcyjne, bez jakichkolwiek prob logicz-
nego uzasadnienia, skad si¢ te przywileje biora. Pod-
sumowujac bez owijania w bawelne: te dodatkowe
karty nie oferuja w zasadzie nic ciekawego i z czy-
stym sumieniem mozna sobie odpusci¢ korzystanie
z nich.

Przeptacone atrakcje?

Tenno's Court to dodatek pozostawiajacy spory nie-
dosyt. Ocenitbym ten produkt bardzo wysoko, gdy-
by jego cena byla potowe nizsza - wéwczas poniesio-
ny koszt bylby adekwatny zarowno do liczby kom-
ponentéw zestawu, jak i do wptywu na rozgrywke.

Pomijajac dorzucony na site, staby minidodatek Sa-
murai, mamy tu do czynienia z rozszerzeniem po-
mystowym i bardzo dobrze dziatajacym, aczkolwiek
niezmieniajagcym podstawowej gry w sposob dra-
styczny. Nowe reguly fatwo wplata si¢ w podstawo-
wa gre i cala rywalizacja niewatpliwie staje si¢ cie-
kawsza. Dodatkowe fazy i wiecej rozkazow do wy-
konania w kazdej turze to elementy, ktore teoretycz-
nie powinny wydtuzy¢ taczny czas rozgrywki, po-

wiem jednak szczerze, ze nie zauwazytem tu istotnej
zmiany. Czas gry w Shoguna, czy to z dodatkiem,
czy bez, moze by¢ bardzo rézny, zaleznie od grupy.

Wszyscy gracze, z ktorymi testowalem Tenno's Co-
urt, byli jednoglo$ni w pozytywnym odbiorze
zmian, ktére wprowadza ten dodatek, ja sam zas nie
mam watpliwosci, ze ani razu juz nie zagram w Sho-
guna bez tego rozszerzenia. Nie zmienia to jednak
faktu, ze polecam go wylacznie najwierniejszym fa-
nom przeboju Dirka Henna, ktérzy chca wzbogacic
swojq ulubiona gre o nowe elementy, z pelng Swia-
domoscia tego, ze zaptaca zdecydowanie zawyzona
cene. Mimo wszelkich pozytywnych cech, Tenno's
Court to jednak drobne rozszerzenie i ceny rzedu
170 zlotych nie da si¢ usprawiedliwi¢ w zaden spo-
sob.

O

Plusy:

Solidne wykonanie

Ciekawy element licytacyjny, wzbogaca-
jacy podstawowe reguty

Minusy:

Zbyt delikatny wptyw na przebieg
rozgrywki

Mato interesujacy minidodatek Samurai

Absurdalnie wysoka cena

Liczba graczy: 3-5 Wiek: 12+
Czas gry: 90-120 minut Cena: 169,95zt
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tak ogromnej ilosci miejsca, jak roznego rodzaju
ameritrashowe superprodukcje lub rozbudowane ty-
BIb|IO S tuly spod szyldu euro. Ot, wystarczy kawalek pta-
skiej powierzchni, grupa znajomych, a efektem kon-
cowym jest udany wieczor spedzony w mitym towa-

Benedyktynska -

Biblios jest karciana gra licytacyjna, opowiadajaca o
ro Z r k a rywalizacji pomiedzy Sredniowiecznymi klasztorami

yW o jak najlepsza biblioteke, petna cennych ksiag i ma-
nuskryptéw. Wcielajac sie¢ w role opatoéw, staramy
sie wiec o pozyskanie jak najlepszych kopistow, na-
rzedzi sztuki piSmienniczej i zdobniczej oraz o po-
parcie samego biskupa.

To tyle, jesli chodzi o otoczke fabularng calej zabawy.
Na pierwszy rzut oka stanowi ona ,standardowe”
opakowanie tematyczne dla mechaniki, i tak tez nie-
stety jest. Dlaczego? Ano dlatego, ze jak to juz w
tego typu produkcjach bywa, sama mechanika nie

ma zbyt wiele wspdlnego z wymyslonym przez au-
toréw tematem.

Karciane gry licytacyjne to jedne Cel Biblios jest banalnie prosty — zdoby¢ jak naj-
z tych gier, ktére bardzo lubie. wieksza liczbe punktéow zwyciestwa. Punkty zdoby-

Zazwyczaj opieraja si¢ one na ja- wa sie za wygrang w kazdej z pieciu kategorii
kim$ fajnym pomysle, sprawdzo- (barwniki, mnisi, ksiegi zakazane, $wigte pisma i
nej mechanice i nie potrzebuja manuskrypty). Kategori¢ wygrywa ten z graczy, kto-
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ry zgromadzi najwigkszg liczbe punktéw na kartach
ja reprezentujacych. Liczba punktow zwyciestwa za
dana kategorie waha si¢ od 1 do 6 (bazowo 3), ponie-
waz wprowadzono kilka kart specjalnych, ktore
moga modyfikowac przypisang do niej liczbe punk-
tow.

Clou tego, co proponuje nam Biblios, zawiera si¢ w
podzieleniu rozgrywki na dwie fazy — darow i licy-
tacji. W pierwszej z nich zostaja zbudowane , rece”
graczy, tj. zestawy kart, za pomoca ktorych beda sie
oni starali wygrac¢ rozgrywke. Kazdy z graczy — po
kolei, zgodnie z ruchem wskazowek zegara — w tym
celu dociaga z gory talii kilka kart (ich liczba zalezna
jest od liczby graczy) ijedna z nich zabiera dla siebie
(zakryta), jedna (zakryta) ktadzie na stos licytacyjny,
o ktoéry bedzie toczyla si¢ walka w nastepnej fazie, a
reszte kart wyklada do tzw. przestrzeni publicznej
(odkryte). Nastepnie karty z przestrzeni publicznej
(po jednej, wybierajac z dostepnych) dociagaja,
zgodnie z ruchem wskazowek zegara, pozostali
uczestnicy zabawy i przywilej rozkladania kart
przypada nastepnemu graczowi. I tak az do wyczer-
pania si¢ stosu. Warto w tym miejscu rdwniez nad-
mieni¢, ze w Biblios, oprdcz kart nalezacych do pie-
ciu kategorii i kart specjalnych, znajduja sie réwniez
karty ztota (o nominatach od 1 do 3), za pomoca kto-
rych w drugiej fazie gry gracze moga kupowac karty
ze stosu licytacyjnego.

Podczas fazy darow istotne jest to, ze gracz dobiera
karty pojedynczo i musi decydowac o tym, gdzie po-
lozy¢ dang karte, nie wiedzac, co dociagnie za chwi-
le. Powoduje to, ze etap ten jest niezwykle losowy i
niejednokrotnie musimy zastanawiac sie czy pocze-
ka¢ na karte o wyzszej wartosci i ryzykowaé, czy za-
grac raczej ,na pewniaka”. Catkowity brak kontroli
nad tym, co dobieramy (karty idq w ciemno, albo
bierzemy, albo ryzykujemy nastepna) powoduje, ze
kazdy gra tak samo — prébujac dobrac karte o jak
najwyzszej wartosci, szacujac przy tym czy optaca
si¢ zaryzykowac i pociagna¢ nastepna, by¢ moze
lepsza. Réwniez mozliwos¢ zagrania kart specjal-
nych (ktdére, przypomnijmy, podwyzszaja lub obni-

zaja wartos¢ punktowa danej kategorie) jest w tej fa-
zie zazwyczaj pozbawiona sensu — na tym etapie
rozgrywki po prostu nie wiemy czy zmieniajac war-
tos¢ danej kategorii, nie strzelamy sobie w stope.

Druga faza, licytacji, miala stanowic¢ najbardziej
emocjonujacy element catej rozgrywki. Pisze¢ miata,
poniewaz nie spetnia ona zbyt dobrze swojego zada-
nia. Zaczynajac od podstaw, za licytowanie kart na-
lezacych do pieciu kategorii i kart specjalnych placi-
my kartami zlota. Ten z graczy, ktory zaoferuje naj-
wiecej, odrzuca okreslong liczbg kart zlota (nie ma
tutaj wydawania reszty — jesli gracz musi zaplacic¢
wigcej, poniewaz nie posiada nizszego nominatu,
traci nadwyzke) i zabiera karte do reki. Licytowanie
kart ztota wyglada podobnie, z ta rdznica, ze odrzu-
ca si¢ z reki dowolne karty w liczbie rownej wylicy-
towanej warto$ci (np. trzy karty). Karty specjalne w
tej fazie maja nam pomoc zmaksymalizowad zyski i

faktycznie tak si¢ dzieje.

Co jest zatem z tg faza nie tak? Coz, jest ona po pro-
stu niezwykle nudna. Jedna osoba mowi, ze daje 1,
druga w kolejce przebija na 2, trzecia pasuje, czwarta
przebija na 3, wtedy pierwsza oferuje 4 i tak dalej.
Uwierzcie mi, licytacja w Biblios jest catkowicie wy-
prana z emogji. Zastanawialem si¢ nad tym, dlacze-
go tak si¢ dzieje i doszedlem do wniosku, ze winny
jest catkowity brak tacznosci pomiedzy tematem a
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mechanika gry. Nie czujemy po prostu, ze walczymy
o jakies biate kruki, bluzniercze tomy czy tajemnicze
manuskrypty — jedna ilustracja na kategorie¢ moze i
zwieksza czytelnos¢ rozgrywki, ale powoduje napa-
dy ziewania. Gdyby gracze zamiast o ksiege zakaza-

na o wartosci 4, walczyli o bluznierczy Necronomicon
o wartodci 4, to zaloze sie, ze licytacja nabrataby
prawdziwych rumiencow. A tak pozostaje tylko
nudne przerzucanie si¢ ofertami.

Gdy juz wszystkie karty pojda pod milotek, czas na
bilans. Dang kategorie wygrywa osoba z najwigksza
liczba punktoéw, nastepnie sumuje sie¢ punkty zdoby-
te przez graczy we wszystkich kategoriach i wygry-
wa ten z nich, ktory uzyskat ich najwiecej. I to tyle.
Prawda, ze wieje nuda? Przy stole jest jeszcze gorzej.
Jedynie w przypadku remisu w jakiejs kategorii gra
pokazuje fajny mechanizm — kazda z kart posiada
bowiem przypisana litere i w razie remisu wygrywa
osoba, ktéra posiada karte z litera najblizsza literze
~A”. W przypadku remisu po zsumowaniu wszyst-
kich kategorii, gre wygrywa ta osoba, ktora wygrala
w kategorii , mnisi” (nie wiadomo zreszta, dlaczego
akurat w tej, ale to juz szczegdt). Poza tym mechani-
zmem gra jest nudna i sztampowa do bdlu.

Czy Biblios mozna zatem komukolwiek poleci¢?
Mysle, ze raczej nie. Na rynku dostepnych jest duzo
innych tytuléw licytacyjnych, ktore bija te gre na
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glowe. Przez chwile pomys$lalem jeszcze o walorach
estetycznych, ale ta gra — dostownie — $mierdzi. Cho-
dzi o klej, ktoéry po otworzeniu pudetka od razu ata-
kuje nozdrza swoim intensywnym zapachem. A gra
potrafi wietrzy¢ si¢ przez dlugie tygodnie...

O

Plusy:

&y Fajny mechanizm rozstrzygania
remisow

Minusy:

Brak powiazania pomiedzy
tematem i mechanika

Sztampowa rozgrywka

Cena

Nuda

Jeszcze wiecej nudy

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 10+

Czas gry: ok.30 minut  Cena: 69,95zt
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Story Cubes
Wyobraz sobie

gre

Wyobraznia i kreatywne mysle-
nie potrafig zdziata¢ cuda. Mato
kto nie wynosi z dziecinistwa
wspomnien, w ktorych kilka pa-
tykow i szyszek stawato sie mie-
czami, granatami lub positkiem
dla lalek. Dlatego tez istnieje spo-
ro gier, ktére na tym bazuja i sta-

raja sie dostarczy¢ odbiorcy jedynie narzedzi, za po-
moca ktérych rozwinie skrzydta i sam zorganizuje
sobie zabawe. Jedna z takich gier jest Story Cubes —
zabawa polegajaca na tworzeniu historii.

Magiczne pudetko

Gra jest zestawem dziewieciu kosci szeSciosciennych
o boku 19 mm. Na kazdej z 54 écianek znajduje sie
inny symbol. Symbole sa rdzne, od pioruna, ptomie-
nia czy strzatki zaczynajac, poprzez wieze, obcego i
planete, na buzkach i dymkach skonczywszy. Co cie-
kawe, cho¢ tematyka obrazkow jest bardzo zréznico-
wana, sa one dobrane tak, by nie ,gryz¢ sie” ze soba.
W konsekwencji kazda grafika symbolizowa¢ moze
kilka rzeczy i dzieki temu pasowac do pozostatych.

Kostki sa biate i starannie wykonane, a wszystkie
ikony czytelne, dobrze kontrastujace i wkleste, co
ufatwia ich identyfikacje. Calos¢ daje wrazenie trwa-
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odci i elegancji wykonania, potegowane przez wy-
trzymate, zamykane na magnes pudeteczko z dodat-
kowa ochronka. Dzigki temu kostki sie¢ nie zgubia i
mozna je tatwo przenosi¢ — zamkniete w opakowa-
niu bez problemu zmieszcza si¢ do kieszeni. W pu-
detku miesci sie jeszcze mata instrukcja w jezyku an-
gielskim (do gry dofaczana jest takze drukowana
wersja polska).

Instrukcje mozna wyrzucié

Po przeczytaniu instrukcji mialem odnosnie Story
Cubes mieszane odczucia. Reguly sugeruja, by kaz-
dy grajacy rzucil dziewiecioma ko$¢mi, po czym
stworzyt historie, bazujac na wylosowanych obraz-
kach. Autorzy proponuja réwniez zapisywanie swo-
ich opowiesci i kontynuowanie ich przez dalsze rzu-
canie kostkami. Latwo zauwazy¢, ze taka gra nie po-
woduje raczej interakcji pomiedzy graczami. Na
szczescie, zasady sa tylko pretekstem do wykorzy-
stania kostek i propozycja ze strony autoréw.
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Grajac w kilka o0sob, szybko opracowalismy inne
sposoby zabawy. Jeden z nich polega na pojedyn-
czym rzucie kostka dla wszystkich. Gracze tworza
teraz historie w okreslonej, wybranej przez siebie
konwencji, np. fantasy albo kryminatl. Inny wariant
gry polegal na opisaniu jedynie czesci kostek — resz-
te dopowiadata nastepna osoba. Gralismy tez tak, by
wszystkie stowa zawrze¢ w jednym, brzmiacym jak
ludowa madro$¢ zdaniu. Kazdy sposdb jest dobry, a
duzo propozycji znalez¢ mozna w Internecie.

Obawa przed stabym zaangazowaniem graczy szyb-
ko prysta. Gra okazuje si¢ naprawde wciagac¢ i po
stworzeniu jednej historii zaraz chce si¢ wymysla¢
nastepne. Zgodnie z zapewnieniami autoréw, kom-
binacji symboli na kostkach jest wystarczajaco duzo,
by sie nie znudzity. Trudno o choéby podobny ze-
staw ikon, a poza tym kazdy obrazek interpretowac
mozna na wiele sposobéw. Ewentualne problemy ta-
two omina¢, nie odnoszac si¢ do przedmiotu na ko-
stce bezposrednio. Przykltadowo, jezeli wypadnie la-
ska, skojarzy¢ ja mozna ze starym czlowiekiem lub
staroscig ogdlnie, ale takze z medrcem lub czaro-
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dziejem, laska z ukryta bronig lub dzentelmenem,
pasterskim kijem lub doktorem ze znanego serialu.
Takie nietypowe, improwizowane powigzania sg
chyba najciekawsze i budza najwiecej smiechu i sa-
tysfakcji ze stworzonej historii.

Gra dla wszystkich

Pewnym zaskoczeniem bylo to, ze gra nadaje sie¢ do
roznorakich zastosowan. Z tworzeniem fascynuja-
cych historii poradza sobie bez problemu kilkuletnie
dzieci, a ich rodzice lub starsze rodzenstwo wecale
nie beda si¢ nudzi¢. Story Cubes sprawdza sie réw-
niez jako gra towarzyska, zaréwno jako zabawa na
dtuzej, jak i szybki przerywnik na planszéwkowych
spotkaniach. Ciekawym rozwigzaniem jest réwniez
zastosowanie kostek do celéw dydaktycznych, na
przyktad pracy z malymi dzie¢mi lub zaje¢ jezyko-
wych. Historie opowiadane w obcym jezyku moga
by¢ zreszta kolejnym sposobem na gre towarzyska.

Nie tylko jako gra

Story Cubes moze by¢ wykorzystywana nie tylko jako samo-
dzielna gra, ale réwniez jako nietypowy rekwizyt. Mam tu na
mysli RPG, gdzie sposobdw na uzycie kostek jest naprawde
sporo. Rzuty moga pomoc Mistrzowi Gry w tworzeniu improwi-
zowanej kampanii w starym stylu, moga, by¢ tez doskonata, po-
moca w opisie. Przedstawiajac Swiat lub postac i rzucajac kost-
kami, Mistrz Gry moze doda¢ do opisu oryginalne elementy,
ktére przyjda mu na mysl dzieki rzutom. Przyktadowo piorun w
opisie lokacji moze zwiastowa¢ nadchodzaca burze, a w opisie
postaci — wiosy zelektryzowane niedawno natozonym swetrem.
Nic nie stoi tez na przeszkodzie, by zagra¢ innowacyjnie. Niech
kazdy gracz dostanie kostke, ktdra wykorzysta¢ moze w dowol-
nym momencie. Wynik rzutu Mistrz Gry musi zaakceptowac i
wplesé w najblizszym czasie do swojego scenariusza.,

Zalety Story Cubes dopelnia niska cena. Co wiecej,
trudno znalez¢ w tej grze wady, poza oczywistym
faktem, ze nie kazdemu moze odpowiadac¢ taki spo-
sOb zabawy. Mimo wszystko niektore symbole na
kostkach moglyby z powodzeniem by¢ zastapione
innymi, ciekawszymi. Gra zawiera na przykiad

usmiechnieta i zasmucong buzke, co jest troche zbyt
proste i trudno wymysli¢ tu wiele alternatywnych
znaczen. Jeden z symboli (tecza) budzi tez pewne
watpliwosci, co tak naprawde przedstawia.

Trudno uwierzy¢, ze dziewieé szeSciennych kosci z
obrazkami jest w stanie dostarczy¢ tyle rozrywki i
pobudzi¢ kreatywnos¢ graczy w réznym wieku. Dla-
tego moge z czystym sercem poleci¢ gre wszystkim
lubigcym zabawy wyobraZznia wilasna i innych. Tak-
ze dla graczy wymagajacych wiecej od formy i regut
gry, Story Cubes moga by¢ ciekawym sposobem na
przerwe i odskocznig od ,ciezszych” tytutow. W
tym wypadku sugerowatbym wyprobowac¢ wpierw
gre u kolegi.

Plusy:

Ogromna ré6znorodnos$¢ sposohdéw gry
Niska powtarzalnos$é
Estetyczne i trwate wykonanie

Porecznosc i szybkosé gry

Minusy:

Mato przydatna instrukcja

Niektore symbole mogtyby
byé ciekawsze

Liczba graczy: 1+, Wiek: 6+
Czas gry: 2 minuty, Cena: 29,90 zi,
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O klimaceniu sie
przy stole

W wielu recenzjach, nie tylko
planszéwkowych, stowo , kli-
mat” bywa odmieniane przez
wszystkie przypadki. I, jak to z
popularnymi bywa,
czesto staje sie przyczyng zazar-
tych dyskusji, ciggnacych sie
dtugo po zakonczeniu rozgryw-
ki. Mam nadzieje, ze ponizszy artykul troszke usys-
tematyzuje klimatologie planszowkowa.

sfowami

EZECHIEL

Dla czesci grajacych klimat scisle taczy sie z napie-
ciem i intensywnoscig przezy¢ z partii. Apogeum
klimatu przypada dla nich na gry, w ktérych nego-
gjacje i bezposrednia interakcja decyduja o wyniku
bardziej niz chtodna kalkulacja. Mechanika nie musi
by¢ specjalnie wyrafinowana (w Starcrafcie i w Grze
o Tron nie jest), musi tylko stwarzac okazje do kon-
frontacji spotecznej. Ztosliwi felietonisci mogliby na-
pisa¢, ze mitosnicy gier opartych na zdradzie i knu-
ciu wciaz graja w zasadzie w ,,Mafi¢ na sterydach”.
To, czy probujemy zrobic sobie kuku jako krolowie,
wladcy kosmiczni czy najemnicy jest w zasadzie
drugorzedne. Grunt, aby nikt nie proponowat nam
grania jakimi$ budowniczymi (Puerto Rico), rolnika-
mi (Agricola) czy ksieggowymi (Brass).

Starcraft i Twilight Imperium majg jeszcze jeden
wabik, ktéry przyciaga nieco inng grupe klimacia-
rzy. Duza liczba figurek, zetonéw i znacznikow przy
stole moze by¢ fundamentem tworzacym magie
konkretnego wieczoru. Jedna z frajd zwigzanych z
planszéwkami laczy sie wlasnie z mozliwoscia po-
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bawienia sie zawarto$cia nowej zabawki. Mitosnicy
duzych pudet od Fantasy Flight Games czy Days of
Wonder znaja dobrze przyjemnos¢ plynaca z obco-
wania z figurkami. Nawet pozornie ascetyczni stra-

tedzy potrafig dyskutowac na temat grubosci tektu-
ry, z ktérej wykonane sa zetony. Dla wielu osob pod-
stawowy i pierwszy kontakt z planszéwka to raczej
moment wypakowywania zawarto$ci, a nie sama
partia, lektura instrukcji czy dobdr wspolgraczy. I
wlasnie wykonanie decyduje o tym, jakie beda od-
czucia wobec samej gry.

Jesli figurki kojarza si¢ z grami bitewnymi, to otocz-
ka towarzyszaca partii moze mie¢ charakter erpego-
wy. Wcielanie sie¢ w konkretng posta¢ (Shadows
over Camelot), atmosfera wzorowana na popular-
nych gatunkach filmowych (Battlestar Galactica),
grafika stylistycznie nawigzujaca do gatunku (np.
stylistyka retro Androida nawiazujaca do filmowego
Blade Runnera) — wszystkie te elementy majq na
celu wywotanie skojarzen z papierowymi erpegami.
Logiczna konsekwencja takich nawiazan bedzie roz-
szerzenie potencjalnych interakcji o mozliwos¢ (lub
konieczno$¢) wspotpracy. Co ciekawe nawet gry wo-
jenne (majace wspolnych przodkéw z erpegami), ko-
rzystaja z tego typu rozwiazan, np. poprzez uzycie
nazwisk historycznych uczestnikow danego starcia.
W ten sposéb anonimowy piechur staje si¢ blizszy
grajagcemu.

Interakcja, oprawa graficzna i wczuwanie sie w po-
sta¢ to nie jedyne mozliwosci wprowadzenia klima-
tu do gier planszowych. Najczesciej stosowanym (i
najbardziej wyswiechtanym) jest otoczka fabularna.
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W zasadzie wylacznie gry stricte logiczne pozbawio-
ne sa jej pozbawione. Otoczka moze by¢ wzmocnio-
na notatkami uzupelniajacymi wiedze na temat
Swiata gry (np. Tygrys i Eufrat, ale tez Starcraft),
moze wykorzystywac historyczne postaci (np. Troy-
es lub Poprzez Wieki) lub odwotywac si¢ wprost do
konkretnych utworéw (gry planszowe osadzone w
realiach Wladcy Pierscieni). Tto fabularne jest na
tyle czesto stosowane, Ze w praktyce jej wplyw na
klimatycznos$¢ rozgrywki jest niezbyt duzy. Dla mnie
— dla milo$nika mechaniki — sam fakt grania chto-
pem niemieckim (w Agricoli) lub karaibskim (Puer-
to Rico) jest w zasadzie obg.jgtny _

7 ==

Dopiero zwiazki mechaniki z tematyka decyduja o
nastroju konkretnej partii. Jesli mechanika powiela
utarte rozwigzania, to nie zapamietam jej jako spe-
gjalnie klimatyczna (no, chyba zZe sa statki — mam
stabos¢ do statkow i Le Havre wydaje mi sie gra na-
fadowana nastrojem). Dopiero oryginalnos¢ mecha-
niki daje szans¢ na nastrdj. Tutaj niedoscignionym
wzorem pozostaja dla mnie gry Martina Wallace'a —
gdzie pozornie abstrakcyjne rozwiagzania $wietnie
modelujg rzeczywiste procesy. Brass kusi wlasnie
dlatego, ze balans pozyczek i aktywow firmy zostat
uabstrakcyjniony do poziomu toru. London urzekt
mnie mechanika kostek biedy, pokazujacych role
rownowagi spolecznej.

Dla wielu osob klimat oparty o smaczki mechanicz-
ne jest najmniej uchwytny, wiasnie ze wzgledu na to,
ze oryginalno$¢ mechaniczna jest stosunkowo rzad-
ka. Z drugiej strony docenienie wiarygodnosci pew-
nych rozwigzan wymaga pewnej wiedzy historycz-
nej (np. wysoka wartos¢ prestizowa stoczni w Brass
odwzorowuje role marynarki w XIX wiecznej Wiel-
kiej Brytanii). Tutaj gry Wallace'a spotykaja si¢ z
planszéwkami wojennymi — gdzie o wyjatkowosci
danego tytutu decyduje wlasnie odwzorowanie spe-
cyfiki konkretnej kampanii.

Zadna z odmian klimatu nie istnieje w oderwaniu
od innych ani w oderwaniu od graczy. Kazda, nawet
najbardziej klimatyczna gre, da si¢ zepsu¢, gdy
uczestnicy maja zly humor lub brakuje im dobrej
woli. Zaangazowanie w nastrdj partii przypomina
nieco dziecigca naiwno$¢ (kulturoznawcy mowia o
zawieszeniu niewiary) — akceptujemy pewng umow-
nosc¢ zasad, wystroju i elementéw w zamian za moz-
liwos¢ zerkniecia w inna rzeczywisto$é.

Pewna ilo$¢ wiedzy o danej dziedzinie nie zaszko-
dzi, ale zdecydowanie bardziej ,,optaca” si¢ przymy-
kac¢ oko na braki w klimacie niz szuka¢ w nim luk.
Jesli gry planszowe maja stuzy¢ do zabawy, to trzeba
pewna abstrakcyjnos¢ (niewiarygodnos$¢ i nielogicz-
nos¢ tez) przetkna¢, aby moc zwyczajnie sie bawic. Z
klimatem bywa bowiem jak ze swietym Mikotajem:
szukanie w nim dziur logicznych zwyczajnie si¢ nie
oplaca.

§<) REBEL.». 39

Centrum gier




Rebel Times

A Dirty World

Sladami
Marlowe'a

Greg Stolze jest ostatnimi laty
jednym z najptodniejszych auto-
row RPG. Ma na swoim koncie
tuziny podrecznikow, poczawszy
od Unknown Armies, przez su-
plementy do Swiata Mroku, na
systemach opartych o mechanike
One Roll Engine konczac, jak
Godlike czy Nemesis. Jedng z jego ostatnich gier

SHADENC

jest A Dirty World - niewielka, siedemdziesieciostro-
nicowa ksiazka proponujaca zabawe w konwengji
noir.

Siggajac po podrecznik ciezko nie mie¢ watpliwosci,

czy informacje w nim zawarte wystarcza do swo-
bodnej gry. Ksiazka prezentuje si¢ catkiem niezle —
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odpowiednio spreparowane zdjecia, czytelna czcion-
ka, dobra korekta i sktad zachecaja do lektury. Prze-
kartkowanie zawartosci i zapoznanie si¢ ze spisem
tresci umacnia to wrazenie — A Dirty World zawiera
niemal wylacznie mechanike, jest jednak podparta
wieloma przyktadami uzycia zasad, obszernymi ko-
mentarzami, jak réwniez charakterystycznym dla
gier Grega Stolze generatorem przygdd, pozwalaja-
cym przy pomocy jednego rzutu zaprojektowac ta-
jemnice, na ktorej oprze sie caly scenariusz.

Mechanika

A Dirty World wykorzystuje znany z Wild Talents
czy Reign system One Roll Engine (ORE), oczywi-
Scie w uproszczonej wersji, doszlifowanej specjalnie
na potrzeby konwengji. Same podstawy mechaniki
sq bardzo proste: uczestnik sesji rzuca okreslona
pula k10, poszukujac zestawow, czyli co najmniej
dwoch kosci, na ktérych wypadly te same wyniki.
Wystarczy jedna , para”, by uzyskac sukces, cho¢ w
niektorych przypadkach trzeba spelni¢ dodatkowe
warunki — zwlaszcza gdy rywalizuje si¢ z inng po-
stacia, bo w takim wypadku trzeba po prostu rzucic¢
lepiej niz przeciwnik. Liczba kosci z identycznymi
rezultatami okreslana jest jako szerokos¢, zas warto-
Sci, jakie na nich uzyskano, nazywa sie wysokoscia —
zapisuje sie je jako AxB (A to liczba kosci, B wyrzu-
cony na nich wynik). Przyktadowo, jesli gracz wy-
rzucit 1, 3, 4, 4, 7, uzyskat wynik 2x4, czyli zestaw o
wysokosci réwnej ,4” i szerokosci wynoszacej ,,2”.

Interpretacja wyniku zalezy od tego, czy w rywaliza-
¢ji wazniejsza jest szybkos¢, czy tez precyzja. W
pierwszym wypadku wygrywa osoba, ktora uzyska-
ta takie same wyniki na wigkszej liczbie kosci. W
drugim, zwyciezca jest gracz majacy najwyzsze war-
tosci w swoim zestawie. Jesli wiec podczas wyscigu
samochodowego (gdzie liczy si¢ szybkos¢) jeden z
uczestnikow uzyska zestaw 4x1, zas drugi 2x10,
zwyciezy ten pierwszy. W przypadku, gdy test mial-
by rozstrzygna¢, czy przestuchujacy gliniarz zdota
zastraszy¢ pochwyconego bandziora, wynik 2x10
moglby oznacza¢ wygrana — policjant przeczekatby
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szybka, ale niezbyt sensowng gadke lotra i uzywajac
kilku celnych argumentéw pokazaé mu, ze lepiej be-
dzie, jesli odpowie na jego pytania.

Nieco inaczej rozstrzyga sie testy, w ktdrych jedna
posta¢ kontruje dziatania drugiej (lub kilku innych).
W takim wypadku uzyskany przez nig zestaw zmie-
nia sie¢ w Kosci Zbijania — przy ich pomocy gracz
moze ,rozbija¢” zestawy innych, pod warunkiem, ze
uzyskat rezultat o co najmniej takiej samej szerokosci
i wysokosci. Jesli zdota zredukowad zestawy opo-
nentéw do jednej kostki, ich proby koncza sie poraz-
ka. Przykilad: Dwa zbiry probuja pobi¢ bohatera.
Gracz decyduje si¢ na probe sparowania ich ciosoéw.
Pierwszy bandzior uzyskuje wynik 3x2, drugi marne
2x1, zas posta¢ konczy z zestawem 3x10. Pierwsze
dwie Kosci Zbijania wykorzystuje, aby zredukowac
zestaw 3x2 do jednej kosci, ostatnia za$ rozbija wy-
nik drugiego zbira, dzigeki czemu udaje mu sig¢ obro-
ni¢ przed przeciwnikami.

Bohater

Charakterystyka postaci gracza w A Dirty World
wyglada zupelnie inaczej niz w klasycznych grach
fabularnych. Brakuje tu standardowego podziatu na
cechy, umiejetnosci, wspdtczynniki dodatkowe i za-
lety. Greg Stolze ograniczyt ja do trzech par Tozsa-
mosci (Identity) oraz szesciu par Cech (Quality),
uzupelnionych o sekret, profesje oraz Potencjat Bojo-

wy.

Najwazniejsze sa Tozsamosci: umystowe (Cierpli-
wosc¢ i Przebieglosc), aktywne (Wigor i Gracja) oraz
duchowe (Zrozumienie i Perswazja). Okreslaja one
nie tylko to, jak posta¢ radzi sobie z roznymi prze-
ciwnosciami losu, ale rowniez jak postrzega swiat i
w jaki sposob oddzialuje na innych.

Cechy determinuja osobowos¢ i silne strony bohate-
ra. Jest ich facznie dwanascie — kazde dwie pary sa
przypisane do innego zestawu Tozsamosci. Przykta-
dem moga by¢ Odwaga i Gniew — pierwsza z nich

testuje sig, gdy postac staje naprzeciw potezniejsze-
go wroga, zas druga w momencie, kiedy to bohater
jest silniejszy od swojego oponenta. Sposobem na
oceng, czy ktory z walczacych jest potezniejszy, jest
uwzglednienie Potencjalu Bojowego (sumy Wigoru,
Gracji, Gniewu oraz Odwagi) — cho¢ oczywiscie ma
to znaczenie wylacznie, gdy uczestnicy starcia dys-
ponuja podobnej jakosci bronia. Gdy jeden z nich ma
pistolet, a drugi jedynie wlasne piesci, ten pierwszy
automatycznie bedzie uznany za mocniejszego.

Zaréwno Tozsamosci, jak i Cechy sq wyrazone war-
toscig liczbowa od zera do pigciu, przy czym w kaz-
dej z par maksymalng suma wartosci jest 7. Dzieje
sie tak, poniewaz poszczegolne pary sa sobie prze-
ciwne. Bardzo dobrze widac¢ to na przykladzie Cech
Czystos¢ i Korupcja — osoba, ktora posiada wysoka
wartosc tej pierwszej to cztowiek uczciwy, nie przyj-
mujacy fapoéwek. Nie moze jednoczes$nie by¢ sprze-
dawczykiem, ktorego tatwo skorumpowac.

Testy zwykle wykonuje sie, sumujac wartosci kon-
kretnych Tozsamosci i Cech. Poczatkowo przypisa-
nie konkretnych haset do okreslonych czynnosci
moze sprawia¢ problemy, w podreczniku jednak
wszystkie zostaly bardzo dokladnie opisane i uzu-
pelnione w jasne przyklady, wiec na dluzsza mete na
pewno nie bedzie sprawiac to problemu.

Sekret

Kazda posta¢ powinna mie¢ jakas tajemnice, wydarzenie z
przesztosci, o ktdrym bardzo chce zapomnieé. W A Dirty World
gracze samodzielnie wymyslaja sobie sekrety, okreslajac ich
wage. Tajemnica moze by¢ pomniejsza (niewygodna, ale nie-
zdolna wyrzadzi¢ postaci wiekszej krzywdy), powazna (jesli uj-

rzy Swiatto dzienne, zniszczy reputacje bohatera) lub potworna
(ujawnienie jej Swiatu oznacza zupetny rozpad zycia postaci).
Oczywiscie, drugi i trzeci wariant pozwalaja na nieznaczne
wzmocnienie bohatera podczas jego kreacji. Choc sekrety wy-
mysla sie samemu, nie ma sie kontroli nad tym, kto je zna. Po
stworzeniu postaci gracz wyjawia swoja, tajemnice osobie sie-
dzacej po jego lewej stronie.
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O ile Tozsamosci nie zmieniaja sie¢ w wiekszym za-
kresie, wartosci Cech beda modyfikowane praktycz-
nie co kilkanascie minut. Gracze majq prawo przesu-
nac jeden punkt pomiedzy wybrang para po roze-
graniu kazdej sceny, w pewnych przypadkach za$s
moga nawet dopisac¢ sobie jeden punkt ,za darmo”.
Przykladowo, gracz moze zwiekszy¢ wartos¢ Odwa-
gi, jesli wygra walke z rownorzednym (lub mocniej-
szym) przeciwnikiem - jezeli jednak przegra (ale
uda mu sie przezy¢), moglby przekona¢ MG do do-
pisania sobie punktu Wytrzymatosci. Nie jest jednak
tak rozowo, jak moze sie¢ wydawac — réwnie fatwo
zdobywac i przesuwac¢ punkty Cech moga réwniez
przeciwnicy postaci podczas konfliktow.

Normalnie punkty pomiedzy Cechami mozna prze-
mieszczac tylko w obrebie danej pary. W przypadku
bohateréw graczy istnieje jeden wyjatek — Profesja,
ktora taczy dodatkowo dwa, niezwiazane ze soba
normalnie wspotczynniki. Przykladem moze byc
Obronica — po wybraniu takiego zawodu dla swojego
bohatera gracz moze przemieszcza¢ punkty pomie-
dzy jego Odwaga a Wytrzymatoscia.

Konflikty

Zasadniczo kazde starcie podzielone jest na trzy eta-
py: definicji (uczestnicy decyduja, jakie akcje podej-
muja i przeciw jakim Cechom wrogdw je kieruja),
rzutu ko$émi oraz okresleniu konsekwencji (kiedy
zmieniaja si¢ warto$ci wspotczynnikow). Po nich na-
stepuje czwarty krok, czyli decyzja o kolejnej run-
dzie, eskalacji lub uznaniu si¢ przez jedna ze stron
za przegrana.

W niektorych przypadkach stawka konfliktu moze
by¢ uzyskanie fabularnego celu, np. przemknigcie
obok przysypiajacego straznika i wlamanie si¢ do
biura skorumpowanego urzednika. W takim przy-
padku rezultatem starcia bedzie sukces lub porazka
danej czynnosci — w powyzszym wypadku udana
kradziez dokumentéw lub spotkanie z ochronia-
rzem. W niektdrych sytuacjach gracze (i MG) beda
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probowali zmusi¢ innych do zmiany nastawienia,
powstrzymania si¢ od jakiego$ dziatania, czy tez
przekonywac ich do swoich racji. W takim wypadku
konflikt bedzie ukierunkowany przede wszystkim
na modyfikacje wartosci Cech i zakonczy sie¢ w mo-
mencie, gdy jedna ze stron spasuje.

To, jak test wptywa na charakterystyke postaci, zale-
zy od uzyskanego rezultatu — jesli bohater pokona
wroga, uzyskujac w teScie wynik o 2-3 punkty szer-
szy niz rezultat przeciwnika, moze przesuna¢ punkt
miedzy atakowanymi Cechami, podczas gdy cztero-
punktowa przewaga pozwala zmniejszy¢ Ceche o
punkt, jednoczesnie nie zwigkszajac drugiej z tej
pary, zas pieciopunktowa réznica pozwala zrobic to
samo z Tozsamoscia. To, jaka bedzie szeroko$¢ rzu-
tu, nie zalezy jednak od samych kosci, ale réwniez
ekwipunku lub posiadanych argumentow (np. uzy-
cie rewolweru podczas walki zwigksza ja o dwa
punkty). To, jak dlugo bedzie trwato rozgrywane
starcie, zalezy nie tylko od wynikdw na kosciach, ale
réowniez od tego, jak wiele bedzie chciat zaryzyko-
wac gracz — czy bardziej oplaci sie¢ uzna¢ wyzszos¢
oponenta i ocali¢ punkty Cech i Tozsamosci, czy tez
lepiej postawié na swoim i sprobowaé zmusi¢ go do
uznania porazki?

Konflikty sa sercem systemu. To, czy bohaterowie
zdotaja osiagnac¢ swdj cel i jakim kosztem zalezy
wtasnie od umiejetnosci oceny ryzyka, unikania nie-
potrzebnych star¢ i przyjmowania porazki, kiedy
zwyciestwo bedzie nierealne. Kluczem do sukcesu
jest tu umiejetnos¢ wykorzystania mocnych stron
bohatera przeciw stabosciom wrogow. W A Dirty
World nie wystarczy deklaracja uzycia konkretnej
Tozsamosci i Cechy przeciwko oponentowi, trzeba
jeszcze uzasadni¢, w jaki sposob bohater chce wpty-
na¢ na przeciwnika. Przykladowo, ciezko bedzie
uzy¢ Szczerej Perswazji przeciw czyjemus Wigorowi
- o ile gracz nie wpadnie na jakie$ genialne wyja-
$nienie dla zastosowania takiej akgji.
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Podsumowanie

A Dirty World nie jest standardowa gra fabularna,
podobna do dziesiatek systemdéw glownego nurtu,
od ktorych uginaja sie sklepowe potki. Jest bardzo
mocno ukierunkowana na konkretna konwencje i w
zasadzie realizuje sie w niej doskonale. To Swietny
zakup dla kazdego, kto chcialby zagra¢ w przygode
podobna do ,Sokota Maltaniskiego” lub opowiesci o

Philipie Marlowie.
O

Dzigkuje wydawnictwu Cubicle 7 za udostepnienie
podrecznika do recenzji.

Plusy:

Dopasowanie do konwencji
Nietypowa mechanika

Duza liczba przyktadéw uzycia zasad
Swietny jezyk podrecznika

Skitad i oprawa graficzna

Minusy:

Cena w stosunku do objetosci

Brak wskazowek dla MG

70 stron, miekka oprawa, Cena: 65,00 z,
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