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zatem przydatoby sie walngc jakie$ mate podsumowanie, napisac co$ o Szanownych Czytelnikach, Drogich Autorach i
Redaktorach oraz Rynku, a takze nieco zapewne ponarzekac. Niestety, piszgcy te stowa rynek planszowy sledzi gtéw-
nie od strony recenzji, ktére zdarza mu sie poprawia¢ (okazjonalne granie sie nie liczy) i mogtby co najwyzej ponarze -
kac w ciemno, jakie to gry sg za drogie, papier kart i plansz zbyt szorstki, a czasu na granie i tak brakuje. Zapewne

Sktad ePub: bym trafit, narzekanie na temat gier wszak jest dos¢ uniwersalne.
tukasz Juszczak
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i adiustacji tekstéw oraz zmiany tytutéw. Ma-
teriatdw nie zaméwionych, nie zwracamy.
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pisemng zgoda wydawcy. Redakcja nie odpo-
wiada za tres¢ reklam i ogtoszen. Wydawca
ma prawo odmoéwi¢ zamieszczenia ogtosze-
nia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sa
sprzeczne z linig programowa lub charakte-
rem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 kolejny odcinek Kacika gier historycznych. Mojg osobista grg numeru jest ,Mansions of Madness”. W sam raz na letni wypad na bezludzie,
pkt 4 Prawa Prasowego].
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AKTUALNOSCI

W lipcowym zestawieniu bestselle-
réw sporo nowosci i powrotéw do
rankingu. Na czoto stawki ponow-
nie wskoczyl Kamien Gromu -
wcigz chetnie kupowany z racji

Swietnej
AJFEL wyprzeda-

Zowej ceny.

Duzo nowo-
$ci na wysokich pozycjach to
gry wydane przez REBEL.p],
czyli Hanabi, Pory Roku, Maty
Ksiaze, Small World i Wsias¢
do Pociagu: USA. Z ciezszych
gier mamy Le Havre od Lacerty.
Oczywiscie nie moglo zabrak-
nad takze Miasta — najnowszego
dodatku do gry Talisman: Ma-
gia i Miecz. Jak to zwykle z roz-
szerzeniami tej gry bywa, Mia-
sto trafilo do bestsellerow jesz-
cze przed premiera, niedlugo
po rozpoczeciu przedsprzedazy.

ZAPOWIEDZI OD GALAKTY

W tym miesiacu Galakta zapowiedziata wydanie pol-
skich edycji kolejnych godnych uwagi tytuléw. Nie-

dawno pisaliSmy o nowym rozszerzeniu swietnej gry
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kooperacyjnej Battlestar Galactica — Galakta po-
twierdzita ostatnio plany wydania jego polskiej
wersji zatytutowanej Swit. Dwie dodatkowe plan-
sze, setki kart i Zetonéw, w tym dwanascie no-
wych postaci i trzydziesci kryzyséw to tylko nie-
ktore atrakcje, jakie otrzymamy wraz z tym do-
datkiem. Listy z Whitechapel to reedycja znako-
mitej planszowki, ktora przeniesie nas na ulice
wiktorianskiego Londynu w 1888 roku. Gra faczy
elementy dedukgdji i blefu:
jeden z uczestnikow roz-
grywki wciela si¢ w jed-
nego z najstynniejszych
przestepcdw wszech cza-
sow — Kube Rozpruwa-
cza, pozostali gracze sa
za$ detektywami organi-
zujacymi na niego obla-
we w tytulowej londyn-
skiej dzielnicy Whitecha-
pel. Premiera gry przewi-
dziana jest na II potowe
biezacego roku.

ROZSIERIENIE

BOHATEROWIE
WYKLECI OD FGH

Lubelskie wydawnictwo Fabryka Gier Historycz-
nych szykuje kolejna, interesujaco zapowiadajaca
sie gre karciang. Gra pozwoli obja¢ kontrole nad
zbrojnym oddzialem walczacym o wolng i nie-
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podlegta Polske po 1944 roku, kiedy to PKWN, w polskiej wersji jezykowej, pierwsza z nich zostala ne zltozonych gier ekonomicznych (twdrce m.in.
czyli nielegalna wiadza wykonawcza w Rzeczpo- wydana przez REBEL.pl, druga przez Galakte. Na te- gier Agricola, Ora et Labora i At the Gates of
spolitej Polskiej, ustanowiona przez przywodce mat Hanabi pisaliSmy w 66. numerze Rebel Timesa, Loyang). W polskim wydaniu Le Havre zawarto
ZSRR Jbzefa Stalina, wydat dyrektywe , O roz- natomiast o Legendach Krainy Andor wiecej napisze- dodatek Le Grand Hameau (,,wielkie przedmie-
wigzaniu tajnych organizacji wojskowych na tere- my niebawem. scie”), zawierajacy 30 nowych kart budynkow
nach wyzwolonych”. Szykuje si¢ wiec kolejna, specjalnych.

niebanalna gra faczaca rozrywke z lekcjq historii.
Premiera zaplanowana jest na wrzesien.

LAUREACI SDj 2013 LE HAVRE - JUZ JEST!

Znamy juz tegorocznych laureatéow Spiel des Jah- Po dlugich oczekiwaniach i opéznieniach najnowsza
res — najbardziej prestizowego wyroznienia dla gra wydawnictwa Lacerta, czyli polska edycja Le Ha-
gier planszowych. Tytul Spiel des Jahres 2013 vre, juz trafita do sprzedazy. Jest to popularna i nie-
(Gra Roku) przypadt grze Hanabi, zas Kenner- zwykle ceniona gra o zarzadzaniu portem, budowaniu
spiel des Jahres 2013 (Zaawansowana Gra Roku) statkéw oraz wznoszeniu budynkéw. Le Havre stwo-
dla Legend Krainy Andor. Obie gry dostepne sa  rzona zostata przez Uwe Rosenberga — projektanta-iko-
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MASKARADA
OD REBEL.PL

Maskarada to nowa gra Bruna Faiduttiego (tworcy nie-
zwykle popularnej Cytadeli). To kolejna pomystowa
gra blefu i dedukgji, w ktérg mozna zagra¢ w gronie od
dwoch do trzynastu osob. Celem gry jest zdobycie 13
monet poprzez sprytne wykorzystanie umiejetnosci
postaci. Podczas rozgrywki postacie posiadane przez
graczy sa zakryte, uzywajac akcji mozna si¢ nimi wy-
mienia¢, podglada¢ je lub prébowad podszy¢ sie pod
jedna z nich (w ten sposob mozemy wykonac jej akcje).
Jednak musimy by¢ ostrozni, gdy bowiem oglosimy sie
krélem (niekoniecznie nim bedac), inny gracz badz kil-
ku innych graczy takze moze samozwanczo stwierdzic:
,to ja jestem krélem!”. Gdy taki konflikt nastapi, wszy-
scy bioracy w nim udziat musza odstoni¢ swoje karty i
tylko ten, ktdry rzeczywiscie jest krolem (o ile jest taki!)
otrzymuje jego przywileje, reszta zas musi poniesc¢
kare. Polska edycja Maskarady ukaze si¢ nakladem
wydawnictwa REBEL.pl

O
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SUPER DUNGEON
EXPLORE

PODZIEMIA
W KOLO-
RACH TECZY

Grupa dzielnych bohateréw
przemierza pograzone w mro-

ku podziemia. Co chwile z
roznych stron atakuja niezli-
czone zastepy przerazajacych
potwordw. Starozytne koryta-

rze kryja w swych zakamar-
kach mordercze putapki, tajne
przejécia oraz drogocenne skarby. Wsrdéd tych
ostatnich nie brak bezcennych artefaktow, ktére
trafiajac w rece wspomnianych herosoéw, czynia
ich jeszcze bardziej poteznymi.

Powyzszy opis jak ulat pasuje do calej masy gier.
Tematyka oklepana, cho¢ niezmiennie cieszaca sie
ogromnga popularnoscia. Pytanie tylko, czy mozna
na tym polu wymysli¢ jeszcze co$ nowego? Czy
podejmujaca taka tematyke gra planszowa skaza-
na jest na wtdrnos¢? Otdz nie, gdyz czesto o wy-
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jatkowosci poszczegolnych tytuldéw swiadcza de-
tale. Tak wlasnie jest w przypadku wydanej dwa
lata temu planszéwki Super Dungeon Explore,
ktéra wspomniany temat podziemnej wyprawy
podejmuje w dos¢ szczegdlny sposob.

Zwykle w tego typu grach mamy si¢ poczu¢ jak
bohater stawiajacy czota wyzwaniom w niezwy-
ktym, magicznym $wiecie fantasy. Mechanice roz-
grywki towarzyszy mniej lub bardziej zlozona
warstwa fabularna, a wszystko po to, bysmy tak-
Ze W swojej wyobrazni przeniesli si¢ w Swiat gry i
w pewnym stopniu utozsamiali z postacia, ktdora
przyszto nam podczas rozgrywki kontrolowac.
Tego typu gry oferuja rozmaite scenariusze, cze-

sto taczone w wiekszg opowies¢, kampanie, ktoéra
wszystko powyzsze pozwala przezy¢ jeszcze bardziej.

Wracajac jedna do Super Dungeon Explore, tutaj twor-
cy gry postanowili pojs¢ w zupelnie innym kierunku.
Gra stanowi uklon w strone klasycznych japonskich
gier cRPG i w szerszym kontekscie starych konsolo-
wych gier wideo. Wtasnie klimat tych produkcji mamy
poczud podczas przygody z SDE, gra ubrang w barw-
na mangowa stylistyke, kpiaca sobie z realizmu, za to
zupelnie serio skupiajaca si¢ na mnogosci taktycznych
opdji, niezwyktych znalezisk i rozmaitych specjalnych
zdolnosci. Prézno tu szukaé¢ wyszukanej historii: jest
grupa bohateréow i sa podziemia pelne potwordéw i
skarbow. Te pierwsze trzeba utluc, te drugie zebra¢, na-
tomiast celem wyprawy jest dotarcie do wielkiego
,bossa” i pokonanie go w finalowej walce — jak to w
starych, dobrych grach komputerowych bywato.

WYKONANIE

Super Dungeon Explore to bardzo droga gra. Co spra-
wia, ze trzeba za nig zaptaci¢ ponad 350 ztotych? Po-
wiem szczerze, ze nie mam pojecia. Owszem, gra wy-
konana jest bardzo solidnie: duze pudlo, plastikowa
wypraska, spora kolekcja fadnych, plastikowych figu-
rek, zetony, karty, plansze — wszystko adne i trwate.
Nie zmienia to jednak faktu, ze w relacji cena-zawar-
tos¢ zestawu SDE na tle podobnych gier planszowych
przegrywa z kretesem. Do jakosci komponentodw przy-
czepi¢ si¢ nie mozna, jednak ceny to nie usprawiedli-

wia. Warto doda¢, ze ponad 50 figurek, ktére
otrzymujemy w zestawie podstawowym, przed
pierwsza rozgrywka trzeba poskleja¢ z setek
drobnych elementéw. Trzeba si¢ wiec przygoto-
wacd na zabawe, ktéra zajmie co najmniej cate po-
potudnie. Co ciekawe, w rozszerzeniach gry, do-
datkowe figurki otrzymujemy juz posklejane.

Instrukgja nie jest mocna strong SDE. Ladnie wy-
dana broszura jest bajecznie kolorowa i $wietnie
zilustrowana, lecz forma prezentacji zasad gry
pozostawia niestety sporo do zyczenia. Calos¢ na-
pisano do$¢ chaotycznie i bez nadmiaru przykla-
dow, a odnalezienie interesujacej nas zasady pod-
czas rozgrywki nierzadko wymaga przekartko-
wania calosci. Mimo ze SDE nie jest przesadnie
skomplikowang gra, podczas pierwszej lektury
instrukcji mozna odnies¢ inne wrazenie.

ROZGRYWKA

O podstawowych zatozeniach SDE wspomnialem
na poczatku. Podczas rozgrywki jeden z graczy
wciela sie¢ w zlego do szpiku kosci wiadce podzie-
mi, ktory kontroluje wszystkie potwory, nato-
miast pozostali gracze tworza grupe bohaterdw,
ktéra wspdlnymi sitami stara si¢ pokonac prze-
ciwnikow, zlupi¢ skarby i zwyciezy¢ finalowa
konfrontacje z wielkim ,, bossem”. Taki podziat rél
nie jest oczywiscie niczym nowym, a pierwsza
planszéwka, ktéra przychodzi na mysl przy



ewentualnych poréwnaniach, jest oczywiscie De-
scent: Wedrowki w Mroku, gdzie zalozenia roz-
grywki sq niemal identyczne.

Rywalizacja toczona jest na planszy ulozonej z
kilku duzych, kwadratowych modutéw (ich licz-
ba, a zatem wielkos¢ planszy, uzalezniona jest od
liczebnosci druzyny bohateréw). Oprdcz tego na
specjalnej planszy dodatkowej umieszczane sa
stosy kart i kilka znacznikéw na specjalnych to-
rach obrazujacych postep rozgrywki i skutecz-
nos¢ atakéw w biezacej turze. Na tejze planszy
rozkladane sa takze karty informujace o tym, z ja-
kim , bossem” przyjdzie bohaterom walczy¢ w fi-
nale oraz specjalne efekty i reguly obowiazujace
podczas trwania rywalizacji (kazdy ,boss” w
SDE posiada zestaw unikalnych efektow: jedne
obowiazuja przez cala rozgrywke, inne dopiero
po pojawieniu sie jego figurki na planszy). Tutaj
warto doda¢, ze podstawowy zestaw zawiera tyl-
ko jednego gtownego przeciwnika — poteznego
smoka. Biorac pod uwage cene gry, tylko jeden
,boss” to troche za mato. Tym oto sposobem, wy-
dajac sporo pieniedzy, juz po kilku rozgrywkach
dojdziemy do wniosku, ze przydaloby si¢ nam
jedno z rozszerzen. SDE to zdecydowanie gra dla
0s0b przygotowanych na niemate wydatki.

Rozgrywka jest dynamiczna i emocjonujaca, a
mechanika gry dziata bardzo fajnie: z jednej stro-
ny jest intuicyjna i opanowuje si¢ ja bardzo szyb-
ko, z drugiej zas ilos¢ wystepujacych w grze efek-
tow i zdolnosci specjalnych jest naprawde spora.

Kazdy bohater i potwor, oprdcz reprezentujacej go na
planszy figurki, ma przypisana karte, na ktorej umiesz-
czono jego charakterystyki i specjalne zdolnosci.

 Easyto leamn, and difficult to mascer, Super Dungeon Explore
fiiisa strategy battle game for 2 or more pla

B
Gra polega przede wszystkim na walce. W kazdej turze
wykonujemy rozwazne ruchy, przeprowadzamy roz-
maite ataki i aktywujemy specjalne zdolnosci. O powo-
dzeniu akcji decyduje rzut pula specjalnych, koloro-
wych kostek. Losowo$¢ oczywiscie odgrywa tu niemata
role, lecz naprawde istotna jest tutaj takze taktyka,
wspotpraca miedzy bohaterami i budowanie rozma-
itych comboséw. Potwory trzeba eliminowac szybko i
skutecznie, gdyz bez przerwy na planszy pojawiaja si¢
nowe.
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Wiadca podziemi wprowadza nowe potwory do
gry w specjalnie wyznaczonych punktach na
planszy. Bohaterowie starajg si¢ te punkty nisz-
czy¢, dzigeki czemu nie tylko zmniejszaja zagroze-
nie, lecz takze przyspieszajqa pojawienie si¢ na
planszy gtéwnego ,bossa”. Oprocz tego bohate-
rowie na swojej drodze napotkaja takze skrzynie,
ktére zazwyczaj kryja w sobie potezne artefakty,
cho¢ niekiedy stanowia $miertelnie grozna putap-
ke.

Catos¢, jak juz wspominatem, ubrana jest w barw-
na, mangowa konwencje, a zarowno elementy
mechaniki, jak i sama szata graficzna obfituja w
wiele detali, dzigki ktorym czujemy klimat sta-
rych gier konsolowych. Charakterystyki postaci,
takie jak ruch badz dostepne akgcje, oznaczone sa
ikonami w ksztalcie przyciskéw na konsolowych
kontrolerach; skuteczne zmasowane ataki na po-
twory sprawiaja, ze wypadaja z nich skarby i elik-
siry; slabsi przeciwnicy oznaczeni sa jako 8-bito-
wi, potezniejsi jako 16-bitowi. Tego typu przykla-
dy mozna mnozy¢. Realizm catkowicie zepchnie-
to tutaj na drugi plan, gdyz na pierwszym miej-
scu ma by¢ dobra zabawa oraz efektywna wspot-
praca miedzy bohaterami, od niej bowiem na-
prawde wiele zalezy.
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DODATKI

Wspomnialem juz, ze mimo wysokiej ceny pod-
stawowego zestawu SDE, do$¢ szybko odczuwa-
my potrzebe siegniecia po dodatki. To, czego bra-
kuje najbardziej, to kilku gtéwnych ,bosséw” do
wyboru. Dodatki do gry nie sa szczegdlnie wy-
szukane: to po prostu zestawy nowych figurek i
odpowiadajacych im kart — nowe rodzaje potwo-
row, ,bossOw” oraz nowi bohaterowie, a wraz z
nimi wszystkimi porcja nowych kart skarbow i
rozmaitych zdolnosci specjalnych. Dodatki do

SDE oceni¢ mozna krétko: nie rewolucjo-
nizuja rozgrywki, cho¢ odczuwalnie
je wzbogacaja. Poza tym ich cena jest
tak samo zawyzona, jak w przypad-
ku zestawu podstawowego.

WERDYKT

Super Dungeon Explore to gra, kto-
ra naprawde potrafi
$wietnej rozrywki. Jezeli tylko nie

dostarczy¢

razi was przyjeta konwencja i prze-
brniecie przez kiepsko napisang in-
strukcje, przy dobrze dobranej gru-
pie SDE zapewni wam znakomitg
zabawe, pelna $miechu i taktycz-
nych zmagan.

Gra niestety ma tez swoje wady. Oprécz wspomnia-
nych juz mankamentéw koniecznie trzeba wspomnie¢
o stabym skalowaniu. W zasadzie odgornie przyjete
jest, ze druzyne stanowi albo trzech, albo pigciu boha-
terow (od tego uzalezniona jest sita przeciwnika i wiel-
kos¢ planszy). Gdy druzyna sklada si¢ z czterech gra-
czy, jeden z nich zmuszony bedzie kontrolowa¢ dwoch
bohateréw jednoczesnie. Partia szescioosobowa (z pie-
cioma bohaterami) trwa znacznie dluzej niz gra na
cztery osoby. Pelnowymiarowa plansza, wigksze zaste-
py potworéow — wydawac by sie mogto, ze taka roz-
grywka dostarcza najwigkszych emocji, tak jednak nie-
stety nie jest. Owszem, mozna si¢ przy rozgrywce sze-

scioosobowej dobrze bawi¢, lecz w pewnym mo-
mencie wszystko przestaje funkcjonowad, jak na-
lezy. Potworéw na planszy jest tak wiele, ze kon-
trolujacemu je graczowi ciezko nad wszystkim
zapanowac (ktora figurka juz byta aktywowana, a
ktora nie; masa kart, znacznikéw i tak dalej). Z
tego wzgledu stwierdzam, ze w SDE zdecydowa-
nie najfajniej gra si¢ w ukladzie: mroczny witadca
kontra trzech bohaterow.

ARCADE BATTI.ES ON WUII TRELETOP!
-Insert Coin- -
‘i Super Dungecn Explere s anexparable shetagy *
beans carre for & er mose ployers. cormiining the

Aun of traditional dungecn crawls wath a ungue
eTC 31 cace'\. e garms fenl featuring d.(h“ﬂ[l
s ol winions

i, Super [‘un:rm E)cr\lnr is aing

worrers wit the cuality et its compon: the
warsatility and raplayallity of its garna mechanics.
=agy T laarn, dIficu't wo rraster this 3 truby a fact
perced taoletepstiatedy ga ne




Czy warto kupi¢ Super Dungeon Explore? Nie
warto. W chwili premiery gra byta ciekawga alter-
natywa dla pierwszej edycji Descenta, lecz w
konfrontacji z edycja druga przegrywa zdecydo-
wanie. Nowy Descent jest wydany rownie fadnie,
kosztuje sporo mniej (mimo to réwniez ma opinie
nietaniej gry), do tego oferuje tryb kampanii.
Oczywiscie SDE ma swdj specyficzny klimat, kto-
rego w Descencie prézno szuka¢, i wlasnie to
sprawia, ze dla niejednego nabywcy SDE bedzie
strzalem w dziesiatke. Mozna bowiem siegnac¢ po
te gre z pelna $wiadomoscia, Ze sporo sie przepla-
cifo, a mimo to nawet przez chwile nie zatowac
zakupu. Mimo wspomnianych, dos¢ istotnych,
wad jest to gra o przemyslanej, grywalnej mecha-
nice i fajnym, solidnie zrealizowanym pomysle.
Nawet jesli na tle produktéw konkurencyjnych
ciezko jej sie wybi¢, to z pewnoscig wierni fani ga-
tunku nie powinni przejs¢ obok tego tytutu obo-
jetnie.

O

Zobacz takze:
DUNGEON COMMAND (RT #62)

DESCENT: JOURNEYS IN THE DARK
(RT #61)

LEGEND OF DRIZZT (RT #52)

Plusy:

Pokazna kolekcja tadnych
figurek

Swietnie oddany klimat
gier wideo

Intuicyjna, grywalna mechanika

Mnogosc¢ opcji, efektow
i zdolnosci specjalnych

Minusy:

Horrendalnie wysoka cena

Stabo napisana instrukcja

Dos¢ mocno nastawiona
na zakup rozszerzen

Kiepsko sie skaluje

Wiek: 10+
Cena: 339,95zt

Liczba graczy: 2-6

Czas gry: 0k.120 minut
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SUMMONER WARS

WIELKIE
BITWY
KARCIANYCH
ARMII

Summoner Wars to gra karcia-
na, ktora przenosi nas do Itha-
rii, ogarnietego wojng Swiata
fantasy, a w zasadzie wprost
na pole bitwy w tymze $wie-
cie. Kazdy z graczy wciela sie
w stojacego na czele armii Mi-
strza Przywotan, ktory wydaje
rozkazy, uzywa swych poteznych mocy, by spro-

wadzac¢ do boju nowe oddzialy, a takze osobiscie
przeprowadza ataki na sity wroga. Cel jest prosty:
pokona¢ przywodce wrogich wojsk.

Kazda z wystepujacych w grze frakcji reprezentu-
je talia kart (zazwyczaj trzydziestu pieciu, aczkol-
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wiek nie jest to regula). W kazdej talii znajduja sie
karty jednostek, ktore bedziemy wystawia¢ na
pole bitwy, oraz karty zdarzen, ktére bedziemy
zagrywaé, wprowadzajac w ten sposéb do gry
rozmaite efekty. Oprdcz kart, w grze uzywamy
sze$ciosciennych kostek, zetondw do oznaczania
obrazen oraz prostej planszy, po ktorej przemiesz-
czane sa karty-jednostki obu stron. Plansza — siat-
ka 6x8 pol — to pomyst znany i sprawdzony, mi
natychmiast przypomnial takie tytuly jak Panzer
General i Anachronism.

R e S 4
e card game of factieal compati )
o 1

'\v‘"ﬁ'f_‘ -

MASTER SET

Reguly Summoner Wars opisano na kilkunastu
stronach matej broszurki — zapoznamy sie z nimi

bardzo szybko i bez najmniejszych problemoéw. Zasady
sa naprawde proste i intuicyjne, dlatego z tatwoscia
wprowadzimy do zabawy takze mtodszych i mniej do-
$wiadczonych graczy. Zasadniczo gra przeznaczona
jest dla dwdch osob, lecz oferuje takze wariant trzy- i
czteroosobowy.

Kazdy gracz w talii swojej armii posiada karte, na kto-
rej widnieje poczatkowe rozstawienie jego kart na plan-
szy. Zaleznie od tego, ktérego z Mistrzéw Przywotan
postanowimy kontrolowac (a co za tym idzie, ktdra ar-
mie wybierzemy), nasz przywddca, kilka towarzysza-
cych mu jednostek i karta muru znajda sie¢ w innym
miejscu planszy. Skoro juz o murach wspomniatem,
pelnia one na planszy kilka funkgji: blokuja pole, na
ktorym sie znajduja (nie mozna przez nie przechodzic),
blokuja widocznos¢ jednostkom przeprowadzajacym
ataki dystansowe, a oprocz tego tylko na polach sasia-

dujacych z murem Mistrz Przywotait moze wpro-
wadza¢ do gry nowe jednostki. Podobnie jak od-
dziaty, kazdy mur nalezy do jednej ze stron kon-
fliktu, a rywal moze go atakowac i zniszczyc.
Kazdy z graczy powinien oczywiscie zadbac o to,
by przez cala rozgrywke dysponowac przynaj-
mniej jedna karta muru na planszy, bez niej bo-
wiem nie ma mozliwosci wprowadzania nowych
sit do walki.

Jednostki dziela sie na trzy typy: podstawowe
(najliczniejsze i stanowiace gléwna sile kazdej
frakcji), czempiondw (znacznie potezniejsze od
podstawowych i mniej liczne, kazda karta czem-
piona jest unikalna) oraz Mistrzow Przywotan
(potezni jak czempioni, kazda armia w grze ma
tylko jedna takq karte, a pokonanie tej jednostki
przeciwnika jest celem gry).

Zabawa polega na naprzemiennym rozgrywaniu
tur przez graczy. W kazdej turze dociagamy karty
do pieciu na rece, nastepnie kolejno mamy mozli-
wos¢: wprowadzenia na plansze nowych jedno-
stek, zagrania kart zdarzen, wykonania ruchéw
jednostkami na planszy i przeprowadzenia ata-
kéw. Na koniec tury odrzucamy z reki dowolna
liczbe kart na nasz stos magii. Na ten stos trafiaja
takze pokonane jednostki przeciwnika. Podczas
rozgrywki stale musimy dbac o to, by mie¢ karty
na stosie magii, poniewaz sa one podstawowa
walutg w grze (placimy za wprowadzanie do gry
nowych jednostek, jak rowniez za aktywowanie
wielu efektéw opisanych na kartach). Z tego
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wzgledu czesto podczas rozgrywki w Summoner
Wars stajemy przed trudnym wyborem: ktore z
uzytecznych kart odrzucié, by méc skorzystaé z
innych.

Zazwyczaj w kazdej turze mamy mozliwos¢ wy-
konania ruchu maksymalnie trzema jednostkami
(po dwa pola), podobnie mozemy przeprowadzic
ataki (niekoniecznie tymi samymi, ktérymi wyko-
nywalismy ruch). Efektem tego jest satysfakcjonu-
jaca dynamika rozgrywki (szybko przychodzi na-
sza kolej, nawet jesli rywal ma duzo jednostek w
grze), a jednoczesnie implikuje kolejne trudne,
taktyczne wybory: gdzie zaatakowac i z ktdrych
mozliwosci przeprowadzenia uderzenia zrezy-
gnowac. Mimo zZe podstawowe reguly rozgrywki
sq bardzo proste, okazji do pogtéwkowania pod-
czas zabawy nie zabraknie, gtéwnie dzieki zdol-
nosciom specjalnym jednostek. Kazda bez wyjat-
ku karta jednostki posiada jaka$ regute specjalna
(ktoéra oczywiscie ma pierwszenistwo nad zasada-
mi podstawowymi). Dzigeki temu poszczegdlne
frakcje znacznie si¢ od siebie r6znig. Kluczowe na
drodze do zwycigstwa jest umiejetne zagrywanie
kart zdarzen w najbardziej odpowiednich mo-
mentach oraz efektywne wykorzystywanie moc-
nych stron naszej armii, czyli wlasnie zdolnosci
specjalnych jednostek.

Rozstrzyganiu skuteczno$ci atakéow towarzyszy
czynnik losowy wprowadzany przez rzuty kost-
kami. Sita ataku jednostki to liczba kostek, ktory-
mi nalezy rzuci¢. Kazdy wynik powyzej dwdch

oczek oznacza jedno trafienie. W przypadku wielu
podstawowych jednostek jedno trafienie wystarcza, by
je wyeliminowaé, za to pokonanie czempionéw wyma-
ga wiekszej liczby trafien. Niektore armie dysponuja
zdolnos$ciami pozwalajacymi leczy¢ otrzymane rany,
jednak tego typu mozliwo$ci w Summoner Wars wy-
stepuja niezwykle rzadko. Z tego wzgledu w sposdb
szczegOllny trzeba unikac narazania przywddcy na ata-
ki, poniewaz w jego przypadku jedno zadane obraze-
nie moze zadecydowac¢ o wyniku rozgrywki. Jest to o
tyle trudne, ze Mistrz Przywotan jest zazwyczaj jed-
nostka umiejacq przeprowadzaé potezne ataki, zatem
zaangazowanie go w walke z nieprzyjacielem czesto
jest kuszace, a state trzymanie przywddcy na tylach bez
korzystania z jego bojowego potencjalu nie zawsze
przynosi oczekiwany rezultat.

Chant of Growth

Instead of attacking with Abua Shi,

you may spend 1 Magic Point to

choose any one Jungle EIf Unit. Add
- 1to the Attack Value of the chosen
i Unit until the end of the turn.

Skoro juz wspomnialem o losowosci, wypada powie-
dzie¢, jak bardzo istotna jest jej rola dla przebiegu roz-

grywki. Oczywiscie urok kostek polega na tym ze
potrafig kompletnie zaskoczy¢ i da¢ zupelnie nie-
prawdopodobne rezultaty naszych akcji. Staty-
stycznie jednak w Summoner Wars jeden na trzy
ataki jest nieudany, co pozwala fatwo szacowac
ryzyko niepowodzenia naszych dziatan. Przemy-
slana taktyka ma tutaj bardzo duze znaczenie,
aczkolwiek nie unikniemy partii, w ktorych to
wyniki rzutow kostkami okaza si¢ decydujace.
Zdarza sie to czesto przy wyrownanych rozgryw-
kach, gdy na polu bitwy pozostaja ostatnie, nie-
liczne jednostki. Bywa wéweczas, ze zwycieza ten,
ktory bedzie miat , szczesliwsze rzuty”. Mimo to
losowo$¢ w Summoner Wars nie razi, a poczatku-
jacy gracz nie ma duzych szans na zwycigstwo w
starciu z weteranem.

Wariant dla trzech i czterech graczy wymaga po-
siadania dwdch plansz. Laczymy je ze sobg, uzy-
skujac w ten sposob dwukrotnie wigksze pole bi-
twy, w ktorej po kazdej ze stron walcza dwie ar-
mie. Mimo ze wole¢ w Summoner Wars rozgrywki
dwuosobowe, te w liczniejszym gronie takze
przebiegaja interesujaco i nie mamy poczucia, ze
wariant ten zostal doczepiony do regut na site.
Warto sprobowac.

Oprocz tego, ze produkty z linii Summoner Wars
oferujq nam gotowe do rozgrywek talie frakgji, re-
guly gry dopuszczaja budowanie wtasnych talii, z
zachowaniem kilku prostych ograniczen. Upo-
dabnia to gre do karcianek kolekcjonerskich, o ile
oczywiscie lubimy deckbuildingowe zabawy, jako
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summoner”, czyli zupelnie nowe, alterna-
tywne talie dla frakgji juz istniejgcych.

ze mozna si¢ $wietnie bawi¢ z Summoner Wars szerzy¢ kolekcje o dodatkowe elementy. Na produkty z

takze bez tego elementu. Indywidualne talie moz-  linii Summoner Wars sktadaja sie:

na budowa¢ uzywajac posiadanych kart z talii @
podstawowej w potaczeniu z kartami danej frakcji @ Starter Sets - zestawy startowe zawierajq

Reinforcement Packs — te niewielkie ze-
stawy zawieraja dodatkowe karty do roz-

z zestawow dodatkowych; oprocz tego reguly do-
puszczaja korzystanie w kazdej talii kart z frakcji
najemnikow.

';.r__! Tondea Opeg

Linie wydawniczag Summoner Wars stanowi spo-
ra i stale powigkszajaca si¢ lista produktow, acz-
kolwiek wcale nie musimy wyda¢ duzo pienie-
dzy, by poprowadzi¢ do boju swoja armie na po-
lach Itharii. Zabawe z gra mozna rozpoczac¢ od
roznych zestawdw, zatrzymac sie na nich lub roz-

wszystko, co niezbedne do zagrania w Summo-
ner Wars: dwie talie frakgji, kostki, zetony obra-
zen i plansze. Obecnie wydawca oferuje dwa ta-
kie zestawy (z réznymi taliami frakgji). Ich naj-
mocniejsza strong jest atrakcyjna cena, za to
sporo do zyczenia pozostawia jako$¢ zawartej w
zestawie planszy. Jest to cienki plakat wydruko-
wany na niskiej jakosci papierze, na ktérym to-
czenie rozgrywek nie jest zbyt komfortowe.

Master Set — jest to najdrozszy z zestawow w li-
nii produktéw Summoner Wars, lecz jego za-
kup jest najbardziej optacalny. W solidnym pu-
detku otrzymujemy az szes$¢ talii frakgcji, do tego
kostki i zetony oraz fantastycznie wykonana
plansze (gruba, lakierowana, fadna i solidna).
Jezeli chcemy pogra¢ réznymi armiami, to za-
kup tego zestawu jest zdecydowanie godny
uwagi. Master Set zawiera inne talie niz Starter
Sets, jeszcze inne armie dostepne sa w sprzeda-
wanych osobno taliach frakcji, o ktérych poni-
z€j.

Faction Decks — kazdy z tych zestawow zawie-
ra pojedyncza talie frakcji, za pomoca ktorej
mozemy urozmaici¢ posiadang kolekcje. Wybor
jest spory, na chwile obecna w grze wystepuje
az szesnascie zroéznicowanych frakcji. Niedaw-
no wydawca wprowadzit takze lini¢ ,second

nych frakcji, dzieki ktéorym mozemy na
rozmaite sposoby, na podstawie kilku pro-
stych regut, budowac wtasne talie z dobra-
nymi wedlug naszego uznania jednostka-
mi podstawowymi, czempionami, a takze
opcjonalnie jednostkami z frakcji najemni-
kow.

Akcesoria — wérod pozostalych produk-
tow znajduje si¢ plansza do gry (mozna
osobno kupi¢ wysokiej jakosci plansze,
doktadnie taka jak ta z zestawu Master
Set), specjalne zestawy kostek z symbola-
mi poszczegdlnych frakcji, a kazde inne
gadzety jak np. T-shirty ozdobione logo
ulubionej frakgji.

After moving Khan Queso, you must
rolla die once for each Unit that is
-~ adjacent to Khan Queso. Ona result
Sor higher, that Unit receives
Wouad Marker.
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Summoner Wars to gra, ktdra szczerze i goraco
polecam. Dawno nie miatem do czynienia z tytu-
fem, ktory wciagnalby mnie w podobnym stop-
niu. Cigzko szacowad mi liczbe rozegranych do tej
pory partii, jest ich jednak bardzo duzo, gdyz gra
jest prosta, szybka i bez trudu wyttumaczymy jej
zasady nowym graczom. Duza liczba dostepnych
frakcji, jak rowniez wariant deckbuildingowy spra-
wiaja, ze chetnie sie przy tej grze zostaje na diu-
zej. Co niezmiernie wazne, projektantowi udato
sie zadba¢ o solidne zbalansowanie poszczegol-
nych armii, to naprawde bardzo mocna strona
Summoner Wars. Kolejnym atutem jest niewygo-
rowana cena poszczegOlnych zestawdw, biorac
pod uwage grywalnos¢ produktu.

Oczywiscie nie moglo si¢ obejs¢ bez pewnych
mankamentow. Sporadycznie czynnik losowy po-
trafi w tej grze da¢ w kos$¢, lecz tego akurat nie
traktuje jako istotng wade. Najstabsza cechg Sum-
moner Wars jest to, co wida¢ na pierwszy rzut
oka, czyli wady zwigzane z wykonaniem produk-
tu. Oprécz wspomnianych kiepskich plansz w
Starter Sets (za to plansza w Master Set, sprzeda-
wana takze osobno, jest juz znakomita), sporo do
zyczenia pozostawia wyglad kart. Na tle wspot-
czesnych karcianek karty z Summoner Wars wy-
gladaja dos¢ kiepsko. Poziom ilustracji jest nie-
rowny, oscyluje od przecietnych do stabych. Szko-
da, dla sympatykow gier karcianych szata gra-
ficzna nie jest zwykle bez znaczenia i mysle, ze
ten element wielu graczy moze od Summoner
Wars odrzuci¢ (mimo innych silnych atutow w

Plusy:

Proste, grywalne reguty

Duzy wybdr zréznicowanych

HEL]

Swietne zbalansowanie stron

konfliktu

Opcjonalne budowanie wiasnych
talii

Atrakcyjna cena

Minusy:

Niezbyt tadne karty

Doskwierajaca niekiedy
losowosc¢

Fatalne plansze dotaczone do
Starter Sets

Szybko odczuwamy potrzebe
zakupu dodatkowych talii
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 9+
Czas gry: 30-60 minut
Ceny: Starter Set: 89,95z1;
Master Set: 175,00zt; dodatki od 37,95z

postaci wysokiej grywalnosci, prostoty regul,
swietnego balansu i satysfakcjonujacej dynamiki
rozgrywki).

Grywalnos¢ Summoner Wars nakreca mnogosc i
zroznicowanie frakgcji, a co za tym idzie, pojedyn-
czy Starter Set raczej nie zapewni nam niezliczo-
nych, satysfakcjonujacych rozgrywek (aczkolwiek
Master Set juz tak). Dwie gotowe talie dobre sg na
poczatek, przy czestych rozgrywkach to jednak
stanowczo za malo, by zabawa nie byla powta-
rzalna i nuzaca.

Na koniec dodam jeszcze, ze jezeli rozwazacie w
najblizszym czasie zakup Summoner Wars, to
warto wzia¢ pod uwage polska edycje gry, ktora
powinna ukazac si¢ niebawem. Spolszczenia tego
produktu podjeta sie firma Cube — Factory of Ide-
as, a w pierwszej kolejnosci po polsku wydane
zostanag Starter Sets. Jesli wszystko pojdzie zgod-
nie z planem, w dalszej kolejnosci ukaza sie
wszystkie pozostate produkty linii. Ze swojej stro-
ny goraco trzymam kciuki za to przedsiewziecie,
gdyz z pewnoscia przetozy si¢ ono na popular-
nos¢ Summoner Wars w Polsce. A co do tego, ze
gra jest warta zainteresowania, nie mam najmniej-
szych watpliwosci.

O

Zobacz takze:
POCKET BATTLES (RT #34)
DUNGEON COMMAND (RT #62)
WARHAMMER INVASION (RT #30)
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STAR W ARS: oraz najemnicy, ktérzy zyja na krawedzi i
Wybor padl na Gwiezdne wojny. Plany wydawnicze balansuja na granicy prawa, starajac si¢ zbic

E DG E 0 F E M PI RE FFG zakladaja, ze $wiatto dzienne ujrza minimum trzy fortune. Krotko mowiac, system przeznaczony
B EG I N N E R G AM E podstawki: dla kryminalistow, rebeliantow oraz Jedi. jest dla milo$nikow postaci takich jak Han Solo i
Premiera pierwszego podrecznika zbliza si¢ wielkimi Boba Fett, dla ktérych od toczacego si¢ w tle

D AW N o TE M U krokami. W zwiazku z tym FFG wydato Edge of the starcia miedzy Rebelig a Imperium wazniejsza jest
4

Empire Beginner Game - zestaw dla poczatkujacych gars¢ kredytow.

N A o B RZ E - umozliwiajacy kilkugodzinng zabawe, a przy okazji

prezentujacy mozliwosci mechaniki nowego systemu.

' NOWA, LEPSZA
ZACH MECHANIKA

0 D L E GL E j Edge of the Empire opisuje Zzycie na obrzezach Edge of the Empire w wersji dla poczatkujacych

imperium w czasach piatej czesci sagi. Bohaterami sg stosuje jedynie okrojona mechanike, ktora

G AL AK I Y KI kolonisci, przemytnicy, towcy nagrod wykorzystuje kilka rodzajow kosci. Trzy typy

kosci pozytywnych (k6, k8, k12) pozwalaja na
TN ans wyrzucenie symboli sukceséw lub korzysci. Na
ED g podobnej zasadzie dziatajg trzy kosci
STAR WARS u.:qEE .

ED
EH&RE%

negatywne — mozna wyrzuci¢ na nich

Popularna  linia L o
porazki lub zagrozenia.

wydawnicza

RPG ze $wiata WA tang e ; . . Prosty test polega na zebraniu
Warhammera E . -y : e - S My @ puli kosci pozytywnych,
40K od gh il \ 74 o ”' @y dobranych na  podstawie

wysoko$ci umiejetnosci oraz

WIERZBA pewnego czasu f
traci impet i dodaniu (w  zaleznosci od

spada na coraz nizsze miejsca w trudnosci testu) od 1 do 5 kosci

zestawieniach sprzedazy. Zeby odrobié negatywnych. Po wykonaniu

straty, Fantasy Flight Games postanowifo rzutu wyniki z wszystkich kosci sa

,wydoi¢” z kasy fanéw kolejnego uniwersum. sumowane i poréwnywane. Wyniki
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sukcesow i porazek oraz korzysci i zagrozen
wzajemnie si¢ znosza. Jesli po podsumowaniu
graczowi pozostaly jakie$ sukcesy, test konczy sie

powodzeniem.

STAR.WARS

EMDIR

OF
m

BECINNER GAME

--------

Dodatkowo niezaleznie od sukcesu w tescie na
efekt akcji wptywaja symbole korzysci i zagrozen.
Jesli gracz wyrzucit wiecej korzysci - akcja

przyniesie dodatkowe pozytywne efekty. W

przypadku duzej liczby zagrozen akcja bedzie miata
negatywne konsekwencje. Dzigki temu gracz moze
uzyskad niepowodzenie w tescie z duza liczba korzysci
— przykladowo strzal nie dosiegnie wroga, lecz za to
spowoduje pozar, przez co przeciwnik bedzie musiat
opusci¢ kryjowke.

Teoretycznie mechanika ma by¢ szybka i filmowa, a
zasady dotyczace korzysci/zagrozen wprowadzaja do
lekkiej Jak

sprawdza si¢ w praktyce?

.EL =

RESATIVE D CZ

testow element nieprzewidywalnosci.

THE CORE MECHANIC
1

P amazs B

UCIECZKA
Z MOS SHUUTA

Dotaczong przygode poprowadzitem bez zadnych

zmian czworce graczy. Scenariusz jest liniowy i sktada

sie  z kilku nastepujacych po sobie scen
wprowadzajacych ~ stopniowo  kolejne  elementy
mechaniki.

Gracze otrzymali karty czworki postaci (Wookie-
gladiator, cztowiek-pilot, Twi'lek towca nagrod,
droid-medyk) i poznali ich historie. Zawigzanie
akcji byto proste i skuteczne: czwdrka bohateréw
zdradzila Teemo Hutta, szefa lokalnej mafii, i
stara sie ujs¢ z zyciem uciekajac z Mos Shuuta.
Niestety, jedynym

sposobem  opuszczenia

miasteczka  jest  kradziez  uszkodzonego

transportowca YT-1300 z portu kosmicznego.

Podczas grania wykorzystywana jest mapa
przedstawiajaca kolejne lokacje oraz Zzetony
postaci i wrogéw ulatwiajace poczatkujacym
orientacje w sytuacji. To rozwigzanie niezle
sprawdzito sie podczas licznych walk. Cate
szczescie przygoda nie skiada si¢ z samych staré.
W kilku scenach gracze mogli kombinowac i
takie jak  Dblef,

skradanie by unikna¢

wykorzystac umiejetnosci

negocjacje badz sig,

konfrontacji fizyczne;j.

Broszura z przygoda liczy raptem 30 stron, z

czego ponad polowa to przedstawienie
mechaniki. Ucieczke z Mos Shuuta da sie ja
skonczy¢ w okolo dwie godziny. Rozgrywka
toczyta si¢ ptynnie, a droga do kolejnych scen
byta jasno okreslona, wiec gracze nie mieli okazji

zboczy¢ ze Scisle wytyczonego toru.
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CZY MOC JEST Z FFG?

Niestety, sesja zakonczyta si¢ sporym niedosytem.
Mechanika reklamowana jako szybka i filmowa
zwalnia w momencie odczytywania wynikéw.
Zliczanie i porownywanie czterech roéznych

symboli na 6-8 kosciach zajmuje kilka chwil.

Testy takze bardzo nieprzewidywalne.

sa
Bohaterowie z duza pula kosci mieli czasem
trudnosci ze zdaniem prostego testu. Z kolei
Bohater Niezalezny, zwykly zbir z matg pula,
dzieki dobremu rzutowi byl w stanie zadad
powazne obrazenia postaci gracza. Irytujacy jest
tez fakt zdublowania tresci dotyczacych regul.
Zasady (zajmujace ponad potowe broszury z
przygoda) sa przedstawione ponownie (nieco

rozszerzone) w oddzielnej ksiazeczce.

Star Wars: Edge of the Empire Beginner Game to
produkt, ktéry oferuje raptem kilka godzin
zabawy. Za 90 zt otrzymujemy skrot zasad,
zestaw kosci oraz sporo gadzetow do
jednorazowego wykorzystania. Z cala pewnoscia
zestaw spelnit swqj cel — wystarczyl, bym wyrobit
sobie opini¢ o mechanice i zdecydowat, czy warto
inwestowa¢ w linie

nowa wydawnicza

erpegowych Gwiezdnych wojen. Mimo ze
koncepcja systemu bardzo mi odpowiada, to

mechanika nie przypadta mi do gustu.
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Jesli

Wars,

jednak jestescie milosnikami uniwersum Star

chcecie przetestowa¢ mechanike lub dopiero

zaczynacie swoja przygode z RPG, zachecam Was do

zakupu.

Zobacz takze:

X-WING_(RT #63)

WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY
(RT #36)

THE ONE RING_(RT #65)

N

Plusy:

Wysoka jakos¢ wykonania

Pozwala zorientowad sie,
warto zainwestowac
wersje systemu

Minusy:

czy
w petna

Wolna i nieprzewidywalna
mechanika

Produkt do wykorzystania na
maksymalnie 3-4 sesjach
80 stron, miekka oprawa Cena: 89,95zt

QUARRIORS:
RISE OF THE DEMONS

DEMONY
KOSTEK
POWSTAJA

Quarriors to Swietna gra. Je-
dyna rzecza, ktora zaczyna po
pewnym czasie doskwierac,
jest powtarzalnos¢ kart i ko-
stek. Stad tez dodatki do tego
tytutu sa bardzo mile widzia-
ne. Pierwszy z nich, zatytulo-
wany Rise of the Demons, do-
daje do gry, wiecej tego samego, czyli kolejne kar-
ty i zestawy kostek.

Dodatek jest niewielki. Mate pudeteczko skrywa,
jak glosi napis na wieczku, 19 kart i 20 kostek, a
takze mechanike o nazwie Corrupted Quiddity. Co
sklada si¢ na te dobra? Pierwsza rzecz, jaka rzuca
sie w oczy po otwarciu pudetka, to fakt, ze wspo-
mniane 20 kostek nie przektada sie na 4 nowe ich
rodzaje, jak mozna by przypuszczaé. Dostajemy


http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-65.pdf
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tylko 3 nowe zestawy, w tym jeden duzo liczniej-
szy niz standardowe pie¢ kosci. Blizsze ogledziny
kart wyjasniajq te sytuacje. W zestawie dostajemy
tez po jednej karcie dla kazdego stwora z podsta-
wowej wersji gry, jednak karta ta ,, wspotpracuje”
z nowa mechanika zaprezentowana w dodatku.
Jedna Kkarta to karta podstawowa z Corrupted Qu-
iddity, a pozostate to jeden czar i jeden stwor. W
zasadzie ciezko okresli¢, czy to, co znajdujemy w
$rodku, to duzo, czy mato.

W ExPANSION! 5

Zacznijmy jednak od nowej mechaniki. Corrupted Quid-
dity to nowe kosci ,many”, ktdre jednak nie bedq mile
widziane w woreczkach graczy. Na trzech Sciankach
przynosza bowiem zysk 1 Quiddity, na dwdch scian-
kach maja 0, a na jednej nakaz dobrania jednej kosci
Corrupted Quiddity do puli. Mamy wiec do czynienia z
typowym zapychaczem puli kosci, ktory dodatkowo
ma znikomag wartosc¢.

Nowa kreatura dostepna w dodatku jest Demonic Over-
lord. Jego koszt to 8 lub 9 Quiddity w zaleznosci od
mocy, a zysk punktowy to 4 lub 5 Glory. Jednak to zdol-
nosci Pana Demondéw czynig go niezwykle interesuja-
cym nabytkiem. Wersja 8/4 pozwala w momencie przy-
zwania na oddanie przeciwnikowi, ktdry ma najwiecej
Glory, jednej kosci z wlasnego stosu Used. To Swietny
sposob na podrzucanie kukulczych jaj wrogom. Wersja
8/5 jest bardziej brutalna. W momencie, gdy punktuje,
wszystkie inne stwory na stole zostaja zniszczone, a on

sam usuniety z gry. Co istotne, nie mozna ocali¢
wlasnych potworéw, poniewaz jasno okreslono
na karcie, ze Demonic Overlord musi punktowac
jako pierwszy. Gwiazdkowa zdolno$¢, wrzucajaca
wlasne zniszczone stwory do Active Pool, nieco ta-
godzi potezne zdolno$ci Demonic Overlorda. Wer-
sja 9/4 w momencie punktowania obraca wszyst-
kie inne stwory na stole o jeden poziom w dodt, o
ile to mozliwe. Dodatkowo jest w stanie wymusic
na nich punktowanie poziomem, a nie warto$cig
Glory pokazana na karcie, dopdki jest na stole. No
i w koncu wersja 9/5, czyli w domysle ta najsil-
niejsza. Kiedy punktuje, gracz moze usunac z gry
po jednej kosci z Used Pile kazdego przeciwnika.
A gwiazdkowa zdolnos¢ wycina tez kazdemu po
jednym punkcie Glory.

Czarem, ktory zostal dodany, jest oczywiscie czar
Corruption, w czterech wersjach. Kosztuja one
2/2/3/6 Quiddity. Najstabszy moim zdaniem, Cor-
ruption Cantrip, kosztujacy 2 Quiddity, jest rzucany
w reakcji na $mier¢ naszego stwora i pozwala
przekaza¢ graczowi, ktory zniszczyl potworka,
jedna kos¢ z naszego Used Pile. Kolejny jest Cor-
ruption Charm, ktory podiacza sie do wlasnego
potwora. Dzigki niemu, kiedy punktuje, dostaje-
my dodatkowy punkt Glory za kazda kostke Cor-
rupted Quiddity znajdujaca si¢ w Used Pile prze-
ciwnikow. Nieco silniejszy i bardziej uzyteczny
jest kosztujacy 3 Quiddity Corruption Spell. Nie
dos¢, ze dodaje +1 do wartosci ataku wszystkim
naszym stworom, to jeszcze daje +1 Quiddity za
kazdego potwora zniszczonego przez nie w danej
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turze. Na koncu mamy kosztujacy az 6 Quiddity
Corruption Incantation. Niszczy on wszystkie isto-
ty znajdujace si¢ na stole (w tym takze nalezace
do gracza rzucajacego czar). Do tego kostka tego
czaru jest usuwana z gry, a gracz, ktéry go rzucit,
dobiera ze stotu jedna kos¢ Corrupted Quiddity.
Mocna rzecz, lecz strasznie obosieczna i trzeba
dobrze wyczu¢ moment jej uzycia. W naszym
przypadku czar ten nie cieszyt si¢ powodzeniem,
kiedy pojawiat si¢ na stole.

W zestawie dostajemy dziesie¢ istot z podstawo-
wej wersji gry. Jednak sa to karty, ktore w wigk-
szosci uwzgledniaja mechanike Corrupted Quiddi-
ty, dzieki czemu w trakcie rozgrywki teoretycznie
jest wigksza szansa na to, ze bedziemy mogli te
mechanike wykorzysta¢. Dlaczego napisalem, ze
wiekszos¢ tych kart uwzglednia nowa mechani-
ke? Poniewaz dwie z nich nie maja z Corrupted
Quiddity nic wspdlnego (Death Dealer i Devotee of
the Holy Query), a trzy jedynie wykorzystuja te ko-
$ci w swoich zdolnoSciach, nie wprowadzajac ich
do gry (Ghostly Spirit, Scavenging Goblin, Defender
of the Pale). To pozostawia nam tylko pie¢ kart ak-
tywnie wprowadzajacych nowe kosci ze stotu do
woreczkéw graczy (Quake Dragon, Questing Wi-
zard, Primordial Ooze, Witching Hag, Warrior of the
Quay). To troszke za mato, zwlaszcza ze z zupet-
nie nowych kart tylko Corruption Incantation
wprowadza te kosci do gry. Razem daje to tylko
sze$¢(!) kart, dzigki ktorym mozemy zacza¢ uzy-
waé w grze nowej mechaniki. Szes¢ kart na szes¢-
dziesigt osiem dostepnych — to powodowalo, ze

20

Corrupted Quiddity rzadko pojawiato si¢ na stole. A bez
tego karty, ktore korzystaly z jego dobrodziejstw, staja
si¢ bezuzyteczne. To w efekcie pogarsza odbior calego
dodatku.

Plusy:

Nowa mechanika
Corrupted Quiddity

Dodane karty z podstawki wyko-
rzystujace nowa mechanike

Nie znalaztem uszkodzonych
kostek

Wiecej Quarriors

Relatywnie tani

Minusy:

Za mato zupetnie nowych
kart i kosci

Za mato kart, ktére wprowadza-
ja nowa mechanike do gry

Kilka kart bezuzytecznych bez
nowej mechaniki
W ogdle za mato wszystkiego

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 14+
Czas gry: ok. 30 minut Cena: 75,00zt

Pod katem jakosci wykonania Rise of the De-
mons nie odbiega od zestawu podstawowego.
Mnie osobiscie cieszy fakt, ze w moim egzempla-
rzu nie bylto zadnych uszkodzonych kostek, jak to
sie zdarzyto w podstawce. Pytanie, czy to ja mia-
fem szczescie, czy tez poprawiono proces wytwa-
rzania teko komponentu? Mam nadzieje, Zze to
drugie.

Na koniec zostaje najwazniejsza sprawa. Czy
optaca si¢ kupic¢ ten dodatek? W chwili premiery
na pewno napisatbym, ze tak, poniewaz dzigki
niemu dostajemy nowe karty. Nawet jesli tylko
dwa zestawy sa zupelng nowoscia, to dodatkowe
stwory z podstawki wprowadzaja pewne uroz-
maicenie dzigki nowej mechanice. Jednak w chwi-
li, gdy pisze te stowa, na rynku sa juz trzy dodat-
ki, a czwarty prawdopodobnie bedzie dostepny,
gdy ta recenzja ukaze si¢ w Rebel Times. W tym
momencie decyzja zaleze¢ bedzie od tego, czy
mechanika Corrupted Quiddity bedzie wspierana
w kolejnych rozszerzeniach. Na pewno Rise of
the Demons jest tansze od pozostalych rozsze-
rzen. Z drugiej strony razi jednak mata liczba
kart, ktére aktywnie wprowadzaja nowa mecha-
nike do gry.

O

Zobacz takze:
- QUARRIORS (RT #69)
- DOMINION (RT #18)
- THUNDERSTONE (RT #31)
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SPARTACUS:
THE SERPENTS
AND THE WOLF

JESZCZE
WIECE]

CHLEBA

| IGRZYSK

Spartacus: A Game of Blood
and Treachery okazal si¢ nie-
samowicie trafionym zaku-
pem. Zwlaszcza ze kupowa-
fem gre w ciemno i tylko dla-
tego, ze byla w ofercie pro-
duktéw uszkodzonych z po-
wodu rozerwanego pudetka.
Gdyby nie to, pewnie bym przegapitbym jedng z
ciekawszych gier roku 2012.

Spartacus, mimo bycia $wietna gra, mial dwa
male minusy. Pierwszym byto ograniczenie liczby
graczy do czterech. Niemal zawsze, kiedy gra tra-
fiala na stdt, znajdowato sie co najmniej pie¢ osdb,

ktére chcialy w nig zagra¢. Po drugie, po kilku roz-
grywkach zaczeliSmy zalowad, ze nie da sie rzuci¢ na
arene wigkszej liczby walczacych. Przeciez w serialu
byly pojedynki dwdch na dwdéch, a nawet dwdch na
jednego.

Okazato sie, ze wydaw-
nictwo Gale Force Nine
mialo podobne przemy-
Slenia. W ostatnich dniach
maja pojawil sie dodatek
zatytutlowany Spartacus:
The Serpents and the
Wolf, ktéry wedle zapo-
wiedzi mial zawiera¢ dwa
dodatkowe domy, sporo
dodatkowych kart Intryg i
Rynku oraz zasady pozwa-
lajace wypusci¢ na arene
wiecej niz dwoch gladiato-
row jednoczesnie.

Zaczne od nowych do-
mow. Tak jak informowa-
no, sa dwa: Seppius i Vari-
nius. Wraz z nimi pojawita
sie¢ mozliwo$¢ grania w
pie¢ i sze$¢ o0séb, co w
przypadku Spartacusa jest
kapitalng nowina. Co
prawda, jesli gra si¢ od mi-
nimalnego putapu Influen-
ce, to przy szesciu graczach

THE SERPENTS
AND THE WOLF
EXPANSION SET

rozgrywka potrafi si¢ nieco przeciagna¢, jednak
dotad nie zdarzyto nam sig, aby zabawa si¢ nam
dtuzyta. Nowe domy nieco tamia zauwazalny w
podstawce zaklety krag wykorzystywania Straz-
nikéw, Gladiatoréw i Niewolnikow do nabijania
sobie Influence. W zasadzie ma
sie wrazenie, ze ich zdolnosci
specjalne uczyniono diame-
tralnie r6znymi od oryginalnej
czworki. Tam byly do siebie
bardzo podobne, tu sa zupel-
nie odmienne. Oba
moga by¢ oczywiscie wyko-
rzystane w grze w cztery 0so-

by.

domy

Kolejng rzecza, jaka zrobilem
po obejrzeniu kart nowych do-
mow, bylo wyszukanie w in-
strukcji fragmentu o rozbudo-
wanych walkach gladiatorow.
Po przeczytaniu go miatem jed-
nak mieszane uczucia. Primus,
gdyz tak nazywaja sie zawody
z wigksza liczba walczacych,
jest mechanicznie zrobiony cal-
kiem ciekawie. Niestety nieco
psuje go fakt, iz oglosi¢ go
moze jedynie Host, ktéry ma 10
lub wiecej punktéw Influence.
To oznacza, ze takie walki poja-
wia sie dopiero w koncowej fa-
zie gry. Co gorsza, odpowiednie
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wykorzystanie Primusa bedzie zwykle oznaczato
dla gracza, ktory go organizuje, wygrana w danej
partii. Mozna oczywiscie wprowadzi¢ ,home
rule” zezwalajaca na organizowanie tych zawo-
doéw osobom z mniejsza liczba Influence, lecz jesz-
cze tego nie zrobilSmy. Jednak jesli si¢ glebiej za-
stanowi¢, to moze jest w tym pewna logika. Pri-
mus zawsze bylo wielkim wydarzeniem. Gdyby
wiec gracze mogli oglaszac takie zawody czesciej,
szybko by spowszednialy, a zwykle walki nie by-
tyby w ogdle wykorzystywane, co réwniez bylo-
by ze szkoda dla gry.

Primus zezwala na walke na arenie czterech gla-
diatorow. Tworza oni dwie druzyny po dwoch
walczacych i w takim zestawieniu tocza pojedy-
nek. Wygrywa druzyna, ktdrej cho¢ jeden zawod-
nik zostal na placu boju, podczas gdy przeciwni-
cy gryza piach. W boju moga bra¢ udziat zawod-
nicy z czterech réznych domoéw, choé takze z
dwoch lub trzech. Kazdy Dominus moze dostaé
maksymalnie dwa zaproszenia. Kazde przyjete
zaproszenie to mozliwo$¢ wystawienia jednego
gladiatora lub niewolnika na aren¢. Walka nadal
toczy si¢ w rundach, a zawodnicy wykonuja swo-
je akcje na przemian. Najpierw wojownik z dru-
zyny, ktora po rzucie na inicjatywe ma ruch jako
pierwsza, potem zawodnik z drugiego zespotu,
potem drugi zawodnik z druzyny pierwszej i na
koncu drugi zawodnik z drugiego zespotu. To,
kto w ramach zespotu ruszy si¢ jako pierwszy, a
kto jako drugi, ustalaja miedzy soba gracze. Prze-

grani oczywiscie staja przed surowym kciukiem orga-
nizatora zawodoéw. W tym przypadku decyzja podej-
mowana jest jeden raz i dotyczy obu walczacych z
przegranej druzyny.

L Ty — e
Bair & CHAIN

‘ )

PILA VINGULUM TRAINING:
Exhaust: Attack Range 3,
Wounds must be taken

from SPD if possible. [

Aby jeszcze bardziej urozmaici¢ ten rodzaj walk, wpro-
wadzono mozliwos¢ zdrady, czyli przejscia jednego z
walczacych do przeciwnej druzyny. Oczywiscie nie
kazdy gladiator znizy si¢ do takiego czynu, aby zosta-
wic¢ towarzysza i zamieni¢ walke dwoch na dwoch w
masakre trzech na jednego. Sa do tego zdolni tylko ci,

ktérzy maja ceche Treacherous i, jak sie¢ mozna do-
mysli¢, zostali wprowadzeni w dodatku.

No wtlasnie, nowi gladiatorzy i inne karty. Jest
tego sporo. Pojawili sie niewolnicy o catkiem nie-
ztych cechach, ktdrych nie jest juz wstyd wysytaé
na areng, cho¢ nadal s3 jedynie cieniem lepszych
gladiatoréow. Sami wojownicy tez sa catkiem inte-
resujacy. Gracze dos¢ dlugo zastanawiali sie, kto-
ry z gladiatoréw zostanie zaktualizowany, tak jak
obiecal wydawca. Wiekszo$¢ liczyta na nowa wer-
sje Spartacusa, nie tyle pod katem cech i zdolno-
Sci, ile zdjecia. W podstawce na karcie Spartacusa
(jak i na pudetku) widnieje bowiem Liam McInty-
re, ktory zastgpit oryginalnie odtwarzajacego te
role w Blood and Sand Andy'ego Whitfielda,
zmartego na biataczke. Gracze chcieli zobaczy¢
wlasnie jego na karcie Spartacusa, jednak to nie
on zostat zmieniony. Podrasowanym gladiatorem
zostal Ashur. Podniesiono mu nieco cechy, a takze
dodano zdolnos¢ Treacherous. Z jednej strony faj-
nie zobaczy¢ Ashura z okresu swietnosci, a z dru-
giej, dla wielu graczy Spartacus to Whitfield, a nie
McIntyre.

Czekalismy tez na nowy sprzet i tu mialo miejsce
niewielkie rozczarowanie. Doszlo zaledwie szes¢
nowych kart, co jednak nie oznacza szesciu no-
wych czesci ekwipunku gladiatora. DostalisSmy
jedna nowa bron, jedna nowa zbroje i jeden
przedmiot specjalny — wszystko w dwoch ko-
piach. Jest miot, ktoéry raz na walke pozwala ata-
kujacemu wygrac¢ remisy na kosciach. Jest kula na
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tanicuchu, ktéra mozna wykonac jeden atak o za-
siegu 3, a rany nalezy w pierwszej kolejnosci zdej-
mowac z Szybkosci. Jest tez wzmacniany pas, kto-
ry zmniejsza prawdopodobienistwo otrzymania
rany na niebronionym rzucie ataku.

Sporo ciekawych rzeczy doszto za to w kartach
Intryg. Metod na zdobywanie Influence i wbijania
przeciwnikom noza w plecy nigdy za wiele. Jest
tam karta wymuszajaca na Hoscie zorganizowanie
Primusa, nawet jesli nie ma on 10 punktéw Influ-
ence. Ciekawa transformacje przeszly rowniez
karty Reakgji. Doszly nowe oznaczenia kosztow
tych kart i mamy teraz kilka kart, ktére mozna za-
gra¢ nie tyle na podstawie tego, ile dokladnie
mamy Influence, ale ile mamy go w stosunku do
gracza, ktérego zagrywana reakcja ma dotyczyc¢.
Sa karty, ktore mozna zagra¢, jesli mamy mniej
lub wiecej Influence niz nasz cel. Ta modyfikacja
zwieksza
zwlaszcza ze przy Reakcjach nie mozna szukac
wsparcia u innych graczy. Przez to w podstawce
czerwone karty byly zagrywane dos¢ rzadko. Te-

elastycznos¢ w zagrywaniu kart,

raz okazji jest nieco wigcej, przynajmniej z wyko-
rzystaniem kart majacych nowy koszt.

Jako$¢ wydania nie odbiega od zestawu podsta-
wowego. Dostajemy kolejne dwie figurki gladia-
torow, wykonane réwnie dobrze co pozostate
cztery i korzystajace z innych broni (topor i miot).
Karty, Zetony i kostki trzymaja poziom. O ilustra-
cjach jako takich nie ma co méwié — sa nimi odpo-
wiednio wybrane zdjecia z serialu. Kapitalna jest

nowa fotka Ashura, lecz inne tez nie sa gorsze. Nawet

Plusy:

Dwa nowe domy

Mozliwosc gry w 5 i 6 os6b

Wiecej Spartacusa
w Spartacusie

Primus i nowy Ashur

Nowy rodzaj kosztow reakcji

Jeszcze wiecej dobrej, krwawej
zabawy

Minusy:

Gra moze sie nieco
wydtuzy¢ w 5 i 6 osob

Nie dostaliSmy Spartacusa w
wersji Andy'ego Whitfielda

Primus moze wydawac sie ogta-
szany zbyt rzadko

Mato nowego ekwipunku

Liczba graczy: 3-6 Wiek: 17+

Czas gry: ok. 150 minut Cena: 99,95zt

wizerunki startowych gladiatorow i niewolnikéow
sa bardzo fajnie dobrane.

Spartacus: the Serpents and the Wolf to dodatek
z cyklu tych, ktére doktadaja do podstawki jesz-
cze wiecej tego samego wraz z niewielkimi
usprawnieniami rozgrywki. Tak naprawde nicze-
go innego nie mozna si¢ byto po nim spodziewac,
wedlug mnie Spartacus: A Game of Blood and
Treachery jest gra kompletna, ktéra nie wymaga
duzych zmian badz usprawnien. Jednak teraz
whbija¢ sobie nawzajem noze w plecy i walczy¢ na
arenie moze jednoczesnie wiecej osob. I cho¢ czas
gry niekiedy sie¢ wydluza, to moi znajomi powita-
li dodatek z otwartymi ramionami. Fanom Spar-
tacusa polecam, a tych, ktérzy jeszcze nie grali,
goraco namawiam do zapoznania si¢ z ta gra.

O

Zobacz takze:

SPARTACUS: A GAME OF BLOOD
AND TREACHERY (RT #69)

STAR TREK: FLEET CAPTAINS (RT
#63)

TRIBUNE: PRIMUS INTER PARES (RT
#13)
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MANSIONS
OF MADNESS

DOM, W
KTORYM ZA-
LEGLO SIE
SZALEN-
STWO

Pada deszcz, Swiatta samochodu
znikajq za zakretem w lesie. Grupa
nieznajomych stoi na ganku ponu-
rej willi. W $rodku nie pali si¢ Zad-
ne swiatto, lokaj nie czeka w
drzwiach, stuzba nie rozpalita w
Nowojorski  taps od-
chrzakuje, bostonski podlotek dopi-
na plaszcz, a starszy akademik z Chicago zaglada
przez okno. Za nim wida¢ jedynie ciezki catun kotary.
- Czy jest tam kto? — wota detektyw. Odpowiada mu
cisza.
Terkot silnika juz dawno ucicht. Droga do Arkham za-
jetaby moze dwie godziny spacerem, jednak jest juz
noc i leje jak z cebra.

PALADYN

kominku.

- Moze wejdziemy? — pyta dziewczyna.

Naukowiec przytakuje..

- Wszyscy otrzymalismy zaproszenia, wiec ktos je musiat
wystac. Zakladam, Ze gospodarz sig nas spodziewa, moze nie
ustyszat pukania?

Detektyw uchyla drzwi i wchodzi do cichego holu. Instynkt
podpowiada mu, Ze to nie bedzie spokojna noc...

RN
Ma@sw@s OF

Y

MA _ @EQS

A GAME OF EXPLORATION, MYSTERY
AND HOREOR FOR 2 - 5 rLavERs

A Gams 5y
Coney KoNieczxa

Posiadlos¢ Szalenstwa to kolejna z gier Fantasy Flight
Games, ktdra pozwala nam przenies$¢ si¢ w lata dwu-
dzieste, aby zakosztowac zwariowanego horroru spod
znaku twdrczosci H. P. Lovecrafta. W przeciwienstwie
do Horroru w Arkham, jest to produkcja, ktéra od po-

czatku do konca wyszta spod reki projektantow
firmy i stanowi produkt tylez rewelacyjny, co re-
wolucyjny. Tym razem przyjdzie nam ratowac nie
swiat przed Wielkim Przedwiecznym, a nas sa-
mych przed ich stugami. Cho¢ skala starcia jest
mniejsza, emocje nie malejgq ani troche. Podczas
kilkunastu partii, jakie rozegratem, za kazdym ra-
zem mieliSmy wypieki na twarzach, a w kilku
przypadkach doszto do kiétni. Raz kto$ nawet
pociagnat za spust...

Cho¢ teoretycznie Posiadlos¢ Szalenstwa to gra
kooperacyjna, zdarzaja sie¢ chwile, ze gracze beda
ze sobg rywalizowac. Co wigcej, maja przeciwko
sobie Straznika, ktory nie dos¢, ze uktada przygo-
de, to w jej trakcie musi zrealizowac pewne cele.
Czynigc to, wygra. Jest to mechanizm znany z
Descenta, gdzie druzyna grata przeciwko wladcy
lochow. Tutaj mamy podobny mechanizm, zreszta
gra czerpie pelnymi garsciami z innych, wcze-
sniejszych produktéow Fantasy Flight Games.
Przegladajac dostepnych bohateréw szybko, jesli
nie od razu, spostrzezemy znane twarze. Tak, to
badacze z Horroru w Arkham. Jak dla mnie to
swietny zabieg: tamte postacie utrwality sie¢ w pa-
mieci graczy, dzieki nowej grze nabiorg wigksze-
go kolorytu. Poza tym poczulem si¢ dzigki nim
troche jak w domu (dla obtagkanych).

Za gra stoi Corey Konieczka, dla mnie wystarczy
powiedzie¢, ze zaprojektowal on Chaos w Starym
Swiecie. Ow dzentelmen ma na swoim koncie
jeszcze kilka innych swietnych tytuldw, jesli jed-
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nak miatby zosta¢ zapamietanym za jeden, bedzie
to Posiadlo$¢ Szalenstwa. Gra jest nowatorska na
wielu ptaszczyznach, a przy tym bardzo grywal-
na, a to spore osiagniecie. Cho¢ niektdre elementy
moga wydawac sie znajome, to podano je w cie-
kawy sposdb i tworzg nowa jakos¢.

CIEZKA PACZKA

Pudlo, w ktérym zawiera si¢ Posiadlos¢ Szalen-
stwa, nie jest tak wielkie, jak w przypadku Twili-
ght Imperium, lecz rownie ciezkie i wyladowane
po brzegi tym, co gracze lubig najbardziej. Znaj-
dziemy w nim przepigknie ilustrowana modular-
na plansze. Z niej przyjdzie nam uklada¢ plan po-
siadlosci. Kazda z plytek zostala wykonana z
twardego kartonu i slicznie zilustrowana. Koryta-
rze, hol, pokoje i piwnice zostaly oddane w taki
sposob, ze od razu czu¢ bijacy z nich klimat. Tu i

owdzie widzimy meble, sprzety domowe, slady zuzy-
cia budynku. Ogrody sa zaro$niete, Sciany gdzienie-
gdzie popekane, a lampy nie rozswietlaja ciemnych za-
kamarkow. Rysownicy spisali si¢ na medal, plany po-
kazuja nam dziewietnastowieczna (lub starsza) posia-
dtos¢ w pierwszej potowie dwudziestego wieku. Widac
to juz na pierwszy rzut oka, a to nie lada wyczyn nary-
sowac w ten sposob rzut z gory. Przyznam szczerze, Ze
sporo czasu spedzitem, po prostu ogladajac elementy
planszy i projektujac ,mo6j dom”.

Kolejnym elementem sa zetony, ktorych w pudle znaj-
dziemy zatrzesienie. Oprécz dos¢ standardowych, ob-
razujacych liczbe punktéw zycia badz ubywajacaq w za-
straszajacym tempie poczytalnos$¢, znajdziemy tez te
reprezentujace wazne przedmioty, pulapki badz ele-

menty zagadki. Spenetrowanie kazdego z doméw
wigze si¢ z wyjasnieniem spowijajacej go tajemni-
cy. Aby to zrobié, bedziemy musieli zebra¢ pod-
powiedzi ukryte w pamietnikach, obrazach, ukry-
tych pospiesznie zapiskach.

Skoro mowa o zetonach, warto wspomniec o , ka-
felkach” zadan i wyzwan. To swego rodzaju mini-
gry logiczne, ktérych przejScie zapewni nam roz-
nego rodzaju bonusy. Bedziemy musieli w jak naj-
mniejszej liczbie ruchéw odtworzy¢ posazek zto-
wrogiego bdstwa, odrestaurowac tajemnicza mo-
zaike lub przywroci¢ elektrycznos¢ w ciemnej
piwnicy. To zdecydowanie jeden z najlepszych ce-
mentow gry — stawia przed badaczami spore wy-
zwanie i niekiedy moze zawazy¢ na losie calej
rozgrywki. Bez tego elementu Posiadlo$¢ Szalen-
stwa sprowadzataby sie do walesania po ciem-
nym domu.

Oprocz ptytek i zetondow w pudle znajdziemy
mase kart i znacznikoéw, ktdre nie odbiegajq od
standardu, do jakiego przyzwyczail nas wydaw-
ca. Elementem przy ktorym chciatbym si¢ zatrzy-
mag, sa figurki. Kilka lat temu Fantasy Flight Ga-
mes zapowiedzialo seri¢ figurek do Horroru w
Arkham. Te plany spotkaly si¢ z bardzo chtod-
nym przyjeciem i mieszanymi opiniami. Krytyko-
wano metode dystrybugji, ceny oraz to, ze sa ma-
lowane. Nie pamietam, jak skonczyla sie ta spra-
wa, mam jednak wrazenie, ze figurki z Posiadlo-
S$ci Szalenstwa sa jej poklosiem. Otrzymujemy 8
badaczy oraz 24 potwory. Kazdy z tych ostatnich
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ma specjalng podstawke, w ktéra wsuwa sie ze-
ton z jego wspodtczynnikami. Figurki sq niepoma-
lowane i wykonane z szarego plastiku, cho¢ dos¢
szczegolowe i az si¢ prosza o to, aby pociagnac je
pedzelkiem. Iloé¢ detali nie przyttacza, cho¢ nie
pozostawia niedosytu. Te modele to dobra okazja,
by zaprzyjaznic¢ si¢ z malowaniem. Jest ich na tyle
duzo, aby zlapac bakcyla, a jednoczesnie na tyle
matlo, by nie oniesmieli¢ poczatkujacego malarza.
Kazdy z modeli wiernie oddaje rysunek postaci i,
co dla mnie szczegdlnie wazne, cechuje sie wia-
snym charakterem i ma w sobie ducha epoki. In-
nymi stowy, modele to bardzo mocna strona gry.

POTWOR NA DACHU,
BADACZE
W BIBLIOTECE

Pisalem o tym, ze Posiadlos¢ Szalenstwa to gra
rewolucyjna, czas wyttumaczy¢ sie z tak butnego
zdania. Zaryzykuje stwierdzenie, ze jest ona w
pewnym sensie odbiciem kontrowersyjnej, trze-
ciej edycji Warhammera. Otdz jedli tamta gra zbli-
zata si¢ do linii dzielacej RPG od planszowek od
strony gier fabularnych, to Posiadlo$¢ Szalen-
stwa idzie tym samym torem, tyle Zze z przeciw-
nego kierunku. Jestem w stanie wyobrazi¢ sobie
grupe ludzie, ktorzy, nieswiadomi istnienia gry
fabularnej Zew Cthulhu, wykorzystuja zawartos¢
planszéwki do rozgrywania kampanii otoczonej

aurg Mitow. Ilos$¢ elementow fabularnych, wykraczaja-
cych poza planszowkowa maksymalizacje zyskoéw i mi-
nimalizacje wysitkow, jest ogromna. Bohaterowie boja
sie, moga sobie pomagad, maja sprawe do rozwigzania
i walcza z przeciwnosciami losu. Cho¢ bez watpienia
mamy do czynienia z gra planszowa, to kooperacja Ba-
daczy i postawienie ich w opozycji do Straznika spra-
wia, Ze ocieramy si¢ prawie o sesj¢ RPG. Jedyne, czego
moze brakowa¢, to system rozwoju bohaterow, lecz od
czego sa madre glowy?
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Juz samo przygotowanie do gry przywodzi na mysl se-
sje. Niestety, Posiadlos¢ Szalenstwa nie jest jedna z
tych gier, ktére mozna rozlozy¢ w 10 minut i grac. Nie,
Straznik musi sie przygotowac i najlepiej, aby zrobit to
solidnie i przylozyt sie do sprawy.

W pudetku podstawowym znajduje si¢ podrecznik
Straznika, a w nim piec¢ scenariuszy. Choc¢ na pierwszy
rzut oka moze wydawac sie, ze to mato, $piesze z wyja-
$nieniem, ze kazdy mozna rozegra¢ na trzy sposoby.
Otrzymujemy zatem 15 wariantéw, a to juz cos.
Zwlaszcza ze rozegranie jednego to kilka godzin zaba-
wy ($rednio ukoniczenie jednego zajmowato mojej eki-

pie od trzech do czterech, niekiedy pieciu
godzin). Samo przygotowanie moze potrwac¢ od
pot godziny do pelnej godziny, co kojarzy mi si¢ z
Twilight Imperium. Diugiego czasu przygotowa-
nia nie zalicze w poczet zalet, lecz nie uznajg tez
za wade — po prostu trzeba si¢ z tym pogodzié.
Posiadlo$¢ Szalenstwa to jedna z tych gier, kto-
rym nalezy poswieci¢ wigcej niz jedng godzinke.
Zareczam, ze warto.

Kiedy Badacze wejda juz do domu, zaczyna si¢
zabawa. Ich zadaniem jest rozwiazanie tajemnicy,
Straznik ma swo¢j wlasny cel okreslany przez sce-
nariusz — przed partig ustala scenariusz i jego
wersje, rozklada zetony wskazdwek, przedmioty,
szykuje przeciwnikow. Nastepnie Badacze staja
na progu posiadtosci i zaczyna sie¢ szalenstwo.
Kazdy z nich dysponuje swoja tura, w ktorej tak-
cie moze poruszac si¢ po pomieszczeniach, badaé
je, rozwiazywac zagadki i walczy¢ z potworami.
W przeciwienstwie do Horroru w Arkham sku-
piamy si¢ na skali mikro. Mozna powiedzie¢, ze
jedna partia w Posiadlos¢ Szalenstwa opisuje to,
co w trakcie tury w lokacji robiag bohaterowie tej
pierwszej gry. Lista stojacych przed nami mozli-
wosci jest szeroka, a nasi Badacze maja rzadko sa
ograniczani regutami gry.

Tury Badaczy i Straznika wystepuja naprzemien-
nie. Kiedy bohaterowie zajrza w kazdy zakama-
rek i wetkng nos w nieswoje sprawy, przychodzi
pora na dziatania mrocznych sit, ktore zalegly sie
w posiadtosci. Moga to by¢ kultysci, potwory,
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istoty rodem z Mitéw Cthulhu. O tym, jaki jestich  podsuwajac zagadki, przedmioty, grajac na rodzacej si¢  takze zasady i nowatorska rozgrywke. Szata gra-
cel i kto sie kryje w mrokach, decyduje scenariusz  nieufnosci, zdotat do tego doprowadzi¢. W korytarzu ficzna i jakos¢ wykonania elementéw nie pozosta-
— jak wspomniatem, kazdy z nich moze by¢ roze- na poddaszu mdj detektyw strzelil pisarce w glowe. Na  wiaja nic do zyczenia. Jesli zagrywalidcie si¢ w
grany na trzy sposoby, wiec liczba kombinacji jest swojg obrone dodam tylko, ze byta opetana. Widziatem Horror w Arkham lub zaczytywaliscie proza Sa-
spora. to. Przysiggam. motnika z Providence, mozecie w ciemno ten ty-
tul kupic. Osoby lubujace si¢ w grach kooperacyj-
nych takze nie beda zawiedzione — Posiadlos¢

CZY POSI ADLOSC WARTO Szalenstwa to kolejny krok w ewolugji tego ga-
S Y tunku. Innymi sfowy, gra moze sig jawic jako ide-
PRZYPLAC I C SZALE N = al. Niestety, ma pewne wady, cho¢ z drugiej stro-
STWE M ? ny mozna je tez uzna¢ za zalety. Rozgrywka nie
jest ani krétka, ani tatwa. Badacze maja sporo
opcji, wiec gracze beda musieli si¢ naglowi¢. Od
Posiadlos¢ Szalefistwa to gra wielka. Zaréwno jesli  Straznika z kolei wymagane jest po$wigcenie cza-
chodzi o zawarto$¢ pudetka, jak i grywalno$¢, klimat, a  su na przygotowanie rozgrywki. Musi dobrze po-
znac scenariusz i przygotowac elementy potrzeb-
Plusy: ne do jego rozegrania, a to wymaga co najmniej
godziny. Gry planszowe sa rozrywka dla ludzi,
Liczba elementow ktorzy maja malo czasu i potrzebuja rozrywki in-
stant, stad ten aspekt Posiadlosci Szalenstwa
mozna uznac poniekad za wade. Jesli jednak mo-
zecie przeznaczy¢ cate niedzielne popotudnie na
gre, dlugosc rozgrywki bedzie zaleta.

Bardzo wysoka

Straznik ma swdj wiasny cel, realizacja, ktorego jakosc wykonania

zapewnia mu zwycigstwo. Z jednej strony gra Nowatorska mechanika i cieka- =
przeciwko graczom, z drugiej musi ich modero- we rozwigzania
wac. Jego rola jest podobna do Mistrza Gry w

RPG, dlatego moze by¢ trudna dla osoby, ktora Klimat! Zobacz takze:
dopiero zaczyna poznawac ten typ rozrywki. Ow ) . ARKHAM HORROR (RT #3)

cel ni? zawsze jest OCZ)‘f?ViSty badz pr(?sty. Nie Minu Sy_ . A TOUCH OF EVIL (RT #20)
chodzi o to, ze ma wybié¢ Badaczy (cho¢ to sku- : EARTH REBORN (RT #45)

teczna metoda wygrania gry), a o co$ wiecej. W

$ Dtugi czas rozgrywki

mojej pierwszej rozgrywce celem Straznika byto,

aby jeden z Badaczy zabit innego. Odpowiednio
Liczba graczy: 2-5 Wiek: 12+

Czas gry: ok. 240 minut Cena: 249,95zt

27


http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-45.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-20.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-03.pdf

REBEL TIMES

APOKALIPSA

~ KONIEC
SWIATA NA
WESOLO

MUNCHKIN
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Munchkin to seria niekolekcjoner-
skich gier karcianych, ktorej auto-
rzy ze Steve Jackson Games opano-
wali do perfekcji wykorzystywanie
funkcjonujacych w kulturze fando-
mowej motywow i okraszanie ich
absurdalnym humorem. Dotych-
czas mieliSmy do czynienia miedzy

innymi z takimi jej ikonami jak: zombie, Piraci z Kara-
ibow, Mity Cthulhu i spaghetti westerny. Munchkin
Apokalipsa dodaje
do tego zestawu na-
igrawanie si¢ z wizji

dotyczacych przebiegu rozgrywki. Tutaj ograni-
cze sie¢ wylacznie do ogolnego zarysowania jej
celu, ktérym jest zdobycie 10 poziomu postaci
(poprzez ubijanie réznego rodzaju stwordw)
przed innymi uczestnikami zabawy. Oczywiscie
mowimy o Munchkinie, stad tez jedyna obowia-
zujaca regula jest tak naprawde brak jakichkol-
wiek zasad. Jezeli uda wam si¢ oszuka¢ innych
graczy, podiozy¢ im swinie lub ztamac reguty gry
i nie zosta¢ na tym zlapanym, wszystko jest w jak
najlepszym porzadku. To wtasnie o to chodzi w
tej grze.

Rowis+)

i przepowiedni doty-
czacych niemozliwej
do uniknigcia zagta-
dy $wiata.

Czy wsrod czytelni-
kéw naszego pisma
znajduja si¢ osoby,
ktore nie Kkojarza
Munchkina i jego
zasad? Jesli tak jest,
nie pozostaje mi nic
innego, jak odestac je
do znajdujacej sie¢ w
15. numerze recenzji

podstawowej wersji
gry, z ktorej dowie-
dza sie szczegolow
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Warta odnotowania zmiang podstawowych zasad
gry jest dodanie w Apokalipsie nowego rodzaju
kart: Pieczeci. Wprowadzaja one do gry rozmaite
efekty natychmiastowe oddziatujace na gracza,
ktory mial pecha Otworzy¢ Pieczeé, lub na
wszystkich uczestnikow zabawy. Co ciekawe,
kazda Piecze¢ posiada rowniez efekt ciagly, ktory
wplywa do konica gry na wszystkie osoby biorace
w niej udzial. Kiedy dochodzi do Otwarcia Pie-
czeci? Zawsze wtedy, kiedy tekst karty na to
wskazuje. Tego typu kart znajduje si¢ w zestawie
duzo, Zatem Pieczecie pojawiaja sie w grze dos¢
czesto. Prawdziwym pechem jest jednak dopiero
otwarcie Siédmej Pieczeci, poniewaz konczy roz-
grywke. Wtedy wygrywa osoba, ktora posiada
najwyzszy bonus z przedmiotéw znajdujacych sie
w grze. W ten sposob Munchkin Apokalipsa
wprowadza do serii alternatywny sposob zakon-
czenia zabawy.

Sercem i dusza kazdego Munchkina sa ilustracje
Johna Kovalica oraz absurdalny humor. Nie ina-
czej jest w Apokalipsie, chociaz tym razem za-
proponowany przez autoréw dowcip nie do kon-
ca przypadl mi do gustu. By¢ moze nie , czuje kli-
matu” zaglady $wiata, jednak wiele kart nie po-
trafito mnie rozémieszy¢. Oczywiscie znajdujq sie
tutaj takie peretki jak ,To byt zamach” lub ,Cenne
porady z Internetow”, jednak ogdlny poziom hu-
moru plasuje si¢ ponizej standardu wyznaczone-
go przez serie. Na szczescie ilustracje Kovalica
utrzymuja si¢ niezmiennie na bardzo wysokim
poziomie.

Czy zatem warto siggna¢ po Apokalipse? Jezeli miatby
to by¢ wasz pierwszy Munchkin, lepiej wybra¢ inny
zestaw, np. Munchkin - Edycja Rozszerzona 2012 lub
Munchkin Chtulhu. S3 one z pewnoscia o wiele
$mieszniejsze i bardziej, nazwijmy to, , kanoniczne”. Je-
$li zaliczacie si¢ do grona weterandw serii, powinniscie
siegna¢ po Apokalipse, poniewaz rozszerza ona roz-
grywke o alternatywna opgje zakonczenia i dorzuca
sporo nowych kart. Zreszta, to przeciez nowy Munch-
kin! I tak musicie go miec!

O

Zobacz takze:
- MUNCHKIN (RT #15)
- MUNCHKIN CTHULHU (RT #51)
- MUNCHKIN QUEST (RT #60)

Plusy:
& llustracje Johna Kovalica

d) Alternatywny sposdb zakoncze-
nia rozgrywki

& Wysoka jakos¢ wydania

Minusy:

$ Humor ponizej standardu serii

Liczba graczy: 3-6 Wiek: 10+

Czas gry: ok. 90 minut Cena: 84,90zt

BRAVEHEART!

...CZYLI JAK PRZEGRY-
WAC Z PODNIESIONYM
CZOLEM

To nie jest artykul z cyklu: li-
czy sie zabawa, nie zwycie-
stwo. Niedlugo przekrocze
meski wiek dojrzalosci — ten
prawdziwy (podpowiedz: nie
chodzi o osiemnastke) — a na-
dal, przegrywajac, czuje w
sercu straszliwa, rozdzieraja-
ca pustke. Najgorzej, jesli nie moge zwali¢ prze-
granej na gre (losowos¢!) lub wspélgraczy
(sprzymierzyli sie¢ przeciwko mnie!)... Jak jed-
nak wspomnialem, tym razem nie o tym (nie
boijcie sig, felieton ,Jak przegrywac. Czyli o tak-
tyce spalonej ziemi” z pewnoscia kiedys$ sie
ukaze). Nie, chcialbym porozmawia¢ o przegra-
nych w grze zwanej ,projektant gier”.

4

MARCIMN WELNICK]

To przeciez tez jest gra, prawda? Znajomi ze stu-
diow nadal nie wierza, Ze mozna na tym zarabiac
lub - sic! - z tego zy¢. Kiedy pytaja, czym sie zaj-
muje, a ja wspominam o projektowaniu gier plan-
szowych, robig wielkie oczy, usmiechajq si¢ zna-
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czaco i méwia: ,No tak, to takie hobby, ale czym
sie¢ ZAJMUJESZ?” Ludziom, ktérzy znajda sie w
mojej pozycji, radze odpowiada¢ tajemniczo:
,tym i owym” albo ,i tak by$ nie uwierzyt/a”.
Niech zgaduja.

Niemniej jednak takie pytania wymuszaja w kon-
cu autorefleksje. Projektowanie gier to zajecie
dos¢ specyficzne: teoretycznie pracuje si¢ same-
mu, praktycznie za$ obraca sie w kilku kregach
wspolpracownikéw, czesto posiadajacych zupet-
nie sprzeczne priorytety. Autor ma jakas wizje,
lecz czesto nic ponadto — obiecujacy trop prowa-
dzacy donikad. Testerzy tez ludzie, ciagna projekt
w swoja strone. Artysta-grafik rowniez miewa wi-
zje - czesto nie z tego $wiata. Dzial marketingu
chce czego$ lotnego i trendy, a pion wydawniczy
ma wilasny harmonogram i strategie diugofalows,
ktorej twoja gra jest tylko jednym elementem
sktadowym.

W zwiazku z powyzszym musze ze smutkiem
przyzna¢, ze projektant zazwyczaj przegrywa. Z
firma, ktdra nie zajmuje si¢ ,tego typu” grami
(,Fajne, fajne, ale to nie nasz profil”). Z wydawca,
ktéry ma plan wydawniczy wypetiony na poétto-
ra roku naprzdéd (,Sam pan rozumie, musimy
miec¢ na swigta dwie gry rodzinne, jedna party, no
i jakie$ rozszerzenie do klasyka”). Z dzialem mar-
ketingu, ktdry nie ma pojecia, jak sprzedaé ten
pomyst (,Stowianskie statki powietrzne walczace
ze smokami sa ekstra, ale czy to dobry temat na
eurogre?”). Z grafikiem, ktéry zawala terminy

(,Miatem wernisaz”). Z testerami, ktérzy nie majq do-
statecznie duzo czasu, zeby gruntownie przetestowac
skomplikowana mechanicznie gre (,Gra wykorzystuje
7 surowcdw, 3 waluty i asymetryczne frakcje?!”). I
przede wszystkim: z samym sobg (,,Jak mi si¢ $nito, to
bylo takie zajebiste...”). Czasem projekt gry wymaga
wiele pracy, zanim przejdzie od konceptu do prototy-
pu, choc jeszcze czesciej nic si¢ z nim nie da zrobic. Byt
tylko marzeniem lub senng mara, intrygujacym pomy-
stem, ktory nigdy nie stanie si¢ czyms wiecej. Niewy-
korzystany potencjat okazat sie iluzja a ty, projektancie,
wlasdnie stracites weekend/tydzieri/miesiac.

Chcialbym Was pokrzepi¢, ze na wymienione wyzej
bolaczki sa sposoby. Sa. Na przyklad waleriana. Albo
deprim. Mozecie tez zainwestowac¢ w systematyke pra-
cy oraz dobre i czeste kontakty z grafikiem i wydawca.
Niestety, czasem nic si¢ nie da poradzié, pewnych ze-
wnetrznych problemdéw — lub samego siebie — nie spo-
sob przeskoczy¢.

Kluczem do radzenia sobie z taka przegrana jest si¢ z
nig pogodzi¢. I gra¢ dalej: pragmatycznie odradzam
trzymania wszystkich jajek w jednym koszyku. Kariera
nie koniczy si¢ na jednym projekcie; jeden projekt nie
uczyni ci¢ bogatym, przyszly projektancie. Moze ma-
rzyt ci si¢ sukces, moze po podpisaniu pierwszej umo-
wy wydawato ci sig, ze chwyciles$ sie rabka nieba — do-
brze ci radzeg, szybko si¢ otrzasnij i dziataj. Pracuj. Na
leniuchowanie moze sobie pozwoli¢ Klaus Teuber, nie
Ty.

Nie stac¢ cie¢ na skupianie si¢ na jednym projekcie.
Oczywiscie nie zaniedbuj go, lecz nie stawiaj
wszystkiego na te jedna karte, gdyz tatwo mozesz
sie przejecha¢ (zaczynam si¢ powtarza¢, prawda?
To pewnie ten zblizajacy si¢ wielkimi krokami
wiek dojrzatosci...). Nie tworz jednej gry, tworz
kilka. Zaléz, ze na kazde cztery pomysty jeden
przejdzie do fazy prototypowania, a z czterech
prototypow tylko jeden bedzie si¢ nadawat do
pokazania tzw. ludziom (czyli komus$ innemu niz
mama, dziewczyna badz kumple znad planszy).
Nie wysylaj dziesieciu prototypow do tego same-
go wydawcy — chocby wszystkie byly dobre, i tak
nie wyda ich od razu, a w razie obsuwy opdznia
sie wszystkie twoje gry. Pomysl o profilach wy-
dawniczych i dostosuj do nich swoje dziatania.
Nie bdj sie probowac nawiazywac wspotpracy za
granica — gry planszowe to jedna z tych nielicz-
nych branz rozrywkowych, w ktérych doskonata
znajomos¢ jezyka nie jest warunkiem koniecz-
nym.

I na milo$¢ Boga, nie poddawaj sig, kiedy co$ ci
nie wyjdzie, kiedy ktos odrzuci Twdj projekt lub
gdy z dowolnej przyczyny terminy si¢ obsuna.
Nie przejmuj si¢ , straconym czasem” i pracuj da-
lej. Czas i tak ptynie.

FREEDOM!
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HEROCLIX
Széstka miataby szanse z MSciciela-

SUPERBOHA-
mi? Kto wyszedlby zwycigsko ze
PALADYN starcia Batman kontra Blade? Pyta-

nia na pozér trudne, lecz dzieki
N A KL I KI 144 HeroClix mozna znalez¢ na nie od-
”y powiedz. A przy okazji dobrze si¢ bawic.

HeroClix to system stosunkowo nieznany w Polsce.
Kiedys$ byl obecny w sklepach, lecz zniki, czy to z winy
dystrybutora, sredniego zainteresowania czy modelu
sprzedazy. Pomimo zawirowan z sytuacja prawna wy-

ne do tej pory figurki z kazdego zestawu badz do-

datku, sa ze soba kompatybilne. Nie ma mowy o
Czy Lobo moglby jednak pokona¢ tym, ze nagle nasza kolekcja okaze sie funta kia-
Supermana? Czy Zlowieszcza kow nie warta i trzeba jg bedzie zbiera¢ od nowa.

dawcy, frimy WizKids, gra nadal si¢ rozwija i jest obec-
na na rynku ponad dziesiec¢ lat. Wraz z popularnoscia
kina superbohaterskiego nabrata nowej mocy i powro-
cila, lepsza, niz kiedykolwiek poprzednio.

Coz to za dziwny stwor?

HeroClix w swym trzonie jest gra figurowa z kategorii
skirmish, opowiadajaca o starciach superbohaterow. W
jej ramach dysponujemy zaréwno dobrymi i jak i ztymi

postaciami z uniwerséw Marvela i DC Comics. Zasady
regulujace gre, moce i zdolnosci sa takie same dla oby-
dwu ,stajni”, dlatego tez bez trudu bedziemy mogli
przeprowadzi¢ starcie Kapitana Ameryki z Jokerem i
Doctora Octopusa z Batmanem. To jedna z zalet syste-
mu, a o mozliwosciach crossoverow napisze kilka stow
za chwile. Do$¢ na razie stwierdzi¢, ze wszystkie wyda-

To wazne, poniewaz figurki, jakie beda tworzyly
nasza druzyne, kupujemy z reguty losowo w bo-
osterach. Rzecz jasna istnieja zestawy startowe,
gdzie znajdziemy juz przygotowane druzyny,

mapy, instrukcje, zetony i karty, lecz rozbudowa
naszych sit polega na kolekcjonowaniu figurek,
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ktére znajduja sie w zamknietych pudetkach o lo-
sowej zawartosci. Podobnie jak w kolekcjoner-
skich grach karcianych, takze i w HeroClix mamy
do czynienia z r6zna czestotliwoscig wystepowa-
nia figurek, a z reguly im rzadszy model, tym lep-
szy. Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, aby
wymieniac si¢ figurkami, jednak niekiedy upolo-
wanie tej konkretnej stanowi wyzwanie i trzeba
czekac na tut szczescia.

-

...__E MEN S

Figurki, podstawki i klika-
nie

Figurki do HeroClix sa dos¢ szczegolne, poniewaz
praktycznie wszystkie informacje o modelu ukryte sa
w jego podstawce. Przez wycieta w niej szczeling wi-
dzimy wartosci wspodtczynnikéw oraz moce, jakich
nasz bohater (lub lotr) moze w danej chwili uzy¢. Kaz-
da odniesiona rana oznacza jeden ,klik”, czyli przesu-
nigcie ruchomej czesci podstawki o jedno pole zgodnie
z ruchem wskazowek zegara. W miare postepow roz-
grywki wspolczynniki i moce postaci beda si¢ zmienia-
ty, co moze okaza¢ si¢ zaskakujace, nie zawsze na gor-
sze. Odniesione obrazenia nie zawsze oznaczaja pochy-
13 droge w ddt, niekiedy w przyplywie wscieklosci czy
desperacji nasz super-bohater moze wykrzesac z siebie
niespodziewane sily. W sumie, probowalibys$cie okla-
da¢ Hulka po twarzy?

Wspotczynniki (ruch, atak, obrona i zadawane obraze-
nia) bardzo czesto beda wydrukowane na tle jakiego$
koloru. Oznacza on moc, jaka dysponuje postac. Z po-
czatku przydatna bedzie Sciagawka (dotaczana do ze-
stawu podstawowego), cho¢ bardzo szybko mozna
opanowag, co oznacza dany kolor w potaczeniu z okre-
slonym wspdtczynnikiem. Kombinagji jest wiele, zmie-
niaja si¢ nawet w przypadku pojedynczego bohatera,
dlatego trzeba gtdwkowac i mie¢ dobra pamiegc.

Za HeroClix ciggneta sie fama ,gumoludkéw” Nieste-
ty, byta w pelni zastuzona, jako ze dawne wzory figu-
rek byly nie do korica udane. Powiedzmy to szczerze:,

wzory produkowane przez Corvus Belli czy Ga-
mes Workshop to zupetnie inna liga, co wiecej, fi-
gurki do HeroClixa sg od razu pomalowane. Nie-
mniej w ciagu ostatnich kilku lat jako$¢ wykona-
nia modeli znacznie si¢ poprawila. Widze to cho-
ciazby po dwodch modelach Hobgoblina, ktére
stoja obok mnie. Ten starszy jest kiepski, ten drugi
— Swietny. Figurki z nowszych edycji sa fadnie
wyrzezbione, maja sporo detali i dobre malowa-
nie. Fakt, zylka wargamera i modelarza si¢ we
mnie odzywa i pociagnatbym je pedzelkiem, lecz
tylko po to, aby uwypukli¢ ciekawe szczegoty, a
nie Zeby doprowadzi¢ modele do stanu, w kto-
rym mozna je pokazac¢ ludziom.

Rzecz, ktora mnie urzekla, to wykorzystanie ele-
mentow przezroczystych, przejrzystych i barwio-
nych. Ja mam problemy z uzyskaniem efektu plo-
mieni na figurce, a rzezbiarze figurek do HeroC-
lix wprawnie wykorzystujqa roznokolorowy i
przejrzysty material. Ba, kilka figurek (zazwyczaj
tych niewidzialnych) bylo catkowicie wykona-
nych w ten sposob. Druga rzecz, na ktéra warto
zwrdci¢ uwage, to dynamiczne pozy i elementy
makiety. Spider-Man przylgnat do muru, z glide-
ra Green Goblina wydobywaja si¢ kleby rozwie-
wajacego sie dymu, a z wizjera Cyclopsa bija pro-
mienie czerwonego, potprzezroczystego promie-
nia.
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Skirmish czy planszow-
ka?

Trudno mi doktadnie zaklasyfikowa¢ HeroClix. Z
jednej strony mam skirmish: kilka modeli i szybka
rozgrywka trwajaca od 45 minut do pottorej go-
dziny (zakladajac niespecjalnie rozbudowane
druzyny). Z drugiej strony nie gramy na makie-
cie, a na planszy. Tak, w zestawach startowych
znajdziemy mapy, wydrukowane w formie plaka-
tu. Po jego rozlozeniu dostajemy teren gry: rzut z
gory i siatke kwadratowych pol przedstawiaja-

cych jakie$ miejsce, z reguly dobrze znane wielbi-
cielom komiksow. Sanctum Sanctorum, dzwonnica,
na ktorej Spider-Man pozbyt sie symbionta, za-

2 STARTREX

TAC TJE T

+2 Collectible Miniature Game Pleces
=2 Character Cards
=1 Rulesheet
*1 Full-Color Game Board
«2 Dice

utek, w ktérym zgineli rodzice Batmana, szkota mutan-
tow Xaviera i forteca Ligi Sprawiedliwosci to miejsca,
ktore zapisaly sie znaczacymi zgloskami w historii uni-
wersow DC i Marvela. Teraz mozemy je odwiedzic¢ i
zmieni¢ bieg wydarzen lub napisa¢ go na nowo.
Wbrew pozorom plansze odgrywaja bardzo wazna
role. Rodzajow terenu jest sporo, a ich sprytne wyko-
rzystanie moze przechyli¢ szale zwycigstwa na nasza
korzys$¢. Ich obecnos¢ nadaje wymiar taktyczny roz-
grywce, jakiego brakuje w przypadku innych bitewnia-
kow.

Zasady

Najmocniejsza strona HeroClix sa reguty. W przypad-
ku innych gier czesto bywa tak, ze kolejne edycje catko-
wicie przebudowuja zasady. W przypadku HeroClix
mamy do czynienia z ewolucja i dopieszczaniem detali.
Reguly napisano z aptekarska doktadnoscia, tak, aby
nie trzeba bylo sie glowi¢ , co autor ma na mysli” ani
interpretowac ich w ogniu walki. Stownictwo jest do-
ktadne, a opisy mocy prowadza gracza za reke, dzigki
czemu mozna unikna¢ ktétni przy stole. Czytajac regu-
1y, odniostem wrazenie, ze byly mocno testowane oraz
Ze piszacy je autorzy mieli spore doswiadczenie. Jesli
miatbym poréwnac zasady do innych systemow bitew-
nych, to mogtbym sobie tylko zyczy¢, aby ich autorzy
zglosili sie po lekcje do tworcow HeroClix. Nie trzeba
opastych ksiag, aby zaprojektowac zasady opisujace
multum mozliwosci i dajace szerokie pole do opisu, a
przy tym klarowne i zrozumiate.

Wspomniatem juz, ze reguly HeroClix pozwalaja
na odtworzenie batalii superbohaterow z uniwer-
sow Marvela i DC. Mozna sie pokusic¢ (bez zbed-
nego trudu) o crossover pomiedzy nimi, co pozwo-
li nam sprawdzi¢, kto jest lepszy: Liga Sprawie-
dliwych czy Msciciele? Jednak to nie koniec zaba-
wy.
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WizKids nie zasypia gruszek w popiele i rozsze-
rza system. Obecnie na zasadach HeroClix mozna
zagra¢ w gry Lord of the Rings, Star Trek oraz w
kosmiczny bitewniak z tego ostatniego uniwer-
sum. Dostepne juz sa figurki zwigzane z gra Bio-
Shock Infinity, niedtugo tez pojawia sie modele z
filmu Pacific Rim. Zapowiedziano figurki na li-
cencji Miasteczka Helloween, rozne wecielenia
Eddiego, znanego z okladek albuméw Iron Ma-
iden, a takze... Hello Kity. Gdybyscie chcieli wy-
stawi¢ assasynow z Assasin's Creed przeciwko
Upiorom Pierscienia, nic nie stoi na przeszkodzie.
Wystarczy popusci¢ wodze wyobrazni i zebrac
odpowiednie modele.

No dobrze, ale czy to
zabawa dla mnie?

HeroClix to niecodzienny stwor, z jednej strony
skirmish, z drugiej cechuje si¢ elementami gry
planszowej. To niby gra bitewna, a opiera si¢ na
modelu kolekcjonerskim. No i te fabrycznie malo-
wane figurki.

Swego czasu na jakim$ warszawskim konwencie
gralem druzyna Predatorow przeciwko Zolnie-
rzom z Halo (byly to modele z HorrorClix i Ha-
loClix, lecz ich dostosowanie do siebie bylo ba-
nalnie proste). Potyczce przygladatl si¢ jeden z
uczestnikdw turnieju LotR, ktéry w pewnym mo-
mencie rzucit dos¢ pogardliwie: , Gra dla matych

dzieci”. Spytatem go, dlaczego tak sadzi i odparl, ze
chodzi mu fabrycznie malowane ludziki oraz tematyke.
Nie wiem, co jest bardziej dorostego we Wladcy Pier-
Scieni, lecz trafit do HeroClixa, wigc gra awansowata w
rankingu dojrzatosci. , Jesli chodzi o fabryczne malowa-
nie”, odpartem, ,jest zupetnie odwrotnie. Dorosly i za-
pracowany cztowiek ma czas albo na siedzenie z pe-
dzelkiem w reku, albo na granie”.

HeroClix to gra gtéwnie dla wielbicieli komiksow, a
przy tym takich, ktérzy maja niewiele czasu. Przygoto-
wanie partii nie zajmie wigcej niz pigtnascie minut, a
sama rozgrywka okoto godziny. Po rozpakowaniu pu-
detka od razu mozemy si¢ bawic¢. Otrzymujemy gre in-
stant choc jesli ktos chce, moze przemalowac figurki.
Ogromna zaletg jest kompatybilnos¢ wszystkich ele-
mentéw, mozliwos¢ mieszania konwencji, zestawow i
uniwersow oraz to, ze stare figurki bez zadnych minu-
sOw moga toczy¢ boje z nowymi modelami. Zasady sa
klarowne, tatwe do nauczenia sig, lecz wymagajace do
opanowania. Gra bywa nieprzewidywalna, a to dzigki
temu, ze nie zawsze wraz z obrazeniami nasz bohater
stabnie. Niekiedy moze wyciagna¢ z rekawa nielichego
asa. Jesli nie zrazi was kupowanie boosteréw i lubicie su-
perbohateréw, to polecam zainteresowac sie gra, ponie-
waz mile was zaskoczy.

Czy to ptak? Czy samolot? Nie! To...

Konsultacja merytoryczna i wsparcie moralne: Marcin

,Gabrys” Dabrowski
O

KACIK GIER
HISTORYCZNYCH #3

GRY
WIELOOSO-
BOWE

Coraz cze$ciej, zwlaszcza w
wigkszych miastach, gracze
spotykaja sie¢ nad plansza w
szerszym gronie. W takiej
wiekszej grupie chca tez
wspoOlnie w co$ zagra¢, bez
dzielenia si¢ na pary i grania

tylko z jednym przeciwni-

kiem. Umozliwiaja to gry wie-
loosobowe, ktére uzna¢ mozna za osobna gataz
gier. Grajac w nie, na ogot kierujemy catymi pan-
stwami badz innymi potegami politycznymi.

Gry wieloosobowe, podobnie jak inne gatunki
gier, maja swoje wady i zalety. Zacznijmy jednak
od tego, co doktadnie rozumiemy jako gre wielo-
osobowa. Czesto spotykamy tytuly przeznaczone
dla dwoch graczy, w ktore mozna zagra¢ w kilka
0s0b, odpowiednio dzielac si¢ sitami. Tak bywa w
przypadku wielu wojennych gier heksowych.
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Kazda ze stron dysponuje zwykle jednostkami,
ktore gracze dzielg na takiej zasadzie, ze jeden
bierze prawe skrzydto, drugi lewe itd. Dobrym
przykladem moze by¢ tu gra Orzel i Gwiazda
(wyd. Leonardo) w wariancieu kampanijnym,
ktora nie jest heksowka, lecz posiada pod tym
wzgledem analogiczny mechanizm. Mozna w nig
gra¢ we dwdch graczy — w przypadku mniejszych
scenariuszy jest to najczesciej jedyna opcja. Moz-
na z podzialem na dwa fronty (pétnocny i potu-
dniowy). Sa tez gry dwuosobowe, gdzie tryb wie-
loosobowy jest osobna, dodatkowq opcja. Tak jest
np. w recenzowanej niedawno na tamach Rebel
Times grze Napoleon’s Triumph (wyd. Simmons
Games).

o A LB

Wspomniane wczesniej gry nie sg jednak wielo-
osobowkami we wlasciwym tego slowa znacze-

niu. Sg to zasadniczo gry dwuosobowe, gdzie mamy
dwie strony konfliktu, tyle ze jedna z nich (badz obo-
ma) kieruje wiecej niz jeden gracz. W grach wielooso-
bowych kazdy gracz jest strona konfliktu, odrebna od
innych (cho¢ i tutaj s gry, gdzie mamy dwie strony,
lecz ktdrych zasadnicza mechanika opracowana jest ra-
czej na wigksza liczbe graczy, np. Wellington i Kutu-
zov wyd. GMT Games, w ktore najlepiej gra sie¢ w czte-
ry osoby). Stron musi by¢ w sumie wigcej niz 2. Duza
grupa tego typu gier o tematyce historycznej w wiegk-
szosci stosuje dzi$ szereg podobnych rozwiazan. Stad
nieraz po zapoznaniu si¢ z jednym tytutem mozna ta-
two zasig$¢ do innego. Po prostu pewne ogolne pomy-
sty, przewijajace si¢ w zasadach, powtarzaja sie.

Co to sa za rozwigzania? Po pierwsze, najbardziej cha-
rakterystyczny dla wiekszosci wieloosobowek mecha-
nizm card driven. Mowi sie o card driven games, czyli
grach sterowanych lub napedzanych kartami. Na czym
to sterowanie (napedzanie) polega? Otoz do kazdej gry
dotaczone sa karty. Najczesciej zawieraja one wydarze-
nia historyczne i jednoczes$nie punkty operacyjne (badz
jakkolwiek inaczej je nazwiemy). Podczas kazdej tury
gracz zagrywa jedna karte (niekiedy bywa, Zze moze za-
gra¢ ich wiecej) i uruchamia jakie$ wydarzenie histo-
ryczne lub wykorzystuje punkty operacyjne, ktore za-
wiera karta, i wykonuje za nie okreslone, standardowe
czynnosci (np. ruchy, budowanie nowych jednostek
itd.). Co do zasady wystepuje alternatywa: albo zagry-
wa sie karte na punkty, albo jako wydarzenie. To naj-
czestszy wariant, cho¢ spotka¢ mozna i inne rozwiaza-
nia.

Druga cecha dominujacego gatunku wieloosobo-
wek, juz troche mniej powszechna, jest oparcie si¢
na planszach point-to-point, czyli ,od punktu do
punktu”, albo ,potaczonych punktéw” — jak to
bywa ttumaczone. Chodzi o to, ze kazda plansza
zawiera pola potaczone liniami. Jednostki poru-
szaja si¢ miedzy polami wzdluz tych linii. Na
ogot ruch musi sie¢ zakonczy¢ na polu, nie mozna
zostad na linii miedzy polami. Czasami znaczenie
ma rodzaj linii, jaka faczy pola, np. jesli miedzy
polami byly gory, to koszt ruchu wzrasta. W nie-
ktérych grach, np. w The Napoleonic Wars (wyd.

Napoleon’s Triumph

The Battle of Austerlitz, 2 December 1805




REBEL TIMES

GMT Games) rodzaj linii faczacej pola wptywa na
modyfikator obroncy podczas walki. Ma to miej-
sce, gdy atakujacy, wchodzac na dane pole, poru-
szal si¢ przez np. gory czy bagna. Jednak w grach
tego typu na ogdt koszt poruszania si¢ miedzy
polami jest taki sam.

A Bozrd Game of
=== Historical Conflicc e

Obok wieloosobowych gier card driven spotkac
mozna réwniez tytuly oparte na innych mechani-
zmach, nieuzywajace kart. Wiasciwie, wspomnia-
ny mechanizm planszowkowo-karciany,
znany dawniej, szerzej spopularyzowany zostat w

cho¢

ostatnich latach gléwnie przez firme¢ GMT Ga-
mes. Sposrdd innych ciekawych tytulow wielo-

osobowych wyrdznitbym Britannie (wyd. Fantasy Fli-
ght Games) i oparta na podobnym mechanizmie i zato-
zeniach Italie (wyd. Myfair Games i Phalanx Games).
Zaleta tych tytuléw jest stosunkowa prostota, zatem
moga one by¢ dobra propozycja dla rozpoczynajacych
przygode z grami historycznymi. Gdy pierwszy raz za-
siadalem do Britanni, bylem nieco zaskoczony, a zara-
zem zaintrygowany. Gra usituje bowiem przedstawic
1000 lat historii Brytanii, poczawszy od rzymskiego
podboju wyspy w I wieku do ladowania Wilhelma
Zdobywcy w wieku XI. Podobng podréza przez wcze-
snosredniowieczna historie, tym razem Wiloch, jest Ita-
lia. Ciekawym rozwiazaniem, ktore spotka¢ mozna w
Britanni, jest kierowanie przez gracza kilkoma rdézny-
mi plemionami, sposrdd ktdrych czes¢ wystepuje tylko
na okreslonych etapach rozgrywki.

Poza mainstreamem w postaci gier card driven (zeby
byla jasnos¢ — mam na mysli wytacznie gry historycz-
ne) spotka¢ mozna takze inne mechaniki, czasami zu-
pelnie oryginalne. Gra tego typu jest niewatpliwie Boze
Igrzysko — polska edycja gry Martina Wallace’a God'’s
Playground, wydana u nas przez Phalanx Games Pol-
ska. Jako ze w 2011 roku w corocznym konkursie orga-
nizowanym przez portal Games Fanatic zyskata ona ty-
tut ,Gry Roku”, sadze, ze szerzej przedstawiac jej nie
trzeba. Kolejna oryginalna wieloosoboéwka, co prawda
wykorzystujaca karty, cho¢ nie w ramach mechanizmu
card driven, to Revolution: The Dutch Revolt 1568-1648
(wyd. Phalanx Games). Jeszcze inny tytul niebedacy
gra card driven, a wart uwagi, to The First World War”
(wyd. Pahalnx Games). W tych dwoch ostatnich przy-
padkach mam problem, podobnie jak z Kutuzovem i

Wellingtonem, gdyz gry te posiadaja opcje dla
dwoch graczy, lecz wariant wieloosobowy duzo
wnosi i tytuly te bardzo dzieki niemu zyskuja.
Wszystkie wspomniane wyzej gry podaje jedynie
jako przyktady. Trudno byloby mi tu wyliczac i
omawia¢ wszystkie produkgje. Jak zapewne za-
uwaza co bardziej spostrzegawczy, pomijam gry
karciane, ktore czesto bywaja grami wieloosobo-
wymi.

Wréémy do ogoélnych cech historycznych wielo-
osobdwek, ktore odrdzniajg je od gier dwuosobo-
wych i gier solo. Co przyciaga niektdrych do tego
typu gier? Poza wspomniang na poczatku checia
zagrania w wigkszym gronie takze wiazacy si¢ z
tym aspekt dyplomatyczny rozgrywki. Negocja-
cje, zardbwno prowadzone potajemnie, zakuliso-
wo, jak i jawnie — to czesto smaczek tych gier. W
sytuacji, gdy jeden z graczy osiaga przewage, dy-
plomacja staje si¢ nieodzowna. Ilez to razy kno-
wania kfadly kres potedze nawet najsilniejszych.
Grajac w gry wieloosobowe trzeba si¢ z tym zja-
wiskiem pogodzi¢. Na ogot nie jesteSmy w stanie
wygrac¢ sami i musimy si¢ liczy¢ z tym, co robig
inni, gdyz jesli przeciwnicy sprzymierza si¢ prze-
ciwko nam, zwykle razem maja sity na tyle prze-
wazajace, ze nie bedziemy w stanie sobie pora-
dzic.



Nie we wszystkich grach wieloosobowych aspekt
dyplomatyczny wystepuje, a dodatkowo bywa on
ograniczony ukladem
sil, rozmieszczeniem
wojsk (armii) na plan-
szy, warunkami zwy-
cigstwa wyznaczaja-
cymi okreslone cele
do realizacji. I tak we
wspomnianych
Kutuzovie, Welling-
tonie badz The First
World War za duzo
sobie nie ponegocju-
jemy, a juz na pewno

juz

nie z graczami repre-
zentujacymi przeciw-
ny nam obdz. Z kolei
w The Napoleonic
Wars mamy pod tym
wzgledem troche nie-
typowa sytuacje. Z
jednej strony jest na-
poleoniska  Frangja,
najczesciej wraz ze
sprzymierzong z nig
Hiszpania (kontrolo-
wang przez gracza

GAMES  GMT Games PLL Co0l)

francuskiego) a z dru-

giej Koalicja i panstwa neutralne, ktdre niekiedy
wchodza w sojusz z Francja, dotaczajac do obozu
imperialnego; zazwyczaj jednak usiltuja si¢ doga-

dac ze sobg przeciwko dominujacemu mocarstwu, kto-
rym z zalozenia jest wlasnie Frangja.

Dyplomagja i aspekt nego-
cjacyjny wystepuja takze i
w grach euro, np. w Grze o
tron. Czym zatem rdznia
si¢ od nich gry historycz-
ne? Najkrodcej i najbanalniej
mozna by odpowiedziec:
uwzglednieniem realiow
historycznych.  Niestety,
jest to czesto cos, z czym
gracze zasiadajacy do gier
historycznych, a wczesniej
grajacy w gry euro, maja
pewien problem. Zwykle
gry historyczne ogranicza-
ja mozliwosci dyploma-
tyczne i poprzez wyzna-
czanie rdznych celow, za
ktore uzyskujemy punkty
zwyciestwa, ukierunkowu-
ja dziatania graczy. Stad
np. z pewnymi mocarstwa-
mi albo zupelnie nie moze-
my zawrze¢ sojuszu czy
nawet pokoju (poniewaz
zabraniaja tego przepisy)
albo bywa to zupelnie nieoplacalne. I tak np. w grze
Virgin Queen, ukazujacej Europe za czaséw krolowej
brytyjskiej Elzbiety I, Anglia, po tym jak znajdzie si¢ w
stanie wojny z Hiszpanig, nie moze z niq zawrze¢ po-
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koju. Kto cho¢ troche orientuje si¢ w historii tej
epoki, tatwo zrozumie, dlaczego. Z kolei w The
Napoleonic Wars gracz kierujacy Anglia, nawet
gdyby bardzo tego chcial, nie moze zawrze¢ soju-
szu z graczem kierujacym Francja i obaj przez
wiekszo$¢ gry w zasadzie z automatu traktowani
sa jako wrogowie. Jeszcze inny przykiad z tej sa-
mej gry: jesli kilka panstw jest w obozie koalicyj-
nym i nagle na pewnym etapie rozgrywki okaze
sig, ze np. Rosja mocno prowadzi, to Austria i An-
glia nie moga umoéwid sig, ze wyrzucaja Rosje z
obozu koalicyjnego i rozpocza¢ przeciwko niej
dziatan wojennych.

Wystepuja tez bardziej subtelne czynniki, nie tyle
ograniczajace, ile ukierunkowujace dziatania poli-
tyczne i dyplomatyczne graczy. O ile jest to oczy-
wiste i dla kazdego zrozumiate w sytuacji, gdy z
zasad wynika wprost, ze pewnych czynnosci nie
mozna wykonag, o tyle gry tego typu — zwlaszcza
mam tu na mysli produkcje GMT Games w kon-
wendji card driven — zwykle zawieraja poza tym
rozne rozwiazania, ktore sprawiajg, ze cho¢ pew-
ne czynnosci mozna wykonac¢, to w praktyce osta-
biaja one pozycje gracza lub utatwiajg zycie prze-
ciwnikowi. Najczesciej pomaga tutaj pewna, choc¢-
by nawet niewielka, orientacja w realiach histo-
rycznych przedstawianego okresu. Pisze to gtow-
nie dlatego, ze zdarza sie, iz tacy zupelnie niezo-
rientowani gracze wykonuja podczas rozgrywki
posunigcia, ktore z punktu widzenia czysto gry-
walnosciowego niekiedy potrafia ja wrecz zepsud
(tzn. gléwnie zepsud gre innym graczom). Grajac,
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warto wezuc sie troche w klimat czaséw, sytuacje
polityczng przedstawiang w grze — wtedy te tytu-
ty nabieraja rumiencow. Dokonujac wybordéw,
gdy zawieramy sojusze badz decydujemy si¢ za-
atakowac okreslonego gracza kuv pomodc innemu,
warto uwzgledniad cho¢ troche tlo historyczne.

Inna cecha wieloosobowek to fakt, Zze czas gry po-
dzielony jest na wiecej osob, bo kazdy musi wy-
kona¢ swdj ruch i inne dziatania. Jesli rozgrywka
trwa np. 4 godziny i mamy 5 graczy, to $rednio
kazdy z nich pogra sobie 1/5 tego czasu. W przy-
padku gry dwuosobowej kazdy z graczy pogra
sobie 1/2 tego czasu. Stad w przypadku wielooso-
bowek pojawia sie czasem po rozgrywce wraze-
nie, ze ,za duzo sobie nie pogralem”. Ponownie
wiele zalezy tu od partneréw i sprawnego prowa-
dzenia gry: szybkosci zagrywania kart, wykony-
wania ruchéw, czasu trwania negocjacji dyploma-
tycznych. Szykujac sie¢ do rozgrywki warto o to
zadba¢, zwlaszcza w przypadku nowych osdb,
ktore pod wpltywem przeciagajacej sie rozgrywki
moga tatwo zaczac si¢ nudzi¢. Krotszy czas gry
przypadajacy na jednego gracza w pewnym sen-
sie rekompensuje wigksze grono graczy i aspekt
dyplomatyczny.

Zwyciestwo w grze wieloosobowej, jak juz wspo-
minatem, czesto, cho¢ nie zawsze, zalezy w pew-
nym stopniu od dziataii dyplomatycznych. Zasia-
dajac do takiej gry trzeba si¢ pogodzi¢ z tym, ze
nie wszystko zalezy od nas. Stad wieloosobowki
zwykle nie sg dobrymi tytutami dla osob nasta-

wionych na wygrywanie i polegajacych w dazeniu do
celu wylacznie na swoich sitach. Ograniczenia histo-
ryczne sfery dyplomatycznej czesto sprawiaja, ze sytu-
acja, gdy dwoch badz wieksza ilo$¢ graczy uwezmie sie
na jednego przeciwnika, sa ograniczone, cho¢ zawsze
tego typu zjawiska moga wystapi¢. Zupelnie naturalne
jest przystowiowe bicie lidera, zwlaszcza gdy rozgryw-
ka zbliza si¢ do finatu i zaraz beda liczone punkty zwy-
cigstwa. Stad osobiscie, grajac w wieloosobdwki, aspekt
wygrywania traktuje jako drugorzedny (na pewno bar-
dziej schodzi na dalszy plan niz w przypadku gier
dwuosobowych). Gracze, ktorzy gry traktuja jako pe-
wien sprawdzian swoich umiejetnosci , takze raczej nie
znajda tu tego, czego szukaja.

Jesli chodzi o warunki zwycigstwa, wieloosobdwki
mozna podzieli¢ na takie, gdzie kazdy gracz moze od-
dzialywac na kazdego oraz takie, gdzie to oddzialywa-
nie jest ograniczone — nawet bardzo. Wydaje sie, ze gry
pierwszego typu przewazaja. Jako przyktady wskazac
mozna np. The Napoleonic Wars oraz Successors. Gra
drugiego typu bedzie np. Here I Stand (przedstawia
czasy Reformacji), ktora rozgrywana jest na kilku
ptaszczyznach: militarnej, religijnej, politycznej. I tak
na plaszczyznie religijnej dziataja dwaj gtéwni oponen-
ci: Papiestwo i Protestanci, obok ktérych cos do powie-
dzenia ma tez Anglia. Pozostale trzy potegi (Habsbur-
gowie, Frangja, Turcja) maja tu niewielki wptyw. Moze
sie¢ wiec zdarzy¢, ze Papiestwo badz Protestanci zwy-
cieza cala gre dzieki sukcesom w ,swojej kategorii”.
Tym samym pozostali gracze moga przegra¢, chociaz
na swoich plaszczyznach rozgrywki osiagali sukcesy.
To dodatkowa okoliczno$¢, na ktora warto zwrdcic

uwage graczom walczacym w wieloosobowkach
o zwyciestwo. Decydujace jest wystepowanie jed-
nej badz kilku ptaszczyzn rozgrywki. Wspomne
jeszcze, ze w swego rodzaju nastepczyni Here I
Stand - grze Virgin Queen, takze wystepuje kilka
plaszczyzn rozgrywki, lecz prawie wszystkie mo-
carstwa majq na kazdej z nich co$ do powiedzenia
(jedne wiecej, inne mniej) i bardziej si¢ one zaze-
biaja.
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Konsekwengja tego, co pisalem o czasie gry przy-
padajacym na gracza, jest dazenie do uproszcze-
nia procedur. Graczy mamy wielu, kazdy co ture
(etap) musi wykonac okreslone, wielokrotnie po-
wtarzajace sie czynnosci. W zwiazku z tym musi
dac sie je sprawnie przeprowadzad. Stad, wbrew
pozorom, gry wieloosobowe nie sg na ogot grami
skomplikowanymi — cho¢, zwlaszcza w przypad-
ku gier GMT Games, czesto posiadaja obszerne
instrukcje. Bywa, ze zasad jest sporo, lecz w prak-
tyce catos$¢ dziata duzo prosciej niz by sie mogto
wydawac. Wiele z tych gier nadaje si¢ tez do wy-
tlumaczenia przed rozgrywka, na tyle, ze nowy
gracz jest w stanie w nie zagrac¢. Zdarzato mi sie
tak tlumaczy¢ nietatwe do ogarnigecia The Napo-
leonic Wars, a moja pierwsza partia w Here I
Stand miata miejsce wylacznie po ustnym wyttu-
maczeniu mi zasad i nie czulem si¢ szczegdlnie
zagubiony. Ostatnio, dwa miesigce temu, obser-
wowatem na konwencie Grenadier tlumaczenie
Sukcesorow Aleksandra Wielkiego (w wersji an-
gielskiej Successors) zupelnie nowym osobom.

Tym, co moze pomoc ,wejs¢” w gry tego typu (a
przynajmniej niektore), jest tez oslabienie bezpo-
sredniej konfrontacji miedzy nowym graczem a
jego przeciwnikiem badz przeciwnikami. Dlacze-
go? Poniewaz w grze wieloosobowej mamy wiele
stron i wielu graczy. Kazdy z nich ma odrebne in-
teresy. Nie jest tak, ze nowy gracz jest jedynym
przeciwnikiem drugiego gracza i poza nimi nie
ma nikogo - jak w grach dwuosobowych. Tutaj
czesto bywa, ze nowy gracz ma sojusznika, ktory

bedzie mu zyczliwie podpowiadal, co robi¢. Czesto w
wieloosobowkach wystepuja tez podmioty tatwiejsze i
trudniejsze w kierowaniu, np. w grze Here I Stand i
Virgin Queen mocarstwem , dla poczatkujacych” bywa
zwykle Turcja. W tej pierwszej grze dosc¢ tatwi w pro-
wadzeniu sg takze Protestanci.

Na koniec o niewatpliwym minusie wieloosobowek, co
do ktérego chyba wszyscy sie zgadzaja — czesto trudno
zebra¢ odpowiednia ekipe, a w przeciwienstwie do gry
dwuosobowej, gdzie wystarcza nam jeden przeciwnik,
tutaj musimy znalez¢ kilka oséb, majacych czas o tej sa-
mej porze i mogacych sie pojawi¢ w umowionym miej-
scu. Z kolei na konwentach i réznego rodzaju impre-
zach, gdzie bywa wiecej ludzi, zdarza si¢, Zze ciezko
,dopasowac” liczbe graczy do wymaganego zasadami
gry skltadu — np. mamy siedem osdb, a gra jest na dla
szesciu. Mozemy zagra¢, lecz wtedy jedna osoba bedzie
sie¢ nudzi¢. Wiele gier tego typu ma jednak kilka opgji
co do sktadu, np. dla 3, 4 i 5 graczy i na takie polecam
zwroci¢ uwage, zwlaszcza jesli macie problem ze znale-
zieniem wspoltgraczy.

Od czego zacza¢? Gdybym mial wskaza¢ jeden tytut
wieloosobowy, moim typem sa Sukcesorzy Aleksan-
dra Wielkiego lub jej angielska wersje zatytulowana
Successors — to ta sama gra, tyle ze obecnie sprzedawa-
ni Successors to juz 3. edycja, a wersja polska, ktorg w
2005 roku wydato wydawnictwo Gotebiewski (bywa
nadal dostepna) to 2. edycja. Zalety: 1) stosunkowo
proste zasady, 2) krotki czas rozgrywki (przy sprawnej
grze i ograniu da sie skonczy¢ nawet w 3 godziny), 3)
w sieci dostepne jest polskie tlumaczenie zasad i in-

nych elementéow (np. kart), 4) ciekawy okres hi-
storyczny — gra przedstawia wojny diadochdw,
czyli nastepcéw Aleksandra Wielkiego, po jego
smierci. Wade mozna wskazac tylko jedna: bitwy
sq troche losowe, lecz historycznie w czasach sta-
rozytnych takie byty, natomiast jest w zasadach
rozwigzanie umozliwiajace ich unikanie.

O

Zobacz takze:

- KACIK GIER HISTORYCZNYCH #1
(RT #68)

« KACIK GIER HISTORYCZNYCH #2
(RT #69)

- WPROWADZENIE DO GIER WOJEN-
NYCH (RT #38)
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JUZ ZA MIESIAC KOLEJNY NUMER
W numerze miedzy innymi:

DESCENT: LEGOWISKO JASZCZURA
LE HAVRE
DARK MINIONS
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