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Konczy sie rok, za chwile Swieta, a my wtasnie koriczymy prace nad grudniowym

numerem Rebel Timesa. Grudniowy numer powstaje zawsze tak samo — w wiel-

kim poSpiechu i zawrotnym tempie. Kazdego roku jest identycznie: dni wolne od

pracy nie utatwiajg spokojnego przygotowania tekstow i skfadu. Wiele osob wy-

jezdza, kazdy ma nagromadzone rozmaite sprawy rodzinne, ekipa Rebel.pl w

AJFEL Zadnym innym miesigcu nie jest tak przywalona pracg, a my procz numeru gru-

dniowego Szykujemy zawsze wydanie specjalne z propozycjami Swigtecznymi.

Tym przyjemniej oddaje sie grudniowy numer w Wasze rece — bowiem wigze sig to ze Swiadomo-

Scig, ze w styczniu bedzie juz inaczej: spokojnie, w normalnym tempie, bez tej catej Swigteczno -

Sylwestrowej gorgczki. A i na planszowkowe maratony jest jakos wiecej czasu po Swigtach. Tez
tak macie?

Mitej lektury i do zobaczenia w przysztym roku!
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Planszowe bestsellery w REBEL.pl

DOBBLE
JUNGLE SPEED

STORY CUBES

CARCASSONNE

OSADNICY Z CATANU

ABALONE CLASSIC

7 CUDOW SWIATA

SWIAT DYSKU - ANKH MORPORK
UGA BUGA!

PANDEMIA

SABOTAZYSTA

FASOLKI

PALCE W PRALCE

PYTAKI

TALISMAN: MAGIA | MIECZ
STORY CUBES: BASNIE

WSIASC DO POCIAGU: USA
CZARNE HISTORIE

MALY KSIAZE

MUNCHKIN

AKTUALNOSCI

Grudniowa lista bestselleréw skle-
pu REBEL.pl bez niespodzianek.
Jest tylko jedna nowos¢ - Wsiasé
do Pociagu: USA, ktéra najprawdo-
podobniej, podobnie jak wersja eu-
ropejska, stanie sie stalym bywal-
cem rankingu. Poza tym kilka prze-
sunieé i sporo powrotéow - ogoélnie

mamy tu przede wszystkim gry imprezowe i produkty
zwykle wybierane na prezenty.
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TALISMAN
KOLEJNE ROZSZERZENIE

Nakladem Fantasy Flight Games ukaze sie kolej-
ne rozszerzenie do popularnej przygodowej plan-
szowki Talisman. Zgodnie z regula, w Swietle
ktorej gra rozszerzana jest naprzemiennie o duze i
mate dodatki, po ,duzym” The City przyszia ko-
lej na male rozszerzenie, ktérego tytul brzmieé
bedzie The Firelands. W krainie pojawia sie le-
gendarny Ifryt, zmuszony niegdy$ do stworzenia
Korony Wtadzy, a teraz gotowy do spopielenia
kazdego, kto stanie mu na drodze. Dodatek roz-
szerzy gre o czterech nowych bohateréw, trzy al-
ternatywne zakoniczenia, osiemdziesiat kart przy-
god i wiele innych atrakcji, w tym regutly, spra-
wiajace ze niszczycielski ogieri obejmuje kolejne
obszary krainy, czynigc podréze po niej coraz
bardziej niebezpiecznymi. Premiera The Fire-
lands juz w pierwszym kwartale 2014 roku.

PIWNE IMPERIUM

W chwili, gdy czytacie te stowa, jesteSmy juz po
premierze Piwnego Imperium - polskiej gry eko-
nomicznej, opowiadajacej o warzeniu piwa. Wy-
dawca gry jest Cube Factory of Ideas. Uczestnicy
rozgrywki wcielaja sie w zarzadcéw niewielkich,
lokalnych browaréw i robig, co w ich mocy, aby
sta¢ si¢ piwowarskim liderem na rynku. Zadanie
to nie jest tatwe, podczas rozgrywki trzeba bedzie
bowiem zadbac¢ o caty cykl produkcyjny: uprawe,
warzenie i butelkowanie, uwazajac przy tym na
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strone finansowa i marketingowa catego przed- dzinnym, gdzie w rywalizacji biora udziat uczestnicy dla oémiolatkéw. Gra polega na druzynowym od-
siewziecia. Gra przeznaczona jest dla dwoéch lub ~ w mocno zréznicowanym wieku. Zamiast ré6znych po- gadywaniu haset (rysowanych, pokazywanych,
trzech 0s6b, czas rozgrywki szacuje sie za$ na staci, tym razem do odgadniecia beda nazwy przed- badz opisywanych stownie). Kazda z odmian Ac-

okoto 120 minut. miotoéw, zwierzat i zawodow. tivity cechuje elastycznos¢ regul i walory eduka-
cyjne. Podobnie jak w wersji dla najmlodszych,

takze tutaj hasta podano po polsku i angielsku,
dzieki czemu gra sprawdza sie jako pomoc w na-
uce jezyka.

NOWY TIME'S UP OD REBELA

Naktadem wydawnictwa REBEL.pl ukazata sie NOWA ODSLONA ACTIVITY

nowa wersja przebojowej gry imprezowej Time’s  Klasyczna gra imprezowo-familijna Activity doczekata
Up, a jej tytut brzmi Times’s Up Family. Zaloze-  sje kolejnej odstony. Niedawno pisalismy o niezwykle
nia rozgrywki pozostaja te same, nowa wersjana- - ydanej My First Activity adresowanej do najmtod-
tomiast - jak sama nazwa wskazuje - stworzona  szych, teraz zas wydawnictwo Piatnik rozszerzyto ofer-
zostala bardziej pod katem zabawy w gronie ro-  te o Activity Junior, czyli ten sam przeb6j w wydaniu



TEZEUSZ: MROCZNA ORBITA

TAKTYCZNA
KARUZELA

Gdy pierwszy raz ustyszalem
o Tezeuszu - nowym projek-
cie wydawnictwa Portal -
serce zabilo mi mocniej. Nie-
wiele wéwczas wiedzialem o
zalozeniach rozgrywki i za-
proponowanej mechanice.
Gliwickie wydawnictwo nie-
jednokrotnie dato sie poznac

z produkcji o wyraZnie zarysowanym temacie zgrabnie
wkomponowanym w mechaniczne tryby. Wszystko
wskazywalo na to, ze Tezeusz: Mroczna Orbita nie be-
dzie pod tym wzgledem wyjatkiem.

To wtasnie historia, ktérga opowiada gra, sprawila, ze
projekt zainteresowal mnie bardziej niz ktérakolwiek z
produkgji Portalu wydanych w ciggu ostatnich lat. Ak-
ja toczy sie na pokltadzie tytulowej stacji kosmicznej, w
ktorej stalowe éciany ciasnych korytarzy i rozmaitych
pomieszczern wytyczaja arene bezpardonowej walki.
Na Tezeuszu znaleZli si¢ bowiem przedstawiciele wro-
gich frakcji, z ktérych kazda ma wlasne cele do zreali-
zowania.

Gry o podobnej tematyce zawsze wzbudzaja moje zain-
teresowanie, wiadome zatem bylo, ze musze jak naj-
szybciej przenies¢ sie na poktad Tezeusza i stoczy¢ na
jego poktadzie co najmniej kilka potyczek.

Zacznijmy od wykonania produktu. Solidne pudetko
standardowych rozmiaréw zdobi klimatyczna ilustra-
cja Tomasza Jedruszka, a wiec klasa $wiatowa (chociaz
ztodliwi powiedza pewnie, zZe ,jak na Morano, to obra-
zek przecietny”). Przyczepi¢ sie zasadniczo nie ma do
czego: wykonanie solidne, nienaganna estetyka, calos¢
wyglada bardzo zachecajaco. Na elementy zestawu
sklada sie kilka grubych, solidnych plansz, instrukcja,
niewielka liczba drewnianych znacznikéw, znacznie
wiecej tekturowych zetonéw réznego przeznaczenia
oraz karty. Tych ostatnich jest 110 i stanowig gltéwny
element mechaniki gry, obok przemieszczanych po
planszy znacznikéw jednostek. Skoro o jednostkach
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wspomnialem, to reprezentuja je duze, drewniane
krazki, na ktérych po obu stronach znajduja sie
naklejki z ilustracjami i oznaczeniami. Rozwigza-
nie to sprawdza sie bardzo dobrze: wyglada fad-
nie i na pewno jest wygodniejsze od zetonéw z
tektury. Wszystkie elementy sa solidne i trwale,
cieszy oko takze szata graficzna, szczegdlnie w
przypadku plansz. Nieco gorzej jest z ilustracjami
na kartach - prezentuja dos¢ nieréwny poziom,
ale w tym przypadku wazniejsza jest czytelnosé
oznaczen, a ta nie budzi zastrzezen.

Instrukcja wywarla na mnie bardzo pozytywne
wrazenie. Wiadomo, ze stworzenie dobrej in-
strukcji do gry planszowej jest wyzwaniem, a
Portal nie jest jedynym wydawcg, ktéremu nie za-
wsze wychodzilo to najlepiej. W przypadku Teze-
usza wszystko jest jednak w najlepszym porzad-
ku: reguly wyjasniono klarownie, z duza liczba
ilustracji i przyktadow. Tak trzymac!
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Podczas rozgrywki stajemy na czele jednej z czte-
rech frakgji. Oto one:

® Grupa zdyscyplinowanych, dobrze uzbro-
jonych Marines, ktérych skoordynowane
dzialania maja na celu wyeliminowanie
wroga

® DPrzerazajace zastepy Aliendw, zdolnych
do przemykania szybami wentylacyjnymi,
aby przeprowadzi¢ atak z zaskoczenia i
rozerwac przeciwnika na strzepy

® Naukowcy, ktérzy, nie zwazajac na zagro-
Zenia, staraja sie zebra¢ kompletne dane o
swym przesladowcy

® Tajemnicze Szaraki, realizujace swe tajne
cele, zdolne do przejmowania kontroli nad
umyslem wroga.

Sl VLT EP
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Mitcgyy Tt

Dodatkowo do zestawu dofaczono Pandore - piata, bo-
nusowq frakcje, o ktérej napisze za chwile. Podstawo-
we reguly zakladaja, ze w grze bierze udzial dwoch
graczy, z ktérych kazdy wybiera jedna z wyzej wymie-
nionych sit. Tezeusza ukfada sie z kilku plansz: w cen-
tralnej czesci umieszczamy okragla plansze licznika zy-
cia i danych (petni funkcje typowego toru punktacji i
postepu rozgrywki). Wokét niej, zgodnie z kilkoma
prostymi regulami, rozmieszcza sie sektory bazy ko-
smicznej: po jednym sektorze macierzystym frakcji
oraz trzy sektory neutralne. Kazdy sektor zawiera czte-
ry pola pomieszczen (po ktérych bedziemy przemiesz-
cza¢ jednostki) oraz od trzech do pieciu pél na karty
(umieszczone na nich karty wplywaja na reguly rza-
dzace danym sektorem).

Zalozenia rozgrywki sa dos¢ proste: gra-
cze rozgrywaja swoje tury naprzemien-
nie, wykonujgc ruchy i ataki jednostek,
stosujac sie do regut w odwiedzonych po-
mieszczeniach oraz wprowadzajac do gry
nowe Kkarty. Kazda frakcja dysponuje
trzema jednostkami oraz unikalna talig
kart. Wykonywanie ruchéw jest obowigz-
kowe, daje mozliwos¢ przeprowadzania i
unikania atakow oraz zmusza nas do za-
stosowania sie do regut w odwiedzanych
pomieszczeniach (konsekwencje zasta-
wionych przez wroga pulapek, przywile-
je wynikajace z wtasnych instalacji itp.).
Wprowadzajac do gry kolejne karty z ta-
lii, dazymy do tego, by baza kosmiczna w
miare uplywu rozgrywki stawala sie na-
szym sprzymierzericem (ulatwiajagc nam

kolejne ruchy, nekajac wroga zasadzkami, wspie-
rajac nasze ataki). Warunkéw zakonczenia roz-
grywki jest kilka, utrata wszystkich punktéw zy-
cia oznacza przegrang, zgromadzenie odpowied-
niej liczby punktow danych daje zwyciestwo (jed-
ne frakcje koncentruja si¢ na zadawaniu obrazen
inne na pozyskiwaniu danych).

Rozgrywka jest dynamiczna, mechanika ciekawa,
a dawka emocji satysfakcjonujaca. Losowos¢ (do-
cigganie na reke kart z talii) daje sie odczué, cho¢
nie irytuje. Nie brakuje okazji do pogléwkowania:
mimo ze liczba mozliwych do wykonania czyn-
nosci w turze nie przytlacza, kluczowe na drodze
do sukcesu jest rozwazne planowanie kolejnych
tur naprzéd. Jest to o tyle trudne, ze kazdy ruch
przeciwnika determinuje dostepne dla nas posu-
niecia - wynika to z dos¢ abstrakcyjnych, aczkol-
wiek prostych i ciekawych regul poruszania jed-
nostek.
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Ogromny potencjal taktycznych mozliwosci Te-
zeusza tkwi w taliach frakcji i przemyslanym in-
stalowaniu ich w poszczegélnych sektorach plan-
szy. Mamy tutaj niezwykle miodne mechanizmy
duplikatow i ulepszen, dzieki ktérym mozemy
zadbac o to, by nasze instalacje z biegiem czasu
stawaly sie coraz skuteczniejsze. Zréznicowanie
frakcji jest w petni satysfakcjonujace, nie wytapa-
tem takze probleméw z balansem. Gra si¢ na-
prawde bardzo przyjemnie, aczkolwiek warto za-
znaczy¢, ze Tezeusza trzeba sie nauczy¢ - potrze-
bujemy kilku partii, by nasze posuniecia byly
Swiadome, a dostepne taktyczne mozliwosci w
pelni wykorzystane. Gra jednak nie jest az tak
trudna, jak mozna by wywnioskowa¢ z zawar-
tych w instrukcji sugestii, by niektére elementy
wprowadzaé stopniowo. Doswiadczenie premio-
wane jest tu szczodrze, a bledy mszcza sie bez mi-
losierdzia, przez co rozgrywka weterana z po-
czatkujacym bedzie miala latwy do przewidzenia
przebieg. Czy uznacie to za wadeg, czy za atut Te-
zeusza, zalezy od waszych preferenciji.

Gra pozwala na rywalizacje w wigkszym gronie
niz dwuosobowe. W takim przypadku reguly ule-
gaja kilku drobnym modyfikacjom, gtéwnie, jezeli
chodzi o punktowanie i wytanianie zwyciezcy.
Gdy graja cztery osoby opcjonalnie mozna takze
toczy¢ rywalizacje druzynowsa. Ogoélnie rzecz uj-
mujac w kazdym z tych wariantéw (trzyosobowy
i dwa czteroosobowe) gra dziata poprawnie, acz-
kolwiek nie da sie nie odczug, ze sa to reguly do-
datkowe, doklejone do podstawowych mechani-
zmoéw gry dwuosobowej. Ta ostatnia daje zdecy-
dowanie najwieksza satysfakcje z zabawy, gtow-

nie za sprawa wiekszego poczucia kontroli nad naszy-
mi jednostkami i instalacjami na planszy.

Jako dodatkowaq atrakcje do Tezeusza dolaczono Pan-
dore - piata frakcje, zupelnie inng niz pozostate. Pan-
dora nie ma wtlasnej talii kart, za to oferuje wieksza
réznorodnoéc¢ jednostek i zdolnoé¢ przejmowania kart
przeciwnika. Frakcja ta nie za bardzo nadaje sie¢ do roz-
grywki dwuosobowej, o czym zreszta wyraznie infor-
muje instrukcja. Rozgrywki w wigkszym gronie, jak juz
wspomnialem, nie zachwycily mnie specjalnie i sg to
wrazenia niezaleznie od tego, czy w rywalizacji wziela
udzial Pandora.

Reasumujac, dodatkowa frakcja stanowi sympatyczne
uzupelnienie, traktuje ja podobnie do wariantu wielo-
osobowego - rzecz dobra na chwilowg odmiane, gdy
chcemy poeksperymentowac z gra, uatrakcyjni¢ zaba-
we po wielu rozgrywkach opartych o reguly podsta-
wowe. Jednak wlaénie podczas pojedynku dwéch frak-

¢ji Tezeusz w pelni rozwija skrzydta, a jego me-
chaniczne tryby pracuja zdecydowanie najspraw-
niej.

Tezeusz: Mroczna Orbita to kolejny skazany na
sukces projekt Michata Oracza. Ciekawe rozwig-
zania mechaniczne, mnogos$¢ opcji, grywalnos¢,
Swietny temat i solidne wykonanie to najwazniej-
sze atuty tego produktu. Fani Neuroshimy Hex!
natychmiast wytapia pewne podobienistwa: zréz-
nicowane frakcje, umiarkowana losowos¢ deter-
minowana przez docigganie elementéw z wlasnej
puli (w tym przypadku talii frakcji) oraz - co z
pewnoscia nie kazdemu sie spodoba - duza daw-
na abstrakgji.

Tezeusz wydaje sie jeszcze bardziej abstrakcyjny
niz HEX. Jednostki, niczym na karuzeli, porusza-
ne sa tylko zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
w dodatku pokonywany dystans uzalezniony jest
od liczby sasiednich jednostek. Brak tutaj tez



mozliwosci eliminowania sit przeciwnika - sku-
teczne ataki powoduja po prostu przesuniecia
znacznikOéw na torze punktacji. Natomiast szturm
nastepujacy w chwili, gdy czwarta jednostka
wchodzi do sektora oraz karty duplikujace efekty
to tylko niektoére przyklady regul, ktére, owszem,
dzialaja bardzo fajnie, lecz daleko im do taktycz-
nej, realistycznej symulacji walki. Nie kazdy to
lubi, dla wielu cecha ta nie ma znaczenia przy
ocenie gry - niemniej nie zauwazyc¢ tego w Teze-
uszu si¢ nie da.

Co ciekawe, abstrakcyjne reguly w najmniejszym
stopniu nie wplywaja negatywnie na klimat gry.
Czuje sie go w kazdej turze rozgrywki. Zmagania
na pokladzie Tezeusza dalekie sg od suchego bu-
dowania komboséw z kart; niezwykly nastréj
mrocznych korytarzy kosmicznej stacji, organizo-
wanie zasadzek i szturmdéw na nieprzyjaciela -

tego wszystkiego doswiadczamy podczas kazdej, emo-
cjonujacej partii.

Jak wspomnialem na poczatku, Tezeusz: Mroczna Or-
bita to gra, ktéra juz przed premiera zainteresowata

Plusy:

Ciekawa, dobrze dziatajagca mechanika
Solidne wykonanie

Dobra szata graficzna

Mnogos¢ opcji i odmiennos¢ frakcji

Klimat

Minusy:

Bardzo abstrakcyjna

Nieréwny poziom ilustracji na kartach

Przede wszystkim dla dwoch oséb, inne
warianty na doczepke
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 8+

Czas gry: ok.45 minut Cena: 129,95zt
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mnie z racji swej tematyki. Realizacja pomystu
okazala sie $wieza, blyskotliwa i bardzo grywal-
na. Autorowi i wydawcy gratuluje, natopmiast
sympatykom taktycznych, dwuosobowych plan-
szowek Tezeusza goraco polecam!

Dziekujemy wydawnictwu Portal
za przekazanie egzemplarza gry
do recenzji

Zobacz takze:
NEUROSHIMA HEX (RT#10)
51. STAN (RT #38)
SPACE HULK: ANIOL. SMIERCI (RT #38)

11
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7 RONIN

AKIRA
KUROSAWA
NA PLANSZY

Fabula jakby skad$ znana. Ja-
poriska  wioska, potozona
gdzie§ na odludziu, nekana
jest co roku przez bande czter-
dziestu opryszkéw, ktérzy za-
bieraja jej mieszkaficom rocz-
ny dorobek z pracy na roli. W
koricu zdesperowani chtopi
postanawiaja wynaja¢ siedmiu roninéw, ktoérzy
za przystowiowa miske ryzu zobowiazuja sie
obroni¢ osade. Zaraz, zaraz, czy to aby nie Sied-

miu samurajow? Wszystko sie zgadza, jesli jednak za-
mienimy opryszkéw na ninja, otrzymamy debiutancka
gre Badger’s Nest, czyli 7 Ronin. Czas zatem zalozy¢
kimono, pewnie chwyci¢ katane i wyruszy¢ na spotka-
nie z przeznaczeniem.

Markowi Mydlowi i Piotrowi Stankiewiczowi, autorom
gry, udato sie nie tylko przenie$¢ na plansze perte ja-
poriskiej kinematografii. Dokonali oni réwniez i innej
rzeczy godnej uwagi - stworzyli co$ na ksztalt genial-
nego Strongholda Ignacego Trzewiczka. W efekcie, za-
miast ogromnej twierdzy i dlugiego przygotowania do
rozgrywki, otrzymaliémy niesymetryczna obrone wio-
ski z tajnym planowaniem ruchéw za zastonkami gra-
czy rodem z Samuraja Reinera Knizi. 7 Ronin to do-
skonaly przyktad na to, ze jezeli pozyczac cos$ do swojej
gry, to tylko od najlepszych.

Jak to wszystko wyglada w praktyce? Mamy plansze
wioski podzielong na jedenascie obszaréw; dwie plan-
sze graczy, ktérzy za zaslonkami knuja swoje ruchy;
siedem kart roninéw i sporo drewnianych kostek. Ce-
lem gry dla ninja jest zdobycie wioski poprzez opano-
wanie pieciu obszaréw planszy lub zabicie wszystkich
obroricow. Roninowie wygrywaja za$, jesli przetrwaja
osiem rund lub wyeliminuja wszystkich nacierajacych
na wioske wojownikéw.

Kazda runda dzieli sie na trzy fazy. Najciekawsza jest
faza planowania, poniewaz to wlasnie w niej gra poka-
zuje sie z najlepszej strony. Jest ona swoistym pojedyn-
kiem na umiejetnoé¢ przewidywania zamiaréw prze-
ciwnika, poniewaz zaréwno atakujacy, jak i obronca
nie wiedzga, gdzie zostang umieszczone znaczniki wro-
ga. W przewidywaniu ruchéw ninja pomagaja kontro-
lujgcemu roninéw graczowi specjalnie zdolnosci obsza-
réw wioski. Zasada jest bowiem prosta: jezeli nacieraja-
cy wojownicy opanuja okreslone czeséci osady, moga

ich uzy¢ przeciwko obroricom pod koniec fazy
walki. Trzeba zatem tak planowaé swoje ruchy,
aby przechytrzy¢ przeciwnika i zaskoczy¢ go ja-
kim$ niespodziewanym posunieciem. Tutaj ujaw-
nia si¢ tez najwiekszy mankament 7 Ronin. Po
kilku partiach rozegranych z ta sama osoba gra
staje sie nieco zbyt przewidywalna.
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Interesujacym pomystem jest ograniczenie liczby
wojownikéw ninja mozliwych do rozmieszczenia
na danym polu wioski do jednego lub dwoéch
(kazde pole wioski moze by¢ bronione tylko
przez jednego ronina na raz). Na érodku planszy
znajduje sie jednak specjalne pole Rynku, na kt6-
rym atakujacy moze umieszczac¢ co runde jednego
wojownika. Kazdy z nich pozwala mu na wybra-
nie obszaru wioski, na ktérym w danej fazie pla-
nowania umieéci jednego ninja wiecej. Gracz kie-
rujacy roninami moze temu oczywiScie przeciw-
dziata¢, wysylajac na Rynek jednego z obroncéw.
Kasuje to wszystkie znajdujace sie na nim zetony
wojownikéw cienia, jednak ,, wylacza” ronina na
czas trwania danej rundy. W trakcie rozgrywki
madre zarzadzanie polem Rynku przez atakujace-
go pozwala w decydujacym momencie pozbawi¢
obrorice jednej postaci - czesto okazuje sie to
zreszta kluczowe dla odniesienia koricowego suk-
cesu.

Faza walki jest w tej grze tak naprawde konse-
kwencja fazy planowania. Zastonki podnoszone
sa do gory, zZetony ustawiane na planszy gltéwnej,
po czym zaczyna sie rozpatrywanie wszystkich
efektow. Najpierw kazdy z roninéw uzywa swo-
jej specjalnej zdolnosci. Sa one dos¢ zréznicowa-
ne. Dla przykladu umiejetnos¢ Musashiego po-
zwala zdja¢ jednego ninja z obszaru, ktéry ronin
chroni, a zdolnos¢ Tasuke pozwala obejs¢ zasady
gry i umiesci¢ ja wraz z innym roninem na jed-
nym polu wioski. Zdolnoéci zapewniaja sporo
taktycznych opcji i dodaja grze glebi. Nastepnie
rozliczane s3a obrazenia zadane roninom przez
ninja. Fenomenem tego rozwigzania jest jego pro-
sta. Kazdy znacznik ninja zadaje bowiem bronia-
cemu obszar roninowi jedna rane, po czym zosta-

je przeniesiony z planszy gléwnej na jego karte. W mo-
mencie, w ktérym ronin otrzyma liczbe ran réwna swo-
jej wytrzymatosci, ginie. Eleganckie, prawda? Dodaj-
my, ze bardzo minimalistyczne i - co tu duzo méwic -
japoriskie w swoim wydzwieku.

Faza walki koriczy sie rozpatrzeniem zdolnosci obsza-
réw wioski opanowanych przez ninja. Obszar uwaza
sie za opanowany, gdy po rozliczeniu obrazen zostanie
na nim przynajmniej jeden znacznik ninja. Jest to za-
wsze zla wiadomosé¢ dla obroricy, poniewaz zagrania
dostepne dzieki polom planszy potrafig bardzo utrud-
ni¢ rozgrywke - od zadawania dodatkowych obrazeri
az po kasowanie mozliwosci uzycia specjalnych zdol-
nosci. Faza konicowa rundy polega za$ na przygotowa-
niu sie do rozegrania nastepne;j.

I to w zasadzie wszystko. Gra toczy sie w ten sposob az
do zwyciestwa jednego z graczy. Warto nadmienic¢

Plusy:

Petna blefu faza planowania
Pomyst rozstrzygania star¢

Tematyka

Minusy:

Po kilkunastu partiach z t3 sama osoba
gra staje sie powtarzalna
Wiek: 12+

Cena: nieznana

Liczba graczy: 2

Czas gry: ok.30 minut

jeszcze, ze wiele 0s6b uwaza, ze jedna ze stron
konfliktu jest zbyt silna, a gra jest z tego powodu
stabo zbalansowana. Problem jednak w tym, ze
zdania sa podzielone, co do tego, ktéra z nich.
Raz oskarza sie o to roninéw, innym razem ninja.
Uwazam, ze autorom udalo si¢ jednak zachowac
rownowage rozgrywki. Kazda ze stron ma swoje
plusy oraz minusy i nalezy po prostu nauczy¢ sie
nimi graé¢, aby w pelni doceni¢ ich efektywnos¢.
Wtedy rzekomy problem braku balansu znika.

7 Ronin trafi niedlugo do sklepéw. Rebel Times
mial zaszczyt poznaé¢ gre przed jej oficjalng pre-
miera. Po kilkunastu rozegranych partiach moge
$miato poleci¢ ten tytul wszystkim tym, ktérzy
kochaja Japonie lub Legende Pieciu Kregéw i
szukaja dobrej gry przeznaczonej dla dwoéch
0sob. Sam John Wick wypowiadat sie¢ o 7 Ronin
bardzo pozytywnie, co jest chyba najlepsza reko-
mendacja, jaka mozna grze wystawic.

Dziekujemy wydawnictwu
Badger's Nest za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji

Zobacz takze:
STRONGHOLD (RT #26)
SAMURAI (RT #25)

- SHOGUN (RT #04)
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PATHFINDER ADVENTURE

CARD GAME

KARCIANA
SESJA RPG

Pathfinder Roleplay-
ing Game ujrzata $wia-
tlo dzienne w 2009
roku za sprawa wy-
dawnictwa Paizo, kto-
re swoj produkt skiero-
WIERZBA walo do fanéw syste-
mu Dungeons & Dra-
gons 3.5 Ed. Pathfinder zaoferowat ulep-
szong wersje mechaniki d20, ktéra przypa-
dta do gustu odbiorcom. W ciagu ostatnich
czterech lat Paizo wydalo ponad sto dodat-
kow, a Pathfinder od dwéch lat wyprze-
dza Dungeons & Dragons w rankingach
sprzedazy.

Jedna z linii wydawniczych sa produkty
spod znaku Adventure Path - szeSciocze-
Sciowe kampanie, ktérych kolejne odstony
ukazuja sie w miesiecznych odstepach. W
tym roku wydana zostalaPathfinder Ad-
venture Card Game, gra karciana osadzo-

lords. Czy produkt bazujacy na recyklingu pomystéw
moze by¢ dobry?

PUDLO PELNE KART

W moje rece trafilo spore, solidnie wykonane pudto,
zawierajace ponad 500 kart podzielonych na kilka kate-
gorii, zestaw kostek oraz instrukcje. Zapewne myslicie,
ze zapanowanie nad taka liczba kart bedzie czyms$
trudnym? Nic bardziej mylnego. Pudetko wyposazone

jest w jedna z najlepszych wyprasek, jakie widziatem.

Po rozmieszczeniu kart okazuje si¢, ze w pudle
mamy jeszcze sporo wolnego miejsca. Przyczyna
takiego stanu rzeczy jest bardzo prosta - w zesta-
wie otrzymujemy jedynie 3 startowe scenariusze
oraz 5 scenariuszy bedacych pierwsza czescia
kampanii Rise of the Runelords. Kolejne dodatki
(zawierajace ok. 110 kart kazdy) beda ukazywaty
sie co dwa miesiagce i pozwalaly na kontynuowa-
nie zabawy.

DECKBUILDING W PRAK-
TYCE, CZYLI OD ZERA DO
BOHATERA

Pathfinder Adventure Card Game jest gra,
do ktorej zasigé¢ moze od 1 do 4 graczy.
Kupujac dodatek Character Add-On, za-
wierajacy 4 dodatkowe postaci oraz zesta-
wy kart, mozemy zwiekszy¢ liczbe graja-
cych az do 6 os6b.

Przed rozpoczeciem rozgrywki kazdy
gracz wybiera jedna postaé¢ (z 7 dostep-
nych w podstawce lub 11 w polaczeniu z
Character Add-On) i kladzie przed soba
reprezentujaca ja karte. Posta¢ opisana jest
szeScioma cechami, wraz z przypisanymi
do nich wartosciami kosci, zestawem spe-
gjalnych zdolnosci liczba ilodcia poszcze-
golnych rodzajéw kart, ktére znajda sie w
startowej talii - w pierwszym scenariuszu
kazda postac dostaje ich 15.

na w uniwersum Pathfindera i oparta na najbar-

Dzieki niej kazdy rodzaj kart ma swoje miejsce, co bar-
dziej znanej Adventure Path - Rise of the Rune-

dzo ulatwia przygotowanie rozgrywki.
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Karty do talii wybierane sa na podstawie podpo-
wiedzi z instrukcji lub dobierane z zestawu kart
podstawowych. Na talie skladaja sie bronie, pan-
cerze, czary, przedmioty, sprzymierzency oraz
blogostawienistwa. Rozklad kart w talii oraz spe-
cjalne zdolnosci kazdej postaci sa uzaleznione od
jej klasy, przez co réznice pomiedzy nimi sa moc-
no odczuwalne.

VILLAIN: BLACK FANG
HENCHMEN:
AMCIENT SKFLETOMNS

DURING THIS SCENARIO

when any character encounters an Ancient skeleton
henchiman, each other dharacter at that location
must summon and encounter an Ancient Skeleton
henchman.

RENARD

Each character chooses a tg'pe of boon other than loot, then
draws 3 randurn car of that lype fmm the box.

Podczas rozgrywki na stole rozkladane sa karty
lokacji wskazane przez wybrany scenariusz.
Przed kazda lokacja tworzona jest talia sktadajgca
sie z kart wylosowanych z pudelka. Ich liczba i
rodzaj uzaleznione sg od typu lokacji (np. w lo-
chu trafimy na duza iloé¢ potworéw i barier, z ko-
lei sklep wyposazony bedzie w bronie, pancerze i
sprzymierzencOw, a szansa ha wyciggniecie po-
twora w tej lokacji bedzie dos¢ niska). Po utwo-

rzeniu talii lokacji losowo dodawany jest do nich gtow-
ny przeciwnik (villain) oraz jego poplecznicy (hench-
men). Aby wygraé, gracze musza zamkna¢ poszczegol-
ne lokacje, osaczy¢ przeciwnika w ostatniej z nich i po-
kona¢ go.

W trakcie swojej tury gracze ciaggna gorna karte z talii
lokacji, w ktérej aktualnie sie znajduja. Jesli trafiaja na
karte Boon (bron, czar, pancerz, sprzymierzeniec,
przedmiot, blogostawieristwo) - moga sprébowac ja
zdoby¢, wykonujac test okreslonej cechy, czyli przerzu-
ci¢ wskazany na karcie poziom trudnosci. Jesli z kolei
trafig na karte typu Bane (potwor, bariera, glowny prze-
ciwnik, poplecznik), posta¢ musi sie zmierzy¢ z dana
karta, wykonujac test. Z reguly porazka oznacza dla
postaci spore klopoty. Postaé, ktorej nie udat sie test
podczas spotkania, z reguly otrzymuje obrazenia,a
gracz musi zrzuci¢ z reki okreslong liczbe kart. Jesli
taka sytuacja zdarzy sie kilka razy podczas rozgrywki,

POWERS

Before the ancounter, each character at this location
must succeed at a Constitution or Fortitude 7 check or
be dealt 1d4-1 Acid damage.

“Tell the locals to leave me be or I'll start tearing the
heads off their children instead of their livestock.”
—Black Fang

w talii postaci moze zabrakna¢ kart, co skutkuje
$miercig bohatera.

W momencie, gdy poplecznik zostanie pokonany
lub gracz odkryje ostatnig z kart w talii lokacj,
mozna wykonaé test zamkniecia danego miejsca,
opisany na jego karcie. Jesli test zakoriczy sie po-
wodzeniem, gtowny przeciwnik nie bedzie moégt
skorzysta¢ z lokacji podczas ucieczki. Niestety,
napotkanie villaina przy duzej liczbie otwartych
lokacji moze by¢ klopotliwe dla graczy. Nawet je-
§li uda sie im go pokona¢ w walce, przeciwnik
ucieka i ukrywa sie gdzie indzie;j.

Po ostatecznym pokonaniu gléwnego ztego, gdy
wiekszosé lokagji jest juz zamknieta, nastepuje za-
koniczenie danego scenariusza. Gracze zdobywaja
nagrody, po czym kazdy z nich ogranicza swoja
talie do startowych 15 kart, trzymajac sie wytycz-
nych dotyczacych liczby rodzajéow kart w talii
okredlonych na karcie postaci. W tym momencie
gracze moga na stale wigczy¢ do talii magiczne
przedmioty lub mocniejsze czary, ktére zdobyli
podczas rozgrywki i poprawi¢ efektywnos¢ swo-
jej talii. Gdy wszystkie zmiany zostana wprowa-
dzone, gracze moga rozpoczaé kolejna partie.

PIERWSZE WRAZENIE MOZE
MYLIC

Pierwsze informacje o grze, z ktérymi sie zetkng-
tem, nie napawaly mnie zbytnim optymizmem.
Recykling postaci, scenariusza kampanii oraz ilu-
stracji nie powinien wyjs¢ tej grze na dobre. A
jednak...
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Przede wszystkim w podstawce znajdziemy za-
trzesienie kart. Mimo rozgrywania kampanii w
kilku réznych grupach, z udzialem réznych po-
staci, ciaggle spotykam co$ nowego. Dodatkowo 7
postaci w wersji podstawowej (lub 11 w wersji z
dodatkiem) oferuje niesamowity iloé¢ kombinacji
i duza regrywalnosé. Co ciekawe, postaci nie r6z-
nig sie jedynie warto$ciami cech. Kazda z nich na-
rzuca odmienny styl rozgrywki i poszukiwanie
okreslonego rodzaju wyzwan. Po rozegraniu kil-
ku scenariuszy postaci zgromadza zupelnie inny
zestaw Kkart, dzieki czemu rozgrywka nawet
dwiema identycznymi bohaterami pod koniec
pierwszej czedci Rise of the Runelords bedzie sie
r6zni¢ w znaczny sposob. To wilasnie mozliwosé
rozwijania postaci jest najwieksza zaleta tej gry.
Po zakoriczeniu partii, gracze maja ochote rozpo-
czaé kolejna rozgrywke, by przetestowaé mozli-
wosci swojej nowej talii.

Ciekawie réwniez prezentuje sie mozliwos¢ ska-
lowania rozgrywki. O ile w przypadku solowej
gry tworcy zalecajag wykorzystanie 2-3 postaci, to
liczba tur pozostaje identyczna niezaleznie od
liczby graczy. Mata druzyna nie bedzie miata
zbyt duzo mozliwoéci wzajemnego wspierania si¢
podczas rozgrywki, lecz réwnoczeénie ogranicze-
nie czasowe nie bedzie dla niej dotkliwe. W przy-
padku duzych grup postaci beda mialy sporo
mozliwosci wspomagania sie, jednak limit 30 tur
na partie bedzie bardzo bolesnie odczuwalny.

Niestety, Pathfinder Adventure Card Game nie
ustrzegt sie¢ rowniez wad, cho¢ jest ich tylko kilka.
Przede wszystkim podstawka oferuje jedynie ok.
6-12 godzin rozgrywki w trybie kampanii. W tym
czasie mozliwe jest ukoniczenie 8 scenariuszy do-

stepnych w zestawie startowym. Po tym czasie ko-
nieczne bedzie rozpoczecie rozgrywki od nowa lub do-
kupienie kolejnego dodatku.

Nastepng wada jest domyslne wykorzystanie kart po-
staci. Po zakonczeniu kolejnych scenariuszy powinni-
$my odznaczac¢ na nich markerem rozwéj cech. Jesli po-
stepowaliby$my zgodnie z zamiarami twércéw, po jed-

Plusy:

Duza liczba kart i postaci gwarantuje
wysoka regrywalnos¢

Rézny styl gry postaciami zaleznie
od klasy i zdobytych kart

Swietny system rozwoju postaci w trybie

kampanii

Rewelacyjnie rozwigzana wypraska
Minusy:

Podstawowa kampania wystarczy na 6-12
godzin gry

Konieczne jest dokupienie dodatku aby
kontynuowaé zabawe

Karty postaci

Koniecznos¢ nanoszenia erraty

Liczba graczy: 1-4 Wiek: 13+

Czas gry: ok. 90 minut  Cena: 229,95zt

norazowej rozgrywce postaci nie nadawaltyby sie
do gry innej niz kontynuacja. Na szczescie Paizo
wypuscilo réwniez serie plikéw z kartami posta-
ci, ktére mozna sobie wydrukowac.

Mnogosé¢ kart w pudelku spowodowala, ze, po-
mimo testéw, do wersji ostatecznej przedostalo
sie sporo btedéw. Kilka dni po premierze na stro-
nie wydawcy ukazaly sie¢ oficjalny FAQ oraz erra-
ta, co spowodowato konieczno$¢ nanoszenia po-
prawek na poszczegolne karty.

Jednak tych kilka minuséw nie przestania warto-
Sci Pathfinder Adventure Card Game. Rozgryw-
ka przypomina chwilami sesje RPG, cho¢ bez ko-
nieczno$ci odgrywania postaci. Element deckbuil-
dingu jest w tej grze bardzo mocno obecny, a gra-
cze maja ochote na kolejng partie zaraz po zakon-
czeniu danego scenariusza. Gorgco polecam Path-
finder Adventure Card Game kazdemu fanowi
fantasy.

O

Zobacz takze:
«  PATHFINDER RPG (RT #54)
+  CASTLE RAVENLOFT (RT #38)
+  DUNGEON COMMAND (RT #62)
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JUNGLE SPEED SAFARI
PIEC TOTEMOW,
ZLAP JE
WSZYSTKIE!

Od  pojawienia
sie  pierwszej
edycji Jungle
Speeda mineto
juz ponad
dwadziescia
lat.  Trudno
wyobrazi¢ so-
bie bardziej
klasyczna przedstawicielke ga-
tunku gier imprezowych. Przy
probach zlapania totemu z pew-
nosdcia niejedna osoba stracila w
domu telewizor lub zostala ranna.
Wydaje sie, ze duetowi Thomas
Vuarchex i Pierric Yakovenko udato
sie stworzy¢ gre idealng, ktérej w zaden
sposob nie da sie juz ulepszyé. A jednak
podjeli oni probe od$wiezenia zabawy w lapanie
kawatka drewna i stworzyli Jungle Speed Safari.
Czy jest to produkt udany?

W przypadku Safari zasady gry zostaty dos¢ po-
waznie zmienione. W nowej odstonie Jungle Spe-

eda, wygrywa bowiem ta osoba, ktéra zdobedzie naj-
wieksza liczbe kart. Sama rozgrywka toczy sie zas w
systemie turowym, co sprawia, ze w danym momencie
w grze znajduje sie tylko jedna odkryta karta. Dodatko-
wo zamiast samotnego totemu na stole jest ich az pie¢,
co przy pierwszym kontakcie z gra nieco przeraza. Wy-
obraznia podpowiada bowiem od razu wizje totalnego
chaosu, pelnego toteméw latajacych na lewo i prawo
przy bezustannych piskach, wrzaskach oraz starciach
na ostre paznokcie. Totalne pobojowisko, prawda?

Przebieg rozgrywki odbiega jednak

znacznie od nakreslonej wyzej wizji. Przede wszyst-
kim po totemy siega sie rzadko. Rodzajéw kart jest bo-
wiem pigé, a kawalki drewna nalezy tapaé¢ w zasadzie
wylacznie w jednym przypadku - wtedy, gdy musimy,
jak najszybciej okresli¢ pokarm, ktérym zywi sie dane
zwierze. C6z w takim razie dzieje si¢ przez reszte roz-
grywki? Uczestnicy wydaja z siebie odglosy charakte-

rystyczne dla r6znych afrykanskich zwierzat, pro-
buja dotkna¢ czegos tozsamego z kolorem docia-
gnietego wlasnie kameleona, chronig swoje karty
przed zakusami innych graczy lub... nie robia zu-
pelnie nic, poniewaz dobrali bezpieczna karte.

Ta ostatnia opcja jest zupelnie nietrafionym po-
mystem. WyobraZcie sobie pelng napiecia sytu-
acje, w ktorej kazdy stara sie wykazac jak najlep-
szym refleksem. Emocje siegaja zenitu, karta zo-
staje odkryta, wszyscy podrywaja sie z miejsc i...
nic sie nie dzieje. Nie wiem, dla-
czego w Safari znalazly sie
karty o tzw. pustym przebiegu,
lecz byl to zupelnie chybiony
pomyslt. Podobnie zasada doty-
czgca rozstrzygania kwestii,
kto jako ostatni wydatl z siebie
odglos zwierzecia i powinien
straci¢ karte, jest co najmniej
$rednia. C6z bowiem dzieje si¢
wtedy, gdy nie jesteSmy w sta-
nie tego jednoznacznie okre-
§lic? Zupelnie nic - zero strat,
gra toczy sie dalej. Dodajmy, ze w
zdecydowanej wiekszosci przypad-
kéw nie da sie owej kolejnosci ustalic.

Czy Jungle Speed Safari jest zatem gra
zla? Nie, lecz jest to jednak zupelnie od-
mienny rodzaj zabawy niz ten, ktéry oferuje kla-
syczny Jungle Speed. Z pewnoscia o wiele bar-
dziej rodzinny. Jezeli nie podchodzimy do Safari
z my$la o rywalizacji, gra sprawdza si¢ wysémie-
nicie. Niejednokrotnie widziatem, jak siadali do
niej dziadkowie z wnukami i wszyscy bardzo do-
brze si¢ bawili. Nowy Jungle Speed jest gra ideal-
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na dla dzieci, u ktérych wzbudza ogrom emocji.
Duza w tym zastuga zabawnych rysunkéw zwie-
rzat i tego, ze caly czas cos sie dzieje. Podczas za-
bawy nie wystepuja bowiem przestoje znane z
klasycznej wersji gry, podczas ktérych musimy
czeka¢ na pojawienie sie tego samego wzoru na
karcie, co u innych graczy.

Safari to tytul, ktéry wypada doskonale w ro-
dzinnym gronie, zawodzi jednak jako gra impre-
zowa. W tym aspekcie jest za mato emocjonujacy
w stosunku do swojego pierwowzoru i zbyt wiele
zalezy w nim od korzystnego ukladu kart. Im
wiecej otrzymamy bezpiecznych kart, tym wiek-
sza mamy bowiem szanse na odniesienie zwycie-
stwa.

Jungle Speed Safari to zupelnie inna gra niz jej
wielka poprzedniczka. Jezeli szukacie tytutu, kt6-
ry doskonale sprawdzi sie podczas zabawy z
dzie¢mi lub w nieco ,luzniejszym” gronie niz fa-

natycy gier imprezowych, kupujcie w ciemno. W prze-
ciwnym wypadku postawcie na klasyke i pozostaricie
przy lapaniu tylko jednego totemu.

O

Zobacz takze:
JUNGLE SPEED (RT #45)
DOBBLE (RT #44)
PALCE W PRALCE (RT #27)

Plusy:

Familijny charakter
Oprawa wizualna

Brak przestojow w trakcie rozgrywki

Minusy:

Zbyt duzo bezpiecznych kart

Korzystne dociagniecie kartonikow
pozwala wygra¢

Totemy sa zbyt rzadko wykorzystywane

Liczba graczy: 2-6 Wiek: 5+

Czas gry: ok. 15 minut  Cena: 74,95zt

MECANISBURGO

WOJNY
KORPORACJI

W MEGALOPOLIS

Mam  staboé¢ do  gier
ubranych w  przygodowe
szatki. Takich, w ktérych
gracze  kontroluja  jakie$
postacie, wykorzystuja
zdobyte  przedmioty  lub
uzywaja zdolnosci
specjalnych przeciw innym
graczom. Dodatkowo lubie cyberpunk. Dlatego
tez od pewnego czasu na moim celowniku
znajdowala sie hiszpaniska gra zatytulowana
Mecanisburgo. W kornicu udalo mi sie ja dorwac i
przetestowac. I mam mieszane uczucia.

Mecanisburgo zapakowano w pudetko nieco
mniejsze niz standardowe. Zewnetrzna kolorysty-
ka i ilustracje sprawiaja wrazenie bardzo oszczed-
nych. Brudna militarna zieleri i kreskéwkowa wi-
zja cyberpunka utrzymana w takiej samej , brud-
nej” kolorystyce wyglada dos¢ dziwnie. Pudetko
jest ciezkie.

Faktycznie, w érodku jest sporo rzeczy, cho¢ nie
tak duzo, jak mozna sie spodziewaé. W pudetku
znajdziemy plansze gléwng, szes¢ plansz dla gra-
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czy, mnostwo kart, drewniane pionki, tekturowe
pieniadze i sporo r6znych znacznikéw oraz dwu-
jezycznag instrukcje. Wszystko dosé¢ dobrej jakosci,
jednak utrzymane kolorystycznie w ,brudnym”
odcieniu. Nawet kolorowe obrazki na kartach sa
jakby przytlumione, cho¢ wida¢, ze uzyto pelnej
gamy kolorow.

Niestety, na dzieni dobry grze sie oberwie. Wia-
$nie za sprawa instrukcji. Mecanisburgo to gra
hiszpariska. Instrukcja zostata napisana w dwéch
jezykach: hiszpanskim i angielskim. Cho¢ moze
,hapisana” to zte stwierdzenie. By¢ moze napisa-
no ja tylko po hiszparisku, poniewaz wersja an-
gielska jest chyba prostym tlumaczeniem tej hisz-
panskiej, robionym przez kogo$, kto z jezykiem
Szekspira lub Waszyngtona (na okladce instrukcji
widnieje p6t flagi brytyjskiej i pot amerykariskiej)
mial niewiele wspélnego i w trudniejszych miej-
scach wspomagat sie¢ magicznym Google Transla-
torem. Instrukcja jest TRAGICZNA! Nie dos¢, ze oso-
ba odpowiedzialna za sklad i kolorystyke powin-
na dosta¢ zakaz zblizania si¢ do DTP, to jeszcze to
tlumaczenie. Calo$¢ daje koszmarny efekt. Ciezko
za pierwszym razem zrozumieé, o co chodzi, a
biada temu, kto w trakcie rozgrywki chce znalezé
dodatkowe informacje badz upewnic sie w jakiej$
kwestii. Znalezienie czegokolwiek w tym , doku-
mencie” zakrawa na cud. A szukaé bedziecie cze-
sto, przynajmniej w trakcie pierwszych gier, gdyz
Mecanisburgo to gra, w ktorej wielu rzeczy trze-
ba sie uczy¢ na pamieé. O tym jednak za chwile.

W Mecanisburgo gracze wecielaja sie w 2-6 korpo-
racji (zaleznie od liczby graczy), ktére walcza o
wplywy na terenie miasta. Kazda z nich ma nieco

inny profil i poczatkowe mozliwosci, lecz kazda wyda-
je sie mie¢ rOwne szanse na starcie.

gl &M
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(MECANISBURGH# )

‘LAS GUERRAS CORPORATIVAR" | ‘coRPORATE waRS"

Kazdy z graczy dostaje na poczatku mini plansze sym-
bolizujaca jego biuro oraz staly zestaw kart startowych.
Na owych kartach sa trzej agenci, tworzacy jednocze-
$nie zarzad korporacji, a takze przydatne gadzety i bu-
dynki. Nastepnie kazdy dociaga kilka kart, sposréd
ktérych moze sobie wybra¢ pewna liczbe dodatkowych
agentow i osprzetu.

Wspomniane mini plansze graczy, czyli biura, pelnia
funkcje swego rodzaju magazynu zasobéw. Trzyma sie

tu agentéw (maksymalnie o$miu, wigczajac w to
trzy osoby z zarzadu), sprzet, budynki, projekty
badawcze i inne dobra. Gtéwna rozgrywka toczy
sie na planszy reprezentujacej miasto Mecanis-
burgo , na ktorej znajduje sie 10 obszaréw, na kt6-
re w trakcie rozgrywki wykladane sa karty przed-
stawiajace wszystko, czego moze potrzebowac
korporacja (wolnych agentéw, budynki, roboty,
przedmioty, sprzymierzencéw). Oprocz tego w
grze pojawiaja si¢ wydarzenia oraz zagrozenia,
czyhajace na miasto i ludzi.

Aby zwyciezy¢, gracze beda musieli walczy¢ o te
karty, ktére uznajg za stosowne. Kazdy obszar w
miescie ma okreslong ,pojemnos¢”, ktéra wska-
zuje, maksymalnie ilu agentéw moze tam przeby-
wad. Gracze po kolei wysylaja swoich ludzi w
miasto, aby ci starali sie przeja¢ interesujace karty
i obszary. Co ciekawe, delegowanie agentéw od-
bywa sie pdtjawnie. Gracz wystawia w obszarze
swdj pionek, na ktérego spodzie widnieje numer
boksu w biurze. Wszyscy widza, ze postawil on
tam swojego czlowieka, lecz nie wiedza, kto nim
jest.

Kiedy wszyscy rozstawig juz swoich ludzi, rozpo-
czyna sie walka o obszar. Polega ona na dodawa-
niu odpowiednich wspoétczynnikéw z kart wysta-
nych agentéw, dostepnego sprzetu i czynnikow
zewnetrznych. Ciekawe w Mecanisburgo jest po-
dejscie do losowosci. Gracze maja do dyspozydji
karty Akcji, na ktérych znajdziemy cyfry od 1 do
6 (przy czym kazdy ma dwie tréjki, zeby byto cie-
kawiej). Te karty gracze dorzucaja w sekrecie do
swojej puli w trakcie walki o wpltywy. Dzieki
temu moze si¢ okazad, ze z pozoru wygrane star-
cie koniczy sie porazka.
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Z kolei, jesli to ,gra” ma co$ wylosowaé (lub
gracz ma wywolac losowy efekt), ciagnie sie karte
z wierzchu talii wykladanych na plansze. Jednym
z elementéw tych kart sa cyfry od 0 do 8, ktére sg
odpowiednikami wynikéw rzutu koscig. Wedlug
mnie jest to ciekawsze rozwigzanie niz dotaczenie
kostek.

Po wygranej walce o obszar zwycieski gracz
moze zabra¢ karte, ktora tam lezata, a takze wy-
kona¢ specjalne akcje zwigzane z danym miej-
scem. Co ciekawe, czasem gracze walczg o dany
obszar nie ze wzgledu na lezacego tam agenta
badz sprzet, lecz wladnie z uwagi na to, co beda
mogli zrobi¢ po przejeciu nad nim kontroli. Ob-
szary rozpatruje sie w ustalonej kolejnosci, co po-
zwala niekiedy na wykorzystanie karty zdobytej
w pierwszym obszarze podczas walki o obszar
numer siedem. Takie rozwigzanie sklania do
przyjecia odpowiedniej taktyki rozstawiania
pionkéw na planszy.

Drég do zwyciestwa jest kilka. Mozna walczy¢ z
nawiedzajacymi miasto zagrozeniami, jako ze ich
pokonanie jest warte sporo punktéw zwyciestwa
na koniec gry. Mozna prébowaé przebi¢ sie na
polu specjalnych projektéw naukowych. Mozna
tez szuka¢ kart oferujacych specjalne warunki
zwyciestwa lub czeka¢ do takiego momentu w
grze, w ktorym pojawiaja sie opcjonalne Sciezki
prowadzace do wygranej. Tak czy inaczej, zawsze
kluczem bedzie opanowanie odpowiednich loka-
¢ji w mieScie oraz albo zdobycie lezacych tam
kart, albo wykorzystanie akcji zwigzanych z da-
nym obszarem - a tych jest sporo. Mozna prébo-
wac przekupié¢ agenta nalezacego do innej korpo-
racji, aby przeszed! do nas. Mozna zdoby¢ dodat-

20

kowa gotéwke grajac w kasynie lub robiac interesy -
gotowka jest wazna w korporacyjnym Swiecie. Przeciez
trzeba czyms$ placi¢ agentom, oplaca¢ budowe i pro-
dukcje. Mozliwosci naprawde jest sporo.

To, co przeszkadza w grze, zwlaszcza w kilku pierw-
szych rozgrywkach, to wyglad kart. Skladaja sie one z
nazwy (po hiszpansku, co nadaje grze egzotycznego

Plusy:

Klimat
Podejscie do losowosci
Hiszpanskie nazwy kart

Mnéstwo mozliwosci w trakcie gry

Minusy:

Tragiczna instrukcja

Zbyt duzo symboli na kartach

Trzeba si¢ uczy¢ kart i obszaréw na pa-
mieé
Moze znudzi¢

Liczba graczy: 2-6 Wiek: 14+
Czas gry: 90-180 minut Cena: 199,95zt

posmaku i co zaliczam na plus), obrazka i dwu-
dziestu kilograméw piktograméw. I to wiladnie
owe symbole sa solag w oku poczatkujacego, a na-
wet niekiedy $redniozaawansowanego gracza.
Jest ich w grze mnéstwo, dodatkowo wystepuja
niekiedy grupami, sa przyréownywane, zakazy-
wane, dodawane. Po prostu masakra. Wystepuja
tez na planszy. Symbole stanowig trzon rozgryw-
ki: definiuja spos6b dzialania kart, cechy i umie-
jetnosci agentéw, akcje dostepne na obszarach, po
prostu wszystko. I cho¢ z jednej strony moze sie
wydawag, ze to dobrze, przeciez dzieki wykorzy-
staniu jedynie symboli graficznych Mecanisbur-
8o staje sie jezykowo niezalezna, to jednak w tym
gaszczu bardzo latwo sie pogubié. A kiedy sie gu-
bimy, to nie zauwazamy dostepnych bonuséw,
przed nosem przechodza nam ciekawe mozliwo-
§ci, po prostu zapominamy o niektérych spra-
wach. To rodzi frustracje, przeciez faktycznie, jest
symbol, lecz jako$ tak wtopit sie w tlo posrod kil-
ku innych na karcie, ze go nie zauwazylismy. Do-
datkowo sama instrukcja pokazuje, ze uzycie
symboli graficznych nie musi by¢ zupelnie jasne
dla graczy. Spora czes¢ ksigzeczki to po prostu
spis kart z wytlumaczeniem zasad nimi rzadza-
cych, a takze lista obszaréw z oméwionym ich
dziataniem. A przeciez wydawaloby sie, ze wy-
starczy lista ikon z opisem. Ta zreszta tez jest, lecz
w wielu miejscach tylko zaciemnia obraz. Nie
zdziwcie sie, jesli przez kilka pierwszych gier be-
dziecie siedzieli z nosem w instrukgcji, czytajac, jak
dziata dana karta. Dlatego wlasnie napisalem na
poczatku, ze w Mecanisburgo trzeba si¢ wiele
rzeczy uczy¢ na pamiec.

Mimo to gra sie catkiem dobrze. Planszowka ma
swoj bardzo fajny cyberpunkowy klimat, ktoéry
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wylewa sie z niej na kazdym kroku. Walki o kon-
trole nad obszarami sa emocjonujace (nawet po-
mimo tego, ze to zwyczajne podliczanie punk-
tow). Sa momenty, w ktorych trzeba zjednoczy¢
sie przeciw jakiemu$ graczowi, i wykorzystac
przeciw niemu kluczowe lokacje. Nadchodzi tez
czas, gdy na terenie miasta pojawia si¢ zagroze-
nie, ktore trzeba zlikwidowa¢, gdyz inaczej wszy-
scy beda mieli powazne klopoty. Mozna blefo-
waé, kombinowa¢, podstawia¢ noge, wbija¢ n6éz
w plecy. Jest ciekawie. Jednak, jak to zawsze
bywa, nie dla wszystkich. Sa osoby, ktérym
zmudne liczenie i ciggle sprawdzanie symboli nie
przypadio do gustu i uznaly Mecanisburgo za
nudne - ich nie jestem w stanie namoéwic¢ do gry.

Mecanisburgo mi przypadla do gustu i zaluje, ze
w Polsce jest juz niemal niedostepna, cho¢ prze-
ciez gre wydano w 2008 roku. Réwniez dwa do-
datki, ktére GenX opublikowat w ciggu kolejnych
dwéch lat, sa u nas nie do kupienia w sklepach z
planszéwkami. Wedlug mnie szkoda, bo Meca-
nisburgo ma swdj urok i pomimo kilku wpadek
zwigzanych z instrukcja i zbyt duza liczba sym-
boli, jest bardzo fajnym tytutem.

O

Zobacz takze:
- ANDROID (RT #20)
+  MISSION RED PLANET (RT #06)
+ ANDROID: NETRUNNER (RT #66)

STAR TREK FLEET CAPTAIGNS:
ROMULAN EMPIRE

HYAA-AIFV-HNAH!
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For Z-4-Players

Autorzy gry Star Trek: Fleet Capta-
ins w rewelacyjny sposéb przenie-
8li klimat startrekowych seriali i fil-
moéw na plansze. Jak pisalem w
swojej recenzji tego tytutu (Rebel
Times #63), w trakcie rozgrywki
gracz czuje sie jakby ogladatl r6zne
odcinki przygdéd zalogi Enterprise,
a niekiedy nawet w nich uczestni-
czyl. I tylko jedna rzecz mnie lekko irytowata - to, ze
tytul jest grywalny tylko dla dwoéch oséb. W cztery
niby tez da si¢ grag, lecz to juz nie to samo. Dlatego na-

dejscie dodatku, wprowadzajacego nowa strone
konfliktu i dodatkowego gracza, powitatem z sze-
rokim u$miechem.

Star Trek Fleet Captains: Romulan Empire, jak
sama nazwa wskazuje, umozliwia nam pokiero-
wanie flota Imperium Romulanskiego. Romulanie
maja wspolne korzenie z Vulcanami, stad podo-
biensstwo w wygladzie. Ujmujac rzecz w duzym
skrécie, grupa opozycjonistow, niezgadzajaca sie
na przyijecie filozofii Suraka, polegajacej na catko-
witym wytlumieniu emocji i zastgpieniu ich logi-
ka, opuscita planete Vulcan i zasiedlita planety
Romulus i Remus. Przez niemal 2000 lat separacji
stali sie przeciwienistwem Vulcan, sa pelni pasji,
podstepni i wykorzystuja wszelkie nadarzajace
sie okazje, by przechyli¢ szale zwyciestwa na
swoja strone.

W sporym pudetku znajdziemy sie calkiem spora
liczba nowych kart i zetonéw, lecz to, co rzuca sie
w oczy jako pierwsze, to oczywiécie figurki romu-
laniskich okretéw. Sa one w kolorze ostrej zieleni i
zostaly wykonane z taka sama dokladnoscig jak
modele z podstawki. Tak samo tez ciesza oczy.
Wszystkie okrety, zaréwno z podstawki, jak i roz-
szerzenia, mozna by spokojnie poustawiac na pét-
ce i zrobi¢ z nich bardzo tadna kolekcje. To, czego
jednak brakuje, to kartka z rozmieszczeniem po-
szczegblnych statkow w wyprasce - taka znajdo-
wala sie w zestawie podstawowym. Bardzo ula-
twia nie tyle znalezienie wtasciwego modelu pod-
czas rozkladania gry, ile odlozenie go na miejsce
po skoniczonej partii. Na szczesScie mozna juz zna-
lez¢ odpowiednia pomoc na BGG.

W pudle znajdziemy oczywiscie kart karty okre-
tow (w tym dwie, ktérymi mozna zastapic statki z
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podstawki - jeden dla Federacji i jeden dla Klin-
gonéw; pozwalaja tym frakcjom wykonywac
nowy rodzaj misji, o czym za chwile), nowe karty
Spotkari, 10 nowych kafelkéw kosmosu, nowe
misje i oraz 100 kart romulafiskich Command Dec-
kow.

INTERRUPT (Espionage): Make a pawer
atjustment on this ship, even if this ship has
already made one. (Espionage abilities are ONLY
lisabie by a Saboteur’s controliar)

SABOTEUR: +2 Engings = .

s (NVISIBLE THREAT ezimm

Romulan Empire, oprécz standardowego , wiecej
tego samego”, wprowadza do gry dwie zupelnie
nowe rzeczy.

Pierwsza to misje szpiegowskie (Espionage). Gra-
jac Romulanami (a takze wykorzystujac dwa al-
ternatywne statki dla Federacji i Klingonéw) gra-
cze zyskuja dostep do zupelnie nowej talii misji.
Misje szpiegowskie dotykaja réznych aspektow
gry, lecz zawsze chodzi w nich o wprowadzenie
zamieszania badz oszukanie przeciwnikéw. Na
przyklad uzyskanie na planszy szeéciu znaczni-

kéw Cloak, zmuszenie przeciwnika do odrzucenia karty
misji lub do odkrycia naszego znacznika Sensor Echo.
Misje te wydaja si¢ mniej oczywiste do zgadniecia
przez przeciwnikow w przeciwienistwie do tych z ze-
stawu podstawowego.

Oczywiscie to Romulanie maja najwiecej do powiedze-
nia w trakcie szpiegowania. To ich statki moga dostac¢
najwiecej tego rodzaju misji. Jednak specjalnie dla Fe-
deracji i Klingonéw przygotowano alternatywne karty
dla statkéow U.S.S. Excelsior i I.K.S. Kronos One, dajac
im mozliwo$¢ ciggniecia misji Espionage (odpowiednio
1 dla Excelsiora i 2 dla Kronos One).

Druga nowoscia sa specjalne karty zatogi, ktére wyste-
puja tylko u Romulan. Sa to Sabotazysci. Sabotazysta to
czlonek zalogi, ktérego Romulanie umieszczaja na wro-
gim okrecie. Co wiecej, tacy zaloganci daja catkiem
sympatyczne bonusy. Plus do Sensoréw lub Uzbroje-
nia? Prosze bardzo. Co prawda sa i tacy, ktérzy nieco
utrudniajg zycie na okrecie, na ktérym stuza. Na przy-
ktad Pardek, ktéry uniemozliwia okretowi zainicjowa-
nie walki. WyobraZcie go sobie na bojowym okrecie
Klingonéw.

No dobra, skoro znakomita wiekszo$¢ Sbotazystow,
daje bonusy okretowi, na ktérym siedzi, to po co ich
tam umieszczac¢? 1 kogo tak naprawde sabotuja? Ot6z
jest w tym sens. Kazdy z nich ma zdolnos¢ Interrupt
(Espionage), ktéra uruchomié¢ moze tylko oryginalny
wlasciciel karty (czyli gracz grajacy Romulanami).
Zdolnoé¢ ta zwykle daje bardziej w kos¢, niz mogly po-
moc bonusy przyniesione przez takiego zaloganta. Co z
tego, ze N'Vek daje +1 do sensoréw, skoro w najmniej
odpowiednim momencie, moze wylgczy¢ maskowanie
statku; Mirok daje +2 do Silnikéw, jednak w dowolnym
(i zapewne najmniej odpowiednim) momencie moze
zmieni¢ przydzial mocy na statku - potrzebujesz mné-

stwo tarcz i tak przed sekunda ustawites$ statek,
bylaby szkoda, gdyby kto$ ustawil go na maksi-
mum sensoréw. Negatywna interakcja we Fleet
Captains wznosi si¢ na jeszcze wyzszy poziom
dzieki Romulanom i ich Sabotazystom.

Romulan Empire wnosi do rozgrywki réwniez
kilka nowych zasad. Na przyklad awaryjne ma-
skowanie. Raz na ture, mozna wiaczy¢ maskowa-
nie statku bez uzycia Cloak Action, ptacac zamiast
tego 5 punktéw ruchu. Tu Romulanie zacieraja
tapki, jako ze ich flota w catosci sktada sie z ma-
szyn wyposazonych w urzadzenia do maskowa-
nia. Kolejna zasada jest Zakiécanie Transmisji, po-
legajace na wykonaniu przeciwstawnego (Oppo-
sed) testu sensoréw na statku przeciwnika. Jesli
test sie powiedzie, mozna nakazaé przeciwnikowi
odrzuci¢ wybrang przez nas karty misji.

Wreszcie jest tez to, co dla mnie liczyto sie najbar-
dziej, to mozliwos¢ gry w trzy osoby. Jest tu tez
opcja gry w szostke (po dwie osoby grajace do
spoiki jedna frakcjg), jednak ten scenariusz dziata
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kiepsko, podobnie jak gra we czwoérke w podsta-
wowej wersji Fleet Captains.

Trzyosobowa rozgrywka to oczywiscie wiekszy
obszar kosmosu do zbadania, wiecej okretow,
ktérym mozna zrobi¢ krzywde, bardziej zazarty
wyscig do nieodkrytych zakatkéw wszechswiata i
ogolnie wiecej kosmicznej zabawy. Fakt, ze zaj-
muje to réwniez wiecej czasu, nie byl dla mnie,
ani 0s6b, z ktérymi gralem, zadnym problemem.

Wariantu druzynowy rozgrywki, jak nie dziatat
w podstawce, tak i nie dziata teraz. To znaczy,
mechanicznie jest w porzadku, jesli jednak chodzi
o przyjemnos¢ plynaca z gry, juz nie bardzo. Oso-
ba, ktéra kontroluje druga polowe twojej floty, za-
biera ci potowe zabawy.

Star Trek: Fleet Captains - Romulan Empire
moge podsumowaé w jeden sposéb. Dla oséb,
ktérym podobala sie podstawka i uwielbiaja Star
Treka, jest to dodatek z kategorii ,must have”.
Tak samo zreszta dla tych, ktérym gra sie podo-
ba, a chcg miec jeszcze wiecej zabawy. Dla innych
zdecydowang zapora moze okazaé si¢ cena. Za
Romulan trzeba wylozy¢ niemal 200 ztotych. Za
takie pieniagdze mozna mie¢ nawet dwie niezlte
gry. Jednak trzeba pamietaé, ze zagladajac do pu-
detka od razu widag, za co sie placi - za 12 rewe-
lacyjnych figurek romulanskich okretéw. Warto
zainwestowac.

PS. Tytul recenzji to stare romulariskie powiedze-
nie: Bateria distruptorow - ognia!

O

Zobacz takze:
- STAR TREK: FLEET CAPTAIGNS (RT #63)
BATTLESTAR GALACTICA (RT #17)
BSG: PEGASUS (RT #32)

Plusy:

Romulanie

Nowy rodzaj misji

Mozliwos$¢ gry w 3 osoby

Nowe wydarzenia i kafelki mapy

Sabotazysci

Minusy:

Gra w cztery i szeS¢ os6b nadal kiepsko
dziata

Cena

Liczba graczy: 2,3,4 lub 6 Wiek: 14+
Czas gry: 90-120 minut Cena: 199,95zt

NEUROSHIMA HEX:
SHARRASH

SZCZURZY
DISCARD

Cyfra ,3” na opakowaniu
Sharrash moze myli¢, nie jest
to bowiem trzeci, lecz piaty
dodatek armijny do Neuroshi-
my Hex!. Oprécz Stalowej Po-
licji i Dancera mozemy bo-
wiem zagra¢ armiami Nowe-
go Jorku oraz Neodzungli,
ktoére pierwotnie pojawily sie
w dodatku Babell3. Liste zestawéw dopelniaja
Moloch, Borgo, Hegemonia i Posterunek (z pod-
stawowej wersji gry), Smart i Vegas (z osobnej
Neuroshima Hex! Duel) oraz wydany kilka mie-
siecy temu Mephisto. W sumie dwanascie armii.

Réznorodnosé tzw. army packéw nie powinna ni-
kogo dziwi¢. Rdzeri zasad Neuroshimy Hex! jest
dalece nieskomplikowany i rozgrywka oparta
wylacznie na nim szybko stracitaby na atrakcyj-
nodci. Catej pikanterii nadaja zabawie zasady spe-
cjalne armii (np. Vegas potrafi przejaé¢ kontrole
nad przeciwnikiem, a Nowy Jork doskonale
sprawdza sie w defensywie). Podobnie jak w kar-
ciankach kolekcjonerskich, kazda armia wymaga
innej taktyki zaréwno w grze nig samg, jak i prze-
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ciwko niej. Istota Sharrash jest za$ pozbawianie
przeciwnika zetonéw. Ladunki Wybuchowe oraz
Dziura stuza bezposrednio usuwaniu jednostek z
planszy bez wzgledu na wynik Bitwy, a Paraliz
jest narzedziem ulatwiajacym to zadanie. Drugo-
rzedne cechy armii - wysoka mobilnos¢ Sztabu i
jednostek, dwa zetony Medyka i niewielka sita
ofensywna - prowadza do tego samego wniosku.
Oto Neuroshima Hex! doczekala si¢ swojego di-
scarda.

SZCZUR ZA SZCZUREM

W Neuroshimie Hex! zawsze robi na mnie wra-
zenie zgrabne przelozenie fabuly postapokalip-
tycznego uniwersum na mechaniczne realia gry.
Przykladowo Neodzungla jest taka, jakiej mozna
sie spodziewac po jej fabularnym opisie - dziwna,
nieprzewidywalna i dzialajaca dzieki zbiorowej
Swiadomosci zamieszkujacych ja stworzen. Po-
dobnie jest z Sharrash - armia zmutowanych, in-
teligentnych szczuréw, zamieszkujacych ciemne
ruiny Swiata po wojnie.

Odwzorowaniem przemieszczania sie gryzoni
pod ziemia s zeton Dziury oraz specjalna cecha
Sztabu. Sztab potrafi zamienic¢ si¢ miejscami z sg-
siadujgcymi z nim zetonami, jezeli majg ceche
Podziemny - poczatkowa sa to jedynie Moduly,
lecz zeton Podziemia nadaje ja réwniez jednost-
kom. To nieznany dotad, a otwierajacy wiele
mozliwosci sposéb na przesuwanie swoich zeto-
noéw. Z jednej strony jesteSmy ograniczeni do ze-

tonéw sasiadujacych ze Sztabem i mamy niewielki
wplyw na kierunek przesuniecia. Z drugiej strony mo-
zemy przemiesci¢ dwa zetony naraz, a sam Sztab moze
skorzysta¢ z Podziemnej Roszady kilkukrotnie i szybko
znalez¢ sie daleko od zagrozenia. W polaczeniu z Mo-
dutem transportu otrzymujemy narzedzia do btyska-
wicznej i prawie niemozliwej do zablokowania ucieczki
Sztabem z miejsc pod ostrzalem. To wlasnie sprawia,
ze Sharrash jest armig najlepiej ze wszystkich radzaca
sobie w defensywie - konkurowac¢ z nig na tym polu
moze co najwyzej Nowy Jork.

Skuteczna obrong przed
taktyka jest sieciowanie
Sztabu Sharrash. Na taki
ruch przeciwnika najta-
twiej odpowiedzie¢ Zzeto-
nem Dziury, ktéry umoz-
liwia weciagniecie jedno-
stek przeciwnika na ten
zeton podtoza. Pod koniec
Bitwy stojgca na Dziurze
jednostka automatycznie
ginie. To wszechstronny i
- co wazne - trudny do
usuniecia zeton. Spraw-
dza sie zaréwno w obro-
nie, zmieniajac linie strza-
tu  wrogich strzelcow,
zmuszajac przeciwnika do
zuzywania Ruchu oraz
uwalniajgc Sztab od sieci
lub innego zagrozenia, jak
i w ataku - usuwajac nie-
przyjazne jednostki, zwal-

taka

%
=
) T =
=

niajgc miejsce przy Sztabie prze-

ciwnika i wciggajac sam Sztab w przygotowana
pulapke. Oczywista konsekwencja tak duzej
mocy pojedynczego zetonu jest to, ze jego poja-
wienie sie pod sam koniec rozgrywki nieco osta-
bia Sharrash. Sharrash nie jest jednak oparte na
kombinacjach, tak jak Neodzungla, i niekorzystne
ulozenie Zetonéw w stosie nie wptynie znaczaco
na site armii.

Dziura, jak juz wczes$niej wspomniatem, jest jed-
nym z bezposrednich narzedzi do usuwa-
nia zetonéw przeciwnika. Dru-
gim narzedziem sa cztery La-
dunki Wybuchowe - Zetony ak-
tywowane bezposrednio po roz-
poczeciu Bitwy, jeszcze przed
najwyzsza inicjatywa. Ladunek
Wybuchowy niszczy zeton prze-
ciwnika stykajacy sie z jedyna
aktywna écianka tadunku oraz
sam znika z planszy. Takie dzia-
tanie sprawdza si¢ w defensy-
wie i ofensywie, a na dodatek
powoduje szybkie zapelnianie
planszy, przyblizajac moment
niekorzystnej dla przeciwnika
Bitwy. Dopelnieniem specjal-
nych zdolnosci armii jest Para-
liz, dostepny w formie zetonu
natychmiastowego, cechy trzech
jednostek oraz modulu Smietni-
sko. Zaatakowana nim jednost-
ka do korica Bitwy nie moze
atakowad. Jezeli jakim$ cudem
nie udato sie uciec Sztabem
spod ostrzalu, mozna uzy¢ Para-
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lizu. Zbyt niska inicjatywa? Na szczescie jest Pa-
raliz. Szkoda nam jednostki atakujacej bezposred-
nio Sztab? Mozna go wcze$niej sparalizowac.

Sposob gry Sharrash moze doprowadzié¢ przeciw-
nika do frustracji, skutecznie blokujac jego proby
ataku i zdejmujac najciekawsze jednostki. Nie
mozna jednak dac sie zwie$¢ pozorom - jest to ar-
mia posiadajaca wady, ktére mozna wykorzystaé
przeciwko niej i odnies¢ zwyciestwo. Przede
wszystkim pozbawienie Sharrash najlepszych
cech - zasieciowanie Sztabu i usuniecie z gry
Dziury - pozbawia go swobody dziatania i klu-
czowej dla szczuréw elastycznosci. Sprawdzi sie
réwniez gra defensywna, mimo , partyzanckiego”
charakteru jednostek Sharrash, a to dlatego, ze
sita ognia gryzoni jest nikla i ciezko dostac sie do

opancerzonego Sztabu za pomoca jedynie kilku niezbyt
imponujacych jednostek.

GDZIE DWOCH SIE BIJE

W trakcie intensywnego testowania Sharrash spraw-
dzito sie w pojedynkach z kazda z dostepnych armii.
Zdarzaly sie oczywiscie zaréwno wygrane, jak i prze-
grane, lecz nie znalaztem takiej armii, ktéra z fatwoscia
radzila sobie z dobrze rozgrywanym szczurzym zesta-
wem. Z drugiej strony gra Sharrash wymaga bardzo
ostroznego planowania i umiejetnoéci wyprzedzenia
ofensywnych dziatann przeciwnika. Jezeli w poczatko-
wej badz nawet Sredniej fazie gry Sztab otrzyma po-
wazne obrazenia, do korca rozgrywki trudno bedzie
dogoni¢ przeciwnika. Bylo bowiem rzadkoscig, by
szczury zadaly dwadziescia
obrazen i wyeliminowaly wro-
gi Sztab - w wiekszoéci przy-
padkéw zwyciestwo polegato
na wyszarpnieciu przeciwniko-
wi kilku-kilkunastu punktow
przy minimalnych lub wrecz
zerowych stratach wlasnych.

Bardzo przyjemne i wyréwna-
ne pojedynki toczyty si¢ z No-
wym Jorkiem i Stalowa Policja,
a z podstawowych wersji gry
ze Smartem i Posterunkiem. Sg
to armie majace ciekawe zdol-
noéci specjalne, a w kazdym
razie niebazujace jedynie na
czystej sile ognia, dzigeki czemu

Sharrash mialo mozliwos¢ wykazac sie w odrzu-
caniu kluczowych zetonéw. Nieco ciezej grato sie
przeciwko Molochowi, Hegemonii i Borgo, ktére
tatwo potrafia zada¢ bardzo duze obrazenia -
Sharrash czesto rozpaczliwie starata sie wyréw-
na¢ do aktualnego wyniku przeciwnika. Walki z
Vegas, Neodzunglg i Dancerem byly z kolei moc-
no zréznicowane, szczegdlnie dwie ostatnie armie
sa bowiem mocniej zalezne od swojego dociagu.
Najwieksza przewage nad Szczurami zyskiwat w
moich rozgrywkach wiasnie Dancer (mogac dzia-
ta¢ jeszcze szybciej niz Sharrash) i Moloch (glow-
nie dzieki brutalnej sile ognia i zdolno$ciach de-
fensywnych).

Duzym zaskoczeniem bylo natomiast to, jak feno-
menalnie radzi sobie szczurzy army pack z prze-
ciwnikami w grze wieloosobowej. Kilkukrotnie
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grajac Sharrash z dwoma lub trzema osobami od-
nositem zwyciestwo, nie tracac ani jednego punk-
tu wytrzymatosci Sztabu. Defensywna gra szczu-
rami jest po prostu tak skuteczna, ze wrogowie
chcac nie cheac skupiali sie na sobie, nie mogac
wyrzadzi¢ szkody trzymajacemu sie na uboczu i
teoretycznie niegroZnemu Sharrash. Ta tendencja
okazata si¢ tak wyrazna, ze bylbym sklonny
uznaé to za wade zestawu. Wydaje mi sie jednak,
ze problem lezy takze w samych zasadach roz-
grywki trzy- i czteroosobowej. Zmiany w tej ma-
terii w zasadach Neuroshimy Hex! 3.0 zdaja sie to
potwierdzacd.

Odkad Sharrash pojawilo sie w mojej kolekgji,
niezmiennie pozostaje moja ulubiong armia do
NS Hex!. To bardzo rozwaznie przygotowany ze-
staw o ciekawym tle fabularnym, tadnej oprawie
graficznej i zdolnosciach, ktére jednoczeénie po-
szerzaja zakres potencjalnych dzialan gracza i za-
wezaja mozliwosci jego przeciwnika. Planujacych
dokupienie nowych armii do podstawowych ze-
stawéw zachecam do rozwazenia na pierwszym
miejscu wiaénie Sharrash, a na pewno do nabycia
tej armii zamiast tak nietypowych zestawow, jak
Dancer, Neodzungla badZ najnowsze Mephisto.

O

Zobacz takze:
«  STALOWA POLICJA | DANCER (RT #68)
- NOWY JORK | NEODZUNGLA (RT #67)
- NSHEX:DUEL (RT #65)

Plusy:

Nowa taktyka - discard
Ciekawe zdolnosci specjalne

Tto fabularne armii

Minusy:

Zbyt duza efektywnosé
w grze wieloosobowej

Wykonanie pudetka

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 10+

Czas gry: 30-45 minut Cena: 29,99zt

WYGRAC COOPA?

POMOGLBYM,
ALE JOE WAM NIE UFA

By¢ moze zdradzilem sie juz
kiedy$S z moja niechecia do
gier stricte kooperacyjnych.
Nie? Nie przepadam. Toleru-
je Arkham Horror - ze
wzgledu na macki, ogélna
bluzniercza oslizglos¢ i nie-
wypowiedziane  koszmary
spoza czasu i przestrzeni - na
tym jednak koniec, reszta przyprawia mnie o
zgage. Po prostu sie nudze; bez wzgledu na che-
ci, zawsze konczy sie na pasjansie i teatrze jed-
nego aktora. Nawet wygrana nie przynosi spo-
dziewanej radosci, bo z kim niby wygralem? Z
kolorowym papierem i kawalkami tektury.

4

MARCIN WEENICK]

To dla mnie duzy problem, poniewaz gry koope-
racyjne zawsze maja fajny setting i klimat. Tylko
ta mechanika... Zanim zaczniecie do mnie sta¢ na
potege maile, Zze ten czy inny coop ma jaki$ fajny
twist badZ zasade, ktéra uatrakcyjnia rozgrywke
ludziom takim jak ja - skazanym na ciagla rywali-
zacje frustratom - odpowiem kroétko: tak, wiem.
Gralem w Shadows over Camelot, w Battlestar
Galactike, w Betrayal at House on the Hill i
wiele, wiele innych.
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Ba, sam staram sie kanalizowa¢ moje watle desi-
gnerskie umiejetnosci w celu tworzenia gier o nie-
typowych elementach kooperacyjnych (zawsze
jednak z duza doza przyjacielskich kuksaricow - i
tylko jednym zwyciezca).

Nie w tym rzecz; chodzi o to, zeby czerpac wiecej
z tych gier, ktore juz sa, ktére cierpia na syndrom
przywoédcy. Przez pewien czas dopatrywatem sie
rozwigzania w domowych zasadach; rozwazatem
rézne systemy indywidualnego punktowania, in-
dywidualne warunki zwyciestwa, warianty ze-
spotlowe. No i oczywisécie wszedzie wpychatem
zdrajce.

Doé¢ powiedzie¢, ze efekty byly mieszane. Niektore ty-
tuly stawaly sie zupelnie niegrywalne, inne catkiem
zmienialy charakter. Czasem gralo sie lepiej, czasem
gorzej, zawsze inaczej, zawsze cierpiata warstwa fabu-
larna.

cCay POTHRAFCIE OCALIE LUC3KOSES

Pojawit sie tez dodatkowy problem. Gry z moimi do-
mowymi zasadami trafialy do innej kategorii graczy;
ludzie grajacy ze mna w klasyczny Arkham Horror
krecili nosem na wariant ,Jeden z was jest seryjnym
mordercy, ktérego zadaniem jest zabi¢ pozostatych”
(swoja droga, nie mam pojecia czemu).

Pomyst, ktéry chce Wam przedstawié, przyszedt do
mnie w nocy; byl obiecujacy, zatem zerwatem sie z 16z-
ka i nastepne péttorej godziny spedzitem przy kompu-
terze, cierpliwie stukajac w klawiature. Nastepnego

dnia skoczylem do punktu ksero (ciggle nosze sie
z zamiarem nabycia dobrej drukarki, lecz zawsze
jest jakis pilniejszy zakup) wydrukowaé owoce
wytezonej pracy. Potem kilka cie¢ (czemu wiek-
szo$¢ nozyczek nie lubi leworecznych?) i miatem
nowa uniwersalng talie.

Odpowiedzig sa gry fabularne. A raczej role, w
jakie w tych grach wecielaja sie gracze. Na czter-
dziestu (mniej wiecej) kartach zapisatem rysy cha-
rakterologiczne lub dziwne ludzkie przymioty:
,masz klaustrofobie¢”, ,brzydzisz sie bronig”,
,boisz sie zwierzat”, ,kochasz ryzyko”, ,twoje
kruche ego sprawia, ze stale musisz demonstro-
wac swoja wyzszos¢” (te karte mam akurat wyta-
tuowana na dloni). Rozumiecie, o co chodzi?

Przed rozgrywka kazdy z graczy losuje jedna
karte. Nie pokazuje jej innym, podczas gry po
prostu stara sie odgrywac role lub ceche, ktora
otrzymal. I tyle. Zadnych punktéw, zadnych za-
sad, tylko odgrywanie postaci. Nie macie pojecia,
jak pozytywnie wptyneto to na jakos¢ moich gier.
Wreszcie znalazt sie pow6d, zeby sie nie zgadzad,
zeby prébowac réznych strategii, zeby przestaé
optymalizowac ruchy i skupié sie na przygodzie.

Joe Diamond wiedzial, ze nad Arkham wisiata zagtada;
co weale nie znaczylo, ze miat zamiar zaufac pierwszej
lepszej paniusi, ktora weszta do jego biura. Nie, nie
Joe. On bedzie robit swoje, tak jak zawsze. Moze ich
Sciezki jeszcze si¢ przetng.
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SHADOWRUN 5TH ED.

WSZYSTKO MA
SWOJA CENE

Hoi, chummer. Styszatem, Ze masz
dosyé swojego zycia. Niewazne,
czy byltes korporacyjnym szaracz-
kiem, zwyktym Smieciem z ulicz-
nego gangu, czy studenciakiem
wyrzuconym z Massachusetts In-
stitute of Technology & Thauma-
turgy — zostajqc shadowrunnerem,
rzucasz na szalg caty swoj dotych-
czasowy nedzny zZywot. Bedziesz
zajmowac si¢ brudng, nielegalng robotq dla ludzi, kto-
rzy w przypadku porazki wyprq sie jakichkolwiek
zwigzkow z tobq i zostawig na pewnq smierc. Jesli jed-

WIERZBA

nak odniesiesz sukces, zyskasz sporo nuyendw i szacunek
ulicy. Pamietaj nasze motto: uwazaj na siebie, strzelaj celnie,
oszczedzaj amunicje i nigdy, przenigdy nie ufaj smokom.

PIATA ODSLONA SZOSTEGO
SWIATA

Majowie mieli racje. W 2011 roku rozpoczat sie Szosty
Swiat, a wraz z jego nadejéciem na Ziemie powrdcita
magia. Najpierw przebudzily sie smoki, potem niekté-
rzy ludzie odkryli u siebie zdolnosci magiczne i na-
uczyli sie wykorzystywac je do wlasnych celéw, a ko-
lejne fale mutacji sprowadzity na $wiat rasy rodem z li-
teratury fantasy - krasnoludy, elfy, orki i trolle. Row-
nolegle z kolejnymi rewolucjami powodowanymi
przez magiczne Przebudzenie rozwijala sie technolo-
gia. Najpierw pojawila sie Matryca - polaczenie Inter-
netu z wirtualng rzeczywistoécia. Potem stworzono
wspomagang rzeczywistos¢ (Augmented Reality), kto-
ra stale towarzyszy mieszkaricom uniwersum Shadow-
runa.

Tak pokrétce przedstawiaja sie realia gry fabularnej
Shadowrun. Tegoroczna, pigta edycja, zgodnie z wy-
dawnicza tradycja posuwa historie $wiata o kilka lat do
przodu oraz rozwija mechanike.

MECHANIKA PO TUNINGU

Weterani 4. edycji gry beda czuli sie jak w domu. Pod-
stawowa mechanika wcigz opiera si¢ na uzywaniu puli
kosci (atrybut + umiejetnosc). Testy wykonywane sa za
pomoca k6, a kazda wyrzucona 5 lub 6 oznacza sukces.
Jesli graczowi uda sie zgromadzié¢ wystarczajaca liczbe
sukcesow, akcja zostaje zakoriczona powodzeniem.

Powyzsze brzmi lekko, tatwo i przyjemnie, lecz
miltoénicy ,lekkich” zasad nie maja czego tu szu-
ka¢. Mimo ze podstawowa mechanika jest opisa-
na na kilku stronach, wiekszos¢ liczacego 500
stron podrecznika stanowi jej rozwiniecie. Nalezy
liczy¢ sie z faktem, ze podczas pierwszych sesji
przerwy na sprawdzenie zasad beda dosc¢ czeste.

W nowej edycji pojawiaja si¢ limity - w zalezno-
Sci od rodzaju testu rozmiar sukcesu jest ograni-
czony przez jakoé¢ wykorzystywanego sprzetu
lub mozliwosci postaci. Nawet najlepszy uliczny
samuraj nie da sobie rady w barowej strzelaninie,
jesli bedzie korzystal z tandetnej chiriskiej jedno-
strzatowki.

| TY ZOSTANIESZ SHADOW-
RUNNEREM

Milosénicy optymalizacji postaci w SR5 beda czuli
sie jak ryby w wodzie. Mnogo$¢ opcji, umiejetno-
Sci, zalet i wad oraz dostepnych gadzetéw moze
wywolaé¢ zawrét glowy u mniej odpornych gra-
czy. Do lamusa odeszla punktowa metoda two-
rzenia postaci, a twoércy powrdcili rozwigzania
znane z poprzednich wydac gry. W zaleznosci od
swojej koncepcji bohatera, gracz przydziela 5
priorytetéw na rase, atrybuty, zdolnosci magicz-
ne, umiejetnosci i zasoby. Dzieki temu postac jest
w miare zbalansowana - przyznanie wysokich
priorytetéw na atrybuty i umiejetnosci pozwoli
na stworzenie profesjonalisty, lecz niestety bedzie
skutkowato niskim priorytetem na zasoby - po-
staci nie bedzie sta¢ na drozsze wszczepy i lepszy
sprzet.
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M ATRYC A, M AGI A, M ASZYN A wirtualnych, dzieki czemu stworzona misja nie polega Shadowrun zawiera najbardziej prawdopodobna

jedynie na bezmyslnej rozwalce. wizje naszej technologicznej przysztosci.

Kolejne rozdziaty podrecznika omawiaja bardzo Autorzy z Catalyst Game Labs odrobili prace do-

dokladnie kwestie mechaniczne zwigzane z wal- mow T ;o o

: ! =t a. Poprawili btedy poprzedniej edycji i uczy-
ka, wykorzystaniem magii, sposobem dz'1a1arua w N IG DY, PRZEN IGDY NIE U FAJ nili mechanike Shadowruna bardziej plynng i
Matrycy oraz d.oste;Pnym ,s/przgtem'.' Op}sana Z0- SMOKOM grywalna. Jesli lubisz cyberpunkowe klimaty -
stala praktycznie wigkszo$¢ sytuacji, ktore moga sprobuj koniecznie. Na pierwszy rzut oka sha-
wystapi¢ podczas gry. W niepamie¢ odeszty cza- Piata edycja Shadowruna zdecydowanie wyréznia sie  j,wrunowe cyberfantasy moze odrzucaé, jednak

sy, gdy kazdy element Swiata mial odrebng me-  zlozonoscig Swiata oraz ptynnoscig mechaniki. Uniwer- przy blizszym poznaniu zauwazysz mnogosé
chanike - podstawowe zasady zostaly zunifiko- sum Szostego Swiata rozwija sie wraz z kazda kolej- mozliwosci, ktore oferuje ten swiat.

wane. nym wydaniem. Dzigki temu (w przeciwienstwie do

np. Cyberpunka 2020) swiat gry jest wcigz nowoczesny Warto réwniez wspomniec na koniec, ze Catalyst
i zgodny z obecnym poziomem technologicznym. Game Labs oglosito obecny rok rokiem Przebu-

Smiem twierdzi¢, Ze zaraz po Eclipse Phase to wlasnie dzenia. Poza piata edycja Shadowrun RPG, na
rynek trafita takze gra komputerowa Shadowrun

Niestety, w tym miejscu objawiaja sie réwniez
dwie najpowazniejsze wady systemu. Gracze
beda potrzebowali duzej liczby sesji, by ptynnie

wykf)r'zystyv.\faé wiekszos¢ regut. Rc’)wnoczeéni.e P|usy: Returns, a w planach znajduja sie m.in. karcianka
rozbicie akcji na trzy odrebne plaszczyzny (fi- oraz mini-bitewniak. Jest na co czekaé.
zyczna, astralna, wirtualna) do$¢ mocno spowal- :
nia tempo gry. Jesli druzyna jest jednolita, umyka Setting ukazany przez , O
gdzies r6znorodnos¢ $wiata. Jednak gdy z kolei w pryzmat shadowrunnerow
jej sktad wchodzi decker (dziatajacy w Matrycy),
mag i uliczny samuraj, podczas niektérych akcji Ulepszona mechanika 4. edyc;ji .
kazdy z nich bedzie dziatat osobno, przez co akgja Zobacz takze:
bedzie posuwata si¢ do przodu dosé¢ powoli. . ECLIPSE PHASE (RT #63)
Swietny rozdziat dla prowadzacego

. y P aced INTERFACE ZERO (RT #55)

MALA, CZARNA KSIAZECZKA Adaptacja najnowszych technologii na po- ROBOTICA (R #35)

Na szczescie w 5. edycji twércy wyciagaja pomoc- trzeby gry
na diori do prowadzacego. Rozdzial przeznaczo-
ny dla Mistrza Gry jest jednym z lepszych, jakie
czytalem. Poza podstawowymi uwagami doty-
czacymi dynamiki grupy prowadzacy znajdzie
tam réwniez sporo informacji dotyczacych pro-
jektowania misji i kampanii. W rozdziale zawarto » )
takze szczeg6lowe informacje dotyczace syste- Trzy ptaszczyzny akcji powodujg spowol-

moéw zabezpieczeni fizycznych, magicznych oraz nienie tempa rozgrywki
480 stron, twarda lub miekka oprawa

Minusy:

Zbytnie skomplikowanie mechaniki

Cena: 159,95zt miekka oprawa, 179,95 twarda oprawa 29


http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-35.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-55.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-63.pdf
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KAISER'S
PIRATES

THE KAISER’S

PIRATE

German Surface Raiders of World War I

James M. Day

GMT

GAMES  GMT Games LLC ©2009

W nadchodzacym roku przypada
100 rocznica wybuchu I wojny $wia-

towej (1914-1918), ktoérej zakoricze-
. nie przyniosto Polsce odzyskanie

niepodleglosci. Wojna ta jest u nas
powszechnie mniej znana niz np. II
wojna $wiatowa, cho¢ miata rézne
oblicza, czesto jednak zupetnie mar-
ginalizowane poza kregami specjali-
stow. Jednym z nich sa dziatania morskie.

RALEEN

II Rzesza i Panistwa Centralne, posiadajace podczas
tego konfliktu duzo mniejsze floty niz Ententa, czesto
musialy prowadzi¢ wojne morska w specyficzny spo-
s6b. Stabsi Niemcy wysylali na morza i oceany okrety
podwodne i tzw. rajdery, czyli okrety nawodne, ktére
dziataly jak klasyczni piraci: ptywaty pod obcymi ban-
derami, by unika¢ walk z okretami wojennymi prze-
ciwnika, a atakowaly jedynie statki handlowe, gdy
wrogiej floty wojennej nie byto w poblizu. Role rajde-
réow pelnily tez do pewnego stopnia niemieckie okrety
liniowe (zwykle krazowniki), ktére réwniez staraly sie
atakowac statki handlowe przeciwnika, unikajgc starcia
z jego okretami wojennymi. Jednak w przeciwienistwie
do typowych rajderéw pltywaly zawsze pod wilasna,
niemiecka bandera. Od owych rajderéw wziat sie wia-
$nie tytul gry: Kaiser’s Pirates (wyd. GMT Games),
czyli , Piraci cesarza” (chodzi oczywiscie o cesarza nie-
mieckiego Wilhelma II).

Gra jest typowa karcianka. Zamiast planszy mamy tu
karty i kostki. Tych pierwszych jest kilka rodzajow.
Przede wszystkim sa to karty okretéw niemieckich (raj-

deréw i okretow liniowych pelnigcych funkcje
rajderéw) oraz statkéw handlowych, stanowia-
cych cele dla tych pierwszych. Poza kartami stat-
kow wystepuja jeszcze karty akcji. Zagrywajac je,
wykonujemy w grze okreélone dziatania swoimi
piratami (a czasami réwniez statkami handlowy-
mi). Kostki (4-Scienne, 6-Scienne, 8-Scienne, 10-
Scienne) stuza do rozstrzygania atakoéw i innych
zdarzen. Czesto im lepszy okret, tym wieksza
kostka (kostkami) rzucamy. W kazdym razie
zréznicowanie kostek stanowi pewien swoisty
urok tej gry.

Kaiser’s Pirates wyda¢ si¢ moze tytulem nieco
schizofrenicznym o tyle, ze kazdy z graczy (kto-
rych moze by¢ od 2 do 4) wystepuje w podwojnej
roli: jednoczesnie kieruje wlasnymi rajderami ata-
kujacymi statki handlowe przeciwnika, oraz broni
wiasnych statkéw handlowych przed atakami raj-
deréw innych graczy. Ten element gry ma cha-
rakter nieco abstrakcyjny i niektérym trudno sie
przyzwyczai¢ (znam graczy, ktoérzy tylko z powo-
du tego rozwiazania odrzucaja ten tytul, ponie-
waz podczas rozgrywki lubig sie identyfikowac
jednoznacznie z jedna ze stron konfliktu, a tutaj
wyraznie tego brakuje). Jednak z czasem mozna
sie przyzwyczai¢. Zreszta trudno mi wyobrazié
sobie gre, w ktoérej jeden z graczy mialby kiero-
waé wylacznie statkami handlowymi i nieliczny-
mi, pojawiajacymi sie losowo (z kart akcji) okreta-
mi eskorty, a drugi tylko rajderami. Taka roz-
grywka bylaby znacznie atrakcyjniejsza dla kieru-
jacego rajderami, a drugi gracz musiatby jedynie
cierpliwie unikaé¢ atakéw, co w tym przypadku
wydaje sie raczej mato porywajace.
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Zatem jednoczesnie atakujemy swoimi rajderami
i staramy sie unikna¢ zatopienia swoimi jednost-
kami handlowymi. Wazniejsze sposréd tych
dwoch grup sa rajdery, poniewaz dostajemy je
raz na runde gry (zazwyczaj na starcie mamy 3) i
co prawda moze sie zdarzy¢, ze dostaniemy loso-
wo jakas dodatkowa jednostke, jednak na ogoé}, je-
8li je utracimy, zwlaszcza na poczatku, potem nie
bedziemy mieli czym atakowac statkéw przeciw-
nika.

Niemieckie okrety moze zatopi¢ flota brytyjska,
wzywana za pomocq kart akcji. Kazda taka karta
jako jedna z opcji ma wezwanie floty brytyjskiej.
Jednak, by zaatakowac rajdera, musi on zostac
wpierw rozpoznany, co nastepuje w wyniku za-
grania odpowiedniego wydarzenia. Zwykle do-
chodzi do tego w ramach reakcji na atak na statek
handlowy. Wystepuja oczywiscie odpowiednie
karty, = ktére  pozwalaja z  powrotem
rajdera, ukry¢” itd. Natomiast w przypadku nie-
mieckich okretéw liniowych (krazownikéw), kté-
re takze pelnia funkcje rajderow i zwykle sa bar-
dzo silnymi jednostkami, flota brytyjska moze je
atakowac bez tego ograniczenia. Czyli, jak to nie-
raz bywa, co$ za cos.

W karciankach istotny wptyw na ich grywalnos¢
ma to, jak duza interakcja zachodzi miedzy karta-
mi. W tym przypadku chodzi gtéwnie o karty ak-
gi. W Kaiser’s Pirates jest ona dos¢ znaczna.
Przede wszystkim kazda z kart akcji zawiera kil-
ka opcji zagrania: ,na punkty”, jako wydarzenie,

wspomniana wczeéniej mozliwos¢ uzycia karty do
przeprowadzenia ataku floty brytyjskiej. Podstawowy
trzon kart dzieli sie na karty wydarzen i bonusowe
(ktore mozna taczy¢ z atakami wykonywanymi przez
zagranie karty ,na punkty”). Ponadto czesto wystepuja
karty reakcji. Wszystko to stwarza dos¢ duza liczbe za-
leznoéci na tle stosunkowo prostej mechaniki, ktéra, co
wiecej, pozwala na tworzenie sporej ilosci kombosow.
Sprzyja zasada, ze w trakcie rundy rozgrywki karty
mozna gromadzi¢ na rece praktycznie bez ograniczemi.

Réwniez wybodr okretéw i statkow handlowych jest tu-
taj spory. Zasady opcjonalne (nie sa zbyt trudne, pole-
cam sprobowac) wnosza tu dodatkowe rozréznienia.
Czasami znaczenie moze mied, czy okret jest zaglowy,
czy parowy, oraz - w przypadku parowcéw - czy zu-
zywa duzo wegla (jedno z wydarzent przewiduje pro-
blemy z dostawami zaopatrzenia). Ponadto, np. jeden z
niemieckich rajderéw ma na pokladzie specjalny samo-
lot rozpoznawczy, ktéry pomaga w pewnych sytu-
acjach unikna¢ ataku przeciwnika itd. Czesto zasady
wigza sie¢ z konkretnymi kartami, np. jedna z regut
opcjonalnych dotyczy wplywania statku na mielizne
podczas ucieczki przed rajderem. Rzuca sie oczywiscie
kostkami, zeby okredli¢ efekt wydarzenia i ustali¢, czy
podczas tej operacji ktéras ze stron nie utkneta na mie-
liznie i nie doznata uszkodzen.

Jak juz wspominalem, gra¢ mozna zasadniczo we 2, 3
lub 4 osoby, przy czym wydaje sie, ze gra dziala najle-
piej przy trzech graczach (co nie znaczy, ze pozostale
opcje nie s3 interesujace, niedawno $wietnie mi sie gra-
to we dwoch). Bierze si¢ to ze sposobu rozstrzygania
atakow. Czesto bywa tak, ze atakowany statek handlo-

Wy nie zostaje zatopiony, lecz uszkodzony. Wte-
dy, w kolejnym ataku, tatwiej go zatopi¢, gdyz
jest ostabiony. Za uszkodzenie nic si¢ nie dostaje,
wszystkie punkty zgarnia gracz, ktory uzyska za-
topienie. W zwigzku z tym w praktyce nieraz
zdarza sie, ze jeden z graczy , przygotowuje” pole
do dziatania kolejnemu, a sam nie ma z tego ko-
rzysci. Przy trzech graczach, gdy moga si¢ oni
wzajemnie atakowad, uklfad jest taki, ze zanim ko-
lejka wroci do gracza, ktory wykonal pierwszy
atak, nie uptywa az tak duzo czasu. Przy czterech
graczach juz zwykle sie to nie zdarza i jesli pierw-
szy gracz tylko uszkodzit jaki$ statek, to inni zwy-
kle spijaja $mietanke. Z kolei przy dwoéch gra-
czach nie ma tu zbyt wielu kombinacji co do wy-
boru celéw ataku, poniewaz przeciwnik jest tylko
jeden. Oczywiscie mozna od razu uzyskac¢ zato-
pienie, zwlaszcza w przypadku mniejszych stat-
kow, jest tez wiele innych opcji, wydarzeni spe-
cjalnych, kombinacji itd., tak, ze wskazana przeze
mnie wyzej zalezno$¢ nie jest jedyna i wylaczna.

Kolejna istotna sprawa to balans rozgrywki. W
przypadku karcianek zalezy on przede wszyst-
kim od tego, jakie dostaniemy karty, tutaj gtéwnie
karty okretow (rajderéw), gdyz statki az tak sie
od siebie nie r6znig. By zapewni¢ w miare wy-
réwnane szanse, zwlaszcza w rozgrywce na
dwoch graczy, zasady przewiduja losowanie raj-
deréw i dobor okretéw z okreslonej klasy w tej
samej liczbie dla kazdego gracza. Okrety z danej
klasy zazwyczaj s3 podobne, zatem mozliwosci
stron zostaja zrownowazone. Poniewaz cala roz-
grywka to trzy rundy, w kazdej mamy na poczat-
ku inne okrety i statki handlowe. Do tego przewi-
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ja sie duzo kart, a wiekszos¢ akcji wiaze sie z rzu- Reasumujac, szczerze polecam. Gra jest lekka i tatwo
tami kostka (kostkami), stad tez za kazdym razem przyswajalna, a przy tym nieszablonowa i bardzo kli-
rozgrywka moze si¢ potoczy¢ inaczej. Poza tym, matyczna. Rozgrywka nie trwa zbyt dlugo, jak to bywa
co chyba jest najwazniejsze, istnieje sporo mozli- w przypadku karcianek. Jesli kto$§ zupelnie nie ma cza-
wosci tworzenia kombinacji, reagowania itd., co, su, to nawet zagranie jednej rundy daje sporo satysfak-
przynajmniej w teorii, pozwala lepszemu graczo- ¢ji.

wi przechyli¢ szale zwyciestwa na swoja strone,

niezaleznie od tego, jakie okrety i statki handlowe M
dostanie wyjSciowo z talii.

Jako$¢ wykonania Kaiser’s Pirates jest bez za- )
strzezen. Gra wydana zostala w estetycznie za- Zobacz takze:

projektowanym pudetku, karty wygladaja stan- - KACIK GIER HISTORYCZNYCH #1 (RT#68)
dardowo jak dla tego typu produkcji. Gdy zdej- . KACIK GIER HISTORYCZNYCH #2 (RT #69)
miemy wieczko, juz na poczatku rzucaja sie w
oczy kolorowe kostki. Szata graficzna skutecznie +  KACIK GIER HISTORYCZNYCH #3 (RT #70)
buduje klimat gry. Mimo abstrakcyjnosci wigzacej
sie z kierowaniem jednoczeénie obiema stronami
konfliktu powiedzialbym wrecz, ze strona gra- Plusy:
ficzna gry niweluje minusy pltynace z takiego roz-
wigzania. To, jakich kosci uzywa si¢ do okreslo-
nych rzutéw, oznaczono na kartach (rysunek
kostki w odpowiednim kolorze). To jeden z naj-
bardziej intuicyjnych elementéw w tej grze, wy-
rézniajacy ja na tle wielu innych tytutéw. Instruk-
cja jest dos¢ obszerna (i troche przegadana), co
moze z poczatku wrecz przestraszy¢, lecz tak na-
prawde zasady gry sa proste i nadaja sie do wy-
tlumaczenia. Pamietam swoje doswiadczenia,
gdy zasiadatem do Kaiser’s Pirates po raz pierw-
szy: po ttumaczeniu kolegi i rozegraniu zaledwie
jednej rundy catkiem sprawnie sobie radzitem i
bytem w stanie wygrywaé. W tym przypadku
warto mie¢ ogranego kolege - wtedy czytanie in-
strukcji mozna sobie zupelnie darowac. Duza abstrakcyjnosé

Wysoka jako$¢ wykonania

Szata graficzna

tatwa do opanowania

Nieszablonowa i wciggajaca

Minusy:

Liczba graczy: 1-4 Wiek: 12+
Cena: 199,95zt

Ky
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	NR 75, GRUDZIEŃ 2013
	TALISMAN KOLEJNE ROZSZERZENIE
	PIWNE IMPERIUM
	NOWY TIME'S UP OD REBELA
	NOWA ODSŁONA ACTIVITY
	TEZEUSZ: MROCZNA ORBITA
	TAKTYCZNA KARUZELA

	7 RONIN
	AKIRA KUROSAWA NA PLANSZY

	PATHFINDER ADVENTURE CARD GAME
	KARCIANA
	SESJA RPG

	PUDŁO PEŁNE KART
	DECKBUILDING W PRAKTYCE, CZYLI OD ZERA DO BOHATERA
	PIERWSZE WRAŻENIE MOŻE MYLIĆ
	JUNGLE SPEED SAFARI
	PIĘĆ TOTEMÓW, ZŁAP JE WSZYSTKIE!

	MECANISBURGO
	WOJNY
	KORPORACJI
	W MEGALOPOLIS

	STAR TREK FLEET CAPTAIGNS: ROMULAN EMPIRE
	HYAA-AIFV-HNAH!

	NEUROSHIMA HEX: SHARRASH
	SZCZURZY
	DISCARD

	SZCZUR ZA SZCZUREM
	GDZIE DWÓCH SIĘ BIJE
	WYGRAĆ COOPA?

	POMÓGŁBYM,
	ALE JOE WAM NIE UFA
	SHADOWRUN 5TH ED.
	WSZYSTKO MA SWOJĄ CENĘ

	PIĄTA ODSŁONA SZÓSTEGO ŚWIATA
	MECHANIKA PO TUNINGU
	I TY ZOSTANIESZ SHADOWRUNNEREM
	MATRYCA, MAGIA, MASZYNA
	MAŁA, CZARNA KSIĄŻECZKA
	NIGDY, PRZENIGDY NIE UFAJ SMOKOM
	KĄCIK GIER HISTORYCZNYCH #8
	KAISER'S
	PIRATES


