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(I){Dedakcj'

W nowy rok Rebel Times wszedt z duzymi zmianami. Jak juz zapewne zdazyliscie sie zorien-
towadé, pismo wyglada zupetnie inaczej. Ogromna w tym zastuga naszego nowego grafika
tukasza S. Kowala, ktory wykonat fenomenalng robote, zarywajac noce i zaniedbujgc swoje
konto w World of Tanks. Owo poswiecenie byto bezcenne, poniewaz pozwolito nam wskoczyé
na zupetnie nowy poziom internetowego dziennikarstwa. To jednak nie wszystko, co planu-
jemy zmieni¢ w nadchodzgcym roku kalendarzowym. Juz niebawem w redakcji pojawig sie
nowe osoby. Planujemy réwniez kilka innych niespodzianek, ale chwilowo nic o nich nie napi-
sze, zeby nie zapeszyc¢. Jednego mozecie by¢ jednak pewni — kazda kolejna innowacja powsta-
je z myslg o Was, naszych czytelnikach. Bez waszego nieustannego wsparcia wszystko to nie
miatoby sensu i dawno juz bysmy sie wypalili.

Dziekujemy Wam z catego serca, ze nadal jestescie z nami.
Do poczytania za miesiac!

P.S. Rebel Times od poczqtku 2014 roku dostepny bedzie w formacie pdf oraz na iOS i Android
Books.

Wydawca: REBEL.pl

Redaktor naczelny: Tomasz ,Sting’” Chmielik
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Grafika, sktad — epub, mobi, iOS, Android: tukasz S. Kowal

Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji tekstdw oraz zmiany tytutéw. Mate-
riatéw nie zamdwionych, nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest jedynie za pisemng
zgodg wydawcy. Redakcja nie odpowiada za tres¢ reklam i ogtoszen. Wydawca ma prawo od-
mowic zamieszczenia ogtoszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma s sprzeczne z linig progra-
mowg lub charakterem pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa Prasowego]

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kierujcie je na nasz adres: sklep@rebel.pl
www.wydawnictwo.rebel.pl
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Na styczniowej liscie bestsellerow sklepu
REBEL.pl wieje nuda. Po szale Swigtecz-
nych zakupow nastgpita chwila spoko-
ju: niewiele premier, brak szczegdlnych,
dtugo oczekiwanych przedsprzedazy,
a co za tym idzie mafo zmian w rankingu.
Wiele tytutéw zachowato pozycje sprzed
miesigca, kilka odnotowato drobne prze-
suniecia. Jedyng , prawdziwg” nowoscig
w zestawieniu jest Time’s Up Family,
o ktérej informowalismy miesigc temu.
Pozostate nowe tytuty w rankingu to gry,
ktére znalazty sie tutaj za sprawg Wyprze-
dazy Styczniowej, podczas ktorej mozna
naby¢ rozmaite planszéwki i erpegi w wy-
jatkowo niskich cenach.

Lista bestsellerow na kolejnej stronie.
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WIEDZMIN NA PLANSZY

Rozmaite plotki i szczatkowe in-
formacje na temat planszowego
WiedZmina docieraty do nas od kilku
miesiecy. Ostatnie dni ku uciesze fa-
noéw przyniosty gars¢ konkretéw na
temat nowej gry planszowej autorstwa
lgnacego Trzewiczka, ktéra zostanie
wydana przez CD Projekt we wspotpra-
cy z Fantasy Flight Games. Na poczat-
ku stycznia ruszyta strona internetowa
gry. Wied?min bedzie gra przygodowa
dla maksymalnie czterech osdb, z kto-
rych kazda wcieli sie w jedng z postaci
doskonale znanych fanom sagi: Geral-
ta, Jaskra, Triss Merigold lub Yarpena
Zigrina. Kazdy z bohateréw bedzie miat
swoje unikalne cele do zrealizowania
oraz zestaw odmiennych umiejetnosci.
Zwyciezca wytaniany bedzie na pod-
stawie liczby zgromadzonych punk-
tow. Premiery polskiej i angielskiej
wersji gry nastgpig réwnolegle — nie
podano jednak jeszcze doktadnej daty.

NOWA LINIA DODATKOW
DO DESCENTA

Fani najnowszej edycji gry Descent: Journeys in the Dark mie-
li dotad mozliwos¢ rozszerzania gry o trzy rodzaje dodatkow:
mate i duze suplementy rozbu-
dowujace reguty, dostepne klasy
i wprowadzajgce nowe kampa-
nie oraz o dodatkowe zestawy
z figurkami i kartami dla poplecz-
nikow. Teraz linia produktow
wzbogacona zostanie o czwarty
rodzaj: Hero and Monster Collec-
tion. W rozszerzeniach z tej serii
znajdzie sie przede wszystkim
czterech nie do korica nowych
bohaterow oraz trzy nie do kon-
ca nowe grupy potwordw. Nie do korica nowe, poniewaz beda
to stwory i herosi doskonale znane fanom pierwszej edycji gry,
za to z zupetnie nowymi, badziej okazatymi figurkami.
Dodatkowo w  zestawie  znajdziemy dwie  przy-
gody, ktére mozna bedzie rozegra¢ samodziel-
nie lub jako watki poboczne kampanii. Pierwszy
z nowych dodatkow bedzie zatytutowany Oath of the Outcast.

LISTA BESTSELLEROW - STYCZEN 2014

oppile
ungle Speed (edycja polska)
Jsadnicy z Latanu (nowa edycja) (+2)
-drcassonne (eaycja poiska)
Story Cubes (-2
Hotel Samoa (N)
O >dbotazysta (+5)
swiat Dysku = Ankn Iviorpork (-1
L0 = Pandemia (Pandemic)
AWantu AR\
Cytadela (P
Abalone Classic (edycja polska) (-7
4 Martinique (edycja polska) (N )
> Viaty Ksigze (+4)

16 = Pytaki (-2)
L/ Time's Up Family (N )

19~ Munchkin .g.mdtﬂlisimj

N - nowosc, P - po



DEADZONE JUZ JEST!

Naktadem wydawnictwa Mantic Games ukazat sie Deadzone, dtugo ocze-
kiwany, nowy projekt Jake’a Thorntona (twércy m.in. serii Dwarf King’s
Hold i Dreadball). Ta interesujgca hybryda planszéwki
i figurkowego skirmisha przeniesie nas w zrujno-
wang, miejskg scenerie ogarnietych chaosem pla-
net z uniwersum Warpath. Zaproponowane
w Deadzone rozwigzania w wielu miejscach przypo-
minajg klasyczng Necromunde (zwtaszcza reguty roz-
grywania kampanii, w ktérej nasi wojownicy wraz
zkolejnymipotyczkaminabierajgdoswiadczeniairosng
w site, lecz takze doswiadczajg trwatych kontuzji).
Zauwazymy takze podobienstwa do wspomnianej
Dreadball (rzuty pulg kostek i zliczanie sukce-
sow, gdzie wszelkie modyfikatory wptywajg na

liczbe kosci, a nie uzyskane wyniki). Podstawo-

wy zestaw zawiera plansze-mate, zestaw mo-

dularnych plastikowych makiet budynkéw, figurki dwdch frak-
cji (Enforcers, czyli armia ludzkosci, oraz Plague, czyli mutanci) oraz
komplet znacznikdéw, kostek i kart, czyli wszystko, co potrzebne do
gry. Ciekawa cechg Deadzone jest to, ze dystans (czy to ruchu, czy
strzatu) mierzy sie jak w grze planszowej, liczagc pola miedzy obiekta-
mi, za to linie widocznosci ustala sie juz jak w grach bitewnych, pa-
trzac z punktu widzenia figurki, czy i jak bardzo zastoniety jest cel.
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GALAKTYCZNE PODROZE Z DREADBALLEM

Skoro juz wspomnielismy o Dreadballu, fantastycznej grze o brutalnym spo-
rcie przysztosci (recenzja w 69. numerze RT) — gra jest intensywnie rozwija-
na i stale zyskujgc na popularnosci. Po zestawie podstawowym i wydanych
od niego dodatkowych druzynach i akcesoriach doczekalismy sie drugiego i
trzeciego sezonu, za ktérych sprawg mamy do wyboru znacznie wiecej druzyn
i szereg regut opcjonalnych. Teraz natomiast szykujg sie kolejne, ciekawe no-
wosci. Ruszyta przedsprzedaz rozszerzenia Azure Forest, pierwszego z cyklu
Galactic Tour Series, ktéry pozwoli przenies¢ rozgrywki Dreadballa ze znajo-
mych, supernowoczesnych stadionéw na mniej popularne egzotyczne areny
w réznych, odlegtych zakatkach galaktyki. Okazuje sie, ze tam sportem rza-
dzg nieco inne prawa. Na Azure Forest sktada sie liczacy 32 strony podrecz-
nik, dwie metalowe figurki oraz
czternascie kart, dzieki ktérym do-
Swiadczymy zupetnie nowych zda-
rzen podczas meczu. Azure Forest
to takze nowe akcje cheerleaderek
oraz reguty rozgrywek pod gotym
niebem, a co za tym idzie wpty-
wu nieprzewidywalnej pogody na
przebieg spotkania.
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) ) Pandemia to planszowka,
ktdrg w zasadzie mozna
juz wpisac na liste
klasykdw w gronie giéer
kooperacyjnych.

Jej pierwsza wersja ukazata sie szes¢ lat temu.
Pézniej gra doczekata sie nowej edycji o catkowi-
cie zmienionej szacie graficznej. Pod koniec ubie-
gtego roku nowa wersja Pandemii ukazata sie po
polsku naktadem wydawnictwa Lacerta. Jest wiec
dobra okazja do przypomnienia tego interesuja-
cego. tytutu.

Gra opowiada o dramatycznym wyscigu z czasem,
w ktérym stawka jest los catej ludzkosci. W réz-
nych regionach swiata rozprzestrzeniajg sie cztery
Smiertelnie' grozne choroby. Uczestnicy rozgryw-
ki wcielajg sie w cztonkéw specjalnego zespotu,
majacego na celu zwalczenie epidemii. Wigze sie
to z podrézami po Swiecie, leczeniem zarazonych
i prowadzeniem intensywnych prac nad wynale-
zieniem skutecznych lekarstw. Jak juz wspomnia-
tem, Pandemia to typowa przedstawicielka gier
kooperacyjnych, a zatem gracze wspdlnymi sitami
starajg sie podotaé¢ wyzwaniu stawianemu przez
reguty. Na koricu cata grupa bedzie cieszyc sie suk-
cesem badz poniesie kleske.

-

pre »1_'.},,[\ T”"l s :ﬂ
REBEL T1



Pandemia wydana zostata bardzo
solidnie. Niewielkich gabarytéw pu-
detko jest wytrzymate, estetycznie
wykonane i tadnie zilustrowane.
Wewnatrz znajdziemy plansze, po-
nad setke plastikowych i drewnia-
nych znacznikéw w réznych kolorach
i ksztattach, pionki oraz ponad setke
kart. W porow-
naniu do pierw-

Instrukcja liczy - zaledwie ‘osiem
stron, z czego potowe stanowig duze
ilustracje i obszerne przyktady. Re-
guty wyjasnione-sg bardzo dobrze,
a ze nie ma ich zbyt wiele, to opano-
wanie zasad i przystgpienie do roz-
grywki wymaga naprawde niewiele
czasu. Jak sie szybko przekonamy;,
prostota regut nijak nie
przektada sie na sto-

szego wydania
nowa Pandemia
prezentuje sie
zdecydowanie
lepiej.. Wpraw-
dzie znajdg sie
tacy, ktorym
drewniane kost-
ki bedag bardziej
odpowiada¢ od
przezroczystych
plastikowych,
lecz ogolnie
rzecz  ujmujac,
lifting  wyszedt
grze na dobre — przede wszystkim
uzyte ilustracje prezentuja sie zdecy-
dowanie lepiej. Plansza jest bardzo
gruba i wytrzymata, przy tym tadna
i czytelna. Podczas rozgrywki zdradza
jednak drobne mankamenty: ozna-
czone na mapie $wiata pola miast s3
niewielkie i w niektérych przypad-
kach potozone bardzo blisko siebie.
Nie bytoby w tym nic ztego, gdyby
nie fakt, ze na tych polach znajduje
sie niekiedy ‘kilka- réznych znaczni-
kéw i pionkéw-jednoczesnie. Przez
to.czasami skazani jesteSmy na maty
batagan i ograniczong czytelnosc.
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pien trudnosci zadania,
ktore jako gracze mamy
zrealizowac. Pandemia
to gra wymagajagca—na
szczescie, poniewaz gra
kooperacyjna, w ktdrej
zwyciestwo  przycho-
dzi zbyt fatwo, to mo-
wigc wprost, gra nudna
i zwyczajnie kiepska.
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Plansza do gry przed-
stawia mape Swiata, na
ktérej naniesiono graf
sktadajacy sie z kilku-
dziesieciu miast i pofaczen miedzy
nimi. Potgczenia te determinujg za-
rowno drogi przemieszczania sie na-
szych pionkdw, jak i Sciezki rozprze-
strzeniania sie choréb. Na poczatku
gry zgodnie z kilkoma prostymi re-
gutami przygotowuje sie dwie talie
kart, nazwane umownie kartami gry
i infekcji. Kazdy z graczy przyjmu-
je jedng z kart postaci (pierwotnie
gra zawierata ich pieé¢, w obecnym
wydaniu mamy dwie dodatkowe),
na- ktérej widnieje nasza unikalna,
specjalna zdolnos¢ ‘uzyteczna pod-
czas rozgrywki. Poczgtkowe roz-

LACBRTA

mieszczenie * znacznikéw chordb
W poszczegdlnych miastach usta-
la sie w sposdb losowy (za pomoca
kart infekcji). Kazdy z graczy zaczy-
na z kilkoma kartami gry na rece.
Podczas rozgrywki grajacy kolejno
wykonujg swoje tury. Partia trwa
do momentu, gdy uda sie wynalez¢
lekarstwa na kazdg z czterech cho-
réb, badz wystgpi jeden z warunkéw
okreslajgcych przegrang. Moze to
by¢ wybuch ogdlnoswiatowej pani-
ki, gdy choroby rozprzestrzenia sie
zbyt wiele razy lub gdy na planszy
znajdzie sie zbyt wiele znacznikéw
choroby danego typu. Moze takze
okazaé sie, ze zespotowi zabrakto
czasu — gdy wyczerpie sie stos kart
gry.

J ) Innymi stowy, gracze
muszg stale pilnowag,
by ., choroby nie ,roz-
przestrzeniaty sie zbyt
szybko, i jednoczesnie
starac -sie jak najszyb-
ciej zrealizowaé swaj
najwazniejszy cel, czyli
wynalezienie lekarstw.
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Tura kazdego gracza rozpoczyna sie
od wykonania akcji (maksymalnie
czterech), dociggniecia nowych kart
na reke oraz wprowadzenia nowych
infekcji na plansze. Tempo rozprze-
strzeniania sie chordb jest wprost
proporcjonalne do liczby biorgeych
udziat w grze. Wiekszo$¢ posiada-
nych przez graczy na reku kart przed-
stawia nazwy miast z réznych zakat-
kéw Swiata. Wykonujac akcje, gracze
wymieniajg sie kartami, ewentualnie
zagrywaijg je (celem przelotuz jedne-
go punktu mapy do drugiego fub.aby
wybudowaé¢ w danym miescie stacje
badawczg). Zebranie odpowiednich
zestawow kart i odwiedziny w stacji
badawcze] s3 warunkiem koniecz-
nym do wynalezienia lekarstwa na
jedna z choréb. Oprdécz miast, wsrdd
docigganych kart znajduja sie Epide-
mie oraz Wydarzenia. Te pierwsze
w drastyczny sposob zwiekszajg po-
ziom zachorowan w wylosowanym
punkcie. Wydarzenia natomiast to
specjalne efekty, ktore wtasciciel kar-
ty moze wprowadzic¢ do gry w wybra-
nym momencie.




Gracze nie muszg wyeliminowac
znacznikdw zachorowan z mapy,
by cieszy¢ sie zwyciestwem (byto-
by to szalenie trudne), trzeba je-
dynie wynaleZé lekarstwa na kazda
z czterech chordb. Jak to dziata? Re-
guty, jak wspomniatem, s3 bardzo
tatwe do opanowania, a przebieg
rozgrywki szybki. Jednoczesnie nie
brakuje okazji do pogtéwkowania,
wspolnego ustalania optymalnych
zagran i najlepszego wykorzysta-
nia - zdolnosci. - Rdwnolegle trze-
ba mysle¢ tutaj o kilku sprawach.
Tam gdzie nagromadzito sie zbyt
wiele znacznikéw choréb, trzeba
je ~eliminowac¢, by  uniknac¢ reakcji
tancuchowej- przy . rozprzestrzenia-
niu sie choroby.-do miast sasied-
nich. Jednoczesnie trzeba groma-
dzi¢ odpowiednie zestawy kart
i wedrowa¢ z miejsca na miej-
sce, by méc dokona¢ wymiany
z innym graczem (zazwyczaj jest
to konieczne, by wynalezé kolejne
lekarstwa). Gra nie jest tatwa, po-
niewaz choroby rozprzestrzeniajg
sie szybko, mechanika gry pomysla-
na zostata zas w taki sposdéb, ze po
kazdej Epidemii (ktérej pojawienie
sie jest nieuchronne, to wytgcznie
kwestia czasu) ‘kolejne zachoro-
wania zwykle pojawiajg sie w mia-
stach, ktére juz majg kiopoty. Nie
da sie ukryé, ze grajac w Pandemie,
mamy poczucie obcowania ze swiet-
ng mechaniky: prosta, lecz solidnie
przemyslang i-nienagannie dziataja-
c3. Niezwykle istotne na drodze do
zwyciestwa jest optymalne wykorzy-

stywanie specjalnych zdolnosci po-
szczegdlnych postaci. To wiasnie one
gwarantujg odmiennos¢ poszczegdl-
nych rozgrywek; inny wybdr posta-
ci determinuje bowiem odmienng
strategie dziatania.

Tutaj z przykroscig musze stwierdzi¢,
ze karty postaci sg jedynym elemen-
tem dbajgcym o to, by gra nie byfa
zbyt powtarzalna. Jezeli bedziemy
gra¢ czesto, moze to by¢ za mato
i mimo catego uroku prostej, grywal-
nej mechaniki, zabawa w koncu sta-
nie sie nuzaca.
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O przebiegu rozgrywki w znacznej
mierze decyduje czynnik  losowy
w postaci kart docigganych z prze-
tasowanych stoséw. To na ich pod-
stawie stwierdzamy, gdzie pojawiajg
sie nowe zachorowania, w ktérym
momencie wybucha kolejna epide-
mia, oraz z kim nalezy podzieli¢ sie
wiedzg niezbedna do wynalezienia
lekarstwa. Za ich. sprawg mechanika
gry dosé skutecznie stawia poziom
trudnosci wyzwania na odpowied-
nio wysokim poziomie, aczkolwiek
musimy sie liczy¢ z tym, ze niekiedy
los bedzie dla nas bardziej taskawy,
a innym razem na tyle bezlitosny, ze
poczujemy sie bezsilni. Tak jak w zy-
ciu.

Pandemia to bardzo dobra, godna
polecenia gra kooperacyjna. tadne
wydanie, rozsadna cena i elegancka
mechanika to najwazniejsze  atuty
tego produktu. W zasadzie jedyny
istotny zarzut to wspomniana po-
wtarzalnosé. Jezeli postanowimy sie-
gac po ten tytut dosc czesto i dobrze
opanujemy cechy specjalne poszcze-
golnych postaci, zaowocuje to wyro-
bieniem pewnych" schematéw dzia-
tania i znaczaco obnizy satysfakcje
z rozgrywek. Z tego wzgledu dobrze
by sie stato, gdybysmy doczekali sie
polskiej edycji dodatkéw do Pande-
mii, w ktérych znalazto sie kilka cie-
kawych elementéw. Ogodlnie rzecz uj-
mujac, gre goraco polecam, zaréwno
poczatkujacym graczom, dla ktdrych
opanowanie gry nie bedzie proble-
mem, jak i doswiadczonym, dla kté-
rych sprawna mechanika i poziom
wyzwania bedg mitym zaskoczeniem.

Dziekujemy wydawnictwu Lacerta
za przekazanie egzemplarza gry do
recenzji.

Pandemia (129,9521)
2—4 0s0b, od 14 lat, ok.60 minut
Zrecenzowat: Marcin ,,ajfel” Zawislak

e przemyslana, Swietnie dziatajgca-mechanika,

e wymagajaca przy kazdej liczbie uczestnikow.

e . przy czestych rozgrywkach staje sie nuzgca i powta-

e . solidne wykonanie,
e skalowany poziom trudnosci,

rzalna,

e drobne mankamenty ergonomiczne planszy.
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To mi sie zdarza zaréwno podczas pi-
sania ksigzek, jak i projektowania gier.
Zatoze zatem, ze inni tez tak maja: wy-
ruszacie ~w  poszukiwaniu  jednego,
a znajdujecie zupetnie co$ innego. Nie-
co jak pointa Czaynoksieznika z Krainy
Oz. To zreszta czesty motyw basniowy.
W Zzyciu osobistym tez sie przytrafia. Pamie-
tam, jak sympatia do pewnej dziewczyny...
ale ja nie o tym.

Z roku na rok projektuje wiecej gier; nie
przektada sie to (niestety...) na moj komer-
cyjny output, z réznych przyczyn (np. opie-
szato$¢ wydawcy, trudnosci w ustaleniu tar-
getu, nasycenie rynku danym rodzajem gier,
opieszatosc¢ grafika, opieszatos¢ wydawcy,
chyba sie powtarzam, opieszatos¢ wydaw-

cy). Nic to, co sie upiecze, to nie uciecze.
Optymistycznie zaktadam, ze na poczatku
2015 rynek zostanie zalany wszelakiej masci
tytutami firmowanymi moim nazwiskiem,
ktorych sprzedaz wzajemnie sie skanibali-
zuje. Zanim jednak rzeczywistos¢ odmaluje
ten apokaliptyczny scenariusz, w tym roku
pojawig sie jeden lub dwa tytuty z odpo-
wiednig przestrzenig zyciowa przed i po.
Jeden to kontynuacja Slaviki (Réwnonoc),
o ktérej od dawna przebakuje, jako ze od
dawna jest gotowa — lecz to od tego drugie-
go projektu chciatbym wyjscé.

Nie zdradzajac, o czym gra tak naprawde
bedzie (czyli w sumie nie méwigc o niej
wiecej, niz tylko to, ze jest), powiem, ze nie
o tym, o czym by¢ miata. | nie chodzi tylko
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o temat. Wiele razy wspominatem (jecza-
tem), jakg udreka sg dla mnie testy (o, mam
temat na przyszty miesigc: ,Miedzy sensem
a redaktorem, czyli w zgniatarce”). Jak bar-
dzo tekturowe zetony i proxy—karty upo-
karzajg mnie przed obcymi ludzmi, kiedy
rozktad prawdopodobieristwa postanowi
fikng¢ koziotka, i jak jedna gtupia zmiana
w wordingu zasady wywotuje efekt moty-
la—berserkera i odsyta mnie z powrotem do
deski kreslarskiej.

Pamigtacie? To dobrze, gdyz nie~hedzie
o tym (czy mi sie wydaje, czy to juz trzeci
akapit wstepu?). Tym razem napisze o szcze-
Sliwych wypadkach (kiedy pracowatem na
etat, zawsze uwazatem za taki wytadowang
baterie w budziku, co niestety zdarzato sie
nader rzadko), i to nie byle jakich! Szczesli-
we wypadki zdarzajg mi sie tylko podczas

projektowania gier skomplikowanych (jak

Zagtada Atlantydy), z duzg liczbg zazebiaja-
cych sie mechanik.

Wyobrazcie sobie takg sytuacje: siedzicie
ze mna w parnej saunie... Przepraszam,
nie mogtem sie powstrzymac. Siedzicie

przy stole, na blacie lezy wasz prototyp gry

o flamandzkich dojarkach krow i nie dos¢,
ze wszystkie elementy sg juz wyciete, to
jeszcze mechanika chodzi, jak nalezy. Skrzy-
pi, bo skrzypi, ale chodzi. Gracie jedng par-
tie za drugg, testerzy s3 w miare zadowo-

upili (ale co maja

‘JCO [um 6 Albo Henri Becquerel. Rozumiecie metafore.

Felieton Marcina Welnickiego

Wy jednak widzicie wiecej. Widzicie, ze
sprzedaz kréw i najmowanie dojarek do pra-
cy graczy nie porywa. Dziata, spetnia swoje
zadanie, nie nuzy, lecz nie porywa. Za to za
kazdym razem, kiedy wychodzi karta André,
flecisty z kosScielnego chéru, albo Grubego
Jeana—Francoisa Gijzelbrechta, pomocnika
Swiniopasa, pokdj jakby ozywa. Sg Smiechy,
sg chichy, jest rywalizacja o karty, napiecie.
| w pewnym momencie do ciebie dociera:
jedyne miejsce, w ktédrym flamandzkie do-
jarki mogg rozwing¢ skrzydta (lub te Smiesz-
ne uszate czepki) to twoja wyobraznia.
Prawdziwa gra toczy sie o talie Przyjaciel-
skich Nieznajomych.

Nastepny prototyp ma mniej krow, a wie-
cej Jeana—Francoisa Gijzelbrechta. Nastep-
ny wprowadza nowy warunek zwyciestwa:
kwartet przyjaciot. Potem jest juz z gorki,
kolejne zmiany przychodza naturalnie, gra
transformuje sie z europushera w gre blefu
o flamandzkich witéczykijach. Czy komus
jest przykro? Mnie byto, za pierwszym ra-
zem. Jednak z kazdym tego typu odkryciem
jest mi coraz mniej przykro, poniewaz nie-
wazne sg zatozenia, lecz osiggniety efekt.

Fajna gra. Dlatego od teraz stosuje zasade

podazania za funem, gdziekolwiek miatby

mnie nie zaprowadzic. Déjar;ki musza po-
czekaé¢ na lepsze dni (w moich myslach —
i na tamach Hete Vlaamse Boerin 77(6)/91).
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A Game of Thrones: A Feast for Crows

Uczta dla czterech

Najnowsza, druga edycja planszowej Gry o Tron, ma juz trzy lata. Smiatlo mozna
dzisiaj powiedzie¢, ze pomyst wznowienia tego znakomitego projektu Christiana T.
Petersena okazat sig strzatem w dziesigtke. Nowe wydanie podstawowej wersji gry
od razu zawierato szereg najwazniejszych i najbardziej udanych elementéw, ktére
poprzednio dostawallsmy dopiero po zakupieniu dodatkéw. Dzieki temu nowa od-
stona GoT byfa o wiele bardziej atrakcyjna, mimo ze nie udato sie wyeliminowac
achillesowej piety tego projektu, jaka zawsze byto nie najlepsze skalowanie (gra naj-
lepiej dziata przy rozgrywkach w wiekszym gronie uczestnikéw).

Skoro jednak w wersji podstawowej zawar-
to wszystko co najlepsze z dawnych dodat-
kéw, od razu nasuwa sie pytanie, czy nowa
Gra o Tron w ogodle doczeka sie jakichkol-
wiek rozszerzen? Watpliwosci fanéw roz-
wiane zostaty dos¢ szybko, natomiast do-
datki do gry przyjety nieco odmienng forme
matych, karcianych zestawéw dostepnych
w formie druku na Zyczenie. Pojawiaty sie
one przy okazji imprezy Days of Ice and Fire,
organizowanej co roku, na wiosne w USA,

13

Dragons précz nowych kart rodéw ofero-
wat alternatywny wariant rozgrywki tylko
dla szesciu 0s6b, o tyle A Feast for Crows
stworzono z mysla o rywalizacji wytacznie

. . @
W _gronie czteroosobowym. W. wariancie

tym batalie o Westeros toczy¢ bedg Domy
Stark, Lannister, Baratheonl Arryn. Dosta-
jemy zatem nowg talle dla rodu, ktory do

tej pory w planszowej Grze o Troh nie brat
- udziatu w rywalizacji (pozostali gracze uzy-
waja kart rodow z zestawu podstawowego).

‘w Fantasy Flight Games Event Center. Pierw-
¢ szy dodatek ukazat sie w 2012 roku, kolejny

rok pdzniej. O tym, czy podczas tegorocz-

nej odstony Days of Ice and Fire ukaze sie
| . trzecie rozszerzenie Gry o Tron, przekona-
. my sie niebawem. Tymczasem przyjrzyjmy
| . sie ostatniemu dodatkowi, zatytutowane-
mu A Feast for Crows (recenzje pierwszego,
A Dance with Dragons, mozecie przeczytaé
w 63. numerze Rebel Timesa).
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Forma wydania obydwu rozszerzen jest
identyczna: caty zestaw stanowi talia kart
(takze instrukcja uzycia dodatku opisa-
na zostata na kartach). O ile A Dance with .
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Kazdy z grajacych otrzymuje karte
ustawienia poczatkowego, nieco in-
nego niz w podstawowej grze. Po-
tudniowa cze$¢ Westeros pozostaje
., W zasadzie nie obsadzona, co mogtoby
sugerowac, ze tamtejsze zamki bedg
~tatwym fupem dla Baratheonéw i Lan-
nisterow skracajac im droge do zwy-
ciestwa. Tak jednak nie jest, poniewaz
A Feast for Crows rzadzi sie nieco inny-
_mi prawami. Kolejne pozycje na torze
zwyciestwa bedziemy osiggac poprzez
realizacje rozmaitych celéw opisanych
na kartach, a nie w zamian za kontro-

g twierdz i zamkéw. Dlatego wypad

na pofudnie na niewiele si¢ zda, a na
drodze do zivyciestwa czeka nas trud-
na przeprawa w centrum i na poétnocy.
Wraz Z dodatkiem ot\rzymujevmy nowa

pierwszaf talie kart Westeros, ktérych

dziatanie w znacznej mierze odwotuje
sie do uzywanych w tym rozszerzeniu
kart celéw. Nie ma za to na przyktad
‘kart Supply, jako ze pozycje na torze
zaopatrzenia ustala sie w kazdej turze.
To najwazniejsze i najbardziej zauwa-
zalne réznice w stosunku do standar—
dowych regu’f

Sercem tego dodatku S9 wspomniane

karty celéw. Kazdy réd posiada jedng -
wtasng — jezeli spetnia apisany na niej
warunek, w kazdej rundzie zarabia je- -
den punkt. Oprocz tego kazdy z graczy -

ma na reku kilka uniwersalnych, jed-
norazowych kart celéw, ktérych nie
ujawnia rywalom do chwili ich zreali-
zowania. Ich wartos¢ punktowa moze
by¢ inna dla poszczegdlnych rodéw.
Przyktadowo karta, w ktérej celem jest
przejecie kontroli nad Winterfell, gra-

jacemu Sta_rkiém niczego nie da, lecz gdy be-
dzie jg miat na reku Lannister, za realizacje
zadania zarobi dwa punkty. Za osiggniecie
szczegblnie trudnych celdéw (np. zdobycie

Eyrie przez Lannistera) mozna awansowac

_ na torze zwyciestwa nawet o cztery oczka.

Zadania czesto wigzg sie z kontrolg okreslo-
nych lokacji, cho¢ nie zawsze. Niekiedy zaro-

bimy punkty za okreslong pozycje na torze .

zaopatrzenia lub jednym z toréw wptywow;
sg takze karty nagradzajgce za posiadanie
okreslonych jednostek, kontrgle portow
i wiele innych czynnikéw. Podczas rozgrywki
niekiedy odrzucamy wybrane karty, niejed-
nokrotnie takze na nasza reke trafiajg nowe.

* Zasadnicze pytanie brzmi: jak bardzo pomyst
-z punktowaniem za realizowane cele sig
sprawdza? Okazuje sie, ze mechanizm dzia-

fa bardzo fajnie. Czteroosobowa rozgrywka

.rzadzi sig.swoimi prawami i obraz gry jest

mocno odmienny w stosunku do rywalizacji
w wiekszym gronie w oparciu o standardo-
we reguly. Przede wszystkim, wreszcie po raz
pierwszy w Grze o Tron mozna sie naprawde
dobrze bawié¢ w cztery osoby. Dziata to cie-
kawie, a przy tym rozgrywka jest naprawde
szybka. Gra jes't bardziej losowa, czasami

REBEL TIMES

trafiajg nam na. rekq tatwiejsze do zapunkto-
wania cele, mnym razem wrecz przeciwnie.
Biorgc jednak pod uwage to, ze obcujemy
z lzejszym, szybkim wariantem zabawy, rola

czynnlka Iosowego w A Feast for Crows mnie
osobiscie nie razi.

Mimo ze cato$¢ funkcjonuje bardzo sym-
patycznie, brakuje tutaj dos¢ charaktery-
stycznych do Gry o Tron kruchych sojuszy,
wspierania sie i wbijania nozy w plecy. Gdy
w zabawie biorg udziat cztery osoby, z kto-
rych kazda w szybkim tempie zmierza ku wy-

~_granej, nie ma miejsca na zbyt zawite spiski.

Qile Stark i Arryn mogg jeszcze kombinowa¢c
z réznymi strategiami, o tyle Lannister i Ba-
ratheon skazani sg na walke ze sobg, gdyz
jeden i drugi do punktowania co ture po-
trzebuje kontroli nad King’s Landing. Narzu-
ca to do$¢ sztywny uktad, ktéry obowigzuje
w kazdej rozgrywce A Feast for Crows. Dla-
tego witasnie jako pewien mankament tego
rozszerzenia mozna wskaza¢ powtarzalnosé
rozgrywek.

Nie zmienia to jednak faktu, ze dodatek wy-
wart na mnie bardzo pozytywne wrazenie.
Woczesniej, gdy na planszowym spotkaniu

pojawiaty sie cztery osoby, zazwyczaj bez
wahania siegaliSmy po inng gre. Teraz na-
reszcie Gra o Tron fajnie dziata takze w takim
uszczuplonym sktadzie — jest to wodweczas
szybka i nieco inna, ale nadal emocjonujaca
rozgrywka. Nie ulega najmniejszej watpli-
wosci, ze A Feast for Crows to rozszerzenie
pod kazdym wzgledem bardziej udane od
wydanego rok wczesniej A Dance with Dra-
gons, ktére byto bardziej ciekawostka, w do-
datku uzyteczna tylko w szes’cioosobowilm
sktadzie. Przekombinowane, inspirowane
ksigzka ustawienie poczatkowe nie przyj-
muje sie na dtuzej, bardziej godne uwagi sg
alternatywne karty rodéw. A Feast for Crows
pod tym wzgledem jest znacznie ciekawsze.
Naprawia w podstawowej grze to, co do tej
pory szwankowato (wariant dla 4 graczy)
wprowadzajac przy tym garsé nowych mte-
resujgcych regut.

A Game of Thrones:
A Feast for Crows (57,00 zt)

4 osoby, od 14 lat, ok. 120 minut
Zrecenzowat: Marcin ,,ajfel” Zawislak

e nareszcie grywalny wariant czte-
roosobowy,

1} o Krbtki czas gry, .

e odmienny klimat rozgrywki, -

o traﬁony pomyst z kartami celéw.

e bardziej Iosowelpowtarzalne
§ rozgrywki,
e utrudniona dostepnqéc’;(druk
na zyczenie).
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Time!s'Up!Family/jest gra rodzinna, ktora'zapewni'dobra
zabawe wszystkim,  zarowno' duzym® jaki*i* matym.= W.
rozgrywce; trwajacejitrzy rundy, uczestnicza co'najmniej
dwie druzyny, ktorych celem  jest (EYA
zwierzat oraz Wygrywa druzyna,
ktéra po trzech rundach punktow:




Ph’nglui mglw’nafh Cthulhu R’lyeh wgah’négl.fh;c;ign

‘Gwiazdy sg w Porzadku

0Od wiekéw wiadomo, ze nie ma takiej rzeczy, ktérej nie dotknetyby macki Cthulhu Splacy pod pOW|erzchn|a1 wéd oraz inni PrzeJW|eczn| wpychajg swoje mackiiiinne koriczyny

gd2|e tyIko sie da. Gry pIanszowe nie s tu wyjaltklem

W 2008 roku Wielcy Pr'zedwieczni wepchneli‘sie do gry The Stars Are Right (a wfasciwie Die Sterne Stehen Richtig). Wersja angielska .p'ojawi’fa sie w 2009, a wersja 'polska opie-
rata sie mrocznym wp’fywom dos¢ dtugo. W koricu, w 2013 roku, wptywy Wielkich PrzedW|ecznych dosiegty ludzi z wydawnictwa Black Monk-Games, dzieki czemu w listopadzie

pojawita sig polska wersja jezykowa gry, zatytutowana Gwiazdy sq w Porzqdku.

2 DIAYZd0d M
AUZYIAND

To karciana gra logiczna osadzona w realiach mitologii stwo-

rzonej przez H. P. Lovecrafta. Gracze wcielajg sie w kultystow,. .

ktérzy prébuja przyzwac Niewystowione Koszmary Z Bezkre-

~ snych Otchtani, a przy okazji uciuta¢ troche punktéw.

Gtéwnym polem bitwy: jest tu niebo, wypetnione gwiazdami
i innymiastronorhicznymi ciekawostkami. Sktada sie ono z 25
dwustronnych - kafelkdw,_utozonych w kwadrat 5x5. To wita-
$nie tam gracze beda musieli szuka¢ odpowiednich konstélacji

- . iukfadéw gwiazd, aby wzywac przedwieczne monstra. Wiado-

mo bowiem, ze zaden szanujacy sie Prastary Bég, badz tez na-
wet podrzedny demon, nie stawi sie na wezwanie, jesli Gwiaz-
dy nie bedg w Porzadku. Aby jednak tak sie stato, gracze beda
postugiwac sie speqalnyml kartami, przedstawiajacymi Wszel-
kie monstra znane ml’rosnlkom twdrczosci Lovecrafta. -

Kart mozna uzywac dwojako. Po pierwsze, jako narzedzia do
manipulacji niebem. Pozwalajg one na odwracanie kafelkow

na druga stroneg; co ujawnia inne elementy konstelacji, zamia-

ne kafelkdw miejscami i przesuwanie catych rzedéw gwiazd.
Dzieki temu mozna ustawia¢ pozgdane gwiazdazbiory tak, aby
moc wykorzysta¢ karty w drugim, réwnie. waznym celu. Jest
nim oczywiscie przywotywanie stworéw na stét. To znaczy,
miatem na mysli nasz wymiar. Istoty przywotane do naszego

-~

. Wymiaru spetniaja mnéstwa pozyteczaych rol. Nie tylko straszg

dzieci, lecz réwniez pozwalajg wptywac na moce, manipulacji
niebem zagrywane z réki, majg zdolnosci specjalne.u’ratw'iajqce
zarzgdzanie’'reka, a takze utatwiajg wezwanie Wielkich Przed-
wiecznych. No i oczywiscie dostarczaja punktow zwycigstwa. -

Stwory podzielone s:a na eztery grupy: Pdpiiki,’ Pomniejsi Stu-
dzy, Wieksi Studzy i Wielcy Przedwieczni. Aby wezwaé dang
istote, nd niebie musza widnie¢ odpowiednie gwiazdy. Oczy-

. wiscie im stabszy stwér, tym mniejsze wymagania. Pupilki

chca, aby gdzie$ na niebosktonie pOJawHy 5|e; po prostu pewne

.obiekty, natomiast Wielcy Przedwieczni wymagaja konkretne-

go uktadu pigciu lub szesciu gwiazd. Oczywiscie za tym idg tez
odpowiednie zdobycze w punktach. Pupilki s3 warte okrgg’re
zero, a Wielcy Przedwieczni cztery punkty. Wygrywa ten kulty-

. sta, ktéry wezwie stwory za cate 10 punktéw.

W trakcie gry kazdy z graczy w swojej turze ma szereg opcjormal-
nych akcji do wykonania. Serio, tyIkOJedna akcja jest obowigz-
kowa — odrzucenie jednej karty i dobranie kolejne;j.

e
.




Gracz moze zagrac karte, aby pozyska¢ moc zmiany konfigura-
cji nieba. Méze tez wykorzystaé karte przyzwanej kreatury, aby
zmodyfikowaézdobytg wiasnie moc. Moze takze za pomoca tej-
ze mocy zmodyfikowaé wyglad nieba (ten punkt jest w zasadzie

wymagany, jesli gracz pozyskat moc zmiany gwiazd). Nastepnie -

mozna przyzwac stwora z reki, b ile Gwiazdy sq w Porzqdku.
| w koncu trzeba odrzuci¢ karte i dobra¢ nowe.

Podczas wykonywa-
nia akcji gracze beda
starali sie ustawi¢

" niebo w taki sposéb,
aby moéc przyzywacé -
coraz  potezniejsze
_kreatury dajace co-
raz lepsze mozliwosci

i coraz wiecej punk-
tow. Trzeba tez liczy¢
sig z tym, zé kazde-
go z grajacych obo-
wigzuje limit szesciu
przyzwanych istot.
Jedli chce zmateriali-
zowaé kolejne, musi L .

sie pozbywac tych, ktore juz u niego sie zadomowity.

Gra jest do$¢ szybka, cho¢ zdarzajg sie momenty spowolnienia.

CTHULHOO

> \VIELK] PRZEDWIECINY
> G

Pojawiaja sig one, gdy kto$ przypadkiem niszczy nasz mozolnie,

budowany uktad gwiazd i zmusza do zrewidowania catej takty-

ki. Cato$¢ wymaga sporo kombinowania, i to nie tylko w danej

. turze, lecz iz pewnym wyprzedzeniem, jako ze nie wszystko da
sie ustawi¢ w ciggu jednego ruchu. - :

Boli-mnie troche pewne zaburzenie balansu. Czesto zdarzato

sie, ze niektorzy gracze od poczatku mieli niemal ic_]ealna Sy-
tuacje na niebie, sprzyjajagcg nawet wystawieniu w pierwszej

turze Wielkiego Przedwiecznego po zmianie jednej lub dwoch ’

gwiazd. Inni z kolei musieli meczy¢ sie z niepasujacymi konste-
lacjami i jedyne, co mogli wystawiaé, to Pupilki. Jasne, zdaje
sobie sprawe, ze dochodzi tu do gtosu czynnik IosoWy zwigzany
z poczatkowym rozstawieniem kafelkéw nieba i doborem kart,

ISTOTY 7 GLEBIN

POMNIEJSZY SLUGA 9 & WEKSZY SLUGA

jednak taka sytuacja potrafi zniechecid.

Mimo tego Gwiazdy sq w Porzgdku, to swietna gra logiczna,

’ podlana rewelacyjnym sosem Mitow Cthulhu. Klimat ‘budu-

je takze (a moze zwtaszcza) oprawa graficzna, ktdra stworzyt
Francois Launet, znany w Internecie jako Goomi. Fani planszé-

. wek mogli podziwiaé jego grafiki w drugim dodatku do Munch- -

kin Cthulhu, natomiast mitosnicy mitologii Lovecrafta powinni

= . znac jego.internetgwy
komiks The Unspeaka-
ble Vault of Doom. Ka-

POMIOT HASTURA

cho¢ sg mocno kary-
katuralne, to jednak
maja w sobie potezny
tadunek klimatu. .

kowa przygotowana
przez Black Monk Ga-
mes jest_bardzo do-

najwyzej  przyczepié
; do jednegoe sformu-
towania w instrukcji, ktére na samym poczatku moze budzic

’ “niejasnosci. Jednak w czasie'gry wszystkie watpliwosci zniakja

niczym poczytalnosé po spotkaniu z Hasturem.

Podsumowujg,c- moge napisac tylke jedno. Gwiazdy sé w Po-

L
'

rzqdku. to catkiem zgrabna i sympatyczna gra Iogii:zna...Pewna
abstrakcyjnos¢ zgrabnie wrzucono w klimat twérczosci Love-
crafta’i potagczono z humorystycznym ujgciem tematu, co spra-
wito, Ze stafa sie bardziej zjadliwa. Okazuje sie tez, ze"nie trze-

ba by¢ fanem Lovecrafta, aby dobrze sie przy tej grze bawié. -
- Sprawdzitem to na wtasnej rodzinie. Jesfi lubicie pogtéwkowaé

przy grze logicznej, to Gwiazdy sq w Porzqdku sg dla Was.

pitalne grafiki, ktore,. -

' Polska wersja‘ jezy-'

bra. Mégtbym sig co

Gwiazdy sa'w porzadku. (79,95 zt)
2-4 0sbb, od 12 lat, ok. 55 minut
Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz -

oprawa gtaficzna,
Mity Cthulhu,
trzeba pogtéwkowad.

klimat moze nie pasowac mito-
" $nikom gier logicznych, _
- czasem szczescie ustawia cata

8re.




Prawie jak Assassin’s Creed

Krél i Zabojcy

X
\
R

tukasz Wookie’ Wozniak to znany w polskim planszowkowym swiecie
wideorecenzent, a takze projektant gier planszowych. Ostatnig jego gra
jest wydana w grudniu 2013 przez Galakte pozycja Krol i Zabdjcy (dwa
miesigce wczesniej na rynek weszta wersja anglojezyczna gry, King and |
Assassins). ‘

|

Krdl i Zabdjcy to asymetryczna gra strategiczna dla dwoch oséb. Jeden gracz wciela sie
w kréla i jego siedmiu straznikow, a drugi w dwunastu mieszczan, posrod ktorych ukrytych
jest trzech zabdjcéw. Celem krdla jest dotarcie do bezpiecznego schronienia w zamku lub
wyeliminowanie wszystkich zabdjcéw. Natomiast zabdjcy muszg zabic kréla, zanim ten do-
trze on do zamku lub opdZniz go na tyle, aby nie zdazyt dotrze¢ do schronienia przed koricem

gry.

- Rozgrywka toczy sie na dwustronnej
~ planszy. Znajduja sie na niej budynki
i uliczki, a takze punkty startowe kro-
la, straznikdw i mieszczan. Rodznica
miedzy stronami planszy to po pierw-
sze rozmieszczenie budynkéw, po
drugie liczba wejs¢ do zamku (strona
A ma dwa wejscia, strona B ma jed-
no), a po trzecie liczba miejsc starto-
wych dla kréla (strona A ma jedno,
strona B — dwa) oraz oczywiscie rézne
rozmieszczenie mieszczan.




Na starcie gracze rozstawiajg swoje pion-
ki w wyznaczonych miejscach. Nastepnie
gracz kierujgcy mieszczanami wybiera w
tajemnicy trzech z nich, ktdrzy stajg sie
zabdjcami. Kiedy wszyscy sg juz na swo-
ich miejscach i mianowano zabdjcéw, gra
moze sie rozpoczayt.

Rozgrywka trwa, w zaleznosci od wybra-
nej planszy, 15 lub 14
rund. W kazdej rundzie
dobierana jest specjalna
karta, na ktorej poka-
zano, ile punktow akgji
ma krol, ile straznicy, a
ile mieszczanie (w tym )
zabodjcy). Bazujac na W
tej informacji, gracze
wykonujg swoje ruchy. n,_
Pierwszy zawsze wyko- ;
rzystuje swoje punk- 7TYE
ty gracz prowadzacy b 0 ]
kréla i straznikéw, a -l-u-q (L L i
po nim ten, ktdry ma  “irE

pod opiekg miesz-
czan. Punkty, poza
ruchem, mozna takze wydaé na inne
czynnosci; kazda ze stron ma swojg wiasng
rozpiske kosztow. Straznicy mogg na przy-
ktad aresztowac jednego z mieszczan (o ile
na karcie akcji widnieje odpowiednia iko-
na), moga tez zabi¢ ujawnionego asasyna.
Zabdjcy z kolei moga atakowac straznikéw
i kréla — to powoduje oczywiscie ujawnie-
nie tozsamosci zabdjcy, co sprawia, ze moze
on zostacé tatwo zlikwidowany przez straze.
System jest niezwykle prosty i logiczny,
a do tego catosé rozgrywa sie bardzo szyb-
ko, co sprzyja szybkim ,podwdjnym poje-
dynkom”, kiedy gracze po pierwszej roz-
grywce zamieniajg sie rolami.

Wedtug instrukcji i autora, Krdl i Zabdjcy
ma byc gra, gdzie gtdwna role spetnia blef i
umiejetnosc¢ rozgryzienia przeciwnika. Co$
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w stylu ,,Ja wiem, Ze to jest zabdjca. Ale Ty
wiesz, ze ja wiem, wiec to nie jest zabdjca.
Ale ja wiem, ze ty wiesz, ze ja wiem, wiec
zabdjcg bedzie...”. Rozumiecie, o co cho-
dzi? Gracz rozkazujgcy mieszczanom musi
w taki sposdb przemieszczaé swoje posta-
ci, aby krél nie mégt wydedukowaé, kto
jest realnym zagrozeniem, a kto zwyktym
gapiem. Do tego musi dbac o to, by w 0go6-
le byt w stanie przeprowadzi¢ udany atak
na kréla. Zwtaszcza ze do li-

kwidacj
i mo-
\- nar-
() s
= N trzeb-
‘» : Y ne sg
d w a
pchnie-
cia szty-
letem,
a  przy-
znam, ze
» Sl ; sytuacja,
T itawss gdy dasie
Too——==_wykonat

podwaj- ny atak

!
i
J l,' i

(

taki
w trakcie jednego ruchu, jest bardzo rzadka.

Krél wraz ze straznikami musi z kolei od-
czytywaé zamysty przeciwnika i analizo-
wac, kto czyha na jego zycie, a kto po pro-
stu przyszedt popatrze¢. Moze oczywiscie
aresztowacé gapiow, jako ze nie ma kary
za aresztowanie niewinnego mieszkanca
(zreszta w momencie pojmania nie wie,
czy ztapat bogu ducha winnego sklepikarza,
czy kolesia ze sztyletem za pazuchg), lecz
nie ma mozliwosci aresztowana wszystkich
mieszczan. Musi zatem torowac sobie dro-
ge, przepychajac ttuszcze lub ustawiajgc
odpowiednio straze miedzy krélem a ludz-
mi.

Tyle Zze taki klimat podchodéw i blefu
utrzymat sie u mnie przez okoto trzy roz-
grywki. Potem zaczeta dominowaé mate-
matyka. Liczenie punktéw i tego, co moga
zrobi¢ poszczegélne pionki. Zagrozenie ze
strony zabdjcow byto oceniane nie na pod-
stawie ,Co tez ten drugi gracz moze teraz
kombinowacd”, lecz , Kto z nich moze mnie
zaatakowac¢ majac do dyspozycji 5 punk-
tow”. Wybor miejsca ataku réwniez pod-
legat wyliczeniom z cyklu ,Tu bede maogt
go ciachna¢, nawet jesli bede miat tylko
4 punkty do dyspozycji”. Blef w zasadzie
zniknat, ustepujac miejsca krélowej nauk.
Gra stafa sie strasznie mechaniczna, bez tej
iskry, ktéra sprawia, ze mito jest przechy-
trzy¢ przeciwnika.

Co ciekawe, problemem nie jest klimat, co

jest bardzo mite przy nieco abstrakecyjnej

strategii. Co prawda nie wiadomo, dlacze-
go ludzie az tak nie znoszg krdla, ze chca go
zabic. Do tego, gdyby poszukag, to znalazto
by sie kilka dziur logicznych (dlaczego krdl
ma tak mato punktow ruchu, czemu nie
dostat konia...), lecz i tak klimat zostat tu
catkiem zrecznie wpleciony w rozgrywke.

Jedyna rzecz, jaka psuje mi nastréj zabawy,
dotyczy pionkéw przedstawiajgcych zaboj-
cow. Na poczatku na planszy oprécz krdla
i siedmiu straznikow-klonéw znajduje sie
dwunastu réznych mieszczan. Dodam, ze
bardzo fajnie pomyslanych mieszczan. Nie-
stety, kiedy mieszczanin ujawnia sie jako
zabojca, magicznie zamienia sie w jednego
z trzech klonéw Ezio Auditore da Firenze
(bohater Assassin’s Creed 2). W jednej se-
kundzie korpulentna sprzedawczyni jabtek,
a w drugiej smukty mtodzian w asasyn-
skiej szacie. Troche to kiepski. Szkoda, ze
nie zrobiono asasynskich wersji kazdego
mieszczanina. Na przyktad wzmiankowana
sprzedawczyni jabtek z koszem lezgcym u
stép, rozsypanymi owocami i zakrzywio-

nym nozem w reku. By¢ moze zrobiono
tak dlatego, zeby gracze nie tracili czasu
na szukanie odpowiedniego pionka, a do-
datkowo mogtoby to podniesé koszty gry
(zamiast trzech takich samych pionkow,
trzeba by byto zrobi¢ dwanascie réznych).
Pod wzgledem wykonania Krdl i Zabdjcy
prezentuje sie porzadnie. Kilka oséb co
prawda narzekato na brzydka plansze, lecz
estetyka to kwestia gustu. Bardzo fajnie
wykonane zostaty ilustracje mieszczan,
zaboéjcow, straznikow i kréla na pionkach.
Karty mieszczan i akcji tez nie dajg powo-
doéw do narzekan.

Ogdlnie musze jednak stwierdzi¢, ze gra
Krol i Zabdjcy nie trafita zbytnio w mdj
gust. Szybkie znikniecie kombinowania
podszytego blefem i przejscie na model
matematyczny na pewno wptyneto na kon-
cowy odbidr tego tytutu. Asymetrycznosé
dziata i wraz z krétkim czasem rozgrywki w
jakims stopniu ratuje u mnie te gre, przez
co raczej dam sie namowic na kolejne par-
tie. Jednak nie bede osoba, ktéra sama
namawia do wytozenia KiZ na stét. Sa fil-
lery dla dwéch oséb, w ktore zagram duzo
chetniej i polece szybciej niz te pozycje.

Krél i Zabojcy (79,95 zt)
dla 2 oséb, od 10 lat, ok. 30 minut
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
. e klimat,

asymetrycznosc sie sprawdza,
szybka rozgrywka.

e blef moze szybko ustgpi¢ miej-
sca matematyce,

e szkoda, ze kazdy mieszczanin
nie ma unikalnego wygladu
zaboijcy.
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Alchemia, sztuki ezoteryczne i poszukiwania kamienia filozoficznego nie przychodzg na mysl jako pierwsze,
gdy myslec o prozie H. P. Lovecrafta. A jednak, cho¢ nie wybijajg sie na pierwszy plan, sg one obecne w jego
tworczosci. Tu i Owdzie mamy rozrzucone wzmianki, ze Joseph Curwen, Jedediah Orne i inni czarnoksiezni-
cy, znani z opowiadan, parali sie tg sztuka. Byta poczgtkiem ich ezoterycznej Sciezki, ktéra doprowadzita do
podrdozy miedzygwiezdnych, przywotywania zmartych i poszukiwan nieSmiertelnosci.

Forbidden Alchemy jest dodatkiem do Mansions of Madness, gry, w kto-
rej jako Badacze Tajemnic penetrujemy stare, zapomniane posiadtosci,
szukajgc zakazanych tajemnic i prébujg potozyé kres bezecerstwom, ja-
~£ L) r kie kryja sie za zamknietymi drzwiami ponurych domostw. Podobnie jak
‘POS; w przypadku innych gier Fantasy Flight Games, rozszerzenia majg jedna
&z dwoch form: te mniejsze dodajg kilka kart, modyfikujgc tylko dostepne
scenariusze; te drugie, ktérych wiasnie przyktadem jest Forbidden Alche-
my, wprowadzajg nowe elementy i wzbogacajg te juz znane. ,,Mate” do-
datki sg zazwyczaj dostepne w druku na zgdanie, te obszerniejsze majg
tradycyjna forme znang fanom planszéwek. Dostajemy kartonowe pudet-
ko, a w nim sporo ciekawostek, ktdre wzbogacg dtugie wieczory nad plan-
szg posiadtosci szalenstwa.




Forbidden Alchemy koncentruje sie na
dos¢ pobocznym watku twdrczosci Love-
crafta, jakim jest szalona nauka czy sztuki
ezoteryczne. Nie oznacza to jednak, ze s3
kompletnie nieobecne w jego prozie. Wy-
starczy wspomnieé Herberta Westa, gtow-
nego bohatera opowiadania Re-animator,
aby zrozumiec, w ktdrg strone zaprowadzi
nas rozszerzenie.

W jak zwykle tadnie
ilustrowanym  kar-
tonowym pudetku
znajdziemy elemen-
ty, ktére wprowadza
do gry te niespe-
cjalnie ortodoksyj-
ng dziedzine nauki.
Mojg uwage jako
pierwsze ZwWréci-
ty ptytki, z ktérych
ztfozymy laborato-
rium. Opowiadajg ztowieszczg historie:
sala operacyjna, izolatka oraz kostnica sg
niepokojgce juz same w sobie. Niemniej,
ukryte laboratorium, pokdj obserwacyj-
ny i przedziwna maszyneria elektryczna
moga W naszych badaczach wzbudzi¢ prze-
razenie. Co6z za okropienstwa musiaty sie
w nich odbywac? Co oznaczajg $lady krwi
na Scianach i zerwane skdrzane pasy do
unieruchamiania pacjenta? Jakg funkcje
petnito przedziwne wyposazenie? Obec-
nos¢ swiezo wykopanego grobu Swiadczy,
Ze pacjent raczej nie miat przezyc terapii.

Jak zwykle w przypadku gier Fantasy Flight
Games oprawa graficzna stoi na bardzo
wysokim poziomie. Pomieszczenia przed-

stawione na ptytkach sg swietnie naryso-
wane, bije z nich klimat. Wszedzie az roi sie
od smaczkéw, czy sprytnych nawigzan do
epoki, przez co duch lat dwudziestych jest
Swietnie odczuwalny. Ptytki s3 w dwaoch
rozmiarach: duzym (gdzie pomieszczenia
podzielone na kilka pdl lub kilka pokoi na
jednej) oraz mniejszym (korytarze, przej-
Scia, pojedyncze pokoje).

Skoro mowa o ilustra-
cjach, nie mozna pomi-
nac¢ kart. Tych dostaje-
my dos¢ sporo, wsrdod
nich mamy nowych
badaczy, zagadki, kar-
ty przygdd dla Strazni-
ka Tajemnic oraz karty
specjalne, powigzane
ze scenariuszem. Ich
wykonanie réwniez stoi
na wysokim poziomie,
cho¢ nauczony doswiadczeniem radze, aby
od razu wiozy¢ je do ochronnych koszulek.
Karty sg bogato ilustrowane, dobrze zapro-
jektowane i wpisujg sie w wizualng kon-
cepcje gry.

W pudetku znajdziemy takie zetony
i karty opisujgce mutacje, uptyw czasu,
efekty uboczne alchemicznych ekspery-
mentéw itp. Jednym z rewolucyjnych ele-
mentéw Mansions of Madness byty zagadki.
W Forbidden Alchemy otrzymujemy zetony
kolejnej, tym razem alchemicznej szarady.
Weraz z nimi zatgczone sg reguty i powiem,
ze fatwo nie bedzie!

Ksiega Straznika Tajemnic to trzy przygody,

(Y

w ktérych nasi bohaterowie bedg musie-
li zbadaé¢ nieprzyjemne fakty powigzane
z bezboznymi eksperymentami i alchemia.
Podobnie jak w przypadku scenariuszy
z podstawowej wersji gry, te rowniez moz-
na rozegrac¢ na kilka sposobow, zatem nie
ma obaw, ze bedzie nudno. Zwtaszcza, ze
Forbidden Alchemy wprowadza kilka no-
wych reguf, ktére nadadzg grze nowego
smaczku.

Na koniec nalezy wspomniec o figurkach
wchodzgcych w skfad rozszerzenia. Otrzy-
mujemy czterech nowych badaczy oraz
tyle samo potworéw: dwoéch petzaczy
i dwa byakhee. Podobnie jak wczesniej fi-
gurki sg fadnie wykonane i maja kilka cie-
szgcych oko szczegdtéw. Powiedzmy szcze-
rze, to modele do gry planszowej, wiec
daleko im do odpowiednikdw z gier bitew-
nych, jednak sg naprawde tadne. Jesli po-
Swiecic¢ im troche czasu i pomalowac, bedg
sie Swietnie komponowaty z klimatycznymi
wnetrzami.

Niestety, za Forbidden Alchemy ciggnie sie
zta stawa. Po wydaniu dodatku okazato
sie, ze niektore jego elementy sg wadliwe:
zle sformutowano opisy na kartach — byty
w nich btedy, ktére utrudniaty, a niekiedy
uniemozliwiaty rozgrywke. Szef Fantasy
Flight Games, Christian T. Petersen, prze-
praszat fandw w specjalnym liscie, a firma
oferowata darmowa wymiane wadliwych
elementéw. Kolejne dodruki dodatku po-
zbawione byty juz wad, choé pewien nie-
smak pozostat. Doktadnie sprawdzatem,
ktérg wersje dostatem w pudetku.

Spogladajac na rozszerzenie z perspektywy
zarowno Badacza, jak i Straznika, moge na-
pisac, ze jest on udany. Choc paradoksalnie
ma niewiele wspdlnego z tym, co przywo-
dzi nam na mysl proza Lovecrafta, wnosi
powiew Swiezosci do zatechtego i traca-
cego jesiotrem swiata Mitow Cthulhu. Po-
zwala na chwile oderwac sie od mackowa-
tych bluznierstw i zaja¢ czyms, z czym do
tej pory nie mieliSmy raczej stycznosci. Je-
sli przypadta Wam do gustu podstawka do
Mansions of Madness, to Forbidden Ache-
my nie zawiedzie — dostarczy kilku strasz-
nych wieczoréw Badaczom, a graczom spo-
ro zabawy. Warto wydac troche pieniedzy,
bo to jeden z dodatkéw, ktore nalezy mied.

Mansions of Madness: Forbidden
Alchemy (115,00 z1)

od 2 do 5 0s6b, od 13 lat, ok. 120 minut
Zrecenzowat: Marcin ,,Paladyn” Roszkowski

e ciekawe przygody,

e wysoka jakos¢ wykonania,
[ ]
[ ]

rzenia, wnoszacy cos howego do
konwencji.

Swietne ilustracje,

niespodziewany temat rozsze-
e pierwsza partia gry obarczona
powaznymi btedami
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'przeC|wko sob ,zna heksagonalhej pIanszy Rozgrywka
|eco szachy, Z tym ze kazda 7 dwunastu;,-

‘*t:_:ﬁyn‘mk 1osowy Popularnosc Neuroshlmy
f'-;Hex{i zachecr’fa*"wydawn|ctwo Portal do stworzenia
'T;j,tzw army. packéw — niewielkich pudetek z zetonami
“-armii oraz in kCJa waasnlaJaca nowe zasady. Me-

kjwi:{_;"phlsto Jest szgstq arm|q dostepnq w takim formaCIe

W zestawrenlu z pozosta’fyml armiaml Meph/sto ma naJW|eceJ wspolne-,
g0z Dancerem Po pierwsze, obie armie sg armiami fanowskimi, to zna-
czy dodatkaml wymyslonym: nie przez autora Neuroshlmy Hex! — Mi-
- chata Oracza ~ lecz przez mitosnikow gry. Two,rcq Mephisto jest Michat

o Herda._Micha’r"Oracz réwniez pracowat nad ostatecznym ksztattem dodatku

C o (w mstfukql WIdﬁIEje W rubryce ,rozwdj armii”) i ostatecznie trudno ocenlac
W jaklm stopmu armta Lest dzne’fem poszczegolnych 0sob.




sywna pefm Sztab W wugkszosu armii Sztab dzigta podobmejak szachowy krol —Jest mezbyt efektywny w bo;u i naiezy os’ranlac go przed atakaml przeuwmka
O lle jednak Jedynyml zetonam| Dancera byly trzy zetony Sztabu o.tyle Mephisto. sk’rada sie rowniez z Modutéw i Wszczepdw. Te ostatnie sg unikalnym dla
;Mephlsto rodzajem zetonow | W’faSCIWIe kazdy z mch rozszerza arsena’f frakqt o zdolnosc speqalnq Sam Sztab Mephlsto rowniez wyglqda Jakby sk’fada’f sie

: _‘Trzecuq zbleznosuq zTancerka s3 fabularne t’fa zestawow odstajace od konwenql SW|ata . oshlmy I\/leph/sto jest czerwiem pust ogromnym bionicznym
4,\robalem zyjacym w radioaktywnym kraterze Nie 1est przedstaW|C|eIem jakiegos monstrualnego gatunku, lecz jedyna w swoim rodzaju |stota Poszczegolne ze-
ony. planszy stanoWua zatem segmenty robaczego cuel ka, wyrastajace spod ziemi i otaczajqce jeanStkI innych frakcji. To bardzo mteresumce i budu;qce nastrOJ
{ex! widzg cos wiecej niz. krystallczme czyste piekno matematyki. ; :

przedstaWIa znanez mnych armii zagrama (Bltwa,
i-Moduty; wiekszo$¢ plktogramow jest jednak: no\

» wzgledu na unikalne: zdolnosu Meph/sto Modu
. da, Paszcza) oraz I|czne Wszczepy (Szczekl arcyc;e awy

,,,,,

' ".;straql Nalezy jednak doceni¢, ze projekt. graﬁczny armii

dem w serii.

W recenzji Sharrash (Rebel Times #75)
do talii

stycznosu
porownywatem . frakcje Neurosh/my_«Hex’v

: Ta sama grupa bed2|e mestety zaW|ed210na oprawq gra-. -
ficzng nowej frakql Mephisto to: tylko ;edna Jednostka_ .
i z tego powodu jedynym zetonem z graﬁka jest’ zeton‘
Sztabu pozosta’fe zobrazoWane sa plktogramaml ngsc- e

:zesta’ry opatrzone trafnym| i CZVtemel obrazkam| To' "
- wielka szkoda, ze Mephisto jES’t tak ubog; pod katem ilu-

_stoina wysoklm poziomie, co nie zawsze by’fo standar-
w przeC|W|enstw:e do budzacego kontrowers;e Dance-

ra, Mephisto béz watpienia dostarcza duzej satysfakql ;
z gry dzieki naJwazmejszeJ cesze armii — wysokiej ela:

J'wy karcianlzé'ch kqlekcjdherszkich. Trzymajac sie'tavnﬁ}cego o
;(7,‘por6’\;1yn,ania_é Mephisto jest silna, uniwersalng talig z kar-

ta:m_i s’fuzaﬁcymi do ,ré’inychceléw w zalezno$ci od sytuaciji.

Elastycznosc armii osiggnieto przede wszystklm dzie-

2ok SpOSObOWI w. jaki dziataja Wszczepy. Po wytozeniu
_na plansze, z_,etqny Wszczepdw nie dziatajg od razu, lecz
- mogg by¢ aktywowane raz na ture, przy czym Modut Son-
"f‘;}:‘ﬁ.vdy"pbvzwala na dodatkowg aktywacje. Takie rozwigzanie
~pozwala powoli budoWac’ arsenat czerwia i uzywac takich

zdolnosci, jakie akurat s3 nam potrzebne: Skutkiem tego
jest wysoka niezalezno$¢ Mephisto od dociggu zetondw
— nawet jezeli zetony przydatne w pdznej fazie gry (przy-
ciggajace Macki', odpychajacy jednostki Ogon) pojawia
sie na poczatku rozgrywki, mozemy spokojnie wytozy¢
je na plansze i poczeka¢. Nie oznacza to bynajmniej, ze
Meéphisto jest armig pozbawiong losowosci, jest ona jed-
nak ‘znacznjé ograniczona w stosunku do innych armii,
a zwtaszcza w pordwnaniu z Neodzungla.



e .Wythkowym rozquamem jest Inkubator, jeden z dostepnych. ‘sz‘ epow ‘Aktywacja Inkubatora pozwala po’fozyc na tym zetonlejeden z czterech specjalnych
S ’gznaczmkow Znacznik jest zdejmowany pod: koniec Bitwy, zatem co jakié czas Inkubator zmienia SWOje dziatanie. Do wyboru mamy zwigkszong o 2 inicjatywe,

S|eccowan|e zwugkszona 0 2 site ataku lub kwasomiot (dz:a’fajacy podobme Jak Bomba z Molocha) InkubatorJest zatem narzedmem s’fuzqcym do profilowania .
‘\f\/I‘ephlsto pod obecna sytuaqe na planszy. : o e : £ e : : ;

Vel

ke Mnogosc zasad, stojaca za sukcesem Mephisto pod kqtem elastycznosa Jestjednoczesnle wada Nowa armle CIeszJest opanowac szczegolnle poczqtkumcym
: graczom Podobnie pOJedynek zrobalem wymaga cona;mmej bardzo uwaznego przestudlowanla zdolnosci przeuwmka a najlepiej kilku rozegranych ‘wczesniej

: ~partn Jednoczesnle po opanowamu nowych zasad armla Mephisto gra sig. stostinkowa ’fatwo — zwigkszona elastycznosc wybacza b’fedy, ktore w przypadku -
‘Sharrash Neodzungh badz Vegas skonczy’fyby SIQ traglczme Nleprzyzwyczajem do walki metypowa armig’ przeawmcy mogg mie¢ ponadto trudnosci z efek- :
o tywnym zabezpleczemem sie przed czerW|em W ZWIazku Z powyzszym szczegolnle na p tku Mephlsto z pewnosmq wyda sie zbyt potgzny :

I\/Ilcha’r Oracz naplsa’( mtereswacy artyku’f poswu:cony Meph/- - wrazenie w zetknleuu z gra Jest mezwykle Wazne szcze-
sto. Procz historii tworzenia armii wyjasnia w nim,‘ze co- golnie dzisiaj, gdy liczba tytuféw powstajacych co roku jest
~/da nowa frakCJa moze wydawatd sie nlezbalansow‘nay‘ lecz tak wysoka. Pierwsza: partia. WNeurosh/me Hex/przeuwko
W rzeczyw1stosa stojg za niq tysigce testowych partii i, wszyst-- ’graczow; uzbrOJonemu w Mephisto moze skutecznie znie-
ko jest w porza}dku Podkreéla. przy tym, ze.0 balansle armii checi¢ do przyjrzenia sie tytutowi. Dlatego podejrzewam,
SWladCZV nie plerwsze wrazeme lecz Jej zachowame po kliku- 76 Mephtsto jest klerowany do zaawansowanych graczy,
: : ,‘QWier|C|eh serii i wyjadaczy, ktorzy rzuca sie na ten zestaw
2z zebaml wynajda wszystkie jego stabe punkty i bezlitosnie
Wykorzystaja Jednoczesnie Mephisto bedzie dla nich-mato
2 ‘Iosowa armig, w ktérej umiejgtnosc dostosowywania sie
“’do sytuacji na polu bitwy ma pierwszorzedne znaczenie. .
; " Takim graczom nowy zestaw polecam bez wahania, lecz
wroga Ostatecznle Jednak Mephlsto nie wyrozma 5|e zanadto‘ i.?,wszystklch pozosta’fych zachecam do przyjrzema sie innym
3\ sitg na tle swych przeciwnikéw; cho¢ bez watpienia jest'to ar- “frakcjom. -

2 mia wybaczajaca wiecej btedow. (Wyjatkiem jest druzynowa - MephIStO (29 99 Zf)

gra ‘wieloosobowa, w ktorej powszechne dZIaiame Modutéw . - od 2do4 osob od 10 lat, ok. 30-45 minut
N Mephlsto czyni z niego zbyt silnego kompana i powodUJe cat- Zrecenzowat: Mateusz ,Darcane” Nowak
\| | kowite niezbalansowanie rozgrywki. Tylko kto gra w Neurosh/- '

e mniejszy wptyw losowosci na gre,

| me Hex! druzynowo?). : ; ‘ e Swieze zasady i zdolnosci spe-
: ‘ e cjalne,czytelne piktogramy na-
ObaW|am sie Jednak ze wielu zamteresowanych Neuroshlmq < ¢ setanach.
Hex! nie doczeka ze swym osadem pietnastej badz dwudziestej - ; o tylko jeden zeton z grafika,
partii. Wrecz przeciwnie — juz po drugiej lubtr'zeuej stwterdza, ‘ e wysoki prog opanowania armii,
ze to niezbalansowana, przekombinowana frakcja. Pierwsze e frakcja niewywazona w grze wieloosobo-

wej.
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W pogoni za reliktami

Firma Days of Wonder znana jest mitosnikom gier planszowych przede wszystkim
z Ticket to Ride i Small World. Obydwa te tytuty taczy ze sobg wysokiej jakosci
wykonanie, proste zasady i ogromna regrywalnos¢. Nie inaczej jest w przypad-
ku Relic Runners, ktéry przenosi nas do odlegtych zakatkow dzungli, gdzie od
pradawnych czaséw spoczywajg cenne relikty. Skoro méwimy o skarbach, nie
sposéb poming¢ nieustraszonych — i zarazem chciwych — odkrywcow, ktorzy po-
starajg sie zgarnac tup sprzed nosa konkurencji. Zwyciezcg zostanie oczywiscie ta
osoba, ktora najbardziej sie wzbogaci, tj. zdobedzie najwiekszg liczbe punktéw

zwyciestwa.
REBEL TIMES

Zazwyczaj nie rozpoczynam recenzji od kilku zdan na temat jakosci
wykonania, jednak w przypadku gier Days of Wonder nie sposdb
tego nie zrobié. Relic Runners prezentujg sie bowiem wysmienicie.
Swietnie wykonana plansza, wspaniate figurki reliktéw i kartonowe
elementy trzypoziomowych $wigtyn robig naprawde bardzo dobre
wrazenie. Dodatkowo dochodzi do tego wypraska, ktdra jest wyko-
nana po prostu wspaniale i nie pozwala na to, aby elementy zesta-
wu lataty chaotycznie po pudetku. Mysle, ze Fantasty Flight Games
mogtoby sie pod tym wzgledem od Days of Wonder bardzo duzo
nauczy¢. Réwniez i tego, aby nie wypetniac¢ pudet ze swoimi grami
powietrzem. Relic Runners posiada pudetko $cisle dostosowane do
zawartosci, co ogromnie cieszy. Obecnie panuje bowiem moda na
jak najwieksze kartony, ktére z pewnoscig wygladaja efektownie na
sklepowej pdtce, jednak w warunkach domowych nie sg zbyt funk-
cjonalne.

Przygotowanie do rozgrywki w Relic Runners zajmuje kilka minut.
Nalezy bowiem zbudowa¢ trzypoziomowe i réznokolorowe swigty-
nie, ktére nastepnie umieszcza sie na planszy. Kolory $wigtyn sg trzy:
fiolet, niebieski i kos¢ stoniowa. Jest to rozréznienie na tyle istotne,
7e kazdy z nich skrywa na awersie inne korzysci. Swiatynie z kosci
stfoniowej zapewniajg réznego rodzaju bonusy punktowe, pozwa-
lajg na jednorazowe specjalne zagrania lub majg staty efekt, ktéry
uaktywnia sie w przypadku wykonywania réznych akcji. Niebieskie
to zawsze zdobycze punktowe — od 2 do 5 punktéw zwyciestwa —
a fioletowe zawieraja rézne jednorazowe i natychmiastowe efekty.
Co ciekawe, nigdy nie wiemy, jakie bonusy biorg udziat w rozgryw-
ce, poniewaz zetondw jest wiecej niz zbudowanych za ich pomoca
Swigtyn. Z tego powodu w Relic Runners za kazdym razem gra sie
i punktuje nieco inaczej.

Pod koniec przygotowania do rozgrywki na planszy znajdujg sie:
réznokolorowe Swigtynie, rozmieszczone w losowy sposdéb na odpo-
wiadajgcych im polach, oddzielajace je od siebie zetony ruin, obdz
odkrywcéw potozony w centralnym punkcie mapy oraz umieszczo-
ne wzdtuz szlakdw zetony ekwipunku. Natomiast kazdy z graczy ma
przed sobg karte kontrolowanego przez siebie bohatera. Bardzo cie-
kawym rozwigzaniem jest wprowadzenie do gry mechaniki rozwoju
postaci. Jest ona co prawda bardzo uproszczona, jednak zapewnia
mozliwos¢ przyjecia kilku taktyk.




Karta postaci sktada sie z trzech drzewek rozwoju, kazde z nich za-
wiera zas$ trzy pola, przy czym jedno z nich zawsze zapewnia graczowi
punkty zwyciestwa. Pola przypisane do kategorii ,maczeta” pozwa-
lajg tatwiej eksplorowac plansze, ,kompas” zezwala na manipulowa-
nie zasadami ruchu, a ,tfopata” umozliwia bardziej wszechstronny
rozwaj postaci lub budowanie nowych sciezek (o czym w dalszej cze-
Sci tekstu). W jaki sposdb rozwija sie posta¢? Na poczatku gry kazdy
z graczy posiada jedng skrzynke. Jest ona znacznikiem, za pomoca
ktérego zaznacza sie wykupione pole na schemacie rozwoju. W re-
zerwie kazdego z graczy znajdujg sie dwie dodatkowe
skrzynki, ktére mozna wykupic¢ za pomoca
pierwszej akcji ze Sciezki roz-
woju ,fopata”. Jak tatwo
sie domysli¢, przektada sie
to na wiecej mozliwosci.
Skrzynki przesuwa sie po kar-
cie postaci za pomocg zebra-
nych z planszy zetonéw ekwi-
punku. Jeden taki zeton pozwala
awansowac jedna z nich o jedno
pole. Samo pozyskanie ekwipun- ku
polega po prostu na przej- sciu przez
szlak, obok ktérego sie on znaj- duje. W takiej sytu-
acji zeton ekwipunku odwracany jest na nieaktywng strone
i kolejni gracze nie mogg z niego skorzystac do czasu, gdy wszystkie
zetony znajdujgce sie na planszy nie zostang wykorzystane. Wte-
dy odwraca sie je ponownie na strone aktywng. Warto zaznaczyg,
ze wszystkie umiejetnosci sg jednorazowego uzytku — po tym, jak
z nich skorzystamy, musimy od nowa zbiera¢ zetony ekwipunku
i awansowac skrzynki.

Jak przebiega sama rozgrywka? Kazdy z graczy w trakcie swojej tury
wykonuje dwie akcje. Pierwszg z nich jest ruch. W kazdej turze gracz
musi przemiesci¢ swojego odkrywce wzdtuz szlaku. Szlaki dzielg sie
na nieznane i znane, tj. takie, przy ktérych znajdujg sie zetony Scie-
zek danego gracza (o czym za chwile). Odkrywca w trakcie ruchu
moze przesungc¢ sie tylko raz wzdtuz nieznanego szlaku oraz o do-
wolng liczbe pdl planszy wzdtuz nieprzerwanego taricucha wtasnych
Sciezek. Z tego powodu madre budowanie Sciezek jest w zasadzie
warunkiem odniesienia koricowego sukcesu. Kazdy z graczy posiada
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do dyspozycji tylko dziesie¢ zetondw Sciezek, lecz za pomocg akcji
przypisanych do , kompasu” oraz kilku specjalnych zdolnosci ze Swig-
tyn moze zmieniac ich potozenie na planszy.

Druga z akcji jest eksploracja. To za jej pomocg w Relic Runners
podejmuje sie wszelkie dziatania. Jest ona zwigzana $cisle z kolej-
nym mechanizmem gry, mianowicie racjami zywnosciowymi. Kazdy
zgra- czy ma na poczatku gry trzy racje zywnosciowe;
podczas rozgrywki moze ich mie¢ maksymalnie
piec. Za kazdym razem, gdy gracz chce podjac sie
eksplorowania, musi zapfaci¢ jedng racje. Zyw-
nos$¢ uzupetnia sie, koriczagc swdj ruch na obo-
zie. Gdy gracz do niego dotrze, otrzymuje trzy
racje. Oczywiscie nie jest to jedyny sposdb
ich pozyskiwania. Z jednego z pdl ,,maczety”
mozna otrzymac dwie, podobnie jak z nie-
ktérych zetondéw fioletowych Swigtyni. Od-
- powiednie zarzadzanie racjami zywnoscio-
wymi jest niezwykle istotne. Gracze powinni dazyc
do tego, aby jak najrzadziej koriczy¢ swdj ruch na obozie. Kazda
taka tura pozbawia ich bowiem zdobyczy punktowych lub innych ko-
rzysci ptyngcych z eksploracji.

Co mozna eksplorowac? Ruiny i Swigtynie. Te pierwsze pozwalajg na
doktadanie $ciezek na szlakach sgsiadujgcych z ich lokacjg. Na kaz-
dym polu ruin znajduja sie trzy ich zetony. Oznacza to, ze kazde ta-
kie pole pozwala na dotozenie tylko trzech sciezek. Trzeba sie zatem
Spieszy¢, aby zdazy¢ przed innymi graczami. Eksplorowanie swigtyn
wyglada podobnie. Gracz koriczy swéj ruch na odpowiednim polu,
ptaci racje zywnosciowq i zabiera wierzchni zeton. W momencie, gdy
z planszy zniknie ostatni zeton w danej $wigtyni lub ruinach, pojawia
sie na jego miejscu relikt odpowiadajgcy rodzajowi (ruiny) lub koloro-
wi (Swigtynie) pola. Umozliwia to podjecie akcji ,wyprawa po relikt”,
ktéra jednak wymaga, aby na planszy znajdowaty sie co najmniej
dwa relikty danego koloru. Jej celem jest bowiem rozpoczecie ruchu
na polu zawierajgcym jeden relikt, a skoriczenie na polu z drugim.
W takiej sytuacji 6w drugi relikt gracz zabiera z planszy. Z tego powo-
du nie sposdb uzyskac reliktéw bez rozsgdnego budowania Sciezek
i odpowiedniego nimi manipulowania.




Gra konczy sie w momencie, w ktdrym z planszy zebrana zostanie
okreslona liczba reliktdw. Jest ona zalezna od liczby oséb biora-
cych udziat w rozgrywce. Nastepuje wtedy podlicze-
nie punktéw zwyciestwa zdobytych przez kazdego
uczestnika zabawy. Kazdy kolor reliktu liczony jest
tylko raz i zapewnia jego wtascicielowi pie¢ punk-
tow. Catkowita liczba reliktéw ma znaczenie dopiero
w przypadku remisu, poniewaz zabawe wygrywa ten
z remisujgcych, kto zgromadzit wiecej reliktow.

Relic Runners jest grg o niskim poziomie in-
terakcji, ktéra  ogranicza - sie  wyfacznie do
szybszego dotarcia do danego pola planszy

i pozyskania go dla siebie przed innymi graczami. Zadna

z akcji wystepujacych w grze nie pozwala na przeszka-
dzanie przeciwnikom. Dodatkowo przy kazdym szlaku
moze leze¢ dowolna liczba $ciezek nalezgcych do réznych
graczy. Szkoda, poniewaz ograniczenie jeden szlak — jedna
Sciezka (podobnie jak w Ticket to Ride) i mozliwos¢ prze-
suwania za pomocg ,kompasu” Sciezek nalezgcych do
przeciwnikdw dodataby Relic Runners bardzo duzo gtebi.
Sprébujcie zresztg sami takiej modyfikacji zasad, a prze-
konacie sie, jak bardzo gra na tym zyskuje. Drobng wada
w przypadku szlakéw jest réwniez brak czytelnosci. Majg one
bowiem rdzne dtugosci i niekiedy po prostu przeoczamy kto-
ry$ z nich — szczegdélnie wtedy, gdy na planszy pojawi sie duzo
réznokolorowych sciezek. Pomimo braku gtebszej interakcji gra

nie traci jednak na regrywalnosci, poniewaz losowe uzywanie Relic Runners (179,95 zt)
zetondw Swigtyn przy przygotowaniu do rozgrywki sprawia, ze za 2-5 graczy, od 10 lat, ok. 60 minut
kazdym razem wyglada ona nieco inaczej. Wariant zaawansowany Zrecenzowat: Tomasz ,,Sting” Chmielik
ze specjalng zdolnoscig przypisang do kazdej postaci rowniez po-

maga cieszyC sie gra nieco dtuzej, chociaz nie sg one czym$ nad- e wykonanie,

zwyczajnym. Ot, zapewniajg jakis drobny bonus na poczatku gry e rozwdj postaci,

i tyle. e regrywalnosc,

Nowy tytut od Days of Wonder moge poleci¢ wszystkim mitosni- e tematyka.

kom gier familijnych o niskim poziomie interakcji. Relic Runners jest

z pewnoscig idealny do zabawy z dzieémi oraz na ,luZniejsze” spo- h POte“Cj"’.‘.I“ie zbyt niski poziom
tkania planszéwkowe. Jego ogromnym atutem jest sposéb wyko- interakej, 8
nania oraz regrywalnos¢. Co prawda nie przypadnie on do gustu % Ezrsblemyzczytelnosaa Blan

mitosnikom wbijania wspoétgraczom nozy w plecy, jednak w kazdym
innym gronie powinien sprawic sie wySmienicie.
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SPQR (nazwa powstata od facinskiego Senatus Po-
pulusque Romanus — senat i lud rzymski) to histo-
ryczna gra wojenna (a witasciwie oparta na tych
samych zasadach seria gier), ktdra przenosi nas na
pola bitew toczonych przez starozytnych Rzymian.
WSsréd szczeku rzymskiego oreza bedziemy wyku-
wac przysztos¢ Swiata. Przy czym recenzowana gra
jest jedng z tych, gdzie dziatanie machiny wojennej
mozna poczu¢ bardzo konkretnie, na poziomie tak-
tycznym. Szczegdtowe zasady pozwalajg zobaczyc
z bliska, jak wygladato antyczne pole bitwy.

 TARRMAN'S
RiCHARD BERG & MARK HERMAN

SPQR.

Podstawowa wersja SPQR to gtdwnie bitwy z Han-
nibalem i Macedornczykami, a takze plemionami
barbarzynskimi. Rozwiniecia podstawki wpro-
wadzajg m.in. bitwy Rzymian z krélem Epiru Py-
rrusem (to ten od ,pyrrusowego zwyciestwa”).
Tematycznie gra obejmuje szeroki wycinek dzie-
jow, jednak zasadniczo skupia sie na czasach Rzy-
mu republikanskiego. W tym miejscu warto tez
wspomniec o blizniaczym tytule Great Battles of
Alexander (GBoA), poswieconemu wojnom Alek-
sandra Wielkiego i ogdlnie tym toczonym przez
Macedonczykdéw. Zasady obu gier sg bardzo
podobne. Ten sam jest tez autor (Richard Berg)

THE GREAT BATTLES OF HISTORY, VouruMme 11

BPQA Qe

L

o et Seach ot 4 i wydawca (GMT Games). Oba tytuty, wraz z kil-
QMJ; GMT Games LLC ©2008 By g B MG 02008 koma innymi, wchodzag w sktad wiekszej catosci

(zwanej tez ,,systemem”, choé rownolegle mia-
nem tym nazywane sg poszczegolne tytuty, jak wta-
$nie SPQR) — Great Battles of History (GBoH).
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Jak wyglada gra? Dostajemy duze, solidne pudto.
W $rodku kilka plansz heksowych i mndstwo nie-
wielkich Zzetonéw jednostek. Do tego dochodzi
masa zetondw pomocniczych, instrukcja, kostka
dziesiecioscienna itd. Plansz jest kilka, wszystkie
dwustronne. Do kazdej bitwy mamy z reguty osob-
ng plansze, a ze bitew w wersji podstawowej jest 6,
to i tyle jest plansz. W rozszerzeniach czesto bywa,
ze bitew w pojedynczym zestawie znajdziemy jesz-
cze wiecej. Zetony nie sg przypisane do okreslo-
nej bitwy, natomiast kazda nacja (gtéwnie chodzi
o przeciwnikdw Rzymu) ma odrebne zetony. Row-
niez Rzymianie majg dos¢ zréznicowane jednostki,
tak pod wzgledem rodzaju wojsk, jak i wyszkolenia
(morale). Cho¢ zetondéw oddziatéw i pomocniczych
jest mndéstwo, to podczas pojedynczej bitwy uzywa
sie tylko drobnej czesci jednostek.




Gra, jak juz wspominatem, jest klasyczng hekséwka,
przedstawiajacg bitwy w skali taktycznej. Duzy nacisk
potozono w niej na system dowodzenia. Rozwigzania
przyjete w grze maja tutaj swoéj poczatek w 1991 roku,
kiedy to ukazato sie blizniacze GBoA. Ogdlnie rzecz
biorac, po pierwsze idea byta taka, by oddac¢ histo-
ryczne znaczenie dowodzenia w bitwach epoki anty-
ku. Po drugie zas (i co chyba wazniejsze) chodzito o to,
by przyspieszy¢ gre i uczynic jg bardziej dynamiczng
za sprawaq rezygnacji z poruszania catymi armiami na
rzecz przemieszczania w losowej kolejnosci tylko czesci
sit. Catosc przepisdw zajmuje okoto 30 stron (do tego
dochodzi playbook i inne uzupetnienia). Zasady nalezy
przeczyta¢ uwaznie, cho¢ mam wrazenie, ze po kilku
pierwszych rozgrywkach podstawowe ich elementy
powinny by¢ dla wiekszosci zrozumiate (gra wydaje mi
sie pod tym wzgledem troche bardziej przystepna niz
opisywany nie tak dawno temu system Musket & Pike,

& co do zasady nie moze juz poruszac

podobny objetosciowo pod wzgledem instrukcji dos¢).

Reguty dowodzenia, na ktérych skupi¢ sie powin-
na z poczatku nasza uwaga, zaktadajg, ze jednostki
w grze mogg sie poruszac tylko wtedy, gdy otrzymajg
stosowny rozkaz od dowddcy. Ogdlnie rozkazy sg dwo-
jakiego rodzaju: indywidualne badz liniowe. Dowddcy
majg wspotczynniki dowodzenia (Inicjatywy). Okre-
$laja one kolejno$¢ wykonywania przez nich aktywacji
(podczas kazdej aktywacji poruszajg oddziatami, a na
koniec aktywacji przeprowadzajg walki). Zaczynaja naj-
gorsi dowddcy (majacy najnizsze wspodtczynniki), po-
tem stopniowo wykonujg ruchy coraz lepsi. Patrzymy
na wspotczynnik i najpierw aktywujemy dowddcéw
(obaj gracze na przemian) ze wspdtczynnikiem do-
wodzenia 2, potem ze wspétczynnikiem dowodzenia
3 itd. Wielkos¢ wspdtczynnika Inicjatywy wyznacza
liczbe rozkazéw, jakg mozemy wydad.

Po przeprowadzeniu
pierwszej aktywacji kazdy
z dowddcéw moze probo-

wac¢ uzyska¢ tzw. momen-
tum, czyli kolejng aktywa-
cje, a potem jeszcze jedna

(w sumie moze mieé¢ 3 aktywa-

cje na etap). Warunkiem jest za
kazdym razem odpowiedni wynik
rzutu kostkg — mniejszy lub row-
ny wspoétczynnikowi Inicjatywy.
Jesdli dowddcy nie uda sie uzyskaé
momentum, jest w danym etapie
(turze) ,Skonczony” (Finished), czyli

ani aktywowac¢ do walki zadnych
jednostek. Co istotne, gracz nie musi
sie stara¢ uzyska¢ momentum. Moze
poprzestaé tylko na jednej aktywac;ji.
Kolejng procedurg, powigzang z mo-
mentum, jest przechwyt aktywacji przeciwnika (zwa-
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ny tez ,Przejeciem”). Polega on na tym, ze dowddca
o wspotczynniku Inicjatywy wiekszym lub réwnym
wspotczynnikowi wodza przeciwnika, ktory wiasnie
uzyskat momentum, wykonuje rzut na swdj wspdtczyn-
nik Inicjatywy. Jesli wyrzuci tyle samo badz mniej, prze-
chwyt powiddt sie: dowddca przeciwnika jest , Skonczo-
ny”, natomiast aktywowany jest wodz przechwytujacy.
Jesli przechwyt nie powiddt sie, dowddca przechwy-
tujacy jest ,Skonczony”, a aktywacja pozostaje przy
dowddcy, ktdéry uzyskat ja w wyniku procedury mo-
mentum. Wspomne jeszcze, ze dalszym efektem uda-
nego przechwytu aktywacji jest to, ze wszyscy dowddcy
o Inicjatywie mniejszej badz réwnej dowddcy prze-
chwytujgcemu tracg mozliwos¢ uzyskania momentum.

Na tym niekoniec, w grze mamy bowiem jeszcze
dwie dalsze opcje przechwytu. Po
pierwsze, mozna prébowaé poprzez
przechwyt zmieni¢ kolejnosé wykony-
wania ruchu miedzy wtasnymi dowdd-
cami (tzn. prébowaé najpierw poru-
szy¢ wodza o wyzszym wspotczynniku
Inicjatywy), z kolei przeciwnik moze
przechwytywac powyzszy przechwyt
(,przechwyt przechwytu”). Jednak
tg opcjg nie nalezy zawracaé sobie
gtowy, gdyz podczas rozgrywki nie
jest ona prawie w ogéle stosowa-
na (zwykle niesie z sobg duze ry-
zyko, a niewiele daje). Natomiast
duze znaczenie miewa dodat-
kowa faza inicjatywy elitarnych
dowddcow (w SPQR za takich
uznawani sg Hannibal, Scypion
Afrykanski i Pyrrus). Ponadto
istniejg osobne przepisy do-
tyczace stonia wodza (w zasa-
dzie tylko Hannibal zwykt sie w ten spo-
sob poruszac) oraz ogdlnie dowddcoéw stoni. Réwniez
gtéwnodowodzacy majg kilka specjalnych mozliwosci.




Najwiecej odmiennosci wprowadzajg jednak na tym
polu zasady majgce oddawac struktury dowodzenia
armii rzymskiej. O ile w przypadku przeciwnikéw Rzy-
mian na ogdt wiekszos¢ wodzéw moze dowodzi¢ do-
wolnymi jednostkami, to w przypadku Rzymian moz-
liwosci wydawania rozkazéw (gtéwnie liniowych) s3
duze, natomiast jednoczesnie mamy sporo ograniczen.
Poszczegdlni wodzowie (trybuni, prefekci ekwitdw,
prefekci sociorum, prokonsulowie) majg przypisane
okreslone grupy oddziatéw, ktérymi moga dowodzié.
Sg zatem pod tym wzgledem mniej elastyczni. Duzo
w catej grze zalezy takze od zdolnosci wodza naczel-
nego. Najlepsi, czyli Hannibal, Scypion i Pyrrus, maja
ogromne mozliwosci oddziatywania na przebieg bitwy.
Zwtaszcza gdy po stronie przeciwnej nie napotykajg na
réwnorzednego adwersarza.

Jeszcze pare stdw o rozkazach liniowych. Otéz na polu
bitwy czesto duzo zalezy od tego, w jaki sposdéb moze-
my zgrupowac nasze oddziaty, czy wolno nam tworzy¢
miedzy nimi odstepy, jakie rodzaje formacji mozemy
ustawic¢ w linii, tak by potem mogty one wspdlnie wy-
kona¢ rozkaz i jednoczesnie ruszy¢ do ataku (to bar-
dzo istotne!). Ponadto po stronie rzymskiej kluczowa
bywa mozliwos¢ tworzenia przez legionistow stoséw
(dwa zetony na jednym polu) i réznych manewréw
z tym zwigzanych. Mozliwosci takich nie majg inne ar-
mie. Te réwniez majg jednak swoje mocne strony m.in.
w postaci jednostek falangi macedonskiej oraz kawa-
lerii zwykle lepszej od rzymskiej.

Jesli chodzi o zasady ruchu i walki, w grze spotkac
mozna wiele rozwigzan znanych z innych heksdéwek,
cho¢ czesto na swodj sposéb zmodyfikowanych. Za-
znaczmy wiec, ze system uwzglednia ukierunkowanie
oddziatéw (jak nietrudno sie domysli¢, bywa to bardzo
istotne). Mamy tez strefe kontroli, jednak zeby byto
ciekawiej, to np. w przypadku czesci oddziatow strze-
lajgcych zalezy ona od tego, czy majg amunicje (jesli
akurat takowg nie dysponujg, to nie majg tez strefy
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kontroli). Do$¢ rozbudowane sg zasady dotyczgce od-
wrotu (elitarny dowddca pozwala je nawet wczesniej
zaplanowaé, Orderly Withdrawal), lecz w praktyce,
z wyjatkiem harcownikéw i kawalerii, nie majg one
wiekszego zastosowania. Istniejg opcje reakcji ostrza-
tem i obracania sie (poprzez wykonywanie zwrotow)
w odpowiedzi na ruch przeciwnika. To ostatnie wigze
sie jednak z testami, w ktérych wyniku nasza jednostka
moze stracic¢ zwartosc.

Zwartos¢... Ano wihasnie. Tym, co wydaje sie dos¢ cha-
rakterystyczne dla tej, gry jest sposéb uwzgledniania
strat. Autor uznat, ze straty w ludziach s3 w zasadzie
nieistotne, o ile nie zostajg zniszczone cate oddzia-
ty. Kluczowe znaczenie ma za to utrata przez oddziat
szyku, przez co staje sie on beztadng masg i po prze-
kroczeniu pewnego progu strat w punktach zwartosci
(spdjnosci) zaczyna uciekac z pola bitwy. Straty te za-
znaczane s3 za pomocg zetonéw z numerkami ktadzio-
nymi na badz pod zetonem jednostki. Punkty moga
by¢ regenerowane, az do catkowitego uporzadkowa-
nia oddziatu. Jedynym rozwigzaniem oddajgcym trwa-
te straty (poza eliminacjg jednostki) jest obracanie ich
na rewers, po tym, jak zostang zreorganizowane ze
stanu catkowitego rozbicia (w ktédrym znalazty sie po
przekroczeniu wspomnianego wyzej progu strat, kiedy
to oddziat zaczyna uciekac z pola bitwy).

Sama walka wrecz to kolejny, dos$¢ rozbudowany seg-
ment regut. Pordwnujemy liczebnos$¢ oddziatéw, lecz
ta, inaczej niz w wielu grach, ma najmniejsze znacze-
nie. Kluczowy jest rodzaj formacji i wspétczynnik TQ
(Troop Quality — wyszkolenie i morale jednostek),

a takze to, czy dany oddziat atakowany jest od boku g%

badz od tytu. Sama procedura rozbita zostata na dwie
czesci. W przypadku, gdy choé jedna ze stron poru-
szata sie przed walka, rozpoczyna sie ona od testu na
,Szarze” (zwang po angielsku, nieco bardziej adekwat-
nie, Shock). Dla kazdej jednostki obu stron wykonuje
sie test TQ. Jesli gracz przerzuci (na kostce dziesiecio-

Sciennej) TQ swojej jednostki, to otrzymuje tyle punk-
téw strat, o ile przerzucit swéj wspdtczynnik. Moze to
zaowocowaé duzymi stratami, szczegdlnie wsréd jed-
nostek o najnizszym morale, ktére sg w tej sytuacji
najmniej ,pewne”. Druga czes¢ procedury to wtasciwa
walka. Poréwnuje sie rodzaj formacji, liczebnos¢ i inne
okolicznosci. W wyniku tych poréwnan jedna ze stron
moze uzyskac¢ Attack Superiority lub Defence Supe-
riority (Przewage w ataku lub w obronie). Sprawia to,
ze straty przeciwnika mnozone sg przez 2, natomiast
w przypadku Defence Superiority przez 3, co zazwyczaj
przesadza wynik walki. Przewage w ataku badz w obro-
nie mozna uzyskac dzieki zastosowaniu formacji, ktéra
w walce bezposredniej zdecydowanie przewaza nad
przeciwnikiem, lubo w przypadku ataku od boku badz
od tytu (wéwczas rodzaj formacji nie ma znaczenia, za-
tem nawet najlzejsze jednostki mogg zyska¢ przewage
nad ciezkimi).




Kolejny segment regut, o ktérym chciatbym wspo-
mnie¢, to ostrzat. Nie ma on az tak decydujgcego zna-
czenia, gtdwnie za sprawg tego, ze straty z tego tytutu
nie sg zbyt duze. Jednak niektére jednostki, jak konni
tucznicy badz harcownicy, potrafig daé sie we znaki.
Wiekszos$¢ oddziatéw uzbrojonych w tuki moze strze-
la¢ na dystans, lecz celnosc pozostawia wtedy wiele do
zyczenia. Z kolei jednostki uzbrojone w oszczepy moga
obrzuci¢ nimi jedynie przeciwnika znajdujgcego sie na
sgsiednim polu. Jako oszczepy traktowane s3g takze
rzymskie pila, w ktore uzbrojone sg formacje legiono-
we, stad nim dojdzie do walki, mamy zwykle faze ob-
rzucania przeciwnika pilami. Na kolejnych jednostkach
rzymskich ktadzione sg zetony wykorzystanych pilow,
a dla kazdego z oddziatow przeciwnika przeprowadza-
ny jest test, czy nie stracit punktu spdjnosci. Czasami
moze to by¢ decydujace i przechyli¢ pdzniej szale zwy-
ciestwa, doprowadzajgc oddziat do zatamania.
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Dtugo bym jeszcze mégt przedstawiac rézne elementy
mechaniki gry. Przy okoto 30 stronach przepiséw (nie
liczac tego, co dotaczone jest do scenariuszy) i ponad
20 rozegranych grach, czesto wielogodzinnych, jest
o czym pisac, jednak ramy tej recenzji sg ograniczone.
Skupie sie zatem sie na kilku wadach i zaletach SPQR.
Zarowno tych pierwszych, jak i drugich gra ma wiele.

Podobnie jak system Musket & Pike, tak i ten jest dos¢
wymagajacy na wejsciu, o tyle, ze na poczatku trzeba
przeczytaé catkiem obszerng instrukcje. Jednak tutaj
powiedziatbym, ze nie odbiega wyraznie od wielu in-
nych gier wojennych i zasady te nie sg trudne do przy-
swojenia. Duzo zastrzezenn mozna mie¢ do mnogosci
zetondw i niektérych procedur, ktére niezbyt wiele
wnoszg, za to skutecznie wydtuzajg rozgrywke. Doty-
czy to w pierwszej kolejnosci obrzucania sie pilami,
przez co, gdy dochodzi do starcia na catej linii w wiek-
szych bitwach, np. w bitwie pod Zamg (202 r. p.n.e.),
to na poczatku musimy wykona¢ okoto 30 rzutow, by
sprawdzi¢ dla kazdego oddziatu legionowego, czy tra-
fit w stojgcy naprzeciwko oddziat piechoty Hannibala.
| kazdy z oddziatdw rzymskich powinnismy potem
przykry¢ markerem wskazujgcym, ze wykorzystat swo-
je pila (w praktyce gracze ktada te zetony zwykle za
swoimi oddziatami), a kazdego trafionego Punijczyka
cyferka ze stratami. To jest wtasnie to... Podobng uwa-
ge mozna sformutowaé w stosunku do zasad Szarzy,
czyli dodatkowego rzucania przed walkg, czy i ile punk-
tow spoéjnosci oddziat stracit, nim doszto do zwarcia.

Osobnym tematem dyskusji wsréod doswiadczonych
D graczy sg zagrania zwane ,,sztafetg wodzéw” i ogdlnie
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gtemat dowodzenia, ktére samo w sobie, bardzo cie-

kawie rozwigzane, jest jednocze$nie zrédtem wielu
problemoéw. Chodzi, najogélniej méwiac, o to, ze od-
dziaty mogga by¢ aktywowane wielokrotnie przez réz-
nych wodzow i czesto bitwa skupia sie w okreslonych
rejonach pola bitwy, gdzie poszczegdlni dowodzacy je-
den za drugim aktywujg te same oddziaty, podczas gdy

w innych rejonach pola bitwy oddziaty potrafig przestac
naprzeciwko siebie catg bitwe i nawet sie nie poruszyc.
Problemem bywa takze fakt, ze niekiedy bardzo wielu
wodzéw jednej strony wykonuje posuniecia po sobie
i znika naprzemiennos¢ ruchdw, ktéra byta jednym
z motywdow wprowadzenia systemu aktywacyjnego.
Wskutek tego te same oddziaty przeciwnika mogg by¢
atakowane wielokrotnie i czesto nie moze on na to za-
reagowac.

Réwniez od strony stricte historycznej grze mozna wie-
le zarzuci¢. Przede wszystkim formacje falangi staty sie
dla autora swoistym chtopcem do bicia. Ich sita, troche
stereotypowo, przejawia sie gtownie w defensywie,
i na tym polu sg bardzo efektywne, czasami wrecz po-
razajaco skuteczne. Gorzej, gdy przyjdzie nimi atako-
wac. Inna sprawa, ze w niektorych bitwach (np. pod Ky-
noskefalaj, 197 r. p.n.e.) zaskakujgco tatwo wyjsé na ich
tyty, co prowadzi (zgodnie z tym, jak miato to miejsce
historycznie) do masakry. Podobnie bardzo dyskusyjne
jest przyznanie rzymskiej piechocie legionowej Attack
Superiority w stosunku do wielu jednostek pieszych in-
nych nacji (w zasadzie wszystkich z wyjatkiem falangi).
Za to bardzo mocna bywa macedonska kawaleria (tak-
ze w zatrzymywaniu frontalnego ataku legiondw).

To znowu tylko kilka uwag. Ogdlnie rzecz biorac, sys-
tem jest dos¢ rozbudowany, co sprawito, ze za warto
w nim wiele elementdw, i kiedys szereg z tych rozwia-
zan mogto uchodzi¢ za bardzo nowatorskich (dzis sie
juz one upowszechnity). Samo to mozna zaliczy¢ na
plus. Natomiast rownoczesnie jest w nim wiele zasad
i catych ich segmentéw, ktére od strony historycznej
dziataja nie najlepiej i do ktérych mozna miec sporo za-
strzezen. Dla nowego gracze niekoniecznie musi to sta-
nowi¢ problem, po prostu tego z poczatku nie zauwa-
2y, jednak np. duza ilos¢ bedacych w uzyciu zetonow
pomocniczych tatwo moze spowodowac zawrdét gtowy
(tutaj system ten nie rézni sie zasadniczo od Musket &

Pike).




Jeszcze pare stéw o oprawie graficznej i wykonaniu
elementéw gry. Mamy tu do czynienia ze standardem
wydawnictwa GMT Games, czyli porzgdnym, tekturo-
wym pudetkiem, sztancowanymi zetonami, mapami
na ,,miekkim” papierze. Pod wzgledem graficznym ze-
tony i mapy moze nie powalajg na kolana, lecz i nie od-
stajg na minus. W przypadku zetonéw s3 one nieduze,
stad na fajerwerki graficzne nie byto miejsca.

| wreszcie na sam koniec bardzo istotna, jak sadze,
informacja. W przypadku wielu gier wojennych za-
chodniej produkcji dla polskich graczy problemem
sg zasady, ktére na ogdt mamy tylko po angielsku.
W przypadku systemu SPQR, dzieki zaangazowaniu
jednego z naszych kolegédw — Ryszarda Tokarczuka —
zasady zostaty trzy lata temu przettumaczone (w poro-
zumieniu z wydawcg gry) i s do Sciggniecia za darmo
z Portalu Strategie. Dzieki temu mozecie je przed za-
kupem przeczytac i sami ocenic, czy i jak bardzo sys-
tem ten bedzie Wam odpowiadac.

Autor: Ryszard , Raleen” Kita

e duza szczegotowosc systemu,

e ciekawe zasady dowodzenia,

e oddanie strat za pomocg punktéw utraty
spojnosci,

e duza liczba starozytnych bitew i dodat-
kowych scenariuszy (czes¢ dostepna w
Internecie)

e obecnie jedyny typu rozbudowany system
na heksach poswiecony starozytnosci,

e dostepne polskie ttumaczenie instrukcji.
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stosunkowo duza liczba przepisow do
przyswojenia,

efekt zwany ,,sztafetg wodzéw” i loso-
wosc, jakg wprowadza dowodzenie,
duza liczba markerdw, ktéra powoduje,
Ze tatwo straci¢ orientacje podczas roz-
grywki,

wadliwe badZ dyskusyjne oddanie od stro- 2=
ny historycznej cech niektorych formacji, /

zbyt duza liczba procedur zwigzanych
z walka, ktére niewiele wnoszg
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O premierze dowiedziatem sie ostatnio
zupetnie przez przypadek. Na stronie
Alderac Entertainment Group, wydawcy
gry, znalez¢ mozna jedynie krotka pre-
zentacje produktu. Niestety nie opubliko-
aplikacji

Wano ani scenariuszy, ani
obiecanych w instrukcji do
gry. Brak wsparcia marke-
tingowego sprawit, ze na
forum BoardGameGeek
i na stronie wydawcy pa-
nuje cisza. Czy stusznie?

Thunderstone to seria
gier karcianych wyda-
wana od 2009 roku.
Poszczegdlne pozycje
sg kompatybilne ze
sobg. Najnowsza od-
stona Thunderstone
osadzona zostata w
realiach  science-

-fantasy Dziewigte-

go Swiata (Ziemia ‘
za miliard lat) i moze stuzyc
za rozszerzenie poprzednich czesci. Row-
noczesnie Advance w tytule wskazuje
na fakt bycia samodzielng pozycja, ktora
moze funkcjonowac jako podstawka.

Po otwarciu pudetka mnogosc¢ dostep-
nych kart robi wrazenie: 44 nowe wzory,
w sumie ponad 500 kart. Oprocz nich
w pudetku znajdziemy dwustronng, so-
lidnie wykonang plansze przedstawiajgca
dwie lokacje: Dzicz (tatwiejsza) i Lochy
(trudniejsza), zestaw kolorowych znacz-
nikéw symbolizujgcych doswiadczenie
(cyphers) oraz kilka duzych kart przed-
stawiajgcych settingi. Dotaczona do gry
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instrukcja solidnie i jasno opisuje zasady,
omawia przyktadowa rozgrywke oraz za-
wiera odpowiedzi na najczesciej zadawa-
ne pytania.

Jedynie karty podstawowe s3 identyczne
z poprzednimi edycjami Thun-
derstone. Resz-
& ta wykorzystuje
| szate  graficzna
| Numenery (w tym
' ilustracje z dodat-
' kow, ktore jeszcze
' nie zostaty wyda-
' ne). To pierwszy
¢ z elementow, ktore
" moga okazaé sie nie-
B¢ strawne dla fanoéw
- serii Thundersto-
¢ ne. Najnowsza cze$cC
' jest mocno osadzona
' w realiach science-
. -fantasy i niekoniecznie
' bedzie sie dobrze kom-
T ponowaé tematycznie
z ' poprzednimi.
Wypraska pozwala na swobodne roz-
mieszczenie dostepnych kart i rozdzie-
lenie ich kartami tytutowymi, ktore
utatwiajg odnajdywanie potrzebnych
rodzajow. Wchodzace w sktad zestawu
gabeczki wypetniajg pudetko i zapobiega-
ja przemieszczaniu sie kart. Dzieki temu
wydawca zapewnit sporo miejsca na
przyszte dodatki.
Na poczatku rozgrywki tworzona jest ta-
lia potworow (zawsze trzy gatunki oraz
boss), po czym zaludniany jest Loch. Gra-
cze uzupetniajg rowniez karty w Wiosce,
rozktadajgc dostepnych w danej grze bo-

Ngue Rool
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hateréw, bronie, przedmioty i czary.
Po zakonczeniu przygotowan rozpo-
czyna sie wtasciwa rozgrywka, ktora
trwa do momentu, gdy boss zosta-
nie pokonany lub dotrze na najwyz-
szy poziom Lochu. Kazdy uczestnik
dobiera do szesciu kart. W swojej
turze gracz wyktada karty przed
siebie i podejmuje jedng z czte-
rech akcji:

1. Oodwiedzenie wioski — gracz
sumuje ilos¢ pieniedzy pokazana
na kartach i moze kupic jedna
karte, ktorej wartos¢ nie prze-
kracza dostepnych zasobow.
Nastepnie moie awansowac
na kolejny poziom dowolna

liczbe bohateréw, ktérych kar-

ty ma na rece.

2. Wyprawa do lochu - po
obliczeniu wartosci ataku za-
pewnionej przez bohaterow, bronie,
czary i dostepne umiejetnosci, gracz
obiera za cel jednego z dostepnych po-
tworow. Jesli wartos¢ ataku przewyzsza
zdrowie potwora, zostaje on pokonany
i dotaczony do talii zwyciezcy, a gracz
dodatkowo losuje okreslong na jego
karcie liczbe cyphers (punktow do-
Swiadczenia).

3. Przygotowanie — gracz odrzuca czes$é
kart z reki, po czym docigga nowe (do
szesciu).

4. Odpoczynek — zniszczenie lub usu-
niecie z gry jednej karty z reki.
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Po wykonaniu swojej akcji gracz zrzuca
wszystkie karty na stos kart odrzuconych
i dobiera do szesciu, po czym kolejka
przechodzi na nastepng osobe. Dzieki ta-
kiemu zabiegowi rozgrywka jest bardzo
szybka — podczas gdy jeden z graczy roz-
grywa swojg ture, pozostali moga plano-
wac swoje ruchy.

Zdobyte cyphers mozna wykorzystac jako
punkty doswiadczenia i podczas wizyty
W wiosce odrzuci¢ swojego bohatera,
by wzigc potezniejsza postac bedaca na
wyzszym poziomie. Nowoscig w Thun-
derstone Advance: Numenera jest to,
ze znaczniki doswiadczenia majg jeden
z szesciu kolorow i mozna je wydawac,
aby zyskac korzysci okreslone przez dany
kolor (punkty ataku fizycznego lub ma-
gicznego, Swiatto, ztoto, niszczenie lub
dobieranie kart).

Wygrywa ten z graczy, ktory w swojej talii
na koniec gry zgromadzi karty (potwo-

ry, postaci na maksymalnym poziomie)
0 najwyzszej sumie punktow zwyciestwa.

Karty wchodzgce w sktad zestawi Thun-
derstone Advance: Numenera wprost
ociekajg klimatem z Numenera RPG. Na-
zwy poszczegoélnych kart, szata graficzna
i umiejetnosci czerpig petnymi garsciami
z oryginatu.

Instrukcja zawiera trzy podstawowe sce-
nariusze, ktore pozwalajg zapoznad sie
z poszczegblnymi rodzajami kart i zmie-
rzy¢ sie z kazdym z trzech bossow.
W przypadku kolejnych rozgrywek mo-
zemy zdac sie na generatory i scenariu-
wydawcy

sze dostepne na stronie
(ktorych jednak, jak juz
wspomniatem, na razie
nie ma) lub rozlosowac
catkiem nowe zestawie-
nie kart dzieki ,rando-
mizerom” (symbolizuja-
cym dany rodzaj kart). AR
b
Po kilku pierwszych Lﬁfw"
kolejkach nowi gracze
tapig zasady, w zwigz- |

Dungeo, Physic.,

ku z czym rozgryw- React: 1y sica
% a 1

ka toczy sie bardzo Would b b

szybko. Pojedyncza
partie da sie ukon-
czy¢ w 60-90 minut.
Zapewhiona przez
,randomizery” niepowtarzalnosc

oraz mozliwos¢ testowania kart i bu-
dowania talii w najrézniejszych ukfa-
dach to zdecydowanie najmocniejsze
zalety tej pozycji. Thunderstone w uda-
ny sposob faczy deck-building rodem

™ T TO] | 3.'—‘“\ 1TC
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z Dominiona z tematyka fantasy (lub
w przypadku Numenery — science-fanta-

sy).

Niestety, roza nie jest bez kolcow. Ze
wzgledu na bardzo niski poziom interak-
cji miedzy graczami (inny niz wykupie-
nie kart danego rodzaju z Wioski) oraz
fakt, ze kazdy z graczy skupia sie przede
wszystkim na opracowaniu planu wiasnej
rozgrywki, gra przypomina rozbudowang
wersje pasjansa. Starcie odbywa sie przez
wiekszg czes¢ czasu w ciszy, gdyz kazdy
z graczy knuje nad witasng strategia pro-
wadzgcy do zwyciestwa.

Tworcy nie zapewnili rowniez Scig-
gawki omawiajgcej efekty wy-
dania cyphers.

& W przypadku pierw-
:szych partii oraz gier
2 poczatkujgcymi ko-
@ nieczne jest ciggte sie-

W Numenera to bardzo do-
ibra pozycja, ktérg moge
ipoleci¢ zaréwno dtugo-
letnim fanom  serii, jak

fwczesniej z nig stycznosci.
Obecnie gra jest traktowana

" po macoszemu przez wydaw-
ce (zupetnie niestusznie, moim zdaniem).
Mozliwe, ze ta sytuacja sie zmieni po pre-
mierze gry cRPG Torment: Tides of Nu-
menera, ktéra rowniez bedzie osadzona
w realiach Dziewigtego Swiata.

FAthis card sy

Thunderstone Advance:
Numenera (199,95 zf)

1-5 graczy, od 12 lat, ok. 60-90 minut
Zrecenzowat: Piotr ,\Wierzba” Kraciuk

e niepowtarzalna rozgrywka,

e fantastyczny klimat Swiata
Numenera RPG,

odswiezenie i rozszerzenie serii
Thunderstone.

e niski poziom interakcji,

e brak wsparcia ze strony
wydawcy (nie ma co liczy¢ na
dodatki).
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