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Jestem maniakiem kolekcjonerskich gier karcianych. To zdanie chyba najlepiej opisuje mojg mato racjonalng zqgdze
kupowania wszelakich nowych tytutéw tego rodzaju. Pomimo ze widziatem juz dziesigtki podobnych schematéw

Spis tresci

Aktualnosci

rozgrywki, to i tak na przekor zdrowemu rozsqdkowi wydaje pieniqdze na kolejne gry. Nie ma dla mnie znaczenia, ze
po lekturze instrukcji w Internecie juz wiem, ze dana karcianka nie zaskoczy mnie niczym nowym i bedzie zapewne
rozczarowaniem — ja i tak musze to sprawdzi¢ osobiscie. Koriczy sie to zazwyczaj (jakzeby inaczej) odsprzedazq ze
stratq finansowq na znanym i popularnym w Polsce serwisie aukcyjnym.

Sq jednak takie gry, ktore pomimo uptywu lat, braku nowych edycji i wymierajqcej sceny turniejowej zalegajq w
moich klaserach i nie zamierzajq sie nigdzie wybierac. Vampire: The Eternal Struggle, Dark Eden, Kult, Deadlands
CCG - to tylko niektdre z nich. No dobra, Deadlands moze juz chyba spokojnie opuscic klaser, poniewaz AEG niedawno
postanowifo go wznowic pod nazwg Doomtown: Reloaded.

Doomtown to jedna z najlepiej zaprojektowanych gier karcianych w historii tego hobby. Pozostawia daleko w tyle
Magica, ktory wydaje sie przy niej prostq grq o ubijaniu potworkow. Zresztq to wtasnie z tego powodu Czarodzieje

Czyli co nowego w $wiecie gier

TEMAT NUMERU: DOOMTOWN: REALOADED
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Fun Farm

z Wybrzeza postanowili jg zatatwic, podobnie zresztq jak chociazby Netrunnera. Wykup licencji, zamkniecie linii
wydawniczej i pogrzebanie tytutu na lata to ulubione hokus pokus w prestydygitatorskim repertuarze amerykariskiego
giganta.

Przechwytywanie zwierzakow

Kingsport Festiwal

Doomtown nie tylko powraca na polskq scene turniejowgq, ale zyskuje réwniez od lutego staty kqcik w Rebel Timesie.
To zresztq nie jedyny tytut karciany, ktéry zagosci w 2015 roku na tamach pisma. Nie uprzedzajmy jednak faktow.

Do zobaczenia za miesigc!

Po ciemnej stronie Mitow

La Cucaracha
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Grzybobranie bez wychodzenia z domu

Shadowrun: Crossfire
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Nie zadzieraj ze smokiem!

Sheriff of Nottingham

zamowionych, nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest jedynie za pisemna zgoda wydawcy.
Redakcja nie odpowiada za tres¢ reklam i ogtoszen. Wydawca ma prawo odmowic zamieszczenia ogto-
szenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sg sprzeczne z linig programowga 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

Festiwal blefu i przekupstwa
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tyczniowy ranking bestsellerow sklepu Rebel.pl
nie przyniost szczegolnych zmian i niespodzianek.
Pierwsze trzy lokaty przez kolejny miesigc okupu-
ja ci sami, stali bywalcy zestawienia. Nie mamy w tym

miesigcu takze zadnych nowosci, jedynie trzy powroty
na ostatnich miejscach. Poza tym drobne przesuniecia
z racji wypadniecia z rankingu niedostepnych aktualnie
tytutow: List Mitosny, podstawowy zestaw Story Cubes
oraz Jungle Speed.

Lista bestselleréw na kolejnej stronie.



POKOJ 25 JUZ W SPRZEDAZY! SZKLANY SZLAK OD LACERTY

Naktadem wydawnictwa Rebel.pl ukazata sie pol- Dobre wiesci dla wszystkich, ktérzy cierpliwie oczekuja
ska edycja gry Room 25, klimatycznej gry przygo- polskiej edycji Glass Road, kolejnego znakomitego projektu
dowej, w ktérej celem jest znalezienie tytutowego Uwe Rosenberga, specjalisty od bardziej wymagajgcych
pokoju 25 stanowigcego droge ucieczki z petnego gier ekonomicznych. Wydawnictwo Lacerta donosi, ze
niebezpieczenstw budynku. Ta niezwykta planszéw- polski naktad jest juz w drodze do kraju i gra powinna trafi¢ LISTA BESTSELLEROW - STYCZEN 2015
ka posiada az pie¢ wariantéw regut: od petnej, sze- na sklepowe potki przed koricem stycznia. Natomiast juz

Scioosobowej kooperacji po wariant jednoosobowy. teraz na stronie wydawcy mozna zapoznaé sie z polska Dobble ( -)

instrukcja. Splendor (edycja polska) (-)

FRANCOIS ROUZE

Sabotazysta (-)

Osadnicy z Catanu (nowa edycja) (+2)
Robinson Crusoe: Przygoda na przekletej
wyspie (edycja gra roku) (+2)

Munchkin - Edycja 2014 (+2)

Potwory do Szafy (+2)

Fasolki (Bohnanza) (+2)

Carcassonne (edycja polska) (+3)

7 Cudéw Swiata (+3)

Slavika: Rownonoc (Equinox) (+3)

Talisman: Magia i Miecz (+3)

Koncept (+3)
Small World (edycja polska) (+3)
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Arkana Mitosci (+3)
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Arkana Mitosci Edycja Premium (+3)
ROj - dodatek Stonoga (The Pillbug) (+3)

Jungle Speed Safari (P)

Pedzace Z6twie (P)

Sid Meier’s Civilization: Gra Planszowa (P)

N - nowosc, P - powrot
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CIEZAROWKA PRZEZ GALAKTYKE OD REBEL.PL

Wielkimi krokami zbliza sie premiera gry Ciezaréwka przez Galakty-

ke, czyli polskiej edycji przeboju Vlaady Chvatila — Galaxy Trucker, we-
sotej gry opowiadajagcej o szalonej podrézy przez galaktyke, w kto-
rej stawkag jest wielka fortuna. Wraz z premierg podstawowej gry, na

lendor

MISTRZOSTWA POLSKI

sklepowe potki trafi takze Dodatkowa przyczepa, czyli zestaw kilku nieza-
leznych dodatkéw wzbogacajgcych rozgrywke. Oba produkty sg juz dostep-
ne w przedsprzedazy, premiery nalezy sie zas spodziewa¢ w potowie lutego.

Zapraszamy wszystkich do udziatu w Mistrzostwach Polski Splendor.
Eliminacje w catej Polsce bedg odbywaty sie do listopada 2015 roku. Zwyciezcy
eliminacji wezma udziat w wielkim finale, ktéry odbedzie sie w Gdansku, gdzie
do wygrania bedzie gtowna nagroda — 1000 ztotych. Wiecej informacji na
temat mistrzostw znajdziecie pod linkiem: http://www.rebel.pl/mistrzostwa/.

WYGRA]J

1000 Zr.

GEOWNA NAGRODA PIENIEZNA ZA ZAJECIE 1. MIEJSCA

WWW.REBEL.PL/MISTRZOSTWA

If’ ﬂﬁ‘i’qia Jeden z wiekszych hitow wydawnictwa

=3t o Plaid Hat Games, kooperacyjna gra przy-
;‘lub?ﬁu godowa Mice & Mystics juz wkrotce ukaze
N > sie po polsku naktadem Cube. Uczestnicy
rozgrywki wcielajg sie tutaj w grupe boha-
terow zamienionych w myszy, ktérzy ru-
Szajg na wspolng, petng niebezpieczenstw
wyprawe, celem uratowania krélestwa
i panujgcego nad nim kréla Andona. Piek-
ne wykonanie, bogata warstwa fabularna

i innowacyjne reguty, czynig ten tytut jedna
z najciekawszych premier poczatku roku. Gra trafi do sprzedazy na
przetomie stycznia i lutego.


http://www.rebel.pl/mistrzostwa

Z;a garsc kart wiecej .
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Dranzowe nagroday (W tym Origins) | miaia sie dobrze przez wiele dodatkow. Irwafo to do I mentm marke

orzejeli zli Czarodzieje'z Wybrzeza i popisowo jg zarzneli. Po karcianych Martwych Ziemiach hulat wiatr, a pamie¢
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ineto jednak kilkanascie lati oto niemoz-
liwe stato sie mozliwe. Wydawnictwo
AEG postanowito wznowi¢ swaj legen-
darny tytut. A my moglismy dzieki temu
odkurzy¢ stare kolty i jeszcze raz stang¢ do walki o
wtadze nad Gomorrg w grze Doomtown: Reloaded.

Howdy, pardner

Jesli znasz realia gry fabularnej Deadlands, to w Do-
omtown bedziesz sie czut jak kowboj w siodle. Kar-
cianka jest osadzona w tym samym settingu, choc
jej odswiezona wersja wprowadza kilka nowych ele-
mentéw. Poza tym jednak jest to stary, dobry Dziwny
Zachod ze wszystkimi swoimi najlepszymi atutami.

Jesli po raz pierwszy styszysz o Martwych Zie-
miach, przeczytaj nastepne akapity i zastanow
sie, czy ta konwencja do ciebie przemawia. To
pofowa sukcesu na drodze do zakochania sie w
Doomtown. Te karcianke mozna bowiem wy-
tacznie pokochac lub sie na niej nie poznac.

Akcja gry toczy sie w miasteczku Gomorra (ty-
tutowym Doomtown), ktére potozone jest na
Dzikim Zachodzie Standw Zjednoczonych. To
kraina dobrze znana z niezliczonych westernow,
gatunku, ktory znajduje sie obecnie na zastuzo-
nej emeryturze, ale wcigz stanowi wspaniate zré-
dfo inspiracji. Znajdziemy tutaj zatem dzielnych
Law Dogs, czyli strézow prawa, brawurowych
desperados z Gangu Sloane i wptywowych ran-
czerow z Morgan Cattle Co. Ale ten $wiat nie konczy
sie na przyziemnych szesciostrzatowcach i hodowli
mustangéw. W miasteczku gosci tez tajemniczy Fo-
urth Ring, czyli prawdziwy cyrkowy freak show, wraz
z ktérym na scene wkraczajg elementy wymykajgce
sie racjonalnemu poznaniu.

Dziwny Zachdd przemierzajg bowiem kanciarze, ma-
gicy czarujacy za pomocg pokerowych talii. Kazno-
dzieje zsytajg na grzesznikdw gniew Bozy i czynig
cuda. Rdzenni Amerykanie i ich szamani wzywajg na
pomoc duchy. Nie brakuje tu tez szalonych naukow-
cow, ktérzy tworzg swoje steampunkowe gadzety
w rodzaju samopowtarzalnych koltéw lub mecha-
nicznych koni. Magiczny Dziki Zachéd to takze tery-
torium mrocznych istot z amerykanskiej mitologii.
Najbardziej niezwyktymi sposrod tych abominaciji sg
wygrzebancy — rewolwerowcy, ktérzy powrdcili zza
grobu...

Jesli ten krotki opis chod troche przemawia do twojej
wyobrazni, jeste$ na dobrej drodze do siegniecia po

Doomtown. Dalej jest juz tylko lepiej, poniewaz pro-
dukcja AEG posiada najbardziej oryginalng i miodng
mechanike wsrdod wszystkich karcianek, jakie kiedy-
kolwiek sie ukazaty.

REBEL TIMES

Pudto bez pudta

Doomtown: Reloaded stanowi reaktywacje gry De-
adlands CCG, ale siega po spopularyzowany przez
Fantasy Flight Games model Living Card Game. Co
wiecej, wychodzi naprzeciwko klientom i czyni go
jeszcze bardziej przystepnym.

Zestawy podstawowe gier FFG (np. Inwazja, Ne-
trunner lub Podbdj) zawieraty wszystkie wzory kart.
Jednak czes$¢ z nich (oczywiscie tych najlepszych)
wystepowata w zaledwie jednej kopii. W efekcie, je-
Sli chcieli$Smy ztozy¢ najmocniejszg talie, musieliSmy
kupi¢ az trzy zestawy. W zestawie podstawowym Do-
omtown kazda karta wystepuje w dwodch kopiach.
W talii jeden wzdr moze zosta¢ umieszczony
cztery razy, ale tylko nieliczne karty sg napraw-
de potrzebne w takiej liczbie. Kupienie dwdch
zestawow pozwala gra¢ na poziomie turniejo-
wym i tworzy¢ dowolne talie. Poza tym wszyst-
kie dodatki do DT:R zawierajg po cztery kopie
' kazdej karty. Jest to wcigz gra kolekcjonerska,
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W duzym pudle znajdziesz przede wszystkim prawie
300 kart, ktore pozwolg na ztozenie nawet do czte-
rech talii. Czesc¢ ilustracji pochodzi ze starej edycji
i zdarzajg sie wsrod nich obrazki niezbyt udane. Prze-
wazajgca wiekszos¢, a zwitaszcza karty dudes, czyli
kowbojow, wyglada jednak doskonale.

Poza tym w sktad zestawu wchodzga: instrukcja, wy-
praska z pokazng liczbg wykorzystywanych w grze ze-
tonow oraz dwie twarde plansze. Nie sg one koniecz-
nie potrzebne do gry, cho¢ stanowig mity dodatek.
Ich zadaniem jest pomdc w nauce regut — zwtaszcza
poruszania sie postaci po miescie. To najtrudniejszy
do opanowania element mechaniki DT:R i widag,
ze tworcy mieli tego $wiadomos$é. Poczatkujgcy
otrzymujg tez dodatkowa obszerng broszure, ktéra
przedstawia szczegétowo przyktadowa rozgrywke.

Samo pudto posiada dwie obszerne przegrody, ktére
w zamysle projektantéw majg stuzy¢ do przechowy-
wania kart. Miejsca jest tyle, ze bez problemu zmie-
éci sie tu jeszcze wiele przysztych dodatkéw. Swiet-
ny pomyst. Oczywiscie, ,,zawodowcy” i tak przetoza
wszystkie karty do klasera.

Od premiery Doomtown: Reloaded (w sierpniu
2014 roku) ukazaty si¢ dwa saddlebagi, czyli
dodatki. New Town, New Rules i Double Dealin’
wprowadzaja po 21 wzorow kart (kazdy w czte-
rech kopiach). Praktycznie kazda karta ma jakie$
zastosowanie i zwigksza mozliwosci budowania
talii. Kolejne rozszerzenia maja si¢ ukazywac co
mniej wigcej dwa miesigce. Juz teraz zapowie-
dziano dwa kolejne, w tym obszerniejszy dodatek
typu Pine Box, ktory wprowadzi nowg mechanike.

W samo potudnie

Doomtown: Reloaded jest prawdopodobnie najbar-
dziej skomplikowang karcianka, w jaka przyjdzie ci
zagrac. Porownanie to wytrzymuje chyba tylko Ne-
trunner. Z czasem zasady stajg sie intuicyjne, ale na
poczatku opanowanie regut nie nalezy do najtatwiej-
szych zadan. Nie pomaga w tym réwniez instrukcja,
w ktérej nie brakuje specyficznych okreslen. Warto
miec¢ pod rekg kogos, kto zagrat juz kilka partii lub
Smiato siegac¢ do zasobow Internetu. Faktem jest, ze
pytan do autorow byto tyle, iz oficjalne FAQ liczy so-
bie juz dziesiec¢ stron. Wiele odpowiedzi da sie zna-
lez¢ w instrukcji, ale nie zawsze nalezy to do tatwych
zadan.

Jezeli jednak przebrniesz przez gaszcz zasad, otrzy-
masz karcianke z wieloma oryginalnymi rozwigza-
niami. W ramach recenzji nie sposéb wymienic ich
wszystkich, skupmy sie wiec wytgcznie na tych naj-
ciekawszych i stanowigcych o wyjagtkowosci Doom-
town.

Typy kart i granie stofem

Talia do DT:R musi sktadac¢ sie z doktadnie 52 kart.
Kazda z nich oznaczona jest tak, jak w talii do poke-
ra — czyli posiada warto$¢ oraz kolor. Piki to dudes,
czyli kolesie, ktorymi prébujesz przejg¢ wtadze nad
miasteczkiem. Karo to deeds, czyli rozmaite lokacje:
saloony, rancza, zaktady pogrzebowe Iub banki. Kar-
ty lokacji posiadajg punkty kontroli, a kolesie punk-
ty wptywoéw. Jesli uda ci sie zdoby¢ wiecej punktéw
kontroli niz wynosi suma wptywdw na kartach kolesi
przeciwnika — wygrywasz.

W osiggnieciu tego celu pomagaja ci kiery, goods,

REBEL TIMES

czyli karty sprzetu (kolty, konie, gadzety, czary) oraz
trefle, na ktérych znajdujg sie rozmaite akcje i na-
tychmiastowe efekty.

Co istotne, tylko karty akcji sg jednorazowe — ich
efekt z czasem przemija. Wszystkie pozostate po za-
graniu pozostajg na stole i zwiekszajg pule mozliwo-
sci w kolejnych turach gry. Co wiecej, karty lokacji
rozbudowujg miasteczko i stwarzajg nowe miejsca,
o ktére mogg walczy¢ twoi kowboje. Im dtuzej trwa
rozgrywka, tym wieksze znaczenie ma to, co ty i twoj
przeciwnik wytozyliscie juz na stot.

Startowe posse

Ogromnym atutem Doomtown jest to, ze nie zaczy-
namy rozgrywki catkowicie zdani na mniej lub bar-
dziej szczesliwy docigg pierwszej reki. Na poczatku
partii — za pienigdze ze startowej puli — masz prawo
wystawic kilku kolesi. Sktad tego posse determinu-
je styl rozgrywki, ale przede wszystkim nie skazuje
cie na zawartos¢ poczatkowej reki. Kazdy, kto otart
sie o gry karciane, wie, ze czasem partia moze sie
skoniczy¢, zanim na dobre sie zaczeta — wiasnie przez
pechowy docigg, nawet pomimo mulligana. W DT:R
to ryzyko jest ograniczone.

Rozwazny lub martwy, czyli ruch i strzelaniny

Solg Doomtown s3 strzelaniny. Ich mechanika opie-
ra sie na zasadach pokera i podkreca do maksimum
westernowy klimat rozgrywki. Jesli twoi kolesie
spotkaja sie na jednej lokacji z kolesiami przeciw-
nika, moze dojs¢ do strzelaniny w samo potudnie.
W trakcie walki kazdy z graczy ciggnie zawsze piec
kart ze swojej talii (jak w pokerze), ale dzieki umie-
jetnosciom rewolwerowcow i zagrywanym kartom
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moze te ilos¢ zwiekszac¢ (nawet do 10 lub wiecej!).
Jak moze pamietasz, kazda karta oznaczona jest tak,
jak w tradycyjnej talii do pokera — wartoscig i kolo-
rem. Twoim celem jest wybranie pieciu kart i ztoze-
nie z nich mozliwie najmocniejszej reki pokerowej.
Im wieksza bedzie rdznica rang miedzy twojg reka
a reka przeciwnika, tym wiecej kolesi poslesz na
cmentarz, czyli boot hill.

Doswiadczeni gracze doradzg jednak greenhornowi,
aby nie pakowat sie w kazdg strzelanine. Jeden z naj-
czestszych btedéw poczatkujgcych polega wtasnie na
rzuceniu wszystkich sit do jednej walki. To zazwyczaj
koniczy sie smiercig wiekszosci kolesi, znaczng utratg
wptywow i koricem gry. DT:R to nie tylko strzelanie
sie, ale réwniez taktyczne poruszanie po miescie, tak
aby przejac lokacje przeciwnika i nie dac sie dopasc
jego najlepszym zabijakom.

Mechanika ruchu jest Swietnie przemyslana, ale po-
czatkowo trudna do opanowania. Wystarcza jednak
dwie, trzy partie, aby jej niuanse staty sie intuicyj-
ne. Dopiero gdy opanujesz reguty przemieszczania
sie, jestes gotow, aby zacza¢ wygrywac. Na Dzikim
Zachodzie byte$ szybki lub martwy. W Doomtown
czasem warto tez by¢ rozwaznym.

Trzypoziomowe budowanie talii

Pierwszy poziom budowania talii w Doomtown jest
typowy: wybierasz kolesi, lokacje, sprzet i akcje,
ktore najlepiej pasujg do twojego pomystu i prefe-
rowanego stylu gry. Jesli chcesz sie duzo strzelac,
wrzucasz strzelby na bizony i dwururki. Jesli chcesz
by¢ mobilny, doktadasz konie i akcje pozwalajace na
dodatkowe ruchy. Chcesz czarowa¢, doktadasz kan-
ty i kolesi, ktorzy umiejg zrobi¢ z nich uzytek. Wraz

z dodatkami wzordw przybywa i pojawiajg sie nowe
kombosy.

Ale jest tez drugi poziom. Kazda karta posiada poke-
rowg wartosc i kolor. Jezeli chcesz wygrywaé w strze-
laninach, musisz zwrdéci¢ uwage takze na ten aspekt.
W talii mozesz mieé cztery wzory jednej karty, ale
takze tylko maksymalnie cztery karty o tej samej
wartosci i kolorze. Masz dwie Swietne karty akcji na
szostce trefl. Wtozysz po dwie kopie kazdej? Moze
trzy plus jedng? A moze z jednej w ogdle zrezygnu-
jesz? Strach pomysled, co sie stanie, jak fajnych szo-
stek trefl bedzie wiecej.

To nie koniec kfopotow decyzyjnych. Zatézmy, ze
wspomniana szostka trefl jest Swietng kartg. Ale
poza tym bardziej do talii pasujg ci karty o innych
wartosciach. Taka széstka, dociggnieta w trakcie
strzelaniny, moze okazac sie bezwartoSciowa, nie
pasujgc do fulla z siodemek i 6semek, Na co posta-
wic? Site karty czy jej potencjalne dopasowanie do
pokerowych wartosci w walce?

Gra wieloosobowa

Doomtown swietnie sprawdza sie na dwie osoby.
Partia zazwyczaj trwa przynajmniej dwadziescia mi-
nut (lub wiecej). Tryb wieloosobowy to juz zupetnie
inna przygoda. Poniewaz zblizajgcy sie do wygranej
gracz $cigga na siebie uwage pozostatych, jest od
razu blokowany, a rozgrywka automatycznie sie wy-
dtuza. Partia potrafi trwac naprawde dtugo, a liczba
mozliwych rozwigzan idzie w dziesigtki. Z tego po-
wodu ten wariant lepiej zostaw sobie na deser, gdy
juz poznasz podstawy.
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Stonce w oczy

Doomtown jest swietng, emocjonujgcy karcianka.
Oczywiscie, jak kazda gra, posiada kilka wad. Nie
wszystkie z nich wynikajg zresztg z samej jakosci pro-
duktu.

Ztozonosc¢ zasad i obszerne FAQ

Taka wada nie—wada. Gry karciane przyzwyczaity, ze
ich ogdlne zasady sg stosunkowo proste, a diabet
tkwi w szczegdtach i samych kartach. W Doomtown
diabet rozsiadt sie juz na samych podstawowych re-
gutach, co zaowocowato wieloma watpliwosciami
i obszernym FAQ. Z tego powodu, nawet jesli sam sie
wciggniesz, przekonanie partnerow do gry moze nie
byc takie proste.
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Decki startowe

W zestawie podstawowym znajdziesz prawie trzy-
sta kart podzielonych na cztery frakcyjne talie, ktore
majg jedynie pokazaé potencjat gry i wprowadzi¢ w
zasady. Warto o tym pamietac, gdyz nie sg one zbyt
zbalansowane. Cierpi na tym zwtaszcza Fourth Ring,
gdyz tej frakcji najbardziej brakuje czterech kopii nie-
ktérych czaréw. Dlatego warto eksperymentowac i
zmienia¢ zawartos$¢ startowych deckdéw. Mozna tez
zajrze¢ do Internetu w poszukiwaniu ciekawych talii
stworzonych przez innych graczy (linki znajdziesz na
koncu tekstu).

Brak ttumaczenia

Doomtown jest napisany specyficznym jezykiem,
ktéry moze utrudnia¢ ogarniecie instrukcji i czesci
zasad kart. Niestety, realia Dzikiego Zachodu chyba
swoje lata swietnosci majg juz za sobg (poza USA
oczywiscie), a wydawanie w Polsce karcianek w ogo-
le jest ryzykowng sprawag. Z tych przyczyn nie ma co
liczy¢ na to, ze ta karcianka ukaze sie w polskiej wer-
sji jezykowej.

Scena turniejowa

Z powyzszego wynika kolejny problem dotyczacy
graczy, ktorzy lubig spotykac sie na turniejach i mie-
rzy¢ w szerszym gronie. Wydawnictwo ISA nie pro-
muje gry i ogranicza sie wytgcznie do dystrybucji.
Sitg rzeczy caty wysitek rozkrecania srodowiska spa-
da na fanodw, ale ich srodki (czasowe i finansowe) sg
ograniczone. Czy z ich zaangazowania cos wyniknie,
bedzie mozna odpowiedzialnie powiedzie¢ za mniej
wiecej pot roku. Poki co, pod koniec lutego rewol-
werowcy z catej Polski planujg spotka¢ sie w Krako-
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wie na pierwszym turnieju regionalnym z cyklu ,Bez
przebaczenia”.

W strone zachodzgcego stornca

Jesli zastanawiasz sie jeszcze, czy dac sobie szanse
i siegna¢ po Doomtown, to... dobrze o tobie Swiad-
czy. Gry karciane ze swojej natury sg bardzo wcig-
gajace i fatwo straci¢ dla nich gtowe. Dlatego niech
w podjeciu decyzji pomogg ci ponizsze linki do stron,
na ktorych udzielajg sie osoby wciggniete bez reszty
w walke o panowanie nad Gomorra.

Doomtown.pl — fanowska strona, ktérej najwazniej-
szym elementem jest forum (http://doomtown.pl).

Doomtown Reloaded Polska — grupa na Fa-
cebooku, na ktérej toczy sie najwiecej biezg-
cych  dyskusji  (https.//www.facebook.com/gro-
ups/541928055919560/).

Doomtown na Facebooku — najwieksza fanowska

grupa na Facebooku (https://www.facebook.com/

groups/DoomtownCCG/).

DoomtownDB — pefen spis kart, talie dodawane
przez graczy, mozliwos¢ zaprojektowania talii online
(http://dtdb.co).

Doomtown: Reloaded
Zrecenzowat: Maciej ,,Repek” Reputakowski
Liczba graczy: 2—4 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 139,95 ztotych

e oryginalna, niepowtarzalna mecha-
nika,

e zaawansowany iwymagajacy deck-
building,

e doskonale oddany klimat Dziwnego
Dzikiego Zachodu,

e korzystniejszy finansowo niz
w produktach FFG format LCG.

® niejasnosci w juz i tak bardzo
skomplikowanych zasadach,

e brak oficjalnego wsparcia dla pol-
skiej sceny turniejowej.
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PRZECHWYTYWANIE ZWIERZAKOW

Fun Farm to wesota gra dla dzieci opowiadajgca
o zwierzakach, ktore uciekty z farmy. Uczestnicy zaba-
Wy muszg sprowadzié je z powrotem, zanim wpadng
one w powazne tarapaty. Aby wygraé, trzeba byc¢ szyb-
szym i bardziej spostrzegawczym niz inni gracze, naj-
wazniejszy w tej grze jest bowiem refleks.

Na elementy gry sktadajg sie 24 karty, dwie szescio-
Scienne kostki (biata i czarna, z réznokolorowymi kot-
kami zamiast oczek na $ciankach) oraz szes¢ pianko-
wych zwierzakéw (owieczka, koza, Swinka, kon, krowa
i kurczak). To wtasnie zabawne, kolorowe zwierzaki sta-
nowig najwazniejszy i najbardziej efektowny element
zestawu. Wykonane sg Swietnie, dzieciaki chetnie sie
nimi bawig i z radoscig powracajg do gry.

Reguty Fun Farm sg na tyle proste, ze opisano je na
jednej stronie niewielkiej ulotki. Ogdlnie zabawa po-
lega na tym, ze zwierzaki uktada sie w okregu na $rod-
ku stotu, tak aby pozostawaty w zasiegu reki kazdego
z uczestnikéw zabawy. Kolejne tury rozgrywki polegajg
na odkrywaniu kart i wykonywaniu rzutéw kos$é¢mi. Na
kazdej z odkrytych kart widnieje jeden ze zwierzakow
oraz kolor, ktéry nalezy wyrzuci¢ na biatej lub czarnej
kostce. Chodzi o to, aby szybciej niz rywale zauwazyc
karte (lub karty) pasujgce do wyniku, ktéry wypadt na
ktorejs z kostek i ztapaé widniejgcego na karcie zwie-
rzaka. Gdy nam sie to uda, odpowiednia karta zwiek-
sza nasz punktowy dorobek i procedura ta jest powta-
rzana.

Jak wida¢, reguty sg niezwykle proste i jednoczesnie
gwarantujg Swietng zabawe. Gdy zadna z wytozonych
kart nie pasuje do wynikdw na kostkach, w kolejnej
turze do puli trafia nastepna. Tym sposobem symbole
na kartach moga sie powtarzac i niekiedy warto mie¢
przygotowane obie dtonie — do ztapania moze by¢ bo-
wiem wiecej niz jeden zwierzak jednoczesnie. Oczywi-
$cie taki zrecznosciowy element czyni z rozgrywki pet-
ng Smiechu zabawe, w ktdrej tatwo o pomytki (za ktére
trzeba zaptaci¢ kare w postaci jednej z juz zdobytych
kart).

Fun Farm to nic innego, jak swietnie zrealizowany tre-
ning refleksu i spostrzegawczosci. Troche przypomina
Jungle Speeda, tyle ze w wydaniu dla najmtodszych —
z wesotymi zwierzakami zamiast totemu i dodanymi
rzutami ko$émi. Trudno doszukiwaé sie tutaj jakichs$
mankamentéw: gra jest bardzo tadnie wydana, reguty
ma proste, a rozgrywce czesto towarzyszg salwy smie-
chu. Warto dodaé¢, ze w zabawie moze brac¢ udziat jed-
noczesnie nawet dziesie¢ osdb. Gorgco polecam jako
wesoty trening spostrzegawczosci dla przedszkolakdw.

Fun Farm
Zrecenzowat: Marcin ,ajfel” Zawislak
Liczba graczy: 2—10 oséb
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: 99,95 ztotych

I”
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Swietny trening spostrzegawczosci,
banalnie proste reguty,
efektowne wydanie.

brak.




Po ciemnej stronie Mitow

To chyba zadna tajemnica, ze jestem fanem twoérczosci Howarda Phillipsa Lovecrafta i planszéwkowcem, ktéry zadnej grze
osadzonej w Swiecie stworzonej przez niego Mitologii Cthulhu nie przepusci. Zrozumiaty jest wiec fakt, ze na Kingsport Fe-
stiwal czekatem z niecierpliwoscig i dos¢ wysokimi oczekiwaniami. W koncu gra, nie dos¢, ze zapowiadata sie swietnie od
strony wizualnej, miata przede wszystkim da¢ mozliwosc¢ staniecia po drugiej, ztej stronie odwiecznego konfliktu badacze-
-kultysci. W koncu, ile razy mozna ratowac Swiat przed zagtadg? Moze warto bytoby wreszcie wcieli¢ sie w kaptana mrocz-
nych bdstw spoza czasu i przestrzeni oraz przyzwac ktéres z nich na Ziemie? Produkt wioskiego wydawnictwa Stratelibri,
wydany w polskiej wersji jezykowej przez firme Black Monk, oferuje takg wtasnie mozliwosc¢.




ingsport Festiwal to przeznaczona dla od

3 do 5 0s6b gra autorstwa duetu Andrea Chia-

rvesio i Gianluca Santopietro. Wydana jest

w duzym pudle standardowego formatu, do
ktorego przyzwyczaito nas juz wielu wydawcow, za-
réwno polskich, jak i zagranicznych. Opakowanie jest
solidne, a zdobigca je ilustracja mroczna, przygnebia-
jaca i bardzo klimatyczna. Zresztg oprawie wizualnej
i jakosci wykonania w ogdle niewiele mozna zarzucic.
Grafiki na kartach Badaczy i Wielkich Przedwiecznych
niewatpliwie trzymajg atmosfere opowiadan mi-
strza grozy, podobnie jak zetony budynkow. Plansza
przedstawiajgca plan niestawnego miasteczka Kin-
gsport jest duza i wytrzymata. Przyczepi¢ sie mozna
do jej nadmiernej prostoty i schematycznosci. Poza
ilustracjami poszczegodlnych lokacji, prézno bowiem
szukac tu smaczkéw i ozdobnikéw, ktérymiracza gra-
czy cthulhowe tytuty ze stajni Fantasy Flight Games
(w tym Arkham Horror z dodatkiem Kingsport Hor-
ror). Niewatpliwie zyskuje jednak na tym czytelnosc
i zwykta wygoda uzytkowania planszy. Rozktadane do-
okofa gtdwnego obszaru gry karty (a wtasciwie mate
plansze) Wielkich Przedwiecznych, cho¢ swietne
pod wzgledem graficznym, mogtyby by¢ wykonane
z duzo grubszego materiatu, s3 bowiem dos¢ podat-
ne na zagiecia. Jest to chyba najwiekszy minus, jesli
chodzi o jako$¢ komponentéw gry, ktore generalnie
prezentujg sie co najmniej przyzwoicie. Nie mozna
nic powaznego zarzucic ani kartom, ani zetonom, ani
elementom drewnianym, ktorych jest az 176 (161
kostek i dyskow oraz 15 kosci do gry)!

Nie gorzej prezentuje sie pod tym wzgledem instruk-
cja gry. Szesnascie przepieknie ilustrowanych stron
kredowego papieru wypetnione jest lovecraftow-
skim klimatem. Cytaty z HPL, krotka notka biograficz-
na o pisarzu oraz wstawki fabularne na marginesach

sprawiaja, ze az chce sie czyta¢ dalej! Same zasady
wyjasnione sg w sposob maksymalnie prosty oraz
klarowny i chetnie napisatbym w tym momencie, ze
Kingsport Festiwal ma jedng z najlepszych instrukcji
do gry planszowej, jakie w zyciu widziatem. Niestety
nie pozwala na to jeden dos¢ istotny mankament.
O ile do opisu podstawowych regut nie mozna sie
przyczepi¢, o tyle wiele problematycznych sytuacji
nie jest w tekscie w ogodle uwzglednionych. Braku-
je chocby tak istotnej informacji, jak to, w ktérym
doktadnie momencie danej fazy gry mozna zagrac
karte zaklecia zwigzang z tg fazg. Podobne przyktady
mozna wymieniac jeszcze dtugo. Graczom pozostaje
szperanie po forach internetowych lub umdwienie
sie na wifasng interpretacje spornych kwestii. A wy-
starczytoby krétkie, chocby jednostronicowe FAQ lub
po prostu wieksza precyzja i uszczegdtowienie nie-
ktérych zapiséw. W takim przypadku mégtbym dac
KF ogromnego plusa za $wietng instrukcje, obecnie

jest to niestety tylko bardzo maty plusik.

Przejdzmy jednak do samej rozgrywki. W King-
sport Festiwal gracze wcielajg sie w role przywdd-
cow konkurujacych ze sobg kultéw réznych bostw
z Mitéw i zmagaja sie ze sobg w walce o dominacje
w miasteczku, pozyskujgc wptywy w réznych insty-
tucjach. Raz na jaki$ czas musza tez odeprzec atak
Badaczy, przybywajacych z pobliskiego Arkham, aby
potozy¢ kres bluznierczym praktykom. Gra toczy sie
przez 12 rund, reprezentujgcych miesigce roku. Po-
czatek kazdej rundy to zawsze rzut 3k6, okreslajgcy
kolejnos¢ dziatan graczy w danym miesigcu. Osoba
z najnizszym wynikiem rozpoczyna kolejne fazy gry.
W nich najpierw zapomoca kosciprzyzywamy réznych
Przedwiecznych, potem korzystamy z ich mrocznych
daréw, zdobywamy wptywy w miescie i ewentualnie
rozpatrujemy walki z Badaczami. Szczegdlnie inte-

resujgco prezentuje sie faza wzywania. Karty Przed-
wiecznych oznaczone sg liczbami od 1 do 19 (plus
jedna dodatkowa ze znakiem X), a gracze w dowolny
sposob rozdzielajg swoje kostki i ktadg na bostwach,
aby skorzysta¢ z ich zdolnosci. Gtéwna trudnosé,
a zarazem praktycznie jedyny element interakgcji
pomiedzy uczestnikami, polega na tym, ze w danej
rundzie kazda istota moze by¢ przyzwana tylko raz
— przez tego gracza, ktéry potozyt na niej swojg kosc¢
lub kosci jako pierwszy (wyjatkiem jest Czarny Fara-
on Nephren-Ka, oznaczony literg X, na ktérym mozna
swoje kosci potozy¢ zawsze). Daje to Swietng mozli-
wos¢ blokowania posunie¢ przeciwnikow i krzyzowa-
nia ich planéw, cho¢ nalezy oczywiscie mie¢ swiado-
mos¢, ze mozliwosé ta zalezy niemalze wytgcznie od
szczescia w rzutach. Gdy wszyscy gracze rozmieszczg
kosci na planszach, Wielcy Przedwieczni nagradzaja
swoich wyznawcow, zapewniajgc im punkty magii,
karty zakle¢, zasoby (w grze sg ich trzy rodzaje: Zto,
Smierc i Zniszczenie) lub punkty kultu. Te ostatnie s3
w Kingsport Festiwal zdecydowanie najwazniejsze,
gdyz sg po prostu punktami zwyciestwa, a posia-
dacz ich najwiekszej liczby po 12 rundach wygrywa.
Z kolei zasoby wymieniane sg na wptywy w réznych
budynkach miasta, a te zapewniajg kolejne punkty.
Na koniec rundy rozpatruje sie ataki Badaczy (jesli
do takowych dochodzi — zawsze dzieje sie to tylko
czterokrotnie w ciggu jednej gry) i przesuwa znacz-
nik czasu na kolejny miesigc. Na zakornczenie krotkiej
prezentacji podstaw rozgrywki, nalezy jeszcze wspo-
mniec o kartach scenariuszy i festiwali. Te pierwsze
modyfikuja nieco szczegdétowe zasady i okreslaja
rundy, w ktérych dochodzi do zmagan z Badaczami,
natomiast tajna karta festiwalu odkrywana i rozpa-
trywana jest dopiero na samym koncu gry, umozli-
wiajgc zdobycie dodatkowych punktéw po spetnie-
niu okreslonego warunku.
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echanika Kingsport Festiwal jest pro-

sta, co poczatkowo zniecheci¢ moze

bardziej doswiadczonych graczy, Iu-

bujgcych sie w ciezkich tytutach, jed-
nak jest to tylko pierwsze, mylne zreszty, wrazenie.
W moim odczuciu KF nalezy do tytutow, ktdre zyskuja
wraz z kolejnymi partiami, kiedy coraz lepiej poznaje
sie mozliwosci, jakie oferujg i coraz wiecej
kombinuje oraz optymalizuje ruchy. Tutaj
gra zapewnia naprawde duze pole do po-
pisu, pod jednym kluczowym warunkiem
— ze lubimy mechanike diceplacement i
godzimy sie na losowos¢. Tak naprawde
przez wiekszo$¢ czasu spedzonego przy
planszy mamy do czynienia ze zgrabnie
zaprojektowang i przemyslang eurogrg,
w ktérej po prostu nalezy 12 razy rzucié
kos¢mi. Wyniki, jakie otrzymamy, moga
sie jednak okaza¢ bardzo istotne i siada-
jac do partii w Kingsport Festiwal, trzeba
miec to na uwadze. Rozgrywka przebiega
jednak ptynnie i przyjemnie, downtime
jest na zupetnie akceptowalnym pozio-
mie, a znad planszy w zadnym momencie
nie wieje nudg. Regrywalnos¢ tez jest na-
prawde wysoka i sporo czasu minie, zanim
zapoznamy sie ze wszystkimi scenariusza-
mi lub kartami Badaczy.

Podejrzewam, ze w kazdym innym settin-
gu ta gra $wietnie by sie bronita. Czemu
nie broni sie w swiecie Mitow Cthulhu?
Otéz odnosze wrazenie, ze tytut obiecuje wiecej,
niz tak naprawde daje. Na pudetku znajdziemy takie
reklamowe slogany jak ,szalona gra planszowa” lub
,odpraw bluznierczy rytuat”, w srodku mamy jednak
tylko sympatyczny wyscig po punkty zwyciestwa,

mato interakcji, a za to duzo przeliczania kostek za-
sobow na dyski wptywow. Parafrazujgc znane hasto
— za mato Cthulhu w Cthulhu.

Oprawa graficzna oraz klimatyczne wstawki w in-
strukcji i na kartach nie idg w parze z dos¢ ,,suchg” w
gruncie rzeczy rozgrywka. Otrzymujac kolejne dary

ktéregos z bostw, nie mowimy do gracza siedzgcego
najblizej banku ,chce dwie Smierci i jedno Zniszcze-
nie”, tylko raczej ,podaj mi dwa czarne i jedno czer-
wone”. Niby gra sie fajnie, nawet bardzo, ale jakos
nie ma w tym wszystkim duszy. Brak atmosfery prozy
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HPL uwidacznia sie nawet w takich kwestiach, jak za-
projektowanie wizualne elementéw gry. Przyktado-
wo, kazda karta Wielkiego Przedwiecznego opatrzo-
na jest z jednej strony ilustracjg, z drugiej zas bardzo
fajnym fabularnym opisem. Jednak co z tego, gdy
przez catg gre tylko jedna strona jest widoczna dla
graczy, a druga jedynie dotyka stotu? Co z tego, ze na
planszy znajdziemy piekne ilustracje budyn-
kéw, skoro ciggle zastoniete sg one zetonami z
tekstem zasady danej lokacji? Tworcy gry be-
dacej w zatozeniu ,hotdem dla opowiadan Lo-
vecrafta” (ta informacja réwniez pojawia sie
na pudetku) nie stosujg tez prawidtowo ter-
minologii Mitow. Na kartach Wielkich Przed-
wiecznych znajdziemy bowiem szereg istot
z lovecraftowskiego uniwersum, ktére po-
wszechnie za Przedwiecznych nie sg nawet
uznawane. Mamy w Kingsport Festiwal rozne
kosmiczne rasy, Bogow Starszych i Zewnetrz-
nych, ale prawdziwych Przedwiecznych wcale
nie tak znowu wielu. Oczywiscie zdaje sobie
sprawe, ze uzycie akurat tego terminu to pe-
wien kompromis i swiadome uproszczenie na
potrzeby gry, do tego pewnie niezauwazal-
ne dla wiekszosci graczy, ktérzy specami od
tworczosci HPL nie sg i by¢ nie musza.Dlatego
tez nie traktuje tego jako powaznej wady, a
wspominam raczej w charakterze ciekawost-
ki (troche smutnej dla fandw, ale niewpty-
wajgcej na sama rozgrywke).W koncu nawet
gry FFG wydawane na oficjalnej licencji Call
of Cthulhu nie zawsze sg w stu procentach
zgodne z kanonem. Nie zmienia to jednak mojego
ogodlnego odczucia, ze potencjat tkwigcy w bogatym
uniwersum Mitéw Cthulhu pozostat w KF niewyko-
rzystany, a grze zwyczajnie brakuje klimatu.
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Mimo wszystko, daleki jestem od stwierdzenia, ze
Kingsport Festiwal to gra staba. Przeciwnie, jest na-
prawde dobra, cho¢ moze nie genialna. Ma kilka faj-
nych mechanizmow oraz proste i eleganckie zasady.
Zaawansowanym graczom zapewnia sporo okazji do
wysilenia mdzgownicy, z kolei poczgtkujgcych nie od-
strasza liczbg szczegotowych regut do zapamietania.
Rozgrywka przebiega ptynnie i szybko — nawet przy
pefnym piecioosobowym sktadzie mozna spokojnie
wyrobi¢ sie w sugerowanym czasie zabawy poda-
nym na pudetku, czyli 90 minut. Nalezy sie jednak
liczy¢ ze sporg losowoscig i nisky interakcja, ograni-
czong jedynie do mozliwosci zablokowania przeciw-
nikowi pola z Przedwiecznym, ktorego akurat chciat
przyzwac. Poza tym KF to sprawnie zaprojektowany,
niezbyt ciezki euro-wyscig po punkty zwyciestwa,
ktory angazuje graczy i zapewnia sporo emocji, jed-
nak sg one zwigzane z sama rozgrywka i rywalizacja,
a nie fabularng otoczka.Ta wydaje sie by¢ doklejona
do mechaniki nieco na site. Uprzedzam — co bardziej
ortodoksyjni fani Wielkiego Cthulhu i spotki, ocze-
kujacy wielce klimatycznej rozgrywki w bluznierczej
atmosferze, srogo sie na Kingsport Festiwal zawio-
dg. Przyznam szczerze, ze sam podszedtem do tego
tytutu z podobnym nastawieniem. Nie dostatem do-
ktadnie tego, na co liczytem, ale otrzymatem za to
kawat bardzo porzadnej, przemyslanej i tadnie wy-
gladajacej, chot niezbyt cthulhowej planszéwki, przy
ktérej naprawde dobrze sie bawie. Jako zdeklarowa-
ny fan HPL chciatbym duzo wiecej, ale i tak jestem
usatysfakcjonowany tym, co otrzymatem. Uwazam,
ze pomimo wszystkich wad tego tytutu, warto sie
W niego zaopatrzyc.

Kingsport Festiwal
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 3-5 0séb
Wiek: 13+
Czas gry: 90 minut
Cena: 139,95 ztotych

oprawa graficzna i ogdlna jakos$é
WALCHERIER

bardzo klimatyczna instrukcja oraz
cytaty,

proste do opanowania zasady,
dajgce duzo mozliwosci.

niewykorzystany potencjat swiata
— klimat obecny tylko w oprawie, a
nie w rozgrywce,

cienkie plansze Wielkich Przed-
wiecznych,

mato precyzyjna instrukcja.
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AP ROBALA!

W kuchni pojawit sie karaluch! Szybko przemyka z miejsca na
miejsce i nie chce dac sie ztapac. Jest jednak na niego sposob:
mozna go zwabic¢ do putapki, odpowiednio uktadajqgc lezgce
pod rekq sztucce. Czy zdotasz tego dokonac? O takim wtasnie
polowaniu na biegajgcego po kuchni karalucha opowiada gra
La Cucaracha, wydana przez znanq niemieckq firme Ravens-
burger.

Tytut wydany jest fenomenalnie. Pudetko stanowi jednoczes$nie plansze
do gry: w czterech naroznikach znajdujg sie komory, do ktérych uczestni-
cy rozgrywki bedga starali sie zwabi¢ wspomnianego karalucha. W samej
planszy zamontowane sg za$ noze, tyzki i widelce, ktére tworzg labirynt.
Sztuéce mozna obracaé, dzieki czemu przestrzen, po ktdrej biega robal,
zmienia swoj ksztatt. Zestaw uzupetniaja: instrukcja, kostka, zetony do
liczenia punktéw oraz rzecz niezwykta: HexBug Nano, czyli niewielkich
rozmiardw robot, zasilany jeszcze mniejszg bateryjka, ktoéry podczas roz-
grywki petni role karalucha. Nie mam doktadnych informacji, jak dtugo
projektowano to cacko, ale efekt jest rewelacyjny. Robot stoi na dwunastu
gumowych ndzkach, zas umieszczona wewnatrz bateria wprawia w ruch
niewielki silniczek. Obroty metalowego ciezarka powodujg drgania, przez
co gumowe ndzki uginajg sie, a to wprawia robota w ruch. Zrobione to
zostato naprawde Swietnie: nasz karaluch mknie do przodu, natrafiajgc na
przeszkody skreca, zawraca, czasem gdzies$ na dtuzszg chwile utknie, aby
po paru sekundach kontynuowaé swa podrdz. Towarzyszy temu bardzo
charakterystyczny tupot, karaluch biega bowiem po tekturowej planszy,
umieszczonej na pustej wewnatrz plastikowej wyprasce — co uwydatnia




akustyke. Cato$é naprawde robi wrazenie, nie tyl-
ko na dzieciach. i podobne im ciekawostki. Polskie
wydanie, ktére przygotowuje Rebel, ma zawierac
réwniez ptachte z nadrukowanym wawozem, przez
ktéry jedzie pociag. Ptachta owa byta dodawana do
egzemplarzy sprzedawanych w Essen. Klimat petna

geba.

Reguty La Cucaracha s3 bardzo proste. Kazdy
z uczestnikdéw zabawy ma swojg putapke, do ktd-
rej stara sie zwabié robala. Jezeli w rozgrywce biorg
udziat mniej niz cztery osoby, nieuzywane putfapki
zastania sie odpowiednig przegrdodka, aby karaluch
nie miat mozliwosci sie tam dostaé. Na poczat-
ku kazdej rundy zamontowane na planszy sztuéce
ustawia sie na jeden z zaproponowanych w instruk-
cji sposobdéw (chodzi o to, aby uktad startowy byt
réwny dla wszystkich), po czym wiaczonego robota
umieszcza sie na srodku planszy. Robal z tupotem
biega sobie to tu, to tam, a gracze w tym czasie roz-
grywajg swoje tury. Kazdy, gdy przyjdzie jego kolej,
wykonuje rzut kostka. Na sciankach kostki znajduja
sie symbole nozy, tyzek i widelcdw oraz znaki zapy-
tania. Po wykonaniu rzutu, mozemy wykona¢ obrét
jednym z tworzgcych labirynt sztuécow (takim, jaki
wypadt na kostce, badz jesli wypadt znak zapytania
— dowolnym). Obracamy go rzecz jasna w taki spo-
séb, aby karaluch podazat w kierunku naszej putap-
ki i miat trudny dostep do putapek innych uczestni-
kow rywalizacji. Gdy robal wpadnie do putapki, jej
wtasciciel zdobywa punkt i zaczyna sie nowa runda,
cata zabawa toczy sie zas do chwili, gdy jeden z gra-
czy zdobedzie pie¢ punktéw. Trwa to nie dtuzej niz
dwa kwadranse.

REBEL TIMES

Zabawa z La Cucaracha jest naprawde przednia.
Pokusitbym sie wrecz o stwierdzenie, ze tytut ten
moze sie sprawdzi¢ nie tylko jako gra familijna, ale
takze imprezowa. Zachowanie biegajgcego po la-
biryncie robota jest nie do konca przewidywalne,
niekiedy, majgc otwartg droge do putapki, utknie
on w jakim$ narozniku, aby nastepnie pobiec
w przeciwnym kierunku. Innym zas razem przemknie
do putapki rywala na tyle szybko, ze nie zdgzymy
w jakikolwiek sposob zareagowacé. Tak wiec do
odniesienia sukcesu nie wystarczy konsekwentne
i przemyslane budowanie drogi do wtasnej putapki,
trzeba miec réwniez szczescie.

La Cucaracha wydana zostata ponad rok temu i zda-
zyta juz stac sie bardzo popularng pozycjg w gronie
gier planszowych dla dzieci. Regularnie reklamowa-
na jest na kanatach telewizyjnych dla najmtodszych,
otrzymata takze liczne nominacje i wyrdznienia
w rozmaitych plebiscytach. Co stanowi o jej sukce-
sie? Na pewno nie nalezy sie tutaj doszukiwac¢ na
site zbyt wielu waloréw edukacyjnych: owszem,
przy obracaniu sztuécéw dzieciaki ¢wiczg troche
wyobrazZnie i spostrzegawczos$é, ale o zwyciestwie

w gtdownej mierze decyduje przypadek. Najwazniej-
szym atutem La Cucaracha jest natomiast znakomi-
ty i perfekcyjnie zrealizowany pomyst. Gre wydano
z dbatoscig o najmniejsze szczegoty, HexBug Nano
sprawuje sie Swietnie (w zestawie otrzymujemy
dwie baterie, czyli jedng zapasowaq — to niestety nie
wystarczy na dtugo), a sama rozgrywka dostarcza
duzo radosci.

La Cucaracha
Zrecenzowat: Marcin ,ajfel” Zawislak
Liczba graczy: 2—4 osoby
Wiek: 5+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 129,95 ztotych

III

e fenomenalne wykonanie,

e bawi najmfodszych i nie nudzi star-
szych,

¢ reguty do wyttumaczenia w ciggu

Q .

minuty.

o zwyciestwie decyduje gtoéwnie
przypadek.
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W Lagoon gracze wcielajg sie w role druidéw walcza-
cych o dominacje i ksztattujgcych przysztos¢ swiata.
Mechanika gry idealnie odwzorowuje te zmagania,
a rozgrywka wykorzystuje mechanizmy znane z kla-
sycznych pozycji, oferujgc rownoczesnie powiew Swie-
z0sci.

Niezbyt duze, pancerne pudetko ozdobione jest prze-
piekng grafikg i wypetnione po brzegi komponentami.
Jesli oktadka przypadfa wam do gustu, gwarantuje, ze
w Srodku znajdziecie jeszcze wiecej niesamowitych
ilustracji. Na szczegdlng uwage zastuguje zwtaszcza
zestaw 27 duzych dwustronnych kafelkow w ksztatcie
hekséw, przedstawiajacych poszczegdlne krainy Lago-
on, z ktérych budowana bedzie plansza. Obie strony
kafelkéw posiadajg wtasne ilustracje oraz tekst opi-
sujacy specjalng zdolnos¢ danego miejsca. Poza nimi
w pudetku znalezé mozna kafelki pomocy (przypomi-
najgce najwazniejsze zasady), zetony kregdéw druidow
(w osmiu kolorach) oraz trzy rodzaje nasion odpowia-
dajgce trzem magicznym energiom Swiata Lagoon.
Wszystkie elementy stojg na bardzo wysokim pozio-
mie pod wzgledem grafiki, estetyki, czytelnosci i od-
pornosci na zuzycie.

Na poczatku rozgrywki gracze tworzg startowa plan-
sze sktadajgcy sie z trzech przylegajacych do siebie
kafelkéw. Instrukcja podpowiada trzy rekomendowa-
ne uktady, ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby gracze
uzgodnili wtasne ustawienie. Nastepnie kazdy gracz
wybiera jeden z kregéw druidéw i umieszcza na plan-
szy dwdch z nich (starszego, tzw. Eldrida oraz zwykte-
go), a pozostatych trzech ktadzie przed soba.

W swojej turze gracz aktywuje druidow, aby wykonac
jedna akcje, po czym odwraca zeton druida na nieak-
tywnga strone. W grze mozna wybrac¢ jedng z pieciu
akgji:

move — przesuniecie druida na sgsiedni heks,
summon — dofozenie na plansze jednego z dostepnych
druidow, ktéry umieszczany jest na heksie z cechg
Haven,

explore — dobranie jednego kafelka krainy z woreczka
i dotozenie go wybrang strong do gory na sasiednim
polu; dzieki tej akcji otrzymujemy jedno nasiono ener-
gii w kolorze odpowiadajgcym dotozonemu kafelkowi,
invoke — wykorzystanie akcji specjalnej z kafelka, na
ktérym znajduje sie jeden z druidéw gracza (nawet
nieaktywny),

unravel — gracz moze zniszczy¢ kraine, na ktorej stoi
jego druid, wydajac trzy nasiona energii w odpowied-
nim kolorze (poszczegdlne kolory walczg ze sobg na
zasadzie papier—nozyce—kamien), dzieki czemu gracz
ktadzie przed sobg kafelek z dang kraing.

Gdy zaden z druidéw nie jest w stanie wykona¢ kolej-
nej akcji, nastepny uczestnik rozpoczyna swojg ture
— odwraca na aktywng strone maksymalnie trzech
druidow i przystepuje do dziatania. Gra koriczy sie za$
w momencie, gdy odkryta zostaje ostatnia kraina. Wy-
grang okresla dominujacy kolor krain na planszy. Na-
siona tego koloru warte s3g jeden punkt zwyciestwa,
natomiast zdobyte kafelki krain w innych kolorach za-
pewniajg dwa punkty.

Pisatem juz o genialnej zawartosci pudetka z grg, ale
jedna rzecz nie daje mi spokoju. Instrukcja zawiera
wszystkie podstawowe zasady, jednak na pierwszy
rzut oka widaé, ze wszystkie informacje byty zapla-
nowane na 16 stron. Niestety, jednym z osiggnietych
progdéw zbiorki byt tryb solo, ktéry zostat umieszczony
na ostatniej stronie instrukcji, a dalszg czes¢ jego opi-
su znalez¢ mozna na... dodatkowej, luznej kartce. Ten
niewybaczalny btgd mozna byto obejs¢ na kilka innych

sposobow — mniejsza czcionka lub dodatkowe strony
w instrukcji zapetnione grafikami.
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Skoro jestesmy juz przy wadach, warto wymieni¢ ko-
lejne. Lagoon oferuje tryby rozgrywki dla od 1 do 4
graczy, ale zdecydowanie najlepiej prezentuje sie przy
dwodch lub trzech osobach. Tryb druzynowy dla czte-
rech graczy zupetnie do mnie nie przemawia. Podob-
nie ma sie sprawa z trybem rozgrywki solo. Dodatkowo
do gry nie powinni zbliza¢ sie gracze z kiepska znajo-
moscig angielskiego. Kazda kraina oferuje specjalng
zdolnosc i gracz w swojej turze musi zdecydowaé, kto-
re akcje sg dla niego najkorzystniejsze.

Ogromna zaletg Lagoon jest natomiast ciggle zmienia-
jaca sie plansza. Eksplorowanie pozwala na doktada-
nie kolejnych kafelkdw i pozyskiwanie zetondw nasion
energii. Czasem, dokfadajac kafelek, warto wybraé
strone z gorszg zdolnoscig, ale za to w odpowiednim
kolorze, ktory zblizy gracza do zwyciestwa. Podczas gry
nie mozna tez poming¢ akcji unravel, ktérej efektem
jest zdobycie duzej liczby punktow — pod warunkiem
odpowiedniego uktadu planszy w ostatniej turze.

Mechanika Lagoon: Land of Druids idealnie wspodfgra
z jej tematyka. Gra toczy sie bardzo ptynnie i pojedyn-
czg rozgrywke bez problemu da sie zamkngé w ciggu
godziny. Zmieniajaca sie plansza, mozliwos¢ wyko-
rzystywania specjalnych zdolnosci krain oraz odswie-
zanie maksymalnie trzech druidéw na poczatku tury
sprawiajg, ze tura gracza przeistacza sie w niezwyktg
tamigtéwke. Czesto dopiero pod koniec rozgrywki oka-
zuje sie, ktora z energii osiggnie dominujaca pozycje.
Dodatkowym atutem tego tytutu sg proste, bardzo
intuicyjne zasady, ktore przypadng do gustu zaréwno
poczatkujacym, jak i planszéwkowym weteranom.

David Chott stworzyt arcydzieto — Lagoon posiada nie-
zwykle grywalng mechanike, a do tego okraszone jest
chyba najlepszymi grafikami, jakie widziatem w grach
planszowych, w 2014 roku. Wydajac te pozycje, Chott

wysoko ustawit sobie poprzeczke. Niecierpliwie cze-
kam na kolejny projekt sygnowany jego nazwiskiem.

Lagoon: Land of Druids
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
Liczba graczy: 1-4 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 105 ztotych

rewelacyjna oprawa graficzna,
wysoka jakosé elementow,

Swietna mechanika wspierajaca te-
matyke gry,

plansza zmienia sie podczas rozgryw-
ki,

wysoka regrywalnosg,

sposdb wytonienia zwyciezcy.

luzna ,,strona” instrukcji,
stabe tryby dla jednego i czterech
graczy.




Grzybobranie bez wychodzenia z domu

Wypady na grzyby do sosnowickiego lasu (Pojezierze teczynsko-Wtodawskie) to jedno z moich milszych wspo-
mnieri pochodzqcych z dziecinstwa. Pobudka o czwartej rano, dorosli wypijali szybko kawe, mama z babciq
pakowaty kanapki, a tata z dziadkiem koszyki do bagaznika. Potem ruszalismy w strone naszego ulubionego
miejsca, mijajgc po drodze mieszkaricow okolicznych wsi, obfadowanych wiadrami i koszami petnymi grzybow.
Mimo ze nie bylismy pierwszymi zbieraczami, nigdy nie wracalismy z pustymi rekoma. Chodzenie po lesie i zbie-
ranie podgrzybkow, prawdziwkow, maslakdow oraz koZlakow miato w sobie cos magicznego.

Na grzyby Brenta Povisa to dwuosobowa gra karcia-
na, ktéra pozwoli odczu¢ odrobine tej magii, jesli aku-
rat nie trwa sezon grzybowy albo nie mamy w okolicy
zadnego lasu. W sporej wielkosci pudetku znajduje
sie 113 kart, 4 karty pomocy oraz obszerna instrukcja.
Nie nalezy sie jednak obawiac jej rozmiaréw — zasa-
dy sg bowiem bardzo proste. Gre testowatem miedzy
innymi z o$mioletnim graczem, ktéry juz w trakcie
pierwszej rozgrywki zrozumiat reguty i byt aktywnym
przeciwnikiem. Na koncu ksigzeczki z zasadami znaj-
dziemy opis wystepujgcych w grze grzybow. Samo
opakowanie mogtoby byé mniejsze, podobnie jak
w serii mini-gier wydanych przez G3. Karty nie sg wy-
jatkowo solidne, wiec jesli polubimy gre, mam wraze-
nie, ze dos¢ szybko zobaczymy na nich $lady zuzycia.

llustracje Jarka Noconia (Slavika, Drako, City Tycoon)
znakomicie wprowadzajg nas w klimat grzybobrania,
a ikonografia jest bardzo czytelna i nieskomplikowa-
na.

Tytutéw przeznaczonych dla dwdéch oséb nie ma na
rynku az tak wiele i chociaz wiekszos¢ gier wielooso-
bowych jest przystosowana dla par (czesto przez tro-
che zmienione zasady, na przyktad Maty Ksigze lub
7 Cudéw Swiata), to jednak najwiekszg frajde spra-
wiajg w wiekszym gronie. Brent Povis stworzyt me-
chanike specjalnie z myslg o dwéch graczach, co ucie-
szy tych, ktdrzy lubig gra¢ w karcianki i planszéwki, ale
maja do dyspozycji tylko jednego towarzysza.
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Lektura instrukcji oraz pierwsza partia wystarczaja
w petni do zrozumienia zasad. Rozgrywka polega na
zbieraniu konkretnych gatunkdéw grzybdéw z toru lasu
oraz wyktadaniu ich na patelnie, za co otrzymuje sie
punkty. Duzym ufatwieniem sg dwie karty pomocy —
jedna zawiera skrécony opis czynnosci, ktére moze-
my wykonac w swojej kolejce, a druga spis gatunkow
grzybow, wraz z liczbg kart w talii. Gatunkow jadal-
nych jest 9 (pospolita opienka wystepuje na 10 kar-
tach, rzadki smardz na 3), do tego mamy jeszcze mu-
chomora, ktoéry zebrany przez przypadek moze nam
zaszkodzi¢, ale mozna go tez taktycznie wykorzystac
do pozbycia sie niechcianych kart z reki. Kazdy rodzaj
grzyba ma w talii swoj jeden, punktowany podwajnie
nocny odpowiednik — wszak grzyby zbierane w srodku
nocy sg hajsmaczniejsze. Warto zwrdci¢ uwage na cie-
szace oko roznice w detalach grafik na kartach dzien-
nych i ich nocnych odpowiednikach.

Nasze zbiory bedziemy mogli dodatkowo usmazyé na
masle lub podlac¢ cydrem, aby zdoby¢ wiecej punktow.
Patelnie postuzg nam zas do przygotowania kolejnych
porcji, a koszyki zwiekszg limit kart na rece. Grzyby
zbieramy z toru lasu — tylko dwie pierwsze karty s3
darmowe, do zdobycia dalszych bedziemy potrzebo-
wali patykow, ktére uzyskamy, sprzedajac niechciane
grzyby. Koniecznos$¢ ciggtego doktadania i przesuwa-
nia kart po kazdej turze moze wydac sie meczaca, ale
na koncu instrukcji znajdziemy opis alternatywnego
sposob uktadania lasu, ktory usprawnia rozgrywke.

Aby zdoby¢ wiecej punktéw niz przeciwnik i tym sa-
mym wygraé, musimy zbierac jak najwyzej punktowa-
ne gatunki i wzbogacac je mastem lub cydrem. Przyda
nam sie takze dobra pamie¢ — warto zapamietywac,
jakie karty wypadty z rozgrywki i ktore grzyby zbiera
nasz przeciwnik. Jesli zechcemy, mozemy wprowadzi¢
do rozgrywki element negatywnej interakcji i podbie-

rac¢ karty naszemu rywalowi. Jedna partia trwa okoto
20-30 minut i znaczgco przyspiesza w korcowej fa-
zie. Mimo nieskomplikowanych zasad wyprawa na
grzyby wymaga od nas troche myslenia oraz liczenia,
co powoduje, ze emoc;ji jest zdecydowanie wiecej niz
w trakcie normalnego grzybobrania i po podliczeniu
punktéw mamy ochote zagraé jeszcze raz. Oczywiscie
nie jest to tytut na dtugie, zimowe wieczory, a raczej
znakomity przerywnik pomiedzy wiekszymi tytutami
lub mity wypetniacz krétkiej chwili wolnego czasu.

Na grzyby
Zrecenzowat: Jacek ,Spider” Strzyz
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 39,95 ztotych
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nieskomplikowane zasady,
krotki czas rozgrywki,
zmusza pamiec do pracy,
tadna szata graficzna.

mato wytrzymate karty.
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Gry, w ktérych gtéwna mechanika jest budowanie talii w trakcie roz-
grywki przeszly dtuga ewolﬁé’j{od czasow Dominiona. Kupowanie
i zagrywanie kart zostato obudowane dodatkowymi mechanikami,
cele rozgrywki tez zaczely sie zmienia¢, a do tego doszto jeszcze ska-

kanie po réznych swiatach, aby przyciggnac do stotu, jak najwiecej
0s6b.

¢

Niezwykle ciekawym pomystem okazato sie potaczenie budowania
v talii z grami fabularnymi, co dobitnie udowodnit Pathfinder Adven-
o SV 43 ture Card Game. Te samg $ciezke postanowili obra¢ ludzie z Catalyst
Game Labs, tworzac kooperacyjng karciang wersje genialnego syste-
mu RPG Shadowrun. Karcianka, o ktorej mowa to oczywiscie Shado-
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omyst jest bardzo prosty i chwytliwy. Gracze

wcielajg sie w postaci ze swiata Shadowruna

i wykonujg rézne misje. W trakcie zadan walczg

z wrogami i innymi przeciwnosciami losu, za-
grywajac karty ze swojej talii. Talie te gracze rozbudo-
wujg w trakcie rozgrywki, kupujac za zarobione pienia-
dze nowe karty na Czarnym Rynku.
Do tego pomiedzy misjami istnieje
mozliwo$¢ wydawania punktéw do-
Swiadczenia na specjalne zdolnosci
dla postaci, dzieki czemu stajg sie
one duzo skuteczniejsze w kolejnych
rozgrywkach. Tyle ogétu, przejdzmy
wiec do konkretow.

Zaczne od zawartosci pudetka. Znaj-
dziemy w nim oczywiscie mase kart
wykonanych z porzadnego, twarde-
go kartonu. Sg to karty wrogow, kar-
ty wydarzen i karty, z ktérych gracze
bedg budowali swoje talie. Grafiki
je zdobigce s3 catkiem przyjemne
i mocno osadzone w klimacie Sha-
dowruna. Do tego dochodzg jesz-
cze duze karty scenariuszy i postaci,
réwniez ozdobione catkiem klima-
tycznymi grafikami. O instrukcji
i masie zetonéw nie musze chyba
wspominaé. Najciekawszym elementem zestawu, s3
jednak niewielkie naklejki z umiejetnosciami postaci.

Kazdy z graczy przed przystgpieniem do rozgrywki
musi ,wykreowaé” swojg posta¢. Do wyboru jest pieé
ras: cztowiek, elf, krasnolud, ork i troll. Wszystkie w
wersji meskiej i damskiej. Rasy rdznig sie od siebie
trzema podstawowymi wspétczynnikami: startowa
liczbg punktéw zycia, liczba kart na rece i poczatko-
wa kwotg pieniedzy. Do tego kazda z nich ma cztery
wolne miejsca na zdolnosci kupowane za punkty do-
Swiadczenia, zwane tu karma.

Kolejnym krokiem jest wybor klasy postaci. Do wybo-
ru sg cztery, przy czym kazdy gracz musi wybrac inng.
Sa to: uliczny samuraj, mag, decker i buzka (ang. face).
Pierwsze dwie sg oczywiste — to shadowrunowe od-
powiedniki wojownika i czarodzieja. Trzecia klasa to
w duzym skrécie po prostu haker. Natomiast czwarta

\

rola jest czyms$ w rodzaju szpiega i dyplomaty. Wybdr
roli determinuje oczywiscie zawartos¢ startowej talii
gracza.

Po stworzeniu postaci nalezy wybraé jeden z trzech
scenariuszy oraz utozy¢ potrzebne do gry talie i moz-
na zaczynaé. Kazdy z dostepnych scenariuszy ma okre-
Slony cel, ktéry gracze muszg zrealizowaé. Jest to albo
pokonanie koricowego szefa, albo przetrwanie przez
odpowiednig liczbe tur. W zaleznosci od scenariusza,
na stole pojawia sie tez pewna liczba kart wrogéw —
setup okresla, ilu ma sie ich pojawic, z ktorej talii na-
lezy ich wyciggnac (tatwej lub trudnej), a takze kiedy
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przybywajg nowi.

Na poczatku swojej tury gracz odkrywa najpierw

karte zwang Crossfire Card, ktdra jest swego rodzaju

wydarzeniem na te ture. Uruchamia ona zwykle jakis

jednorazowy efekt lub modyfikuje zasady panujace
w danej rundzie.

Nastepnie przychodzi czas na za-
grywanie kart z reki. Jak chyba we
wszystkich grach tego typu, karty za-
grywa sie pojedynczo, poniewaz ko-
lejnosc ich zagrywania bywa wazna.
Zagranie karty ma zwykle dwa efek-
ty. Zyskujemy punkt ataku w kolorze
zagranej karty — w grze sg one dodat-
kowo dla utatwienia oznaczone iko-
nami — a niekiedy réwniez odpalamy
jej specjalng zdolnos$é. Co ciekawe,
nie trzeba zagrywac wszystkich kart
z reki, czeS¢ mozna zostawic i prze-
chodzg one na kolejna ture.

Kiedy zagramy juz karty i rozpatrzy-
my ich efekty, zaczynamy walke
z wrogami. Karty wrogdw nie lezg
sobie gdzie$ na ogélnym polu bitwy,
ale zwigzane sg walka z konkretnymi
graczami. Na szczescie atakowaé mozna nie tylko tych
ztosliwcow, ktdrzy stojg przy nas, ale i tych, ktorzy ne-
kaja naszych towarzyszy. | tu robi sie ciekawie. Wro-
gowie nie majg punktéw zycia opisanych za pomoca
liczby. Ich zywotnos¢ podzielona jest na poziomy,
ktore trzeba zdejmowaé w odpowiedniej kolejnosci.
Do tego, aby zdjgé taki poziom zywotnosci, trzeba
w turze jednego gracza wtadowaé we wroga odpo-
wiednig liczbe punktéw ataku, do tego w odpowied-
nim kolorze. To sprawia, ze niektdrzy wrogowie sg ta-
twiejsi do pokonania przez druzynowego maga, a inni
przez ulicznego samuraja. A jeszcze inni kopig réwno
tytek wszystkim postaciom.
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Warto wspomnie¢, ze walka nie jest tu spacerkiem po
parku, tak jak bywa to w podobnych tytutach. Tutaj
nawet wrdg z tatwej talii moze gnebic gracza przez kil-
ka tur, poniewaz zebranie odpowiednich kombinacji
kart w jednym ruchu jest zwykle niemalze niemozli-
we.

Jesli atak byt udany i gracz zdjat wrogowi ostatni
poziom zycia, kar-
ta przeciwnika jest
odrzucana, a gracze
otrzymujg okreslong
na niej kwote pienie-
dzy do réwnego po-
dziatu. Pierwszg ,,mo-
nete” dostaje gracz,

tu kupione karty trafiajg na reke gracza i s gotowe
do zagrania w kolejnej turze, a nawet w turze inne-
go gracza, jesli majg odpowiednie wbudowane akcje.
Po zakupie kart tura gracza sie koriczy i przechodzi na
jego towarzysza po lewej stronie.

| tak sie to toczy, az do momentu wykonania misji lub
do czasu, gdy postac jednego z graczy zostanie kry-

sscoves WY [ Nim

Walka z wrogami, kupowanie kart, kombinowanie
komboséw, wypetnianie zatozen scenariusza, wspie-
ranie towarzyszy. Jest adrenalina, niepewnos¢ i napie-
cie. Nawet skalowanie gry dla mniejszej liczby graczy
niz czterech jest catkiem ciekawie rozwigzane i dziata
bardzo przyzwoicie. Cato$¢ rozpada sie jednak, gdy
spojrzymy na te gre pod katem rozwoju postaci.
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gracza ma ktopoty, poniewaz to ona teraz obrywa.
| w przeciwienistwie do wroga, nie ma tu zadnych
skomplikowanych mechanizméw. Ot, po prostu traci
sie jeden, dwa lub wiecej punktéw zycia.

Po rozpatrzeniu star¢ gracz ma mozliwos¢ dociggnie-
cia kart ze swojej talii, o ile na reku zostaty mu maksy-
malnie trzy karty. W koricu moze tez kupi¢ nowe karto-
niki do swojej talii z Czarnego Rynku. Jest to szes$¢ kart
(ktére sg oczywiscie lepsze niz te startowe), ktére sg
wytozone na stole ze specjalnej talii. Kazda taka karta
ma swoj koszt w miejscowej walucie, a takze odpo-
wiedni kolor, znaczniki ataku i specjalne zdolnosci. Jak
zwykle w tego typu grach bywa, odpowiedni dobor
kart do talii stanowi gwarancje sukcesu. Co ciekawe,
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tycznie ranna, co powoduje przerwanie zadania i na-
tychmiastowg ucieczke.

Po zakonczeniu rozgrywki kazdy gracz otrzymuje od-
powiednig liczbe punktéw karmy, czyli shadowru-
nowego doswiadczenia, za ktéore mozna kupowad
specjalne zdolnosci dla swoich postaci. Zdolnosci te
kosztujg od 5 do 50 punktéw i przedstawiono je za
pomocg naklejek, ktére przykleja sie w odpowied-
nich miejscach na karcie postaci. | to tyle, jesli chodzi
o szczegdty mechaniczne. Pozostaje tylko pytanie —
czy to wszystko dziata?

Niestety nie do korica. Mechanicznie, jesli spojrzymy
na pojedynczg rozgrywke, jest catkiem przyjemnie.
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Przyznam, ze poczatkowo najbardziej martwitem sie
o cate to naklejanie naklejek na kartach postaci. Ale
jako$ mi to przeszto. W Sieci mozna juz znalezé Swiet-
nie zrobione karty postaci z nadrukowanymi ,naklej-
kami” i opracowanym systemem ich odznaczania.

Kiepsko wygladajg tez scenariusze. Sg trzy, ale tylko
jeden z nich jest dostepny dla poczatkujgcych bohate-
réw. Pozostate wymagajg (choc jest to okreslone jako
»zalecane”) odpowiedniej liczby punktéw karmy wta-
dowanych w nowe zdolnos$ci, aby postacie daty sobie
rade w trudniejszych warunkach. Drugi scenariusz
okresla to na 5 punktéw karmy, a trzeci (ze Smokiem)
na az 70! Przy zatozeniu, ze za jedng wygrang misje
kazda postac dostaje tylko 3 punkty (nie licze dodat-




kéw za utrudnienia, poniewaz gra i tak jest trudna),
daje nam to sporo ciutania punktéw, grajgc wcigz w te
same scenariusze.

Kolejny problem dotyczy kart, ktére kupuje sie
w trakcie misji. Ciekawe jest to, ze caty sprzet przepa-
da pomiedzy zadaniami. Mégtbym to zrozumie¢, gdy-
by miato to miejsce po misji nieudanej. Ale dlaczego
postacie pozbywajg sie tych wszystkich wypasionych
rzeczy po udanej?! Dlaczego kazdg nowa misje zaczy-
na sie ze startowa talig i startowa kasa? Znowu trzeba
ciuta¢ walute i kupowac cos, co juz kiedys sie kupowa-
fo tg sama postacig. Wedtug mnie takie rozwigzanie
w grze, gdzie jest rozwoj postaci i jakies poczucie kon-
tynuacji jest po prostu pozbawione sensu. To w kon-
cu, z czym mamy tutaj do czynienia? Z Czarnym Ryn-
kiem, czy tez Czarng Wypozyczalnig?

Niestety te dwie rzeczy sprawiajg, ze Shadowrun:
Crossfire to nuzacy ciutacz punktéw karmy w tych
samych trzech scenariuszach. Na nowo kupujemy po
raz kolejny te same karty i bijemy tych samych wro-
géw. Nowe umiejetnosci nie zmieniajg rozgrywki az
tak mocno, aby to jakos$ usprawiedliwi¢. Szkoda, po-
niewaz bardzo fajna mechanicznie gra zostata zepsuta
przez dziwng konstrukcje semi—RPG. A wystarczyto
dorzuci¢ wiecej scenariuszy albo pozwoli¢ zostawiac
jakies karty z Czarnego Rynku. | juz bytoby znacznie
ciekawiej, a gracze mieliby wieksze poczucie progresu
wtasnych postaci. Niestety w obecnym ksztatcie zu-
petnie nie czutem wiezi ze swoim orkiem.

Na chwile obecng nie polecam zakupu Shadowrun:
Crossfire. Mechanika cieszy tylko przez chwile (czyli
dwie lub trzy misje), a potem zaczyna ogarnia¢ nas
Znuzenie zwigzane z powtarzaniem wcigz tych samych
trzech misji. | nie zmieni tego raczej nawet pakiet do-
datkowych postaci.

Shadowrun: Crossfire
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2—4 oséb
Wiek: 13+
Czas gry: 60 minut
Cena: ok. 199,95 ztotych
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® sposob rozwoju postaci,
e ciutanie punktow karmy,
e szybko pojawiajgca sie nuda.

e wykonanie,
. e mechanika zwigzana z walkg,
e scenariusze.

When ELF SHAMAN attacks, it heals 1level. IS
“The minude o decide to make o of them o beinga back-to-nature tree hugger s the
minute they open afhole under you. bury you up to your neck. then sef the worldon fire.” ]
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Rnight Errant Field ngnt

“Ydanitknouw i the guy was psychic o s ik buthe was abead ofus fhe whale way /e
He worked his contacts and got everyons so pissed at s that at the end we were
begging wbearrested” 2

Indentured mﬂﬁu !
s6/0058

It would take someone mmwuwwﬁmmwmmm of

course, ummmmmﬁmn&mmummwkm 2
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Splrli of Air

When SPIRIT OF AIR attacks, italso attacks the Mage unless it's
already facing that runner.
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laczego? Jest to gra, w ktorej gtéwnymi

mechanikami sg blef, negocjacja i prze-

kupstwo. Czas, jaki gracz spedza sku-

piony na wiasnym poletku jest krétki,
a zdecydowana wiekszos¢ gry to zarliwe dysputy pro-
wadzone przy stole.

W pudetku z gra znajdziemy mndstwo kart przedsta-
wiajgcych rozne towary, 5 kolorowych plansz graczy
i 5 woreczkdw w takich samych kolorach (zrobionych
z dziwnego, gumowatego materiatu i zamykanych na
zatrzask), mase tekturowych monet oraz tekturowego
szeryfa. Catos¢ umieszczona jest w ciekawych wypra-
skach, ktdre nie tylko pomagaja w przechowywaniu
elementéw, ale s3g tez wykorzystywane w trakcie gry
do utrzymywania porzadku panujacego w kartach.

»,Fabuta” gry jest prosta. Gracze wcielajg sie w kup-
cow, ktdrzy probujg wwiezc swoje towary do Notting-
ham, aby zarobi¢ troche pieniedzy. Na bramie stoi
jednak pazerny szeryf, ktory stara sie utrudnicé zycie
handlarzy, przeszukujac ich wozy, konfiskujgc niele-
galne dobra i oczekujgc tapdwek. Powiecie, ze to prze-
ciez nic strasznego dla uczciwego kupca. No wtasnie...
z tg uczciwoscig bywa réznie. Warto tez nadmienic, ze
w role szeryfa gracze bedg wecielali sie po kolei. Kazdy
z nich bedzie wiec szeryfem dwa lub trzy razy w ciggu
rozgrywki.

Na poczatku gry kazdy gracz dostaje swojg plansze —
czyli stragan, na ktorym wyktada sie wwiezione towa-
ry — woreczek w swoim kolorze, 50 funtéw w réznych
nominatach oraz szes¢ losowych kart z towarami. Je-
den z graczy otrzymuje tez tekturowego szeryfa, co
pokazuje, ze to on bedzie w danej turze sprawdzat za-
wartos¢ wozow.

Kazda tura gry sktada sie z kilku faz. Pierwsza z nich to
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wymiana kart z reki. Wszyscy gracze (poza szeryfem)
mogq odrzucic¢ do 5 kart z reki i wymienic je na towary
pochodzace z jednego z dwoch odkrytych stosow lub
ze stosu zakrytego. Nastepnie rozgrywana jest faza
tadowania towaréw na wozy (czyli do woreczkow).
WSszyscy gracze (ponownie poza szeryfem) wybieraja
od 1 do 5 kart z reki i wktadaja je do woreczka, zapi-
najac go na zatrzask. Wazne, aby zapakowali te karty
tak, aby inni gracze nie widzieli, co znajduje sie w wo-
reczku.

Kolejna faza to czas deklaracji. Szeryf znowu nie bie-
rze w niej udziatu. Albo inaczej — bierze, ale jest jej
biernym uczestnikiem. Kazdy z graczy wrecza szeryfo-
wi swdj zamkniety woreczek z towarami i patrzac mu
w oczy (co jest wyraznie zapisane w zasadach) dekla-
ruje, jakie karty towaréw znajdujg sie w srodku.

Karty towardow dzielg sie generalnie na dwa rodzaje.
Karty zielone to towary legalne, ktére wolno wwozi¢
do Nottingham. Problem z nimi jest taki, ze sg niewie-
le warte i trzeba ich sporo nazbieraé, aby byt z nich
zysk (czyli porzadne punkty na koniec gry). Legalnymi
towarami sa ser, jabtka, chleb i kurczaki. Sg tez towary
nielegalne, czyli karty czerwone. Te sg warte wiecej,
niz legalne dobra, ale jesli zostaniemy przytapani z ta-
kim towarem na wozie, robi sie spory problem. Préba
wwiezienia kuszy, miodu pitnego lub jedwabiu (to tyl-
ko czesc¢ nielegalnych towardw) jest zawsze ryzykow-
na, ale bywa tez i bardzo optacalna.

Wréémy do fazy deklaracji. Gracz, ktory deklaruje
zwartos¢ woreczka (czyli swojego wozu) musi prze-
strzegad kilku regut. Nie moze sktamac o liczbie kart,
ktore znajdujg sie w woreczku. Jesli wiozyt don trzy,
musi powiedzie¢, ze wewnatrz znajduja sie trzy towa-
ry. Nastepnie moze zadeklarowac tylko legalne towa-
ry. Moze wiec powiedzie¢, ze wewnatrz sg kury, sery,

chleb lub jabtka. To jest oczywiscie logiczne, poniewaz
nikt przy zdrowych zmystfach nie powie, ze ma zamiar
wwiez¢ do Nottingham fadunek kusz. Ostatnia zasa-
da méwi o tym, ze mozna zadeklarowa¢ tylko jeden
towar. Jesli wiec zatadowates dwa sery i dwa jabtka,
musisz zadeklarowac cztery towary, ale tylko jednego
rodzaju.

Faza czwarta jest najciekawsza, poniewaz moze w niej
wykazac sie szeryf. To tak zwana faza inspekcji, w trak-
cie ktorej szeryf stara sie dociec, ktéry z kupcow jest
uczciwy i wwozi do miasta to, co zadeklarowat, a ktory
ktamie. To faza, w ktérej nad stotem toczy sie zazarta
dyskusja i padajg rézne propozycje handlowe. To tu
gracze mogg probowacé przekupic szeryfa. | to nie tyl-
ko po to, zeby nie zagladat do ich woreczka, ale zeby
zajrzat do innego. W trakcie tej fazy mozna oferowac
szeryfowi rozne dobra za jego przychylnos¢. Gotowke,
towary ze straganu, towary znajdujgce sie w torbie (tu
ciekawostka, jesli zaoferujemy szeryfowi towar, ktére-
go nie mamy w torbie, nie musimy mu nic dawac) lub
inne przystugi (na przyktad obietnice przepuszczenia
gracza w kolejnej turze). Kuszony zewszad szeryf, po-
legajac na wtasnym wyczuciu, moze zadecydowag, ze
puszcza kupca bez sprawdzania (oddaje wtedy worek
graczowi bez otwierania go) lub przyjrzy sie dokfadnie
temu, co lezy na wozie (i otwiera woreczek z towara-
mi).

Jesli szeryf puszcza kupca wolno, sprawa jest prosta.
Kupiec otwiera worek i wyktada towary na stragan.
Legalne wykfada jawnie, na przypisanych do nich
miejscach, natomiast kontrabande wyktada zakryta,
tak aby byto tylko wida¢, ile ma jej pod lada.

Ciekawiej robi sie, jesli szeryf sprawdzi zawartosc¢

wozu. Jesli okaze sie, ze kupiec mowit prawde i wwo-
zit tylko to, co zadeklarowat, szeryf musi mu zaptacic
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odszkodowanie za kazdag karte. Wysokos¢ odszkodo-
wania jest wypisana na kazdej z kart, a szeryf ptaci to
z whasnej kiesy (nie z banku). Towar oczywiscie wraca
do kupca, ktory wyktada go na straganie.

Natomiast jesli to kupiec mijat sie z prawda, jest nieco
inaczej. Po pierwsze, kupiec pfaci szeryfowi kare wy-
szczegolniong na kartach, ktore starat sie przemycic.
Po drugie, wszystkie karty, ktére nie byly zgtoszone
na cle zostajg odrzucone (nawet jesli sg to legalne to-
wary). Tylko towary, ktére byty
zgtoszone sg wolne od kary
i trafiajg na stragan.

Po inspekcji nastepuje faza pia-
ta, czyli ,sprzatanie”. Gracze
dobierajg karty do wysokosci
limitu reki, pion szeryfa wedru-
je do kolejnego gracza i mozna
zaczynac nastepna ture.

Gra konczy sie, gdy kazdy
z graczy byt juz dwukrotnie
szeryfem (lub trzykrotnie, jesli
gramy w trzy osoby). Nastepu-
je wtedy podliczenie punktdw,
czyli kasy. Liczy sie pienigdze w sakiewce, do tego
dodaje wartos¢ wszystkich towaréw na straganie (le-
galnych i nielegalnych — te na reku sie nie liczg), a na
koncu sprawdza sie, kto z graczy ma najwiecej kon-
kretnych legalnych towaréw, poniewaz za to tez sg
punkty. Kto moze pochwali¢ sie najwiekszg sumg, ten
wygrywa.

Nie bede owijat w bawetne. Sheriff of Nottingham
jest rewelacyjny. Tak poteznego tadunku interakcji
nie widziatem jeszcze w zadnej innej grze. | to inte-
rakcji, ktora nakrecata rozgrywke, klimat i dobrg za-

bawe. Bo w zasadzie na stole dzieje sie niewiele. To,
co najwazniejsze, dzieje sie nad stotem i pomiedzy
graczami. Rozmowa, obserwacja zachowania, pro-
ba znalezienia stabego punktu. Co$S wspaniatego.
Oczywiscie z tego, co lezy na stole mozna w pewien
sposéb probowaé wywnioskowaé czy gracz kta-
mie, czy tez méwi prawde, ale moze nas to zwiesc.

Co wazne, jest to gra, w ktérej nie trzeba ktamag, aby
wygrac¢. Mowienie prawdy i bycie w stu procentach le-
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galnym kupcem jest réwnie dobra strategia, jak prze-
wozenie masy nielegalnych i drogich towaréw. Zadna
z tych drdg nie gwarantuje zwyciestwa. To wielki plus,
ze jest to gra, w ktérej mozna mowic prawde i wygrac,
a do tego nie psuje sie rozgrywki innym graczom, jak
to bywa w innych grach blefu.

O jakosci wydania nie ma sie co rozpisywac — jest po
prostu bardzo porzadne. Dobrej jakosci karty, z fadny-
mi grafikami, rewelacyjny szeryf, kapitalne woreczki,
ktérych zatrzask robi ,pyk” w odpowiednim momen-
cie, a ty oblewasz sie wtedy zimnym potem. Cho¢

w zasadzie do woreczkéw troche sie przyczepie. Za
kazdym razem, kiedy je otwieram, mam bowiem wra-
zenie, ze wyrwe Ow zatrzask. | bardzo sie tego boje,
poniewaz dzwiek otwieranego woreczka to jeden
z najpiekniejszych i najstraszniejszych dzwiekéw, jakie
styszatem w planszowkach.

Jesli lubicie w grach blef, negocjacje, proby wreczania
korzysci majatkowych i wystawianie do wiatru, She-
riff of Nottingham jest gra dla was. Cudowna dawka
wszystkich tych elementéw, schowana w nie-
duzym pudetku. Polecam, polecam i jeszcze
raz polecam.

Sheriff of Nottingham
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 3-5 os6b
Wiek: 13+
Czas gry: 60 minut
Cena: ok. 165 ztotych

e dyskusyjna trwatos¢ zatrzaskow
w woreczkach.

e rewelacyjna interakcja,
. e woreczki, ktore robig ,,pyk”,
® gra prosta do nauczenia.
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79 numerze Rebel Timesa moglismy

przeczyta¢ recenzje gry Vlaada Chvati-

la Tash-Kalar: Legendarna Arena po-

petniong przez Gambita. Pojawienie
sie dodatku z nowg talig do tej ciekawej pozycji byto
wytacznie kwestig czasu, a doktadnie roku. Do frakgji
imperium, lasu i gér dotaczyta zima.

Zestaw dodatkowy zawiera 18 nowych jednostek,
pionki w odpowiednim kolorze oraz dodatkowa plan-
sze punktacji. Juz sam desen zetondw nie pozostawia
ztudzen, ze mamy do czynienia z lodem.

Do gry Tash-Kalar przywarta opinia, jakoby byta ona
»,sucha” i ,,abstrakcyjna”. Nie potrafie sie z tym zgo-
dzi¢. W czym wzdr na karcie jest gorszy od ilustracji,
linijki tekstu lub figurki? W tym, ze wymaga wiecej
spostrzegawczosci i kreatywnosci? Czy taktyczna gra,
wymagajgca logicznego myslenia, nie moze wymagac
od nas réwniez nieco wyobrazni? Niektore uktady
znajdujgce sie na kartach rzeczywiscie sg subtelne,
ale inne nie pozostawiajg zadnych watpliwosci i stajg
przed oczami niczym Wielka lub Mata Niedzwiedzica.

Szczegdlnie sugestywnie wypada Lodowy Olbrzym.
W?zér go przywotujgcy wyglada jak géra i dziata niczym
lawina schodzaca jej zboczem — w tym Scisle okreslo-
nym kierunku niszczy wszystko, co napotka na swojej
drodze. Inne przyktady? Sniezny Potwér nie tylko na
ilustracji wyglada jak golem z bajki Kraina Lodu. Uktad
jednoznacznie kojarzy sie z barczystym potworem,
ktory niszczy wszystko, co stanie mu na drodze. Wzér
Straznika Mrozu wyglada jak wartownik z halabar-
da. Na wzorze jeszcze innej karty widzimy stojgcego
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w centrum, mrocznego jak zimowa noc, kaptana oraz
trzymajacy sie nieco na uboczu chor akolitéw, powta-
rzajacych jego zakazane zaklecie przywotujace istote
z zaswiatow, ktora zabiera ztozona na ottarzu ofiare.
Chochlik Mrozu zjezdza z géry jak na desce. Potrafi
w ten sposdb pokonaé nieograniczony dystans, ale
tylko w jednym kierunku. To nie koniec sportéw zimo-
wych — jak snowboard, to i sanki. Wzér uktadajgcy sie
w potozong na dtuzszym boku litere L to nic innego,
jak stojacy na saniach poganiacz, a przed nim psi za-
przeg. Sanie potrafig sungé do przodu i zmieniac kie-
runki, manewrujac w lewo i w prawo.

Nie wszystkie zwierzeta zapadty w sen zimowy. Kré-
lewski Renifer — hojnie obdarzony przez nature
w skoczne nogi i zabdjcze poroze. Niedzwiedz polar-
ny — krepy zwierz, ktéry prze do przodu przez zastepy
wrogow i zaspy Sniegu. Jego zupetne przeciwienstwo,
maty, $niezny lis, z weszgcym pyskiem i zamiatajagcym
Snieg ogonem — szybki i nieuchwytny.

S tez artefakty, jak Zamarznieta Skrzynia, ktdéra po-
zwala ponownie zagra¢ jedng z mocy oraz oczywiscie
Krysztatowe Lustro, ktérego odbicie jest rzeczywiste
(wszystkie jednostki bedace na lewo lub prawo od
zwierciadta pojawiajg sie po przeciwnej stronie).

Dodatek to nie tylko nowa frakcja. Mamy tez nowa
moc. Niektére karty oprécz lub zamiast zwyktych
efektéw, ktére wchodzg do gry od razu po zagraniu,
posiadajg efekt Mrozu. Ich dziatanie zostaje ,,zamro-
zone” do pdzniejszego uzycia. To gracz decyduje, kie-
dy z niego skorzystac i nie zuzywa na to akgji.

,,Moc mojej wtadzy lodem spada dzis na swiat.”
(Kraina Lodu, Disney)
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Dotychczas grze zarzucano zbyt wielka chaotycznosc.
Sytuacja na planszy zmienia sie tak dynamicznie, ze nie
sposob niczego zaplanowaé. Mozemy jedynie reago-
wac na to, co sie aktualnie na niej dzieje. Efekt Mro-
zu daje nam wiecej mozliwosci reagowania, a nawet
planowania. Majgc dodatkowsa ture lub dodatkowego
pionka do wykorzystania w dowolnym momencie, mo-
zemy wykonac perfekcyjne zagranie, a do tego wcze-
$niej je zaplanowac. To taka udoskonalona flara, ktéra
nie jest ,jatmuzna” dla przegrywajgcego gracza.

Zaprezentowana przez lluzjoniste Zimy szerokim ge-
stem wizja, pozwala widzie¢ publicznosci to, w co
wierzg, tymczasem prawda lezy gdzie indziej — w jego
miejsce pojawia sie zeton przeciwnika, a on sam zni-
ka, aby w dogodnym momencie pojawic¢ sie w miejsce
innego zetonu przeciwnika. Przy wystawieniu Twor-
cy Krysztatdw awansuje sie zetony innych graczy, ale
w dogodnym momencie awansujemy wtasny zeton.
Krélowa Lodu, ktérej wzér to strzelista, smukta po-
sta¢ w roztozystej sukni, ma wiernego stuge gotowego
stawi¢ sie na kazde wezwanie. Natomiast Ksiezniczka
Lodu wyglada juz mniej wzniosle (wzor pomniejszony o
jeden zeton), podobnie jak jej poddany (zeton pospoli-
ty zamiast heroicznego). Przywotywacz Zimy skorzysta
z cudzego piona do utozenia wzoru, a Lodowa Wywer-
na urodzi mtode. Szeptajgca Chtodem na ilustracji wy-
glada rownie pieknie i tajemniczo, jak sie nazywa. Jej
wzor to tez zagadka — zapewne odzwierciedla jej dtu-
gie, wyciggniete przed siebie ramie. Zima gasi wszelkie
Swiatto (odrzucasz flare), odbiera zycie (tracisz pionka)
i zdaje sie trwacé w nieskonczonosc (zyskujesz akcje).

Czy warto dokupi¢ ow dodatek? Gdy zaprezentowa-
no mi Arene Legend na stanowisku Rebela podczas
konwentu Falkon, pomyslatem sobie, ze jest to solid-

ny tytut. Gdy zaczatem jednak gra¢ w domu w trybie
deadmatch i to na 3 osoby, nigdy juz nie wrdcitem
do domysinego trybu wykonywania zadan. Uwazam
go bowiem za najnudniejsza opcje, a co gorsza stu-
z3cy do prezentacji gry. Mysle, ze gdyby od razu po-
kazywaé petne emocji mordobicie kazdy na kazdego,
gra miataby o wiele wiecej zwolennikéw. Ten dodatek
jest skierowany przede wszystkim do tych, co wolg
deadmatche. Mozliwos¢ grania réznymi taliami i ich
wzajemne konfrontowanie zwieksza rdéznorodnosc
rozgrywki. Nowa moc (efekt Mrozu) to mozliwos¢ za-
planowania czegokolwiek w tej zmieniajgcej sie z run-
dy na runde grze. Wieczny Mroéz nie spetni natomiast
bardziej wygdrowanych oczekiwan, takich jak nowe
zadania lub tryby gry. Dlatego tez gorgco (mroznie?)
polecam go przede wszystkim tym, ktérzy lubig poje-
dynkowac sie na smierc i zycie.

Tash-Kalar: Wieczny Mréz
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2—4 osoby
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 55,00 ztotych
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nowa frakcja to nie tylko nowa ,,skér-
ka”,

znaczgco podnosi regrywalnosc,
zwtaszcza deadmatchow (jest juz w
czym wybierad),

w grze na 4 osoby kazdy ma juz swoja
indywidualna talie,

efekt Mrozu to wiekszy wptyw gracza
na sytuacje panujacga na planszy,
pomystowe wzory, ktére uruchamiajg
wyobraznie.

to ,tylko” nowa frakcja,
rozgrywka nie zmienia sie w znaczacy
sposob.

ma maie wykonac bojowy
wolne pole planszy. Jesli ten
:czyjahegns plona, zniszez
odowa Wywems.
¢ rwykfego piopa swofego

S
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Lis sniedny moze wykonac do
2 standardowych ruchow.




Bitwy XXI wieku

Ostatni rok na swiecie minat pod znakiem kryzysu
na Ukrainie. Nie bedzie wielkg przesada, jesli po-
wiem, ze to wtasnie wydarzenia z nim zwigzane oka-
zaty sie najbardziej znaczace réwniez i dla nas, z racji
bliskiego sgsiedztwa. Wojna toczaca sie u granic Pol-
ski sprawita, ze nagle coraz wiecej oséb zaczeto inte-
resowac sie naszym wojskiem i jego stanem uzbro-
jenia oraz wspodtczesnymi militariami. Ten nagty
wzrost zainteresowania postanowito wykorzystac
wydawnictwo Taktyka i Strategia, przygotowujac gre
Bitwy XXI wieku.

Gra ma za zadanie przyblizy¢ realia wspotczesnego
pola walki, a takze zaprezentowac strukture i uzbro-
jenie armii réznych panistw, w tym wspotczesnego
Wojska Polskiego. Jak pisze we wstepie autor: Gracz
sam decyduje, uwzgledniajgc uwagi, jakim rodza-
jem sprzetu bedzie dowodzit. Mozna tqg metodq wy-
ciggac wnioski, co do jakosci poszczegdlnych wozow
bojowych i ewentualnej koniecznosci modernizacji
armii. Jak widaé, gra stawia sobie ambitne cele. Sce-
nariusze skupiajg sie na najbardziej aktualnych kon-
fliktach (hipotetycznych i takich, ktére miaty miej-
sce): potencjalnej inwazji Rosji na Polske z Okregu
Kaliningradzkiego, dziataniach w Iraku (zdobycie
Basry) oraz walkach w rejonie Przesmyku Perekop
na Krymie.

Zanim przejdziemy do oméwienia i oceny przepi-
sow, pare stow o grafice i stronie wydawniczej. Gra

zawiera trzy plansze heksagonalne na miekkim pa-
pierze oraz zetony. Wiekszos¢ zetonéw jest sztanco-
wana, z wyjatkiem pomocniczych, ktére musimy so-
bie wycigé. Na zetonach, inaczej niz w wydawanych
dotychczas grach Taktyki i Strategii, nie zamiesz-
czono ikonek zotnierzy i sprzetu wojskowego (z wy-
jatkiem lotnictwa). Zamiast tego mamy symbole
ogolnowojskowe formacji, zwane natowskimi, czyli
rozne prostokaciki z kéteczkami, kopertkami itp. Od
strony graficznej najlepiej wypadajg plansze. Tutaj
podoba mi sie szczegdlnie grafika terenu gérzystego
na planszy do scenariusza ,,Basra” (Irak), z tg jednak
uwaga, ze nie do konca pasuje ona do terenu goérzy-
stego (wzgorz).

Instrukcja do gry liczy sobie nieco ponad 20 stron.
Na jej koricu znajdziemy tabele. Wydaje sie, ze zasad
nie ma az tak wiele i rzeczywiscie, jak na historyczng
gre wojenng, taka ilos¢ nie powinna dla graczy (przy-
najmniej tych oswojonych z tym gatunkiem gier) sta-
nowi¢ problemu. Dla oséb, ktdre miaty wczesniej do
czynienia z grami wydawnictwa Taktyka i Strategia,
uderzajgce bedzie natomiast cos$ innego. Otéz prze-
szto 95% zasad nowego systemu jest identycznych
z zasadami systemu Bitwy Il wojny Swiatowej
(B-35). Generalnie zasady stworzono w ten sposob,
Zze wyrzucono z instrukcji tamtego systemu czesé
przepisow, ktére z uwagi na specyfike tutaj nie paso-
watyorazczesczasad bardziejszczegétowych. Zmiany
w poréwnaniu do tego, co byto sg wiec niewielkie.
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Gtéwna i tak naprawde jedyng istotng zmiang s3
nowe jednostki amunicji. Pozmieniano takze tro-
che zasady walki ogniowej. Nowe zasady dotyczgce
amunicji przewidujg, ze poza skreslaniem w tabe-
lach strat w punktach sity (co byto takze w B-35),
gracze beda w nich odnotowywac zuzycie przez kaz-
da jednostke pancerna, zmechanizowang i artylerii
jednostek amunicji. Zuzycie to odnotowuje sie, za-
malowujgc otéwkiem koéteczko obok identyfikatora
jednostki. Wiekszos¢ oddziatow ma 11 jednostek
amunicji, czyli mamy 11 koteczek. Teraz najwaz-
niejsza sprawa: jednostki amunicji odnawiajg sie
co etap. Co to oznacza? Mianowicie to, ze co etap
musimy gumka wymazaé zamalowane kéteczka przy
kazdej z jednostek i potem, jesli w kolejnym etapie
znéw bedziemy strzela¢, znowu je pracowicie za-
malowywadé. Przypomina to troche kolorowanki dla
przedszkolakdéw. A etapéw w grze bywa duzo: od 21
(scenariusze ,Bartoszyce” i ,Basra”) az do... 69 (sce-
nariusz ,,Krym”). Patrzac po liczbie etapdw, mozna
sie zorientowacd, ile tego skreslania, zamalowywania
pustych kéteczek i zabawy z otéwkiem oraz gumka
bedzie.

Zmiany w obrebie walki ogniowej polegajg na tym,
ze tak, jak w Bitwach Il wojny swiatowej mogli-
Smy strzela¢ na sgsiednie pole (czyli na odlegtosé
1 pola) i na odlegtosc¢ 2 pdl, tak tutaj mozemy strze-
la¢ dwa razy dalej, czyli takze na 3 oraz 4 pola.




W  praktyce strzelanie na  wieksze od-
legtosci, okazuje sie jednak mato opta-
calne. Najistotniejsza zmiana zaistniafa
w zwigzku z wprowadzeniem amunicji, ponie-
waz obecnie kazda jednostka moze w ciggu eta-
pu oddaé tyle ,strzatow”
w walce ogniowej, ile ma jej
jednostek. Amunicja bywa tak-
ze zuzywana na walke ,zwyktg”
(to odrebna forma walki od wal-
ki ogniowej), ale w niewielkiej
liczbie — zwykle 1-2 jednostki
na etap. Gros amunicji, jak juz
wspomniatem, idzie na walke
ogniowy. Co to oznacza? Kaz-
dy strzat to jeden rzut dwoma
kostkami. Jezeli jedna jednostka
ma 9 strzatéw, to w przypadku,
gdy atakujemy np. trzema jed-
nostkami, strzatéw mamy 27,
czyli tyle rzutéw dwoma kost-
kami musimy wykonaé, aby roz-
strzygng¢ pojedyncze starcie.
Przeciwnik tez odpowiada nam
w analogiczny sposéb, wiec
turlania jest co niemiara. Kil-
ka razy zdarzyto sie nam, ze do
rozstrzygniecia pojedynczej wal-
ki musielisSmy wykona¢ ponad
50 rzutéw! Na tym nie koniec,
poniewaz po walce ogniowej
mamy walke ,zwykita”, gdzie rzucamy osobno na
rozstrzygniecie starcia, a nastepnie by ustali¢ straty
kazdej ze stron. Wszystko to trzeba odnotowywac
w tabelach (kazdg strate i kazdy strzat), buchalteria
w poréwnaniu z Bitwami Il wojny $wiatowej ulegta
wiec rozrostowi.

Inne, drobniejsze zmiany w instrukcji rowniez nie
zostaty dokonane w przemyslany sposéb. Autor

powyrzucat czes¢ przepisdw ze starej instrukcji, ale
te przepisy, ktére pozostaty zawierajg niekiedy od-
syftacze do tych, ktdre zostaty usuniete. Przyktadem
moze by¢ podrozdziat [13.2]. Czes$¢ przepisdw, po
usunieciu innych, jest po prostu niekompletna. Doty-
czy to zwtaszcza rozdzia-
tu 18.0 DESANT MORSKI.
Przepisy tego rozdziatu
co chwile wymieniaja:
barki desantowe, stat-
ki transportowe, kutry
torpedowe. Tymczasem
z instrukcji usunieto
przepisy poswiecone
tym rodzajom jedno-
stek, regulujgce, na ja-
kich zasadach sie one
poruszajg, jakg maja site
i jakie posiadajg cechy
szczegblne. Gdzie indziej
autor dos¢ bezmysinie
usifowat  pozamieniaé
np. lotnictwo szturmo-
we na Smigtowce (tez
szturmowe).  Problem
w tym, ze w tresci nie-
ktérych przepiséw owo
lotnictwo szturmowe
(LS) pozostato (tzn. za-
pomniat zamienic), przy-
ktadowo w opisie walki
w marszu (punkt [16.2.1]). Mozna wskazac szereg
innych podobnych przypadkéw. Sg tez w instrukcji
tabele do jednostek, ktdre nie istniejg w zasadach,
np. mamy tabele do ostrzatu lotnictwa transporto-
wego przez artylerie przeciwlotniczg, ale w zasa-
dach lotnictwa transportowego nie ma, poniewaz
autor wykasowat przepisy go dotyczace (przepisy
takie byty w Bitwach Il wojny swiatowej i przy ko-
piowaniu zostaty pominiete, ale za to zostata tabela,

ktéra w tej sytuacji nie wiadomo, do czego stuzy).
| tak mozna by dtugo...

Osobng sprawg jest to, na ile tak powstate prze-
pisy (poprzez skopiowanie wprost z poprzednie-
go systemu) mogy oddawac realia wspodtczesnego
pola bitwy. Przygladajac sie zasadom, mozna dojs¢
do wniosku, ze zdaniem autora od czaséw Il woj-
ny Swiatowej technika wojskowa w zasadzie sie nie
zmienifa. Takze tabele sg w wiekszosci identyczne
z tymi dla Il wojny $wiatowej. Z pewnym wzrusze-
niem przygladatem sie zwtaszcza zamieszczonej ta-
beli walk mysliwskich, ktorg kiedys, jeszcze okoto
2004 roku, sam przygotowatem dla autora do |l
edycji Bitew Il wojny Swiatowej. Nigdy nie przy-
puszczatem, ze w oparciu o nig beda kiedys walczyc
mysliwce odrzutowe z poczatkdw XXI wieku!

Grajgc w nowy system, zauwazymy, ze cos sie jednak
zmienito. Pisatem juz wyzej o jednostkach amunicji
i 0 zmianach w obrebie zasad walki ogniowej. Co to
powoduje w praktyce? Najlepsze na polu bitwy sg
czotgi, gtdwnie te najnowsze — polskie (ex niemiec-
kie) Leopardy lub brytyjskie Challengery Il. Krélujg
one do tego stopnia, ze pozostate jednostki stano-
wig dla nich nikte tto i w zasadzie mozna dojs¢ do
whniosku, ze sg jedynie zbednym dodatkiem. Okazu-
je sie, ze miasta w systemie Bitwy XXI wieku naj-
lepiej zdobywa sie czotgami. Podobnie rzecz ma sie
z ich obrona. Kompania Leopardéw ustawiona w za-
budowaniach jest w walce ogniowej nie do ruszenia.
Dos¢ staba okazuje sie artyleria, ktéra zadaje nie-
zbyt duze straty — w poréwnaniu z Bitwami Il woj-
ny $wiatowej, gdzie liczebnos¢ wojsk byta mniejsza.
Nie moze ona tez niszczy¢ zabudowan, co w rzeczy-
wistosci ma miejsce na wspotczesnym polu bitwy
i stanowi istotny aspekt walki. Niewielka role odgry-
wa takze lotnictwo. Tymczasem, gdy miatem swego
czasu okazje stuchac kilkakrotnie w telewizji gen.
Waldemara Skrzypczaka (bytego dowdédce wojsk Ia-
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dowych), wypowiadajgcego sie odnosnie kierunkow
modernizacji polskiej armii, ktadt on duzy nacisk na
obrone przeciwlotniczg, ktérg — jego zdaniem — na-
sza armia ma obecnie niewystarczajgcg. Doktryna
wojenna Federacji Rosyjskiej, zaktada bowiem na
poczatku dziatarh wojennych zmasowane uderzenia
lotnicze, majace za zadanie przygotowac dziatania
wojsk ladowych. W grze Bitwy XXI wieku w scena-
riuszu ,Bartoszyce” (ktéry przedstawia hipotetyczng
inwazje Rosji na Polske) nie jest to odzwierciedlone
nawet w najmniejszym stopniu. Tak jak i w Bitwach
Il wojny $wiatowej, lotnictwo odgrywa tutaj role
drugorzedng, a wrecz trzeciorzedna.

O ile w pierwszym scenariuszu (,,Bartoszyce”) moz-
na pokusi¢ sie o wyréwnang gre, to drugi (,,Basra”)
wydaje sie by¢ zaprojektowanym jednostronnie. Te
scenariusze, da sie jednak chociaz rozegra¢ w jakims$
rozsadnym czasie (jes$li mamy wolny dzierl). Praw-
dziwym kuriozum jest za$ scenariusz trzeci (,,Krym”)
z 69 etapami. Przyznam, ze nie przypominam sobie
gry (scenariusza) z tak duzg liczbg etapow (juz samo
ustalanie takiej liczby etapéw wskazuje na pewne
oderwanie autora od rzeczywistosci i wspoétczesnych
trenddw w zakresie tworzenia gier planszowych).
W praktyce jednak, w scenariuszu tym rozgrywka
konczy¢ sie bedzie wczesniej, stagd wtasciwie nie
wiadomo, po co tak duza liczba etapow.

W scenariuszach zdarzajg sie niestety ewidentne
btedy, z ktérymi nie wiadomo, co zrobi¢. Przykta-
dowo w scenariuszu ,Basra” skopiowano warunki
zwyciestwa, jakie majg Irakijczycy dla Brytyjczykow
i np. okazuje sie, ze obie strony otrzymujg 30 punk-
tow zwyciestwa za niedopuszczenie do sforsowania
przez Brytyjczykdw kanatu Basra. Ogdlnie wyglada
wiec na to, ze scenariusze do tej gry nie byty zbyt
mocno testowane.

Podsumowujac, jedyne co moge powiedzie¢ pozy-

tywnego o Bitwach XXI wieku dotyczy grafiki plan-
szy i w sumie takze grafiki zetondw. Mechanika gry
— za sprawg koniecznosci wykonywania od kilkuna-
stu do kilkudziesieciu rzutéw dwoma kostkami przy
kazdym starciu oraz zaznaczania co etap jednostek
amunicji, a nastepnie co etap wymazywania gumka
tych zaznaczen — cofa nas do epoki kamienia tupa-
nego w tworzeniu gier planszowych. W poréwnaniu
Z najnowszg grg Taktyki i Strategii, gry wydawnictwa
Dragon z konca lat 80—tych i poczatku 90-tych XX
wieku okazujg sie o lata $wietlne nowoczesniejsze
i bardziej przyjazne graczowi. Przyznam, ze juz na
samym poczatku zapoznawania sie z tym tytutem —
gdy zobaczytem te liczne puste kéteczka obok iden-
tyfikatora kazdej z jednostek, ktére gracze majg co
etap zamalowywac otéwkiem, a nastepnie na koniec
kazdego etapu pracowicie wyciera¢ gumka, i tak
wielokrotnie podczas gry — bytem wiecej niz zdzi-
wiony. Koniecznos¢ turlania przed kazdym wiekszym
starciem kilkadziesiat razy ostatecznie mnie dobita.
Pierwszy raz zetkngtem sie tez ze zjawiskiem kopio-
wania wprost zasad jednego, badzZ co badz szczegé-
towego, systemu historycznego i po wprowadzeniu
kosmetycznych zmian przedstawiania go graczom
jako nowego systemu do zupetnie innego okresu
historycznego. Dzieki takim zabiegom uzyskujemy
obraz wspdtczesnego pola bitwy w krzywym zwier-
ciadle. Wydawnictwo Taktyka i Strategia nie po raz
pierwszy zaskakuje wiec graczy, cho¢ od dtuzszego
juz czasu niestety gtéwnie negatywnie.

Bitwy XXI wieku
Zrecenzowat: Ryszard , Raleen” Kita
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 13+
Czas gry: zmienny
Cena: 69,95 ztotych
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