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Maj uptyngt mi przy dwoch grach planszowych. Przedpremierowo pogratem duzo w Herosow Adama
Kwapinskiego, a beta-testowo wymeczytem Stawke wieksza niz zycie. O obydwu tytutach bedziecie mogli
dowiedziec sie wiecej w tym numerze, jednak zanim siegniecie do recenzji, chciatbym podzielic sie z wami
pewng uwaggq natury ogdlnej. Miesigc temu narzekatem we wstepniaku (a Piotr Stankiewicz w felietonie),
ze rynek gier planszowych sie nasycit i nie ma juz na nim zbyt duzo miejsca na kolejne tytuty, ktore zalegajg
pozniej na sklepowych pétkach. To oczywiscie prawda, ale obowiqzuje ona w odniesieniu do gier, ktére
do upadtego starajq sie kopiowac znane i lubiane rozwiqzania. Od czasu do czasu oczywiscie dorzucajg
do nich cos nowego, ale widziatem (i sam napisatem) zbyt wiele recenzji zawierajgcych stwierdzenia
w stylu: ,jest to rozwigzanie zaczerpniete z tytutu X”. Na szczescie pojawiajqg sie jeszcze na
rynku takie gry, jak Herosi i Stawka. Niby juz gdzies te mechanizmy widzieliSmy, niby w cos
podobnego juz gralismy, ale... | wtasnie to ,ale” robi robote, a wydawca nie nadgza z kolejnymi
dodrukami. Czasami jest to szata graficzna, czasami fajnie zazebiajgce sie mechanizmy,
zdecydowanie rzadziej cos zupetnie nowego. Jedno jest jednak pewne — te gry majq w sobie
po prostu to cos, co kaze do nich wracac. Fajnie jest czasem wytuskac¢ je z morza przecietnosci,
a jeszcze lepiej samemu zaprojektowac. Szkoda tylko, ze to drugie jest o wiele trudniejsze.
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ZIMAW CZERWCU

Na przetomie maja i czerwca na sklepowe pétki trafi
polska edycja Dead of Winter wydana naktadem wy-
dawnictwa CUBE. Martwa Zima: Gra Rozdrozy, bo taki
tytut nosi polonizacja, traktuje o apokalipsie zombie,
przedstawiajac ja z perspektywy mieszkancéw izolo-
wanych obozéw, ktérzy starajg sie przetrwac. Gtod,
strach, zezwierzecenie, wzajemne podejrzenia i trud-
ne decyzje — wszystko to i o wiele wiecej znajdziecie
w tej grze. Pamietajcie jednak, ze nadchodzi zima, cza-
su jest coraz mniej i nie wszystkim uda sie jg przetrwac.

KTO MA KASE, TEN MA WLADZE

Naktadem wydawnictwa Rebel ukazata sie polska edycja
planszowego hitu autorstwa Donalda X. Vaccarino.
Szmal, bo o nim tutaj mowa, traktuje o wojnie gangoéw
w Stanach Zjednoczonych lat 60. ubiegtego wieku.
Gracze wcielaja sie wich lideréw i maja przed soba prosty
cel - zdoby¢ najwieksze wptywy w miescie. Czy postawia
na drogie garnitury i legalne biznesy, czy tez postanowia

wystrzela¢ wrogéw tak, jak leci? Wszystkie chwyty sa
dozwolone, poniewaz kazda przyjeta strategia moze
poméc wygrac w tej dynamicznej i petnej klimatu grze.

SZMA

ponaLb X. VAcCarInD

PODAJ KAFEL, ZBUDUJEMY NOWY
SWIAT!

Pod koniec maja na sklepowe pofki trafi druga polska
edycja jednego z najwiekszych planszowkowych hitéw
ostatnich lat - Carcassonne. Jezeli znacie 6w tytut, do-
skonale wiecie, dlaczego warto go mie¢ w swojej kolek-
cji. Jezeli zas nigdy o nim nie styszeliscie, warto po nie-
go siegna¢, poniewaz jest on jedng z najlepszych gier
familijnych, a wspdlne uktadanie kafelkdw potrafi taczyc
pokolenia. Dodatkowo jest to jedna z niewielu pozycji,
ktéra dziata réwnie dobrze przy minimalnej, jak i maksy-
malnej liczbie graczy. Teraz dostepna w nowej, od$wie-
zonej graficznie odstonie.
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DYLEMATY MORALNE

Wydawnictwo Rebel we wspotpracy z Gindie wypuscito
ostatnio na rynek polska edycje kickstarterowego hitu.
Dylematy to gra traktujagca o podejmowaniu trudnych,
aczkolwiek zabawnych decyzji. Gracz w swojej turze
czyta na gtos karte dylematu, a nastepnie stara sie prze-
widzie¢, jak zagtosuje wiekszos¢ uczestnikéw zabawy.
Alternatywy sa dwie i jesli graczowi uda sie dobrze ob-
stawi¢ zdanie wiekszosci, otrzyma punkt. Osoba, ktora
jako pierwsza zdobedzie ich pie¢, wygrywa. To jak, jestes
gotowy sprawdzi¢ moralnos¢ swoich znajomych?




SPLENDOR - TRWAJA ELIMINACJE

Przypominamy o trwajacych eliminacjach do Mistrzostw
Polski w Splendor, w ktérych gtéwna nagroda jest 1000
ztotych. Pod koniec maja eliminacje odbeda sie w Gdan-
sku, Hajndwce, Warszawie, Zielonej Gorze i Krakowie.

Wiecej informacji na temat mistrzostw znajdziecie pod
linkiem: http://www.rebel.pl/mistrzostwa/.
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Bardzo lubig gry, w ktorych turla sie kostkami. Zwtasz-
cza, jesli sg to kosci specyficzne, stworzone dla danej
gry, a nie zwykte szescioscienne z kropeczkami. Lubie
tez gry, w ktérych sa karty. Najlepiej karty z potworami,
czarami i innymi rzeczami, ktérymi mozna dopiec prze-
ciwnikom. Nic wiec dziwnego, ze kiedy dowiedziatem

si¢ o grze Herosi, ktéra faczy ze soba te dwa elementy,
wrzucitem j3 na swoja liste ,must have”.

Za Heroséw odpowiedzialny jest Adam Kwapinski i wydawnic-
two Fabryka Gier Historycznych. Tutaj kryje sie jednak mata cie-
kawostka. Fabryka Gier Historycznych, jak sama nazwa wskazuje,
skupia sie na wydawaniu gier, ktére maja swoje podtoze w te-
matyce historycznej. Tego, co dzieje sie w Herosach nie znajdzie-
my za$ w podrecznikach i dokumentach historycznych. Dlatego,
aby nie wprowadzac zamieszania, postanowiono stworzy¢ nowg
marke nazwang Lion Games. | to wiasnie jej logo znajduje sig na

pudetku |



erosi to walka miedzy wielkimi magami. Kazdy

z nich jest panem jednego z czterech zywiotéw. Pod

swojg komenda ma armie réznych stworéw, ktére

moze poprowadzi¢ do walki. Cel banalny. Sprawic,
aby wrogi mag stracit wszystkie dwadzieécia jeden punktéw
2ycia. Przygotowanie do gry tez
jest niezwykle proste. Kazdy
gracz wybiera swojego maga,
co daje mu dostep do talii po-
tworéw, kilku startowych cza-
row oraz czaru specjalnego. Do
tego gracze draftuja trzy czary
z puli ogdlnej, aby ,uzupetni¢”
swoja talie. W sumie maga réw-
niez wybieraja jako czes¢ owe-
go draftu, ale to tylko szczegot.
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Kazdy mag dostaje tez
swojg  plansze, na  ktd-
rej ustawi siebie samego

oraz towarzyszagce mu w walce stwory. Co ciekawe, stwo-
ry nie sa przyzywane w trakcie gry, a zostajg wybrane
i wystawione na samym jej poczatku. Kazde monstrum jest
opisane szeregiem statystyk, posréd ktérych znajduje sie
koszt przywotania. Gracze mogg na poczatku gry wystawic
monstra o sumarycznym koszcie réwnym dziesiec. Dla 0séb
poczatkujacych, ktdre nie maja jeszcze dobrego rozeznania
w Herosach, przygotowano sympatyczny wariant, gdzie na
planszy gracza zostaty narysowane konkretne stwory, jakie
nalezy wybrac do gry. Super pomyst, ktéry utatwia wejscie
w gre. Nie trzeba zastanawiac sie co, jak i gdzie, tylko od razu
mozna usias¢ do zabawy.

W trakcie gry musimy rzucac czary i aktywowac nasze mon-
stra, aby atakowaty wroga, dziesiatkujac jego sity i w koricu
go eliminujac. Jak tego dokonujemy? Za pomoca kostek.
Kazdy gracz otrzymuje do dyspozycji szes¢ kostek szescio-
sciennych, na ktérych znajduja sie rézne symbole. Symbo-
le te znajdziemy réwniez na kartach czaréw i kreaturach.

Sprawa jest w zasadzie banalna. Jesli uda nam sie wyrzuci¢
zestaw symboli pozwalajacy na uzycie jakiego$ czaru, czy
wykonanie innej akgji, mozemy to zrobic. Tyle, ze wszyscy
gracze rzucajg kos¢mi jednoczesnie, bez podziatu na tury.
Kazdy stara sie uzyskac¢ zestaw symboli, ktéry pozwoli mu
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na dziatanie. Gdy to sie stanie, krzyczy: ,Stop!” i zatrzymuje
gre. Nastepnie wykonuje akcje, na ktérg pozwalajg mu kosci.
Rodzajéw akgji w sumie nie ma zbyt wiele. Jest dociggniecie
kart z whasnej talii lub dobranie nowego czaru sposréd od-
krytych kart talii wspélnej. Jest mozliwos¢ rozproszenia trwa-
tego czaru rzuconego przez dowolnego gracza. Jest w koricu
sposobnos¢ rzucenia wiasnego czaru. Ta ostatnia akcja jest
o tyle wazna, ze pozwala graczowi réwnoczesnie na aktywa-
cje stwordw, o ile zostaty mu na kosciach odpowiednie sym-
bole. Na szczescie pozostali gracze, po tym jak akcje wykona
ten, ktéry gre zatrzymat, tez maja szanse na dziatanie, bazu-
jac na wynikach swoich kostek.

W grze uzywa sie dwoch typow kart. Sg to czary i kreatury.
Czary najpierw musza trafi¢ do gracza na reke, czy to docia-
gniete z jego talii, czy tez pobrane ze specjalnej biblioteki
na stole. Kiedy juz znajda sie na reku, mozna je rzucic, jesli
uda sie uzbiera¢ na kostkach odpowiednig liczbe symboli,
ktore sa pokazane na karcie czaru. Rzucony czar moze byc¢

czarem jednorazowym, w stylu Kuli Ognia, albo czarem trwa-
tym, ktéry wzmacnia nas lub ostabia przeciwnika. Dodatko-
wo kazdy czar mozna dopakowac, odrzucajac z reki karty, co
pozwala wzmocnic jego dziatanie.

Potwory sa réwnie ciekawe co czary. Na poczatku gry roz-
stawiamy je na planszy, tworzac oddziat chroniacy naszego
maga, a jednoczesnie gotowy rzucic sie na przeciwnika. Kaz-
dy stwér ma site ataku, punkty zycia, koszt przywotania (ktéry
ma znaczenie tylko na poczatku gry, podczas budowy armii)
i koszt aktywacji. Niektére maja réwniez zdolnosci specjal-
ne. Kiedy gracz aktywuje monstrum, moze nim zaatakowac
przeciwnika lub wykorzystac jego zdolno$¢ specjalng. Atak,
choc prosty, poniewaz polegajacy na zadaniu przeciwnikowi
tylu ran, ile wynosi sita stwora, ma jednak pewien dos¢ cie-
kawy mechanizm. Kreatury maja bowiem wyznaczone linie
ataku. Jedne mogg atakowac tylko przeciwnika naprzeciw-
ko, inne naprzeciwko i po lewej, a jeszcze inne wszystkich
jak leci. Przy czym tu, piszac ,przeciwnik’, mam na mysli nie
innego gracza, a kreature na jego planszy. Mozna rdwniez
porusza¢ potwora po wiasnej planszy, jesli chce sie zatatac
jaka$ dziure powstatg po $mierci innego stwora.

Mamy wigec bardzo ciekawg mieszanke szczescia, zrecznosci
i kombinowania. Szczescia, bo wszak rzucamy kostkami i li-
czymy na to, ze bogowie losu usmiechna sie do nas i uzbie-
ramy potrzebne symbole szybciej niz przeciwnik. Zrecznosci,
poniewaz musimy tymi kostkami rzuca¢ w taki sposdb, zeby
szybko zbierac te, ktére chcemy przerzucic¢ i nie dopuscic
do tego, aby nam sie rozturlaly po stole. Kombinowania,
bo trzeba czasem kupi¢ nowy czar oraz wiedziec co, kiedy
i na kogo rzuci¢. Wiedzie¢, jak dobrze zaatakowac kreatura
albo czy nie lepiej uzy¢ jej zdolnosci specjalnej. Generalnie
w trakcie gry jest co robic.

Gra oferuje dwa stopnie rozgrywki. tatwy i zaawansowany.
Roznig sie one od siebie liczbg réznych zasad, jakie bierze
sie pod uwage. W trybie fatwym nie patrzymy na specjalna
zdolno$¢ i stabos¢ naszego maga. Nie bierzemy pod uwage
zasad wzmacniania rzucanych przez nas czaréw. Gra staje sie
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bezpardonowa walke wszelkimi dostepnymi metodami.

Kiedy jednak zaczniem.y uzywa¢ wyzej wymienionych za-

* sad zaawansowanych, kombinowanie wchodzi na wyzszy

poziom. Do zatrzymania gry nie bedzie nam wystarczato,
ze uzyskamy na kostkach pozadane symbole. Bedziemy tez
uwazac, aby nie byto na nich symboli, ktére s3 staboscig na-
szego maga (na przyktad woda dla maga ognia), poniewaz
inaczej otrzymamy obrazenia. Zupetnie inaczej bedziemy
tez kupowa¢ nowe czary z talii ogdInej. Karty zaczng réwniez
stuzy¢ do wzmacniania rzucanych czaréw i czasem trzeba
bedzie decydowac czy odrzuci¢ karte, czy nie. Dojdzie tez
samodzielne wybieranie startowych potworéw. Dlatego po-
lecam, aby petne zasady zacza¢ stosowac dopiero wtedy, gdy
poznacie juz dos¢ dobrze karty czaréw i stworéw. Na pewno
sie nie zawiedziecie.

Zeby jednak nie byto zbyt stodko, mam tez do Heroséw kilka
uwag.

Pierwsza dotyczy tego szczegdlnego pofaczenia losowosci
i zrecznosci. Do samej losowosci zwigzanej z kostkami nie
mam zadnych zastrzezen. Wiadomo, ze jak bierzemy gre ko-
sciang, to los i szczescie bedg znaczacym czynnikiem. Tutaj
jednak, w potaczeniu z koniecznoscig zbierania i przerzuca-
nia niechcianych kosci, mozemy czasem trafi¢ na niesamo-
wicie frustrujgcy chaos panujacy na stole. Oczywiscie jest to
w pewnym sensie kwestia wypracowania sobie takiego spo-
sobu rzucania, zeby tatwo byto ogarnia¢ batagan, jednak na
samym poczatku moze to niektorych zniechecic.

Uwaga numer dwa tyczy sie czaréw. Na chwile obecng w grze
wystepuja czary o jednolitym koszcie. Wymagaja co prawda
roznej liczby symboli, ale symbole zawsze s identyczne.
Cztery ikony wody, piec ikon hetmu, trzy ikony ognia i tak
dalej. Zabieg jak najbardziej zrozumiaty, ale po kilku grach
pomyslatem sobie, Ze fajnie by byto zobaczy¢ czary o mie-

- szanym koszcie. Na szczgscie Herosi to gra ,podatna na do-

Trzecia kwestia to swego rodzaju narzekanie na ,kleske uro-
dzaju". Stwordw, ktore mozemy wybrac do gry jest mndstwo,
a ograniczenie kosztu do dziesieciu punktéw czasem az boli.
Chciatoby sie wiecej, ale gra na to nie pozwala.

| w koficu drobne narzekanie na kosci. O ile sama ich jakos¢
jest naprawde Swietna, o tyle troche irytujg mnie ciemne
kolory, jakich uzyto do wyttoczenia ikon. Przy nieco stab-
szym $wietle i w pospiechu tatwo pomyli¢ ikone ognia oraz
powietrza. Na pierwszy i szybki rzut oka, wygladaja one bo-
wiem dos¢ podobnie. Jedna jest czerwona, druga fioletowa,
a ciemne, przygaszone kolory nie pomagaja w ich rozréz-
nieniu. Nieco jasniejsze barwy rozwigzatyby ten drobny pro-
blem.

Do niczego wiecej przyczepic sie nie sposéb. No, moze do
sporej ilosci powietrza w pudetku, ktérego rozmiar sugeru-
je, ze w srodku jest mnéstwo smakotykéw, a tak naprawde
otrzymujemy elementy, ktére zmiescityby sie w czym$ dwa
razy mniejszym. Natomiast juz jako$c tych elementéw jest
kapitalna. Swietne kostki, plansze i karty. Rewelacyjne grafi-
ki. Swietna kolorystyka (z matym zmarszczeniem nosa w kie-
runku kostek). Po prostu serce rosnie, kiedy widzi sie kolejna
polska gre, ktéra tak dobrze wyglada.

Sama rozgrywka tez jest bardzo przyjemna i co najwazniej-
sze do$¢ krétka. Dzieki temu w Heroséw mozna spokoj-
nie zagra¢ wiecej niz raz i nie czuje sie przy tym znudze-
nia. Mechanika ,czasu rzeczywistego” dodaje grze pazura
i winduje emocje towarzyszace rozgrywce na do$¢ wysoki
poziom. Warto dodac, ze cho¢ gra przewidziana jest nawet
na czterech graczy, to jednak zdecydowanie lepiej gra sie
dwuosobowe pojedynki. Przy czwérce graczy polecam dwa
rownolegte pojedynki jeden na jednego. Kazdy na kazdego
co prawda tez zadziata, ale jak dla mnie jest w tym troche
zbyt duzo chaosu. Jestem pewien, ze w Heroséw bede grat
czesto, z utesknieniem wypatrujac dodatku, ktéry doda im
jeszcze wigcej gtebi.
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Herosi
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2 - 4 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 119,95 ztotych

element zreczno$ciowy moze cza-
sem draznic,
kolory na kostkach mogtyby by¢

jasniejsze.




LREK?:AMA)

SZMAL

DONnaLD X. vacCarino

Gra karciana ,Szmal” przeniesie Was do USA lat 60. Wcielicie
sie w gotowych na wszystko szefow gangéw, ktorzy majg tylko
jeden cel - zdobycinajwieksze wptywy wymigscie.




WYSCIG O POLA ELIZEJSKIE

maju tego roku obchodzimy sto dwudziesty

rocznice urodzin pana Jana Parandowskiego.

Byt znawca i popularyzatorem kultury i litera-

tury starozytnej. Wielka popularno$¢ przyniosta
mu wielokrotnie wznawiana Mitologia (1924). Pozycja ta
byta znaczaca w popularyzacji podstaw kultury antycznej w
Polsce.

Jakis czas temu moglismy cieszy¢ sie gra Splendor. Proste
zasady doskonale wspieraty dobra zabawe, a jakos¢ wyko-
nania wotata wrecz o nagrode od niebios. | planszéwkowa
Wyrocznia" j3 przyznata. Gracze, poprzez serwis BGG, uznali
Splendor za najlepsza gre, w jaka grali w 2014 roku. Wszedt
on do panteonu obok Shoguna, Dominiona, Agricoli i Ec-
lipse. Przyznano mu tez gtéwna nagrode w kategorii gier
rodzinnych i na state zagoscit w jej pierwszej dziesiatce. Czy
kolejna gra Kosmicznych Kowboi siegnie po ztote runo drugi
raz z rzedu? Nie dzielmy skéry na niedZwiedziu, ale wszyst-
kie znaki na Olimpie i Polach Elizejskich wskazuja na sukces.
Srednia ocen debiutujacej $wiezynki juz przewyzszyta noto-
wania jej wysoko ocenionej poprzedniczki.

Ideq gry, jak kazdej karcianki, jest tworzenie tzw. komboséw,
czyli synergii, w ktérych 2+2=5. Nic w tym nowatorskiego,
ale mamy tez pewien twist. W pewnym momencie trzeba
z tego kombosa zrezygnowac. Trzeba wiedziec kiedy ze
sceny zejsc..., nucilismy niegdy$ przy Smallworld. Kluczo-
wym byto wyczucie odpowiedniego momentu na $mier¢
naszej rasy, aby wprowadzi¢ do gry kolejng. Elizjum ude-
rza w podobny ton. Trudno rozsta¢ sie z rogiem obfitosci,

ktorego taski wcigz na nas sptywajg, ale ostatecznie trzeba
zrezygnowac z dobr doczesnych, jesli marzymy o wiecznej

chwale. | tu przechodzimy do tematyki gry, ktdra jest $mierc.

A konkretniej przenosiny na Pola Elizejskie. Karty zapew-
niajace nam korzysci tu i teraz musimy ,usmiercic” (tj. prze-
niesc), aby przyniosty nam profity pdzniej. Kartoniki pose-

gregowane s wedle koloru i wartosci. Kolordw jest osiem
i kazdy reprezentowany jest przez inne greckie bostwo. Skala

wartosci zamyka sie za$ pomiedzy 1a 3. Na koniec gry punk-
towane s3 uktady w tym samym kolorze, lecz o innych war-

tosciach lub przeciwnie - w innych kolorach, ale o tej samej
wartosci.

Karty dobieramy z dostepnej dla wszystkich, odswiezanej
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co runde puli. Kart jest dla kazdego gracza po trzy. Wybrane
kartoniki ktadziemy przed soba odkryte. To od poczatku do
korica gra w otwarte karty, a jednak mamy w niej element
blefu i zaskoczenia. A to za sprawg Kolumn. Kazdy dysponuje
identycznym zestawem czterech réznokolorowych Kolumn.
Nimi ptacimy za karty, przy czym mozemy odrzuci¢ dowol-
na Kolumne i nie musimy pozbywac sie tej w kolorze wy-
maganym do wziecia danej karty. Kolumna ptacimy tez za
karty misji, ktére wyznaczaja kolejno$¢ graczy w nastepnej
rundzie, przychdd ztota oraz to, ile kart mozemy przenies¢
w danej rundzie po fazie dobierania kart.

Dopdki karty sa w grze i nie zostang przez nas (dobrowolnie)
przeniesione, zapewniaja nam natychmiastowe, jednorazo-
we lub state profity. Niektdre (oznaczone klepsydrg praboga
czasu Chronosa) daja korzysci dopiero pod koniec gry, na
etapie podliczania punktow zwyciestwa. Jak pokazaty nasze
rozgrywki, te niepozorne i nic nie dajace w czasie gtéwne;j
czesci zabawy karty to czarne konie Elizjum, bardzo czesto
przechylajace szale zwyciestwa.

Korzysci zaleza od béstwa, ktdre patronuje kartom. Posejdon
szkodzi innym, a Atena pomaga wszystkim. Ares docenia
tego, ktéry najskuteczniej zabiegat o jego wzgledy. Hades
utatwia uSmiercanie kart, czyli przenoszenie ich do Elizjum.
Hefajstos obdarowuje ztotem, ktérym placimy za przenosi-
ny. Hermes utatwia korzystanie z mocy kart (kombosy!). Zeus
pomaga na etapie koficowej punktacji. A Apollo... a Apollo
wywraca rozgrywke do géry nogami.



Jesli zdecydujemy sie na granie talig Apolla, to ktadziemy
na stole ptytke Wyroczni, a pod nig co runde cztery kar-
ty. Te karty wejda do gry w kolejnej rundzie. Czyli wiemy,
co brac teraz, zeby zagrato z tym, co dopiero pojawi Sie na
stole. Dodatkowo karty Apolla pomagajag tworzy¢ niesa-
mowite kombosy z uzyciem przysztych i obecnych kart.

Padto stwierdzenie:
jesli zdecydujemy
sie na granie ftalia.

W Elizjum gra sie wymie-
szanymi ze soba piecio-
ma taliami wybranymi
sposrod  o$miu. Oczywi-
scie kazda talia jest inna.
Dlatego to rozwigzanie
przynosi szereg korzysci,
ktore by¢ moze przesadza
0 waszej sympatii do gry.
Po pierwsze, podnosi to jej
regrywalnos¢. Po drugie,
zwiekszaréznorodnoscroz-
grywek.Potrzecie, pozwala
dopasowac gre pod whasny styl. Po czwarte, wigze mechanike
gry z tematyka. Po piate, ilustracje!

Kazda talie namalowat inny grafik. To osoby tak rézne i z tak
wielu branz, jak rozni sa bogowie, dla ktérych tworzyli. llu-
stracje poswiecone Hadesowi namalowat znany ze Splen-
dora Pascal Quidault. Oddanie gry wielu artystom, do tego
o$miu, skutkuje oderwaniem warstwy mechanicznej od war-
stwy wizualnej. Nie odwazytbym sie jednak nazwac gry mia-
nem ,suchej”. Musiatbym by¢ bowiem utomny na wyobrazni
i wrazliwosci. Jesli gra przyciagga mnie w réwnym stopniu
zasadami, co strong wizualna, to jest to dla mnie perfekcyjna
harmonia. Dlatego na przytyk, ze gra rownie dobrze mogta-
by by¢ o serwowaniu satatek odpowiadam: zgoda, pod wa-
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runkiem, ze da sie tak dobrze zilustrowac satatki.

Znamy mitos¢ Polakéw do wybordw, jednak wybory doko-
nywane w Elizjum majg szanse zwigkszy¢ frekwencje gra-
czy. Cata gordyjskos¢ polega na znalezieniu rozwigzania, co
i kiedy. Nie zdziwmy sie, jak ktos patrzac na nas z boku, kupi
nam szampon
przeciwtupiezo-
wy.  Cmokanie
i drapanie sie po
gtowie  réwnie
dobrze charak-
teryzuje graczy
Elizjum, co po-
drapane  rece
i potamane pa-
znokcie graczy
Jungle Speed.

Podejmujac de-
Cyzje o wzieciu
karty, dokonuije-
my wyboru po-
miedzy: jej efektem dziatania, jej kolorem lub wartoscig. Cze-
stojednoczesnienastole lezykarta, ktdrejdziatanie bytobydla
nasbardzokorzystne(np.dochddztota)oraztaka, ktrej braku-
je nam do kompletu w Elizjum (np. mamy niebieska jedynke
i tréjke, brakuje nam wiec niebieskiej dwdjki). Ktorg wybrac?
Potem przychodzi jeszcze trudniejszy wybér: jakiego koloru
Kolumne odrzuci¢. Pozbywajac sie Kolumny, tracimy mozli-
wos¢ pretendowania do czesci kart. Jednoczednie zdradza-
my innym, na jakich kartach nam jeszcze zalezy. Przeciwnik
z pewnoscig po jedng z nich siegnie, a sko-
ro wie, ze pozostatych i tak nie mozemy juz
wzig¢, zabierze je na samym koncu. Wybér phytki
z misja to decyzja czy wolimy pierwsi sie ruszac, zyskac wie-
cej ztota, czy przenies¢ wiecej kart. Poniewaz misje wybiera-

my w tej samej fazie co karty, to musimy zdecydowac, co jest
dla nas wazniejsze - jesli wybierzemy misje, przeciwnik by¢
moze wybierze pozadang przez nas karte i na odwrét.

Faza przenoszenia to antyczna tragedia. Cytujac Psy: A kto
umart, ten nie zyje. Przeniesienie karty usmierca jej moc, po-
zbawia nas wszelkich korzysci w czasie gry, ale nie mozemy
z tym zwlekac do ostatniej rundy. W grze rund jest tylko piec,
w czasie jednej rundy przenosimy okoto dwdch-trzech kart,
a podstawowy ich uktad w Elizjum, przynoszacy punkty zwy-
ciestwa, sktada sie z trzech. Stad ten pospiech. Presje czasu
poteguje system punktacji: kto pierwszy, ten lepszy. Nagra-
dzani s3 gracze, ktorzy jako pierwsi utoza uktad kart danego
koloru/wartosci. Kolejny brzemienny w skutki wybdr to ten,
jaki uktad chcemy tworzy¢. Od ulokowania karty w uktadzie
koloréw lub wartosci nie ma odwrotu. Czy w nastepnej run-
dzie wpadnie karta, z ktérej utworzytbys ten lub inny uktad?




Na szczescie mozna sie pod-
tozy¢ i tak rozdysponowac
Kolumnami, ze nie jestesmy

w stanie wziag¢ zadnej karty.

Wtedy dobieramy karte re-
wersem, co oznacza jokera.

Dopetni on kazdy ukfad,

w zamian za kare punktowq.

Trudno mi oceni¢, co daje

wigkszg satysfakcje - odkta-
danie kasy na emeryture
czy chodzenie na zakupy.
Dlatego cze$¢ graczy moze
uznac za staby pomyst rezy-
gnowanie z komboséw, za-
miast je dalej dopakowywac.
Inni gracze lubig za$ upajac
sie  widokiem mnozacych
sie  punktéw  zwyciestwa
i wstuchiwa¢ w brzmienie
produkujacego je silniczka.

Dla nich ta gra to jak napet- =

nianie durszlaka piaskiem.

Choc to gra karciana, do tego |

Prometeusz?
Gry  otwarte,
z  definigji,

zeka dtuzszy
zywot od gier
ograniczonych
jedynie  do
wersji  podsta-
WOowej.

Z drugiej stro-
ny Kosmiczni
Kowboje  wy-
dajg sie nie
spoczywa¢ na

z frakcjami, nijak nie moze "

sie kojarzy¢ z formatem LCG. |

Talie s3 ze sobg wymieszane
i wspdlne dla wszystkich.
Trudno tu o wyscig zbrojen,

czyli coraz mocniejsze karty =

dostepne wraz z kolejnymi
dodatkami. Co nie oznacza
oczywiscie, ze Elizjum nie

doczeka sie rozszerzen. lle bostw na firmamencie, tyle po-
tencjatu na nowe talie. Afrodyta? Artemida? Hera? Dionizos?

(_J

laurach. | znéw wracamy do Splendoru. Sukces zwigkszyt
apetyt jego autorow i stworzyli oni gre, ktéra ma wszelkie
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przestanki, aby go powtdrzy¢. Pamietajac, za co gracze doce-
nili Splendor, zachowali prostote i dynamike rozgrywki, nie
pomijajac przy tym zapakowania j3 w piekne opakowanie.
Poszli oni nawet o krok dalej i wreczyli graczom talie petne
mozliwosci, kombinacji i decyzji.

Elizjum
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 179,95 ztotych

oémiu ilustratoréw,

praktyczna wypraska przypomina-
jgca kolumnade i tympanon,
‘rozgrywka, ktora jest przystepna,

dynamiczna, angazujgca i sie nie
nudzi,

decyzyjnosg,

spetnia wszelkie kryteria dobrej
gry rodzinnej i pretendenta do Gry
Roku.

nie pozwala nacieszy¢ sie kombo-
sami.
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Zbudu; flotg, uzbro; statkl i le¢ na ‘podhd; Plejad'

W kwietniowym numerze Rebel Timesa recenzowatem Space Station - karcianke Jacoba Fryxeliusa, wydanq w 2011 roku przez szwedzka firme Frnyarﬁes Teraz
przyjrze sie blizej innej grze osadzonej w tym samym, co Space Station uniwersum, a mianowicie strategii Fleets: The P|e|ad Conflict autorstwa Daniela Fryxeliusa,
brata Jacoba, ktdra premiere miata na ostatnich targach w Essen.
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ej akcja rozgrywa sie w 3400 roku, kiedy to ludzkos$¢
eksploruje coraz dalsze zakatki wszechswiata, do-
cierajac do gwiezdnej gromady Plejad i kolonizujac
ja. a potezne korporacje $cieraja sie w walce o poli-
- tyczne wptywy i bogactwa obcych planet. Buduj one floty
statkdw kosmicznych i wysylaja w odlegly przestrzen, aby

zmagaly sie z flotami konkurengji. Te, nie oszukujmy sig,

nieprzesadnie oryginalng wizje futurystycznego Swiata gry
prezentuje czytelnikowi kilka dtuzszych i krotszych opo-

wiadan, ktdre znajduja sie w instrukji i stanowia jej istot- -

ng, integralng. czesc. Trzeba za to-twdrcow pochwali¢, gdyz

rzadko spotyka sie. gry strategiczne o tak rozbudowanym -

i szczegotowo przedstawionym tle fabularnym. Poza wspo-

- mnianginstrukeja, w pudetku znajdziemy: kafelki systemow

- gwiezdnych, planszetki flot i graczy, karty pomocy, kost-

ki oraz sporg liczbe kart i réznych znacznikéw. O ile piszac .

miesiac temu o Space Station, mocno narzekatem na jakos¢
wykonania skadinad bardzo dobrej gry, o tyle we Flotach
prawie nie ma sie do czego pod tym wzgledem przyczepic.
Opakowanie o standardowych jak na ,duzg gre” rozmiarach

jest selidne i wytrzymate, do.tego opatrzone nieztg grafika.

~ na okladce. Zetony s3 bardzo grube, a przy tym estetyczne
i czytelne, podobnie jak karty. Na szczegolng pochwate za-
~ stuguja natomiast kafelki (a wlasciwie wielkie kafle) ukta-
~ dow, tworzace plansze gry. Sa naprawde sporych rozmiaréw,

- bardzo wytrzymale i ilustrowane w sposob spéjny, przejrzy-

sty, miejscami wrecz schematyczny, ale dzieki temu szalenie
eleganckj. Wszystkie elementy maja na nich swoje miejsce,
aikony odnoszace si¢ do specjalnych zasad s3 jasne i z regu-
y nie pozostawiaja pola na jakakolwiek wlasng mterpretaqe
graczy. Niestety gorzej prezentuja sie planszetki graczy i flot
oraz karty pomocy. Te komponenty wydrukowano na cienkim
. papierze, przez co mozna je dos¢ tatwo zagia¢ lub rozedrzec.
Plansze pomocy zawieraja wigkszos¢ przydatnych w rozgryw-
ce informacji, cho¢ niestety nie wszystkie, natomiast bardzo
ciekawie prezentuja sie plansze graczy. Przede wszystkim

karta kazdej z czterech dostepnych
korporacji wyglada inaczej, co nada-
je im unikalny charakter i niewatpli-

- wie dodaje grze klimatu, natomiast

cechy 13czacg je wszystkie jest spe-

cyficzny retro-wyglad, przywodzacy 5

na mysl komiksy i filmy science-fic-
tion z okolic lat 70-tych ubiegtego

- wieku. Z jednej strony jest to na

pewno rozwiazanie oryginalne i nie-
czesto spotykane, z drugiej jednak

reszte elementow - zaprojektowano -

znacznie nowoczesniej, a dysonans

-graficzny pomiedzy nimi i plansza-

mi graczy jest naprawde widoczny.
Liste wszystkich komponentéw gry

~dopetnia spora gars¢ drewnianych

dyskéw oraz dwadziescia matych
szesciosciennych kostek, prezentu-
jacych standardowy jak na wspot-
czesne gry planszowe poziom wy-

konania. Jakosci .instrukgji rowniez

niewiele mozna zarzuci¢. -Ogélnie
rzecz ujmujac, Fleets: The Pleiad
Conflict wyglada naprawde dobrze,
a ponad przecietnos¢ wybijaja sie
kafelki uktadéw gwiezdnych. Jedyny

-minus nalezy sie wydawnictwu Fryx-
Games za staba jakos¢ planszetek

i drobne nieréwnosci w oprawie gra-

- ficznej.

A jak prezentuje sie sama rozgryw-.

ka? Fleets to tytut przeznaczony dla
od dwdch do czterech oséb, a poje-
dyncza partia zajmuje zwykle okoto
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Lty Najpierw w-lo-

dwaoch godzin (cho¢ przy najmniejszej liczbie graczy mozna
wyrobic sie w znacznie krétszym czasie). Mechanika nie na-
lezy do skomplikowanych.i tatwo ja pojac juz w trakcie pierw-
szej rozgrywki. W zaleznosci od liczby graczy, na stole znaj-

duje sie okreslona liczba kafelkow uktadow gwiezdnych, do
~ kt6rych wysytamy swoje kosmiczne floty, a ktorych kontrola -

przynosi . punkty
zwyciestwa  (gra -
“konczy sie, gdy kt-
ry$ z uczestnikéw
zdobedzie ich sie-
dem lub pie¢ wwa-
riancie dwuosobo- - | g
wym). Kazda runda |
- sklada sie z szesciu

sowy sposob okre-
$la  sie “kolejnos¢
dziata graczy, po
czym  przechodzi g
sie do fazy budo- ES
wania. W niej, spo- .
4r6d  wylozonych §°S
~nastot elementow :
- tworzacych ,rynek’, m02na dokonywac zakupéw rot (repre-
zentowanych przez odpowiednie plansze i korespondujace z
nimi zetony) oraz kart ulepszen. Po zrobieniu zakupéw, ktdre

- opfaca sig miedzygalaktyczng waluta, Megakredytami (po-

- dobnie jak w Space Station), gracze jednocze$nie uzbrajajg
 swoje floty, ktadac na planszach zetony odpowiadajace roz-
nym rodzajom statkéw kosmicznych (jest ich osiem, a kazdy

ma oczywiscie inne specjalne zdolnosci), po czym umiesz-

(zaja znaczniki poszczegdlnych flot na planszy. Co ciekawe,
- obowigzkowe jest rozmieszczenie wszystkich swoich jedno-
stek, ale jednoczesnie zaden gracz nie moze mie¢ w danym
uktadzie wiecej niz jednej floty na raz. Potem nastepuije faza
dyplomacji. Mozna w niej korzysta¢ ze specjalnych zasad

uktadow i flot, zagrywac karty z reki, badZ wykonac jedng
z trzech dyplomatycznych akgji dostepnych dla wszystkich
graczy, tj. opuscic¢ uktad, zmusi¢ przeciwnika do wycofania

lub opodatkowac dany system, aby otrzymac jakas charakte-

rystyczna dla niego nagrode. Podjecie kazdego z tych dziatan,
kosztuje Jednak odpowwqu liczbe punktow dyplomacji, a
tych nie zarabia sie'w
grze zbyt duzo, trze-
ba wiec nimi madrze
gospodarowac. -Jesli
po -fazie dyplomagji

wcigz - znajdujg sie
jednostki
niz jednego gracza,
dochodzi do bitwy.
Kolejnos¢ atakow
w walce okreslaja dwa
czynniki: ogélna kolej-
nos¢ graczy oraz inicja-
tywa, z jaka aktywuja
sie poszczegdlne stat-
ki wewnatrz danej flo-
ty. Kazda plansza ma

-pewng liczbe pél oznaczonych cyframi 1-4, na ktérych w fa-

zie budowy gracze moga w dowolny sposéb ktasc jednostki,
o ile tylko ich zetony mieszcza sig na polach i skierowane s
w odpowiednia strone. W bitwie najpierw dziata pierwszy

~ gracz, po kolei atakujac swoimi okretami o inicjatywie wy- - -
“noszacej jeden, pézniej dwa i tak dalej, nastepnie to samo

robi kazdy kolejny. To rozwigzanie jest dfa mnie niestety
dos¢ dziwne i mato intuicyjne. Przyktadowo, w grze trzy-

osobowej moze dojs¢ do sytuacji, ze po atakach dwdoch

pierwszych flot, trzeci gracz nie bedzie w stanie juz nic zro-

bi¢ (o kolejnosci dziatart w rundzie decyduje wytacznie $le-

py los, a nie zadne decyzje uczestnikéw lub ich zagrania).
Brak mozliwosci jakiejkolwiek reakcji na atak przeciwnika

w  ktérym$ uktadzie -

wiecej

i ,oddania" mu od razu to najwiekszy mechaniczny zgrzyt
w tym tytule. Dodatkowo w wiekszosci gier planszowych
przyjeto sie, ze najpierw akcje wykonuja jednostki o inicjaty-
wie oznaczonej najwyzsza liczba. We Fleets jest za$ odwrot-
nie, 0 moze nie wptywa znaczaco na samg rozgrywke, ale
osobom:przyzwyczajonym do rozwiazan zinnych tytutéw tro-
che czasu zajmie przestawienie sig i na poczatku moga sie

“po prostu mylic. Po rozegraniu wszystkich bitew nastepuje

faza nagréd. Gracz, ktorego flota jest jedyng obecng w ukla-

- dzie, otrzymuije za ten fakt punkt zwyciestwa. Pézniej wszyst-
kie floty dostaja nagrody unikalne dla systeméw, w ktérych
stacjonuja, za$ gracze zarabiajg Megakredyty, punkty dyplo-

madji oraz dobieraja po jednej karcie akcjii runda sie koriczy.
Jak wiec wida¢, podstawowe zasady. nie s3 trudne. Przy bar-
dziej szczeg6lowych regutach, jak zdalnosci poszczegdinych
statkéw oraz uktaddw, positkowac sie mozna kartami pomo-
¢y i w wiekszosci przypadkow nie powinno by¢ trudnosci

zich zrozumieniem. Grajest dynamiczna i potrafi wciggnac,
~ajedyng jej powazna wadg jest. spos6b rozgrywania fazy bi-
- twy. Na pIus nalezy za to niewatpliwie zaliczy¢ dyplomacje

i fakt, ze jej uzywanie potrafi.okazac sig bardzo pomocne, ale

Jestjednoczesnle drogie | nalezy e dobrze przemyslec

.Przyznam, ze odkad p_o raz ple_rwszy us%yszate‘m_o Fleets:' ;




The Pleiad Conflict, na dtugo przed zagraniem w ten tytut,
jeszcze w przedessenowych zapowiedziach na 2014 rok, pro-
dukt FryxGames przywotywat nieodparte skojarzenia z inna,
znaczniej bardziej znang gra, a mianowicie Eclipse. Tytuty

te taczy szereg podobienstw: skandynawskie pochodzenie
~ twércow i wydawcow, zblizona tematyka, modularna plan- -

sza, cze$¢ rozwigzan mechanicznych, a nawet klimat opra-

wy graficznej. Pomijajac figurki, ktérych obecnos¢ wyrdznia

Eclipse na plus, a jednoczednie uzasadnia bardzo wysoka
cene, oba tytuly wygladaja dos¢ podobnie. Utrzymano je

w proste] estetyce, a wszelkiego rodzaju oznaczenia obecne -

na komponentach sg czytelne i intuicyjne. Ecll_pse_meznacz

nie wygrywa tutaj elegancj, szczegélnie jesli chodzi o plan-

sze graczy, ale i Fleets prezentuje sie przyzwoicie. Gtéwnym
- motywem obu gier jest budowa i pézniejsze ulepszanie flot

- statkéw kosmicznych oraz wysytanie ich-w przestrzen, aby

zdobywac kontrele nad surowcami znajdujacymi sie w od-

legtych ukfadach. Odbywa sie to w zblizony sposéb, czyli po-
przez umieszczanie i ewentualne modyfikowanie utozenia

7etonow na planszetkach. Gtéwna réznica to fakt, ze w Ec-
lipse tworzymy schematy pojedynczych statkow, we Fleets
dziatamy za$ na wigksza skale i wybieramy okrety wchodza-
~ ce w sktad naszych flot. W Eclipse duzy nacisk potozono na

aspekt ekonomiczny i eksploracyjny, podczas gdy we Fleets -

 ten pierwszy jest mocno uproszezony, drugi zas w ogéle nie-
obecny. Wszystkie kafelki tworzace gléwna plansze sg.roz-
fozone i znane graczom przed rozpoczeciem partii, nie ma

- wiec elementu zaskoczenia i ryzyka, wystepuje za to pewna

losowos$¢ (w pojedynczej grze uzywa sie maksymalnie pie-
 dlu z dziesieciu dostepnych ukfadow). Przez to regrywalnos¢
stoi na nieztym poziomie, ale i w tym wzgledzie lepszy jest

produkt Finéw z Lautapelit. Znacznie ciekawiej zaprojekto-

wali tez oni poszczegéine frakcje wystepujace w grze. Kazda
- rasa w Eclipse ma swéj specyficzny styl i unikalne zdolnosci,
podczas gdy jedyne, co odréznia od siebie korporacje we
Flotach, to ich nazwa oraz wyglad planszy gracza.

Fleets: The Pleiad Conflict Daniela Fryxeliusa to gra cie-
kawa, cho¢ nie pozhawiona istotnych wad. Jest przyzwoicie
wykonana (z matymi wyjatkami), klimatyczna i poprawna od

strony mechanicznej..Do najbardziej irytujacych zasad nale-

2y zaliczy¢ losowy wybér kolejnosci graczy w kazdej rundzie
oraz kiepsko rozwigzana faze bitwy, za$ najwiekszym plusem
s akcje dyplomatyczne, cho¢ one tez moglyby oferowac
nieco wigcej mozliwosci. Floty nie s3 moze tytutem wybit-

nym, ale na pewno zapewnig mitosnikom futurystycznych

strategii kilka fajnych partii. Czy z czystym sumieniem moge
poleci¢ je tez innym graczom? Céz, przy ogromne;j liczbie po-

jawiajacych sie obecnie na rynku nowych gier planszowych, - |

z kt6rych wiele to tytuty dobre lub bardzo dobre, cigzko mi

rekomendowa¢ wydanie niemal stu szes¢dziesigciu ztotych -
~ na zakup produktu, ktéry uwazam za po prostu poprawny.

To ciekawa gra, do ktérej mozna wrdci¢ kilka razy, ale na
pewno nie ,must have” w kolekcji kazdego planszomaniaka.
Oddajac jej jednak sprawiedliwos¢, nalezy-stwierdzic, ze-ist-
nieja tytuly, ktore za podobna lub nawet wyzszg cene oferuja
znacznie mniej zabawy niz Fleets.

Dz;gku;emy Wydawn/ctwu Frnyames za udostepnienie eg-
zemp/arza gry do recenzji..

Fleets: The Pleiad Conflict
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
' Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 12+
" .Czas gry: 120 minut
Cena: 159,95 ztotych

o ) ogolna jakosc wykonah
 szczegblnie kafelkow ul
~ gwiezdnych,
: __"'~obecnosc opQW|adan
W mstrukcn :
g dyplomaqa

losowa kolejnos¢ dziatan graczy
w rundzie,

dziwny mechanizm waIk|
wykonanie planszetek.




W TUNELACH METRA BYWA NUDNO

Uniwersum Metro 2033
stworzone przez Dymitra
Gluchowskiego niezwy-
kle przypadto mi do gu-
stu. Postapokaliptyczne
krajobrazy, powierzchnia
zamieszkana przez niesa-
mowite mutanty i tunele
metra, w ktérych schro-
nili sie ludzie. Na kaz-
dym kroku czai sie groza,
a ciemne tunele kryja
w sobie wiele okro-
pienstw. Dodatkowo, bar-

dzo czesto, to nie krwio-
Zerczy mutanci sg grozni,
ale inni ludzie. Ksigzki,
a nawet gry komputero-
we, ociekaty niesamowi-
tym wrecz klimatem. Dla-
tego, kiedy wydawnictwo
Ogry Games postanowito
zadebiutowa¢ na rynku
polska wersjg planszowki
Metro 2033 (ktdrg jakim$
cudem przegapitem), po-
stanowitem Ow tytut prze-
testowac.



Jako pierwsza trafita do mnie informacja, ze polska edycja gry
jest nieco podrasowana w stosunku do oryginatu. Kilka zmian
estetycznych, gars¢ nowych elementéw. Przyznam, ze to doé¢
ciekawe posuniecie, aby polska wersja byta w jakis sposéb
unikatowa i zawierata rzeczy niedostepne dla innych graczy.

Metro 2033 rozgrywa sie oczywiscie
w tunelach moskiewskiego metra.
Gracze weielajg sie w przywédcow jed-
nej z szedciu frakgji znanych ze Swiata
stworzonego przez Gtuchowskiego
i walcza o dominacje nad stacjami. Do
swojej dyspozycji maja bohaterow (po
jednym na frakcje), a takze armie. Te
dos¢ skromne sity musza wystarczy¢
do odpedzania zagrozenh czajacych
sie w tunelach, a takze do przejmo-
wania kolejnych punktéw na mapie.

Rozgrywka jest bardzo prosta. Na po-
czatku rozpatrywane jest wydarzenie
dla danej rundy. Moze to by¢ produkcja
zasobow przez niektore stacje, koniecz-
nos¢ pokonania jakiego$ zagrozenia
przez wszystkich graczy lub tez gtoso-
wanie nad nowym prawem. Nastep-
nie przychodzi pora na dziatanie armii
kazdego gracza. Co ciekawe, armia jest
w pewnym sensie bytem wirtualnym.
Jej reprezentacja jest pionek na torze
sityarmii,natomiastna mapieznajduje
sie onatam, gdzie dany gracz ma swoje stacje. Armie na poczat-
ku trzeba utrzymac. Nastepnie mozna zwigkszy¢ jej liczebnos,
a w koncu wystac jg do ataku na jakas stacje lub na powierzch-
nie, aby poszukata zasobdw.

Po armii przychodzi czas na bohateréw. Ci s3 reprezentowani
fizycznie na planszy przez tekturowe ,figurki”. Dodatkowo po-
siadajg swoje karty z cechami i specjalng zdoInoscia. Kazdy bo-

hater moze wykonac jedna akcje. Moze zaatakowac stacje lub
innego bohatera, moze sie poruszy¢, zrobi¢ zakupy na stacjach
handlowych, wymieni¢ zasoby lub zgtosi¢ sie do wykonania
jakiej$ misji.

['to w sumie tyle. Aby wygrac, nalezy zdoby¢ dziesie¢ punktow

Niestety, nie ma w nich nic, co bytoby magnesem przyciagaja-
cym do stotu graczy.

Zarzadzanie zasobami jest mocno okrojone. Koszty misji
i przedmiotéw sg identyczne. Niezaleznie od tego czy kupu-
jemy pistolet, snajperke, czy tez bierzemy zlecenie, zawsze
zaptacimy tyle samo. Jedyna ,niespo-
dzianky" dla zarzadzania zasobami
moga by¢ misje wymagajace zebrania
konkretnej ilosci jakiego$ dobra. Tyle,
Ze zawsze jest to taka sama liczba (piec
zetondw), a zmienia sie jedynie rodzaj
poszukiwanych zasobow.

Walka z zagrozeniami réwniez nie
jest zbyt emocjonujaca. Polega ona
na zwyklym poréwnaniu sity. Znajac
site kart, jakie znajduja sie w talii za-
grozen, mozna bez problemu okresli¢
czy mozemy iS¢ w ciemno, czy tez jest
szansa, ze wyciggniemy karte, ktéra
pokrzyzuje nam plany. Do tego docho-
dzi jeszcze fakt, ze karty zagrozen s3
stabo zréznicowane i po prostu nud-
ne. Proba dywersyfikacji nagréd lub
typow zagrozen wypada niestety zbyt
stabo i nie wprowadza do gry elemen-

lub opanowac wszystkie cztery stacje Polis. Punkty otrzymuje
sie za zajmowanie kolejnych stacji (jednoczesnie traci sie je,
jesli kto$ odbije nam stacje) lub za wykonanie misji (tych punk-
téw straci¢ sie nie da). Mamy zatem dos¢ mato wymagajaca na
pierwszy rzut oka gre. Zerknijmy jednak nieco gtebiej.

Moze w tunelach moskiewskiego metra, cos sie jednak
kryje?

tu zaskoczenia oraz niepewnosci.

Nieco lepiej wyglada sytuacja podczas

star¢ pomiedzy graczami, poniewaz
dochodza w nich modyfikatory wynikajace z kart walki, ale i tak
nie jest w tym aspekcie gry idealnie. Kart walki jest siedem,
a walczacy gracze dostajg z tej puli szesc. Jedna zostaje wiec
zakryta na stole. Mimo tego mozna dos¢ celnie wytypowac,
co przeciwnik ma na rece i dobrac ze swojej reki karte, ktéra
zapewni nam zwyciestwo. Oczywiscie pierwsze walki bedg jesz-
cze w miare emocjonujace, ale bardzo szybko gracze nauczg sie
kart i bedg w stanie dokfadnie liczyc site.




cych w tej grze. Sg one niemalze identyczne, oczywiécie w ob- * polska wersja z kilkoma uspraw-
rebie danego rodzaju. To znaczy s rézne nazwy, rozne rysunki, Metro 2033 Bl d -

czasem rézne nagrody za misje lub ubicie stwora, ale wszystko
zrobione jest od jednej sztancy i nie istnieje prawdziwa rézno-

To jest w zasadzie gtéwny zarzut do wszystkich kart wystepuja- . = HBWERTmEMICEO 2853

Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2 - 6 0séb

rodno$¢. Wiekszos¢ misji robi sie niejako ,przy okazji". Nie zna- Wiek: 12+
laztem w trakcie gry Zadnego wyzwania, ktére zmusitoby mnie Czas gry=ok. 60 minut e nudna,
do zmiany taktyki, zrobienia czego$ nietypowego lub po prostu Cena: 159,95 ztotych e mata réznorodnosé wszystkich

rozwigzan,
e stabo z klimatem.

wiekszego pokombinowania.

W tym miejscu docieram do mojego najwiekszego zarzutu
w stosunku do Metra 2033.Ta gra jest po prostu nudna i po-
wtarzalna. Nic sie w niej nie dzieje i szybko orientujemy sie,
ze ciagle powtarzamy niemalze doktadnie te same czynnosci.
Gra ani razu nie pokazata mi tego pazura, ktéry znam z lektury
ksiagzek lub z gier komputerowych osadzonych w tym uniwer-
sum. Ot, po prostu toczyta sie leniwie do przodu, bez wigkszych
zaskoczen.

Nie przecze oczywiscie, ze znajda sie osoby, ktérym planszowe
Metro 2033 przypadnie do gustu. Gra nie jest bowiem w za-
den sposéb mechanicznie zepsuta. Poszczegélne rozwiazania
i cata ta ,techniczna” otoczka dziataja sprawnie i bez wiekszych 5
zgrzytow. To tylko ten klimatyczny, czyli mocno bazujacy na e @s‘
osobistym guscie element moze szwankowac. | u mnie wiasnie : ' ; T

nie dat rady. K@AWnR

Bezwzglednym fanom uniwersum Metro 2033, radze jednak
najpierw te gre gdzies wyprébowac. Chociaz rozumiem tez,
ze czasem bycie fanem zobowigzuje do posiadania na pétce
wszystkiego, co ma na sobie konkretne logo. Tez tak kiedy$
miatem.

Jesli szukacie w Metro 2033 bardzo klimatycznej przygodéw-
ki pofaczonej ze strategia, to mozecie sie zawies¢. Co prawda
jest w niej nieco przygody i nieco strategii, ale wtasnie tylko
,Nieco”. Mnie ten tytut zupetnie do siebie nie przekonat.




Gracz na $wiecie fantastyki
Kréotka planszowkowa relacja z Pyrkonu

Konwent odwiedzit: Piotr ,,Zucho” Zuchowski

oznanski Pyrkon jest niewatpliwie prawdziwym ewe-

nementem na polskiej mapie konwentowej. O ile za

LSwieto fandomu” tradycyjnie uwaza sie Polcon - presti-

zowg impreze organizowang co roku w innym miescie i
regularnie uswietniang przez gale nagrody im. Janusza Zajdla
lub rozdanie Quentinéw - o tyle to wtasnie poznanski festi-
wal (nie tytutujacy sie juz konwentem!)
zaczyna przejmowac miano najwazniej-
szego krajowego wydarzenia tego typu.
Na Pyrkonie spotykajg sie czytelnicy fan-
tastyki, mitosnicy kina, seriali, komiksow,
cosplayerzy, youtuberzy, konsolowcy, er-
pegowcy i fani gier planszowych. Od kil-
ku dobrych lat nie jest to juz wydarzenie
przyciagajace garstke najbardziej zago-
rzatych fanéw, a wielkie swieto popkul-
tury, ktdre nie ogranicza sie wytacznie do
fantastyki i gier, choc to one wciaz stano-
wig jego trzon. Pyrkon to obecnie najbar-
dziej medialny i najlepiej nagtosniony
konwent w Polsce, ktérego skala przy¢miewa nie tylko ,elitar-
ny" Polcon, ale tez wszystkie podobne imprezy w kraju - i to
prawdopodobnie razem wziete! Liczby méwig same za siebie:
ponad 24 000 uczestnikéw w zesztym roku, a ponad 31 000 w
trakcie tegorocznej edycji. Frekwencja, jak na nasze warunki,
oszatamia (cho¢ w dalszym ciggu pozostaje na poziomie okoto
jednej piatej targéw gier w niemieckim Essen, co wiele méwi
0 kondycji rynku w obu paristwach), a rozmach promocji i po-
ziom organizacji nie maja sobie réwnych. Jak w thumie pisarzy,
blogeréw, twércéw gier i spotykanych na kazdym kroku ludzi w
strojach wiedZmina Geralta, Scorpiona z Mortal Kombat, Joke-

ra lub Batmana radzi sobie przecietny planszdwkowicz? | co w
tym roku mégt on zobaczy¢?

Odbywajacy sie w dniach 24-26 kwietnia Pyrkon 2015 ofe-
rowat co$ ciekawego whasciwie dla wszystkich, ktérzy choc
w minimalnym stopniu identyfikuja sie jako mito$nicy fanta-

styki, gier lub ogélnie pojetej kultury popularnej. Podstawe
programu imprezy stanowity tradycyjne prelekcje i spotkania
z twdrcami, wsrdd ktérych mozna byto w tym roku zobaczy¢ np.
Jasona Morningstara, autora niezaleznych gier fabularmych,
znanego polskim fanom chocby z Fiasco i Szarych Szeregéw
oraz Johna Kovalica, angielskiego ilustratora odpowiedzialne-
go m.in. za oprawe graficzng popularnych serii Chez Geek oraz
Munchkin. Spotkanie z tymi panami to na pewno duze przezy-
cie dla kazdego gracza, jednak postawmy sprawe jasno - moz-
na byto uczestniczy¢ w panelach, konkursach oraz prelekcjach
(wsrdd ktérych warto wymienic¢ np. wystapienie Artura Gérec-
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kiego i Rafata Kociniewskiego o grach kooperacyjnych lub ,Hi-
storie gier planszowych” Lecha Gdrskiego i Emilii Kaminskiej),
ale i tak absolutnym sercem planszéwkowego Pyrkonu byta
hala wystawcéw, w ktdrej swoje stoiska miata cata czotéwka
polskich wydawnictw. To wtasnie tam prezentowano nowo-
$ci, pokazywano prototypy gier jeszcze niewydanych i przede
wszystkim udostepniano zwiedzajacym
egzemplarze do grania. Prawde méwigc,
zatwardziaty mito$nik planszéwek madgt
spokojnie przyjechac na Pyrkon i spedzi¢
cate trzy dni imprezy wytacznie w tym
jednym miejscu, a gdyby chciat testowac
tylko nowosci, i tak prawdopodobnie nie
zagratby dwa razy w ten sam tytut.

W tak krotkiej relacji na pewno nie da
sie zmiesci¢ wszystkiego i napisa¢ choc-
by dwdch stow o kazdym dostepnym na
stoiskach produkcie, ale jest kilka firm i
gier, ktérych poming¢ po prostu nie wy-
pada. Zacznijmy od Rebela, ktéry w Poznaniu promowat gtow-
nie $wiezutka polska edycje Colt Express - ogromnego hitu
ostatnich targéw SPIEL. Stoliki z roztozonymi egzemplarzami
gry, wystréj stoiska i wyjete zywcem z Dzikiego Zachodu ko-
stiumy rebelianckiej zatogi nie pozostawiaty watpliwosci, jaki
tytut cieszyt sie tam najwieksza popularoscia. CUBE nastawit
sie za$ gtéwnie na Martwa Zime, czyli polska wersje Dead of
Winter wydawnictwa Plaid Hat Games, kolejny goracy zagra-
niczny hit, na Pyrkonie wciaz prezentowany w formie prototy-
pu (produkcja polskiej edycji trwa). Specjalnie na ten konwent
Black Monk przygotowat z kolei gre... o Pyrkonie, czyli Atak




Koziotakdw, poza tym nieustannie promowat swéj najbar-
dziej rozpoznawalny produkt - nieSmiertelnego Munchkina.
Nie sktamie chyba, jesli napisze, ze jednym z wazniejszych

punktéw hali wystawcéw byto duze stoisko Polish Publishing
League - nowej inicjatywy na naszym rynku wydawniczym
zrzeszajacej matych i Srednich wydawcow wspétpracujacych ze
soba na réznych polach. Na 100 m2 nalezacych do PPL pograc
mozna byto w szereg ciekawych tytutéw. Lucrum Games pre-
zentowato Gaje i Intrygantéw, Board & Dice prototypy swoich
nowych tegorocznych projektéw, ktére dopiero zostang wyda-
ne, czyli Exoplanets i The Curse of the Black Dice, Fabryka Gier
Historycznych Heroséw, swéj pierwszy produkt o tematyce nie-
zwigzanej z historig, wydany przy wspdtpracy z Rebelem pod
nowa markg - Lion Games, a Wydawnictwo Alter Piekto Oko-
pow, taktyczng gre o Pierwszej Wojnie Swiatowej oraz prototyp
Byle do pierwszego. Wymieniac dalej? Prosze bardzo! Ekipa
Phalanx przyjechata z prototypem Sekaréw, kolejnej w swoim
portfolio gry w uniwersum Swiata Dysku, tym razem jednak
niezaprojektowanej przez Martina Wallace'a. Wydawnictwo
Bomba Games prezentowato kulinarng karcianke Smaki Pol-
ski, zas Game Fabrica udostepnita prototyp Thrash'n'Roll, czyli
gry o muzyce metalowej, w ktdrej wcielamy sie w cztonkéw po-
czatkujacych kapel. Do tego zbioru dorzuce jeszcze Let's Play z
druga edycja Labyrinthu (premiera na Pyrkonie) oraz Badger's
Nest z prototypem Rycerzy Pustkowi, a i tak nie bedzie to pe-

ten zestaw wydawcéw i gier z Ligi. Oprécz wymienionych firm
warto zaznaczy(¢ takze obecno$¢ Portalu, Barda, Fullcap Games,
Lacerty, Egmontu, Granny, Trefla, G3 i ekipy odpowiedzialnej za
najwiekszy polski przebéj planszowego Kickstartera - Galaxy of
Trian. Co ciekawe, ci ostatni swoje stanowisko mieli w sasiedz-
twie wydawcow gier komputerowych, a nie wraz z innymi fir-
mami planszéwkowymi.

Zupetnie osobna wzmianka nalezy sie pyrkonowemu Games
Roomowi. Gdy na samym poczatku XXI wieku gry planszowe
zaczely by¢ mocniej obecne na konwentach fantastyki, wielu
bywalcéw tych imprez zastanawiato sie czy sale z grami przyj-
ma sie na dtuzej, a nie okaza sie jedynie chwilowym trendem,
i czy w ogéle s3 na konwentach potrzebne. Dzi$ nie ma sza-
nujacej sie fandomowej imprezy bez Games Roomu. Z pewno-
$cig jednak zadna nie ma takiego GR, jak Pyrkon. W zupetnie
osobnej hali na terenie Miedzynarodowych Targéw Poznan-
skich funkcjonowata catodobowa wypozyczalnia planszéwek,
jak réwniez strefa kolekcjonerskich gier karcianych, bitewnych
oraz blok turniejowy, ktéry goscit m.in. Mistrzostwa Polski w
Munchkina, Eliminacje do Mistrzostw Polski w Neuroshime
Hex oraz blok pokazowy. W tym ostatnim mozna byto spotkac
m.in. Krzysztofa Wolickiego z Red Imp i zagra¢ w jego Achaje
na podstawie prozy Andrzeja Ziemianskiego (wéwczas trwata
jeszcze akcja crowdfundingowa, obecnie juz zakoriczona na po-
ziomie 270% zatozonej kwoty), Adama Kwapiriskiego z proto-
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typem Nemesis (nowy projekt Lion Games, przygoddwka w kli-
macie survival horroru science fiction) oraz kontrowersyjnego
pisarza i projektanta gier, Artura Szyndlera, ktéry prezentowat
uczestnikom Pyrkonu Labirynt Smierci - planszéwke rozgrywa-
jaca sie w uniwersum gry fabularnej i powiesci Krysztaty Czasu.
Ogdtem punktéw programu w bloku pokazowym byto prawie
czterdziedci!

Ponoc¢ od przybytku gtowa nie boli, ale nattok planszowko-
wych atrakcji na tegorocznym Pyrkonie mdgt niejednego fana
przyprawi¢ przynajmniej o jej zawroty. Gotym okiem widac
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byto, jaka ten konwent wyrobit sobie marke i pozycje oraz jak
traktuja go rodzimi wydawcy. W Poznaniu na wiosne po prostu
nie wypada sie nie pojawi¢, a ci, ktdrzy przyjezdzaja, pokazuja
tam wszystko, co najlepszego maja do zaoferowania. Impreza
w stolicy Wielkopolski to miejsce premier, pokazéw prototy-
pow i intensywnej promocji, zaréwno poszczegéinych gier, jak
i naszego hobby w ogéle. O skutecznosci tej promogji niech
Swiadczy chocby wynik Rycerzy Pustkowi, nowej przygodowe;j
gry Badger's Nest osadzonej w postapokaliptycznej przysztosci
na terenie zrujnowanej Australii. Akcja zbiérki funduszy na jej
wydanie ruszyta kilka dni przed Pyrkonem, a w czasie trwania
imprezy jej stan ulegt podwojeniu! W momencie, gdy pisze
niniejszy artykut, zbliza sie juz do 200%. To chyba najlepiej
Swiadczy o tym, ze na ten festiwal po prostu warto przyjechac.
Zaréwno jesli jest sie wydawca lub projektantem gier, jak i ich
,Zwyklym" fanem.




Stawka wigksza niz zycie to jeden z niewielu seriali telewizyj-
nych, ktdry taczy pokolenia. Lata mijaja, a przygody polskiego
asa wywiadu wojskowego Hansa Klossa wciaz ciesza sig nie-
stabnagcym zainteresowaniem. Nawet mtode pokolenie, dla
ktérego czasy czarno-biatego kina to epoka przedpotopowa,
co najmniej styszato o serialu od rodzicéw lub zna Klossa z ko-
miksow. A jesli jakim$ cudem nigdy sie z nim nie zetkneto, za-
wsze pozostaje jeszcze powszechnie znany przewodni motyw
muzyczny serii. Mozna zatem $miato stwierdzic, ze Stawka to
pewnego rodzaju fenomen kulturowy, ktéry z powodzeniem
przetrwat czasy PRL-u i na state wpisat sie w nasza Swiadomos¢
narodowa. Pojawienie sie planszowego odpowiednika przy-
g6d Hansa Klossa byto wiec zaledwie kwestia czasu, a kt6z inny
mdgt sie podjac tego zadania, jesli nie warszawska Inte-Gra,
ktéra uraczyta nas juz Alternatywami 4, Zmiennikami i Oj-
cem Mateuszem. Nad Stawka wieksza niz zycie prace nadal
trwajg, przyjrzymy sie wiec jej wersji beta, ktéra przedstawia sie
bardzo solidnie.

Stawka przeznaczona jest dla dwdch graczy. Kazdy z nich
obejmuje kontrole nad jedna z dwéch dostepnych w grze
siatek wywiadowczych, polska lub niemieckg. Gtéwnym agen-
tem tej pierwszej jest oczywiscie Hans Kloss, drugiej za$ - w
zaleznosci od rozgrywanego scenariusza - Hermann Brunner
lub Fritz Kopf. Poczatkowo istniaty plany, aby Stawka byta gra
kooperacyjna, w ktdrej polska siatka wywiadowcza zmaga sie
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Takic sztuczhi nic ze mng,

Brynner!

W beta-testach wziat udziat Tomasz ,Sting" Chmielik

z mechanizmami gry symulujacymi dziatalno$¢ Niemcéw, ale
na szczescie szybko z nich zrezygnowano. Gtéwnym argumen-
tem za rozwigzaniem kooperacyjnym byta nieco kontrowersyj-
na sytuacja, w ktdrej gracz kontrolujacy Gestapo wsadza do wie-
zienia polskich agentéw, gdzie podlegaja oni przestuchaniom.
Wiadomo zas, ze nie odbywaly sie one przy kawie, herbacie
i muzyce Straussa ptynacej z gramofonu. Ostatecznie posta-
wiono jednak na rywalizacje i musze przyznac, ze byt to strzat
w dziesigtke, poniewaz nic tak nie podnosi emocji jak wojna
wywiadéw i podejmowanie préb skompromitowania wrogich
agentéw. Zreszta chociazby w Zimnej Wojnie 1945-1989
jedna z os6b musi pokierowac¢ losami Zwiazku Radzieckiego,
co nie oznacza od razu, ze identyfikuje sie ona z ideologig ko-
munistyczng. Sekret tkwi w zachowaniu zdrowego dystansu
i dobrego smaku, co Inte-Grze doskonale sie udato. Stawka
wigksza niz zycie jest tytutem traktujacym o zmaganiach ry-
walizujacych ze soba siatek wywiadowczych, a nie o wsadzaniu
ludzi do aresztu $ledczego Gestapo.

Kazda tura gry toczy sie naprzemiennie, tj. najpierw jednego
ze swoich agentéw aktywuje gracz posiadajacy inicjatywe,
pdzniej zas jego przeciwnik. Naprzemienna aktywacja trwa do
czasu wykorzystania wszystkich dostepnych graczom Punktéw
Akgji. Co ciekawe, kazdy agent moze wykorzystac z puli ogdl-
nej tylko czes¢ z nich, poniewaz nie moze wydac ich wiecej,
niz wynosi jego limit PA. Tak wiec ktos tak wazny dla polskiego

podziemia jak Hans Kloss moze wykorzystac ich az 10, zas na
przyktad radiotelegrafistka Irena juz tylko 5.To, kto posiada ini-
Cjatywe, jak duza pula PA bedzie dysponowat i ile otrzyma kart
Reakdji (typowe ,przeszkadzajki") okresla sie na poczatku kaz-
dej tury poprzez zagranie jednego z pieciu zetondw Aktywacji.
Kazdy gracz wybiera w tajemnicy przed swoim rywalem jeden z
nich, a nastepnie odkrywa sie je rownocze$nie. Ogélna zasada
jest prosta - im wyzsza inicjatywa, tym wiecej kart Reakji, ale
mniej Punktéw Akcji. Tak wiec, jezeli chcemy dziatac pierwsi, z
pewnoscia bedziemy mogli zrobi¢ mniej niz wolniejszy gracz. Z
drugiej strony, bedziemy jednak miec wiecej kart Reakcji, cow
pewien sposdb zrekompensuje nam mniejsza pule PA. Oczywi-
Scie w takim ksztatcie mechanizm ten bytby Zle zaprojektowa-
ny, poniewaz posiadanie inicjatywy i wieksza liczba kart Reakgji
nie tylko rownowazytyby mniejsze mozliwosci dziatania, ale
wrecz znacznie je przewyzszaly. Na szczescie istnieje kolejny
mechanizm, zetony Zagrozenia. Osoba posiadajac inicjatywe
otrzymuije jeden taki zeton, druga za$ az dwa. To réwniez swo-
iste ,przeszkadzajki’, jednak potencjalnie potezniejsze niz kar-
ty Reakgji, poniewaz czesto utrudniajace ruch lub poczynania
przeciwnikéw w catym sektorze mapy.

Po co posiadac inicjatywe i aktywowac swoich agentéw? Przede
wszystkim po to, aby rozpracowac wroga siatke poprzez szuka-
nie dowodéw obciazajacych i przestuchiwanie jej agentdw. Ak-
tywujac swojg postac, mozemy przemiescic sie nig po modu-



larnej planszy ztozonej z duzych, $wietnie zilustrowanych kafli,
aby odwiedzi¢ jedna z kilku wystepujacych na nich lokacji. To,
jaki ksztatt przyjmuje ,mapa"” zalezy od rozgrywanego scena-
riusza lub w przypadku tzw. scenariuszy swobodnych od tego,
na jakie kafle zdecyduja sie gracze. Na kazdym z nich znajduja
sie zaznaczone pola ulic oraz poszczegdlnych budynkdw. Prze-
mieszczanie sie kosztuje 1 PA za pole, przeszukanie lokacji 2,
a rozmowa z wrogim agentem 1 i s3 to trzy podstawowe ak-
cje, ktore gracze beda wykonywali przez catg gre. Praktycznie
kazdy scenariusz wymaga zdobycia okreslonej liczby Punktéw
Zwyciestwa lub Sekretéw i to o nie toczy sie walka. Zaréwno PZ,
jak i Sekrety mozna wyciagnac, przepytujac wrogich agentéw,
wiec jest to niezwykle istotna akcja. Aby jednak zmaksymalizo-
wac szanse powodzenia, warto najpierw znalez¢ troche ,bru-
déw" na dang postac. Kazdy z graczy dysponuje swoim Torem
Sledztwa, na ktérym zaznacza poziom rozpracowania poszcze-
g6lnych wrogich agentéw. Dowody wyrazone s3 wartoscig licz-
bowa, od 1 do 10. | tak wartos¢ 3-5 oznacza modyfikator +1,
6-7 to +2, 8-9 juz +3, a 10 maksymalne +4. Owe modyfika-
tory to nic innego jak liczba, ktéra dodaje sie do rzutu kosémi
w trakcie rozmowy. Stawka wieksza niz zycie posiada pewng
doze losowosci, jednak na tyle dobrze zaprojektowang, ze da
sie nig manipulowac poprzez podejmowanie podczas rozgryw-
ki wtasciwych decyzji.

W jaki sposéb pozyskuje sie dowody? Najtatwiej poprzez prze-
szukiwanie lokacji, kazda z nich posiada bowiem okreslong licz-
be zetonéw Przedmiotéw, ktére mozna z niej pozyskac. | tutaj
pojawia sie kolejny genialny w swojej prostocie mechanizm.
0t6z kazdy przedmiot mozna wzigC i uzy¢ lub - jedli jest dla nas
nieprzydatny - odrzuci¢, wymieniajac go na od 1 do 3 dowo-
déw obciazajacych jednego z wrogich agentéw. Jest to napraw-
de swietnie zaprojektowane rozwigzanie eliminujace sytuacje,
w ktérej eksploracja w przypadku stabego pociagniecia przed-
miotu jest akcja stracong. W Stawce kazde przeszukanie lokacji
ma sens, nie zachodzi wiec Sytuacja, w ktérej tracimy PA, aby
dociggnac jakies$ zupetnie nieprzydatne nam badziewie.
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Drugim sposobem pozyskiwania dowoddéw jest po prostu roz-
mowa. Kazdy agent w siatce posiada okreslone informacje,
ktére moga go skompromitowac oraz zna jej Sekrety. Dodat-
kowo jednych agentéw ztamac jest fatwiej, innych zas trudniej.
Inicjujacy rozmowe gracz wykonuje za swojego agenta rzut
dwoma kosci szesciennymi, sumuje wynik, dodaje lub odej-
muje stosowne modyfikatory i sprawdza swéj rezultat z karta
wrogiego agenta. Dla przykfadu, jezeli polski agent rozmawiat-
by z Brunnerem to zdobytby 1 dowdd przy wyniku 8, 2 dowo-
dy przy 11, a Sekret dopiero przy 15. Hermann to twardy gos¢
i trzeba miec¢ na niego solidne haki, aby liczy¢ na to, ze wyja-
wi nam Sekret swojej siatki wywiadowczej. Natomiast Bruno
Dreher, byty wiezen z celi Klossa, wysypie Sekret juz przy 10.
Dodajmy, ze Brunner nie bedzie rozmawiat z byle kim, ponie-
waz jego Ranga wynosi 8, a zeby do rozmowy w ogdle doszto,
Ranga inicjujacego ja agenta musi by¢ réwna lub wyzsza od
tej, ktora posiada jego adwersarz. Jesli warunek ten jest spet-
niony, rozmowa jest automatycznie inicjowana. W przeciwnym
wypadku, trzeba rzucic¢ kostka i osiaggna¢ wynik rdwny réznicy.
Jesli wiec radiotelegrafistka Irena (ranga 4) chciataby wziac na
spytki Brunnera, to gracz jg kontrolujacy musiatby wyrzucic
przynajmniej 4 na jednej kostce.

Tak przedstawia sie szkielet mechaniki Stawki wigkszej niz
zycie, oferuje ona jednak o wiele wiecej mozliwosci. Instruk-
(ja na dzien dzisiejszy liczy sobie jakies czterdziesci stron, na
ktérych znajduje sie ogrom réznego rodzaju zasad. Posiadajac
brof, mozna prébowac zleci¢ zamach, dysponujac dolarami,
mozna kupowac¢ wrogich agentéw. Gtéwni agenci siatek wy-
wiadowczych moga zleca¢ swoim agentom réznego rodzaju
misje specjalne. Dodatkowo gracz kontrolujgcy Niemcéw moze
polskich agentéw aresztowac i przestuchiwac, Polacy moga za$
porywac agentow niemieckich i wymieniac ich na wtasnych. Sa
jeszcze karty Lokacji, ktore mozna zagrywac lub wymienia¢ na
dodatkowe PA lub Misje. A gdy wszystko inne zawiedzie, za-
wsze pozostaje zazycie Cyan Cali, aby nie wsypac swoich lub
wysadzenie catego sektora miasta tadunkiem wybuchowym...

Stawka wieksza niz zycie na obecnym etapie prac przedsta-
wia sie naprawde solidnie. Jej zasady sa dobrze dopracowane
i z kazdym kolejnym tygodniem stajg sie coraz lepsze. Mam
przyjemnos¢ bra¢ udziat od niemalze samego poczatku
w konsultacjach i testach tego tytutu i musze przyznac, ze na
przestrzeni zaledwie kilku miesiecy gra ewoluowata od prze-
cietnego $redniaka w strone $wietnej i rozbudowanej gry
.przygodowej”. Dodatkowo szata graficzna diametralnie sie
zmienita, a jej obecna ,komiksowos¢" doskonale buduje kli-
mat rozgrywki. W kazdej partii tyle samo dzieje sie na stole, co
i ponad nim, gdzie trwa wojna nerwéw pomiedzy graczami.
Przy okazji tworzg sie rézne ciekawe historie, na przyktad le-
genda beta-testow, czyli skad Brunner miat w szafie damski
mundur, ktéry powaznie go obciazyt. Wszyscy testerzy, z ktd-
rymi miatem przyjemnos¢ zagra¢, bardzo szybko wsigkali
w fabularyzowanie rozwigzah mechanicznych, a efektem byto
powstawanie spéjnej i ciekawej narracji. By¢ moze nieco teraz
zaryzykuje, ale uwazam, ze niebawem na sklepowe pétki tra-
fi jedna z najlepszych polskich gier, jakie dotychczas zostaty
stworzone.
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trife: Legacy of the Eternals to do$¢ nietypowa pozycja

z kategorii niekolekcjonerskich karcianek strategicznych.

Dwdch graczy kontroluje w niej identyczne frakcje nie-

smiertelnych czempiondéw walczacych o wladze w fanta-
stycznym $wiecie Aerim. W matym pudeteczku otrzymujemy rap-
tem trzy talie liczace po dziesiec kart, w dodatku otoczka fabularna
gry jest zarysowana dos¢ szczatkowo. Czy mimo tak ograniczonych
srodkow Strife moze zaoferowac warto$ciowg rozrywke?

Oprawa graficzna gry stoi na bardzo wysokim poziomie - zaréw-
no talie czempiondw, jak i karty lokacji ozdobione s Swietnymi
ilustracjami. Jednakze przed pierwsza partia pojawia sie zgrzyt:
instrukcja spisana na jednej kartce niezbyt jasno wyjasnia zasady
gry, choc te s3 stosunkowo proste.




Na poczatku rozgrywki z talii lokacji odstaniane sg trzy miejsca,
o ktére toczy¢ sie beda pierwsze walki. Kazdy z graczy otrzy-
muje réwniez identyczng talie dziesieciu czempionéw, ktdrzy
posiadaja unikalng wartos¢ sity (od 0 do 9) oraz dwie specjalne
zdolnosci - bojowa i dziedzictwa. Zdolnoéci te pozwalaja na
zwiekszanie sity swoich bohateréw, anulowanie umiejetnosci
bohateréw przeciwnika i roszady aktywnych bohateréw lub do-
stepnych lokacji.

Na poczatku pierwszej tury
gracze réwnoczesnie ukta-
daja czempiona dziedzictwa
na stosie znajdujacym sie
obok pola gry oraz przydzie-
lajg czempiona bojowego
do aktywnej karty lokagj.
Karty umieszczane sg rewer-
sem do gory, a nastepnie
obydwaj gracze odkrywaja
je jednoczesnie.

Starcie rozpoczynaja boha-
terowie bojowi. Najpierw
aktywowana i rozpatrywana
jest zdolnos¢ czempiona
dysponujacego wyzsza sit3, po czym dziata drugi z bohaterdw.
Nastepnie w analogiczny sposéb rozpatrywana jest faza boha-
teréw dziedzictwa. W koficu pordwnywana jest sita bohateréw
bojowych, z uwzglednieniem modyfikatorow wynikajacych ze
zdolnosci oraz aktywnej lokacji. Gracz, ktdry uzyskat wyzsza war-
tos¢, wygrywa starcie i otrzymuje punkty zwyciestwa wskazane
na karcie lokacji. Dana lokacja jest odrzucana na bok, a jej miej-
sce zajmuje kolejna. Bohater bojowy trafia na szczyt stosu dzie-
dzictwa i rozpoczyna sie kolejna tura, w ktérej gracze przyznaja
w tajemnicy nastepnych czempionéw bojowych.

Gdy na reku graczy zostaje ostatnia karta czempiona, nastepu-
je przejécie do kolejnego etapu rozgrywki. Czempioni ze sto-
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su dziedzictwa wracaja na reke, a czempion z reki rozpoczyna
kolejny stos dziedzictwa. Po przetasowaniu talii odkrywane sa
réwniez trzy nowe lokacje. Standardowa rozgrywka sktada sie
z trzech takich etapéw, a po ich zakohczeniu wygrywa gracz po-
siadajacy najwiecej punktow zwyciestwa.

Ciekawym pomystem jest wykorzystanie kostki dziesiecio-
sciennej jako tzw. Kamie-
nia Przeznaczenia. Podczas
remisu gracz posiadajacy
Kamien przegrywa, chyba
ze zdecyduje sie odda¢ go
przeciwnikowi. Liczba wi-
doczna na kostce wzrasta
w takiej sytuacji o jeden. Na
koficu gry posiadacz Kamie-
nia otrzymuje dodatkowy
punkt zwyciestwa za kazde
wykorzystanie go podczas

gry.
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Symetryczno$¢ talii czem-
pionéw oraz jawno$¢ kart
lezacych na stosach gwa-
rantuje praktycznie zerowg
losowo$¢. Jedynym czynnikiem urozmaicajacym poszczegdlne
partie jest rozktad kart lokacji. Cata rozgrywka sprowadza sie do
umiejetnego wykorzystania zdolnosci czempiondéw, przejrze-
nia planu przeciwnika oraz dostosowanie strategii do sytuacji
panujacej na stole. Dzigki temu kolejne rozgrywki réznig sie od
siebie, a gra ma bardzo wysoka regrywalnosc.

Podstawy gry s3 tatwe do wyttumaczenia i opanowania, ale
Strife wymaga solidnego ogrania. Z kazda kolejna partig gra-
cze odkrywaja nowe kombinacje i fatwiej wykorzystuja dostep-
ne mozliwosci, dzieki czemu gra nabiera rumiencow. Nieste-
ty, kwestia umiejetnosci i ogrania sprawia, ze zaawansowany
gracz z tatwoscig wygra z poczatkujacym. Dlatego gra najlepie;]

sprawdza sie, jesli przeciwnicy s3 na podobnym poziomie - od
czasu do czasu rozgrywaja jedna-dwie partie lub wracaja do gry
regularnie w tym samym skfadzie. W takim przypadku starcia
potrafig by¢ bardzo zaciete i na dobrg sprawe o zwyciestwie
czesto decyduje posiadanie Kamienia Przeznaczenia.

Jesli szukacie gry, w ktorej nie ma losowosci, a o zwyciestwie
decyduja umiejetnodci graczy, zagrajcie w Strife: Legacy of the
Eternals. Z pozoru wyglada ona na lekka karcianke, ale to tylko
zmytka. Na trzydziestu kartach kryje sie mnéstwo mozliwosci,
ktore oferuja rewelacyjng zabawe.

Strife: Legacy of the Eternals
Zrecenzowat: Piotr Kraciuk
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 65 ztotych

e piekna oprawa graficzna,

e czytelne karty,

e mnostwo mozliwosci strategicz-
nych,

® przystepna cena,

e wysoka regrywalnosé.

kiepska instrukcja,
oklepana, szczatkowo zarysowa-
na tematyka.
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Wydana w 2011 roku gra Warriors & Traders to pierwszy pro-
dukt rumunskiej firmy NSKN Games oraz designerski debiut
Andreia Novaca. Jest on gtéwnym autorem tej duzej strategii
militarno-ekonomicznej, ale w jej projektowaniu aktywnie
brato udziat jeszcze kilka osob. Wsrdd nich warto szczegdlna
uwage zwréci¢ na nasza rodaczke, Agnieszke Kopere. Wraz
z Novacem jest ona autorka popularnej gry Exodus: Proxima
Centauri, wydanego w Polsce naktadem Granny Pretora oraz
kickstarterowego hitu Progress: Evolution of Technology.
Ciezko jest wymieni¢ pochodzace z naszego kraju panie zajmu-
jace sie zawodowo tworzeniem gier planszowych, jak jednak
widac, co najmniej jedna z nich odnosi na tym polu spore suk-
cesy. Tymczasem przyjrzyjmy sie blizej pierwszemu wydanemu
tytutowi od rumurisko-polskiej pary, o ktérej ostatnio robi sie
coraz gtosniej w planszdwkowym Srodowisku, a ktéra zapewne
nie powiedziata jeszcze swojego ostatniego stowa. Wkroczmy
do przedstawionego przez nich Swiata wojownikow i kupcéw
z Ciemnych Wiekdw.

Na pierwszy rzut oka Warriors & Traders robia bardzo dobre
wrazenie, jesli chodzi o jako$¢ wydania. Duze, wytrzymate pu-
detko ozdobione jest ilustracjg, ktéra moze nie powala arty-
zmem, kolorystyka i szczegdtowoscia wykonania, ale za to ide-
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alnie pasuje do tematyki gry i oddaje jej atmosfere. Patrzymy
na oktadke i od razu wiemy, czego spodziewac sie po rozgryw-
ce. Po otwarciu pudetka uwage zwraca przede wszystkim osza-
tamiajaca liczba komponentéw. Mamy efektowna, dwustronng
plansze przedstawiajaca mape Europy, szes¢ mniejszych plansz
graczy, karty, ptyte CD z zasadami w siedmiu jezykach (w tym
po polsku)i powerpointowa prezentacja gry oraz ponad piecset
przeréznych zetonéw! Pierwsze, bardzo dobre wrazenie psuja
jednak detale - zetony s3 przecietnej jakosci i moga szybko zo-
stac uszkodzone, zwlaszcza zetony armii i fortow, ktére wktada
sie w ciasne plastikowe podstawki, aby na planszy staty pio-
nowo. Niestety w pudetku znajdziemy tylko sto podstawek, co
0znacza, ze nie wystarczy ich dla wszystkich uczestnikow, jesli
zdecydujemy sie na rozgrywke w wiecej niz trzy osoby (przewi-
dziana minimalna liczba graczy to dwie, za§ maksymalna sze$c).
Wprawdzie w grze nigdy nie zdarzy sie sytuacja, ze wszystkie
jednostki beda obecne na planszy jednoczesnie, ale wymusza-
nie na graczach wymieniania zetonéw w podstawce podczas
partii na pewno nie jest dobrym rozwigzaniem. Sprawe zata-
twitoby dotozenie do pudetka drugiego woreczka podstawek
(wtedy mielibysmy ich lekki zapas). Znacznie podniostaby sie
wtedy wygoda gry, natomiast cena produktu - i tak juz niema-
fa - wzrostaby raczej minimalnie. Kolejnym elementem nieco
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psujacym komfort rozgrywki jest plansza. Graficznie robi ona
naprawde $wietne wrazenie... dopoki jest pusta. Na kazdej ze
stron mapy znajdziemy licznik rund oraz kilkadziesiat prowin-
¢ji sktadajacych sie na osiem duzych europejskich parstw. Na
poczatku gry, na kazdym regionie znajdowac sie beda przynaj-
mniej dwa znaczniki (lezacy zeton prowincji oraz stojacy zeton
armii lub fortu). Takie zageszczenie elementéw powoduije, ze
plansza momentalnie traci czytelnos¢i gracze musza naprawde
solidnie wytezy¢ wzrok, zeby sie nie pogubi¢. Oznaczenia gra-
nic panstw, jednostajna kolorystyka mapy oraz rézne obecne
na niej graficzne smaczki i ozdobniki (skadinad ciekawe oraz
fadne) nie poprawiajq tej sytuacji - dtuzsza rozgrywka moze po
prostu zmeczy¢ oczy. Pudetko pozbawione jest jakichkolwiek
przegrodek na komponenty, wiec o ile nie zaopatrzymy sie
w kilkanascie woreczkow strunowych (nie s one dotgczone do
gry), beda one przemieszczac sie podczas transportu i mieszac
ze soba. Przy liczbie zetondw przekraczajacej pot tysiaca jest
to ogromny minus. Zeby jednak nie koficzy¢ opisu wykonania
Warriors & Traders totalng krytyka, wspomne jeszcze o pozyty-
wach - przyzwoitych planszach graczy, wysokiej jakosci kartach
oraz dobrze napisanej instrukgji z ilustracjami, przyktadami
i FAQ na konicu. Duzy plus nalezy sie tez NSKN Games za dofa-
czenie ptyty kompaktowe;.



Jak za$ wyglada sama rozgrywka? Rozlegta plansza z mapa
i porazajaca liczba zetondw sugerowatyby rozbudowana gre
strategiczna z elementami walki i ekonomii, mnéstwem skom-
plikowanych regut oraz wielogodzinnym czasem rozgrywki. To
tylko czesciowo prawda. Faktycznie mamy do czynienia z gra
wojenno-ekonomiczng, jednak wcale nie tak ztozong, jak mo-
gtoby sie wydawac na pierwszy rzut oka. Wprawdzie zajmuje
ona sporo miejsca na stole, ale czasu juz wcale nie tak duzo.
Jedna partia powinna na ogét potrwac okoto dwéch do trzech
godzin czystego grania, co przy tak rozbudowanym tytule jest
czasem jak najbardziej akceptowalnym. Niestety, trzeba jednak
do niego doliczy¢ réwniez przygotowanie planszy, ktdre jest
dos¢ zmudne (umieszczenie zetonu na kazdej z kilkudziesieciu
prowincji oraz roztozenie startowych armii i fortéw). Duza ilos¢
potrzebnego miejsca i czasochtonny setup gry to spore wady,
pdzniej jest jednak duzo lepiej, poniewaz w Warriors & Tra-
ders gra sie naprawde przyjemnie.

Kazdy z uczestnikéw wciela sie we wiadce panstwa w opano-
wanej przez barbarzyncéw wezesnosredniowiecznej Europie.
W zaleznosci od preferencji graczy, mozna wybra¢ mape z cze-
scig Srodkowo-wschodnia, od Polski na pdétnocy, po Butgarie
i Macedonig na potudniu; lub zachodnig, od Niemiec po Wy-
spy Brytyjskie; mozemy tez grac ,kazdy przeciw kazdemu" lub
w trybie druzynowym. Celem jest zdobywanie punktéw zwycie-
stwa poprzez walke z armiami innych graczy oraz neutralnymi
barbarzyficami lub przez rozwéj handlu i inwestowanie w zto-
to, za ktdre tez mozna owe punkty kupowac. Zwycieza osoba,
ktéra pierwsza zdobedzie okreslong liczbe punktéw, zalezna od
liczby graczy oraz tego czy gramy indywidualnie, czy w zespo-
fach, lub bedzie miata ich najwiecej po dziesieciu rundach gry.

Jedna runda dzieli sie na cztery szybkie fazy - faze wstepna,
faze wymiany, rozwoju i manewréw. Na poczatku zbieramy su-
rowce przynoszone przez kontrolowane prowincje i ptacimy za
utrzymanie armii. W fazie wymiany gracze moga handlowac z
bankiem oraz miedzy sobg, ale tylko jezeli kontroluja region,

w ktérym znajduje sie Centrum Wymiany. Co istotne, nie za-
wsze mozna dokona¢ wymiany z dowolnie wybranym graczem
- kazdy moze miec tylko okreslong liczbe otwartych szlakéw
handlowych. Po fazie wymiany, w ktdrej wszyscy gracze dzia-
faja i negocjuja ceny réwnoczednie, nastepuje rozwdj. Jest to
jeden z najistotniejszych i najciekawszych momentéw gry,
w ktérym mozna rekrutowac armie, budowac forty lub rozwijac
jedna z trzech technologii - wojskowa, handlowg albo produk-
cyjna. Tutaj do akgji wehodzi znane z wielu gier cywilizacyjnych
,drzewko rozwoju’, w Warriors & Traders dos¢ uproszczone,
ale bardzo fajnie dziatajace. Kosztem jednej akcji mozemy na
swojej planszy potozy¢ znacznik rozwoju, a po uzbieraniu wy-
maganej liczby wskakujemy na wyzszy poziom zaawansowa-
nia, ktéry np. pozwala rekrutowac lepsze jednostki bojowe, ko-
rzystniej wymienia¢ towary lub produkowac wigksze ich ilosci.
W fazie manewréw gracze przemieszczaja swoje armie i tocza
bitwy, otrzymujac punkty zwyciestwa za pokonanie wrogéw.
Jak widac, podstawy mechaniki Warriors & Traders nie sa
przesadnie skomplikowane, zwtaszcza w pordwnaniu do in-
nych gier o podobnej tematyce. Mamy tu istotny element area
control, tabele rozwoju technologii i mozliwo$¢ negocjacji z in-
nymi graczami, czego za$ nie ma - i jest to niewatpliwa zaleta
tego tytutu - to masy wyjatkéw oraz trudnych do zapamieta-
nia zasad szczeg6towych, czesto obecnych w grach tego typu.
Ttumaczenie regut nowym graczom nie zajmuje wiele czasu,
a najwazniejsze przepisy mozna z powodzeniem zapamietac
juz po kilku pierwszych rundach. Dodatkowo mamy tez do dys-
pozycji bardzo przydatne karty pomocy. Rozgrywka przebiega
szybko i ptynnie, a nieliczne watpliwosci rozwiewa klarownie
napisana instrukja.

Ta gra mogtaby by¢ jednym z najciekawszych tytutow w swojej
kategorii, ma jednak kilka wad, ktére nie pozwalaja na przy-
znanie jej bardzo wysokiej oceny. Poza paroma nie do korca
logicznymi regutami, najpowazniejszym minusem wydaje sie
by¢ mata interakcja pomiedzy graczami. Plansza jest naprawde
ogromna, a co za tym idzie rdwniez odlegtosci miedzy starto-

wymi prowincjami poszczeg6Inych uczestnikéw moga by cat-
kiem spore. Szczegdlnie w trybie indywidualnym, zanim ,wy-
czyscimy” okolice z wojsk barbarzyficéw i dotrzemy do granicy
z paistwem nalezacym do przeciwnika, przynajmniej potowa
gry bedzie juz dawno za nami. W niektérych partiach, zwtaszcza
przy matej liczbie uczestnikéw, mozemy nawet nigdy sie nie
spotkac! Co za tym idzie, rozgrywka straci jakakolwiek atmos-
fere prawdziwego starcia monarchéw i ich wojsk, zmieniajac
sie w zwykly wyscig po punkty zwyciestwa, ktére mozna zdo-
bywac bez zadnej interakgji, na przyktad za pokonywanie armii
neutralnych, budowanie fortow w swoich prowincjach lub po
prostu kupowanie ich za ztoto. A skoro juz o kupowaniu mowa,
handel w grze réwniez wydaje sie by¢ potraktowany nieco po
macoszemu. Jego rola sprowadza sie najczesciej do wymiany
towaréw pomiedzy uczestnikiem zabawy i bankiem, za$ gra-
cze handlujacy miedzy sobg to prawdziwa rzadkos¢. Ciekawym
rozwigzaniem jest to, ze jeden uczestnik rozgrywki moze miec
okre$long liczbe otwartych szlakéw handlowych, wiec wymiana
nie odbywa sie na zasadzie ,kazdy z kazdym". Problemem za to
jest fakt, ze owa wymiana nie jest po prostu potrzebna do osia-
gniecia kocowego sukcesu. Mogtaby spokojnie by¢ zasada




opcjonalng przeznaczona dla bardziej zaawansowanych gra-
czy, gdyz wiekszosci do szczescia wystarczy handel z bankiem,
opfacalny zwtaszcza przy odpowiednio rozwinietej technologii,
ktéra zapewni satysfakcjonujacy kurs wymiany.

Podsumowujac, pierwszy tytut NSKN Games jest grg naprawde
niezta, ale dalekg od ideatu. Ma przyzwoitg oprawe graficzng,
stosunek liczby elementéw, jakie dostajemy w pudetku do
ceny tez jest w porzadku, zas mechanika broni sie szybkoscia,
prostota i elegancja. Jest jednak cos, co w tym tytule nie do
kofica dziata. Przygotowanie planszy do rozgrywki jest dos¢
uciazliwe, niektérym na pewno nie spodoba sie tez niski po-
ziom interakcji miedzy graczami. Te dwa zarzuty s3 wedtug
mnie najpowazniejsze, kilka mniejszych niedociaggnie¢ mozna
autorowi wybaczy¢, szczegélnie gdy wezmie sie pod uwage, ze
mamy do czynienia z debiutem. Gra Andreia Novaca to w swo-
jej klasie tytut po prostu poprawny, ktéry moze wielu osobom
przypasc¢ do gustu, ale raczej nie zagosci na ich stotach na dtugi
czas. Jesli jestescie fanami gier tego typu, a znudzity was juz
dziesiatki partii rozegranych w Lancastera, Szoguna lub Gre
o Tron, sprobujcie dla odmiany siegna¢ po Warriors &Traders,
a by¢ moze znajdziecie w tym wielkim pudle co$ dla siebie.

Warriors & Traders
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-6 0s6b
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 120 minut
Cena: 199,95 ztotych

e staba czytelnos¢ planszy,
e dtugi czas przygotowania do gry,
¢ matfa interakcja.
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Kiedy ustyszatem dwa lata temu o Nations, poczutem sig zain-
trygowany. Kiedy natomiast po raz pierwszy zagratem w przy-
wieziony z Essen przez znajomego egzemplarz, az zaswiecity
mi sie oczy. | Swieca sie nadal, kiedy patrze na lezace przede
mna pudto z ta sama grafika, ale tytutem juz w ojczystym je-
zyku: Wojna Narodow. Nie zamierzam ukrywac, ze gra mnie
zauroczyta, ale kilka bolaczek ja trapiacych réwniez postaram
sie wytknac. Wszystko w swoim czasie.

Sita napedowa prowadzonych przez graczy cywilizacji sa karty.
Na poczatku kazdy otrzymuje nadrukowany na wtasng plan-
sze zestaw startowy (identyczny dla wszystkich lub wyjatkowy,
w zaleznosci od wariantu gry), ktéry w trakcie trwania roz-
grywki ulepszany bedzie o karty kupowane z planszy gtéwne;.
Rozgrywka podzielona jest na cztery epoki, z ktdrych kazda
trwa dwie rundy. Kazdej epoce (starozytnos¢, sredniowiecze,
renesans, rewolucja przemystowa) przyporzadkowana jest ta-
lia kart, w ktérej znajduija sie technologie potrzebne do wzno-
szenia budowli lub rekrutowania wojska, mozliwe do podbicia
kolonie oraz dajace jednorazowa korzy$¢ wynalazki i bitwy. Co
runde z odpowiedniej talii odkrywana jest okreslona liczba
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przej$¢ obok takiej gry obojetnie.

kart, a nastepnie gracze w kolejnosci wykonuja swoje akgje,
mogac zakupic karte, odkry¢ nowe Sciezki rozwoju lub wybudo-
wac na posiadanych kartach budynki, otrzymujac w ten sposéb
wskazane korzysci.

Juz po pierwszym rzucie oka na Wojne Narodéw pojawia sie
kilka skojarzen. Na mysl przychodzi w szczegdlnosci Cywi-
lizacja: Poprzez Wieki, z bardzo prostej przyczyny. Obie gry
podchodza do tego samego tematu w nieco podobny sposéb
i za gldwny mechanizm rozgrywki obieraja docigganie kart
ze wspélnej puli oraz ,zatrudnianie” ludzi na kartach juz za-
kupionych. Czy te gry sa podobne? Troche. Czy sa zamienne?
W zadnym wypadku. Nie chce, zeby ten tekst zamienit sie
w jakas recenzje pordwnawcza, wiec obiecuje, ze powstrzymam
sie od nachalnego i nieuzasadnionego przywotywania klasyka
autorstwa Vlaady Chvatila.

Gdzie jest haczyk tkwigcy w Nations? Po pierwsze, tkwi on
w zarzadzaniu zasobami, ktére s3 zréznicowane i bardzo ogra-
niczone. Ztoto stuzy nam do zakupu kart, kamier do budowy
wojska i budynkéw, a zywno$¢ do utrzymywania populacji na

Budowa cywilizacji
w najlepszym wydaniu

Gry cywilizacyjne maja to do siebie, ze chocby wychodzity jedna po drugiej, to i tak na kaz-
da z osobna musiatbym zwrdcic¢ szczegélng uwage. Imperatyw wdrukowany w oprogra-
mowanie. Mniejsza o to, jaka cywilizacje i w jakim przedziale czasu przyjdzie mi budowac.
W procesie planowania i rozwijania jest cos dziwnie satysfakcjonujgcego, co nie pozwala mi

odpowiednio wysokim poziomie i walki z kleskami zywiotowy-
mi. Po drugie, liczba kart, ktérych mozemy uzywa¢ w danym
momencie jest z géry okreslona i bolesnie nieprzekraczalna.
Jedna z podstawowych decyzji, ktére przyjdzie nam podejmo-
wac w trakcie gry, jest to, ktére technologie poswiecic i odrzucic
w celu uzyskania czegos potencjalnie bardziej optacalnego. I tu
natrafiamy na pierwszy zgrzyt.

Z perspektywy czysto mechanicznej jest to rozwiazanie jak naj-
bardziej dziatajace i rajcujace. Musze zastanowic sie, ile zain-
westowac w rozwdj danej technologii, biorac pod uwage to, ze
jej ,nadpisanie” wigze sie z twardym resetem i zaczynaniem
od zera. Nie broni sie to jednak pod wzgledem klimatu, burzac
troche poczucie ciggtosci. Pojawienie sie pierwszych zaréwek
nie oznaczato przeciez, ze natychmiast na catym Swiecie zgasty
wszystkie dotychczas wyprodukowane lampy naftowe.

Kolejnym ograniczonym zasobem sg architekci, ktorzy pozwa-
lajg na wznoszenie cudéw $wiata, kolejnego nieodtacznego
elementu kazdej szanujacej sie gry cywilizacyjnej. Karty cudéw
dziataja w nieco inny sposdb, niz pozostate budowle - po za-
kupieniu cudu z planszy gtéwnej rozpoczynana jest budowa,



- do ktdrej ukoriczenia wymagana jest obecnos¢ jednego lub
kilku architektow. Zatrudnienie architekta jest akcja wykony-
wana zamiast zakupu karty. Architektéw niemal nigdy nie ma
dostepnych tylu, zeby wystarczyto ich dla wszystkich graczy.
W praktyce wychodzi na to, ze na poczatku rundy kazdy gracz
szarpie wlosy z glowy, zastanawiajac sie, jaka decyzje podjac
i co w danej sytuacji jest najbardziej optacalne.

Oprdcz posiadanych technologii i zasobdw, cywilizacje opisane
s trzema wskaznikami: sity militarng, kulturg i stabilnoscia.
Pierwsze dwie cechy s3 dosy¢ standardowe i intuicyjne. Im wie-
cej wojska mamy, tym lepsze kolonie jestesmy w stanie podbi-
jaci mamy wieksze szanse na dopieczenie przeciwnikom, kul-
tura zas przektada sie na punkty zwyciestwa. Wyraznym novum
jest natomiast trzeci wskaznik i tu autorom naleza sie pochwa-
ty. Stabilno$c¢ z jednej strony odzwierciedla zadowolenie spote-
czenstwa (jesli brakuje nam jedzenia na powigkszenie popu-
lacji, mozemy poswiecac stabilnosc), a z drugiej przedstawia
odporno$¢ cywilizacji na zbrojne konflikty. Od czasu do czasu
kto$ chce zrobi¢ nam krzywde. Krzywda wyrazana jest liczbami
catkowitymi mniejszymi od zera, czyli po ludzku: utratg pew-
nych zasobdw. Stabilne panstwo jest w stanie nie traci¢ zaso-
bow nawet wtedy, gdy ma zbyt staba armie. Plama na honorze
(w postaci punktéw ujemnych) pozostaje, ale czasami nawet
jedna moneta jest w stanie przesadzi¢ o catej rozgrywce.

A skoro juz pojawit sie temat zbrojen... W grze brakuje bezpo-
sredniej interakcji pomiedzy graczami, co pod pewnymi wzgle-
dami mozna uznac za problem. Cafa sita militarna, na ktéra
pracujemy w pocie czota, nie daje nam mozliwosci najechania
wybranego przeciwnika, zrabowania jego ddbr i spalenia jego
whosci. Zamiast tego na planszy gtéwnej, od czasu do czasu,
pojawiaja sie karty wojny. W momencie zakupu takiej karty wy-
bucha konflikt, ktérego ,sita” jest réwna obecnemu poziomowi
militarnemu gracza, ktdry ja wybrat. Kazda cywilizacja, ktéra
na korcu rundy bedzie miata mniejsza site niz wskazana przez
konflikt, poniesie konsekwencje w postaci utraty punktow i za-
sobow (wskazanych na karcie wojny). | znowu - mechanicznie

bez konkretnych zarzutow, ale czasami chciatoby sie tak po pro-
stu powalczy¢ z sasiadami bez zadnych udziwnien.

Dotartem w koricu do momentu, w ktérym znéw musze odwo-
fac sie do Poprzez Wieki. Gra Chvatila jest w stu procentach
strategiczna. Pula kart, ktére draftujemy jest jasno okreslona
i zawsze wchodzi do gry w catosci, dzieki czemu mozliwe jest
dtugofalowe planowanie. W Wojnie Naroddéw pula kart jest
wieksza i nie wszystkie biorg udziat w rozgrywce. Sprawia to,
ze gra staje sie duzo bardziej taktyczna i nastawiona na krét-
kookresowa optymalizacje. Trzeba tez wzig¢ pod uwage moz-
liwo$¢ wystapienia patologicznych sytuacji, w ktérych podczas
rozgrywki na stole pojawia sie zwyczajnie za mato kart techno-
logii, przez co pierwszy gracz majacy mozliwo$¢ wyboru zysku-
je przewage nad przeciwnikiem. Mi osobiscie taka rozgrywka
jeszcze sie nie przytrafita, ale wyraznie dostrzegam takg mozli-
wos¢. Szczegdlnie w dwuosobowej partii.

Czy jest jakis sposéb przeciwdziatania temu problemowi?
W pewnym sensie tak. Talia kart dla kazdej epoki podzielona
jest na trzy czedci - karty podstawowe, zaawansowane i eks-
perckie. W partii dwuosobowej ograniczenie sie wytacznie do
zestawu podstawowego minimalizuje wystapienie dziwnych
sytuacji.

Wojna Narodéw miesci sie w $cistej czotéwece gier cywilizacyj-
nych. Widac, ze czerpie wyrazne inspiracje z innych tytutéw, ale
wrazenia ptynace z rozgrywki sa na tyle wyjatkowe, ze nie moz-
na mowi¢ o zwyktym kopiowaniu rozwigzan. Jesli miatbym
wskazac jej jedna, najwieksza zalete wyrdzniajaca na tle reszty,
postawitbym na niezwykle zadowalajacy stosunek poziomu
gtéwkowania do ptynnosci rozgrywki. Przebieg rundy, w ktérej
gracze wykonuja naprzemiennie po jednej akcji do momentu,
az wSzyscy nie spasujg sprawia, ze nawet w rozgrywce na cztery
lub piec¢ os6b ciezko méwic o bolesnym oczekiwaniu na kolej-
na runde. Zdecydowanie polecam.

Wojna Narodow
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 1-5 oséb
Wiek: 14+

Czas gry: ok. 40 minut na gracza
Cena: 189,95 ztotych
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planowanie taktyczne zamiast
strategicznego moze nie przy-
pasc do gustu wszystkim fanom
gatunku,

brak bezposredniej interakcji

w aspekcie militarnym.



VIRGIN QUEEN (GMT GAMES)

Dawne to juz czasy, kiedy w Polsce pojawita sie gra
Here | Stand (dalej zwana HIS) wydawnictwa GMT Games.
Byto to okoto roku 2006. Miatem przyjemno$¢ zapoznac sie
znig jako jeden z pierwszych w Polsce, jeszcze w dziatajacym
wtedy w Warszawie klubie ,Przy Smolnej". Graczy zaintrygo-
wata wéwczas nowos¢, jaka byta wieloosobowa rozgrywka na
szesciu, toczaca sie na wielu ptaszczyznach, wydawatoby sie
od siebie niezaleznych. Plansza typu point-to-pointi sam typ
gier card driven (polegajacych na tym, ze gracze wykonuja
akcje na planszy przez zagrywanie kart) byt juz znany przede
wszystkim za sprawg wydanych pare lat wczesniej Sciezek
chwaty i Sukcesoréw Aleksandra Wielkiego. Ta ostatnia
gra takze byta wieloosobowa, jednak HIS miat w sobie pew-
ne elementy, ktére go odrozniaty i wyrézniaty w stosunku do
Sukcesorow..., swoja droga tez bardzo udanych. Pare lat od
sukcesu HIS autor gry, Ed Beach, postanowit ,pociggnac” te-
mat dalej. Tak ujrzata Swiatto dzienne gra Virgin Queen (da-
lejzwana ), czyli Krélowa Dziewica. Przedstawia ona Europe
w drugiej potowie XVI wieku, kiedy to w Anglii panowata kré-
lowa Elzbieta |, zwana Krélowa Dziewicg - z racji niecheci do
wyjscia za maz (miafa ku temu swoje powody).

Na poczatek pare stéw o komponentach i stronie graficznej.
Ilustracja na pudetku przedstawiajaca Elzbiete nie budzi wat-
pliwosci, 0 czym jest gra, jest bowiem bardzo rozpoznawalna.
Do samego pudetka trudno mie¢ jakiekolwiek zastrzezenia.
Plansza pod wzgledem graficznym nie odbiega od tego, co
mielisSmy w HIS. Na pierwszy rzut oka ciezko moze by¢ sie
czesci graczy przyzwyczai¢ do znieksztatconego Potwyspu

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

Iberyjskiego, ktory w stosunku do reszty Europy jest jakby
mniejszy. Podobnie Italia. Ttumaczy sie to tym, ze te czesci
kontynentu, ktére odgrywaty mniej
znaczacy role polityczng, zostaty
zmniejszone. Pominmy juz fakt, ze
nie ma wschodniej Europy (czyli
takze Rzeczpospolitej), ale wynika
to z koncepgji gry. Praktyczng zaleta
dla niektdrych bedzie z pewnoscig
fakt, ze GMT Games coraz czesciej
decyduje sie na plansze, na twar-
dej tekturze (zwane po angielsku
mounted). Jesli chodzi o inne ele-
menty, zaréwno pod wzgledem
graficznym, jak i edytorskim, nie
odbiegajg one od HIS i innych
gier wydawnictwa. Generalnie jest
dobrze, choc za grafike nie datbym
tej grze najwyzszych not, poniewaz )
widziatem lepiej wykonane tytuty. [l FEENEERE 5 s

Gra jest skonstruowana zasadni- Q&L e con i ol
(zo na szes¢ 0sob, ale posiada tez

opcje na pieciu i czterech graczy.

Opcje te, zwhaszcza opcja na pigciu graczy, zostaty opracowa-
ne interesujaco i gra wypada w nich dobrze. W poréwnaniu
do HIS, ktéry réwniez posiadat opcje na mniejsza liczbe gra-
czy, ale zdecydowanie mniej grywalne, jest to spora korzysc.
Nie oszukujmy sie, zebrac szesciu kompetentnych ludzi do
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tego tytutu wcale nie jest tak tatwo. Czesto w ostatniej chwili
ktos sie wykrusza. Wtedy opcja na pieciu lub czterech gra-
czy jest istotng alternatywa. Poza tym
przechodnie sterowanie jednym z mo-
carstw przez kolejnych graczy, ktére
mamy wVQ, jest moim zdaniem samo

155‘””1593 w sobie bardzo interesujgce.

' Generalnie gra opiera sie na po-
dobnych ogélnych mechanizmach
jak HIS, co nie znaczy oczywiscie, ze
nie wystepuja istotne réznice. Kazdy
z graczy steruje w grze jedna z poteg,
ktorymi sq zazwyczaj panstwa: Anglia,
Francja, Hiszpania, Swiete Cesarstwo
Rzymskie Narodu Niemieckiego (zwa-
ne w grze Holy Roman), Protestanci
i Turcja. Uktad mamy wiec niemal
identyczny jak w HIS, gdzie nie byto
Holy Roman (zamiast tego byli Habs-
burgowie), za to jako odrebna potega
wystepowato Papiestwo. Rozgrywka
w VQ toczy sie na kilku ptaszczyznach:
politycznej (dyplomatycznej), militar-
nej, religijnej, odkry¢ geograficznych i kolonizacji. Do tego
pojawity sie dalsze sfery dziatalnodci, takie jak matzenstwa
krolewskie, patronowanie sztuce i odkryciom naukowym,
szpiegostwo i akcje specjalne. W VQ, w pordwnaniu do HIS,
wszystkie te ptaszczyzny bardziej sie zazebiaja i pozwalaja

| R R N T e .



wiekszej liczbie graczy uczestniczy¢ w rozgrywce na réznych
polach. Przyktadem moga byc tu dziatania religijne, nawraca-
nie na swoja wiare, rebelie i specjalne wydarzenia zwigzane
ze sferg religijna (pojawienie sie we Frangji Ligii Katolickiej,
kontrolowanej przez Hiszpanie). Wieksze jest takze powiaza-
nie sfery militarnej z religijna - przede wszystkim przez to,
ze akcja rebelii pozwala na eliminowanie wrogich jednostek
wojskowych.

Ogélnie rzecz biorac, zasady gry ulegty rozbudowie, zaréwno
jesli chodzi o dodawanie dori nowych elementéw w stosun-
ku do HIS, jak i zupetnie nowych przepiséw (wspomniane
juz szpiegostwo, matzeristwa krélewskie oraz patronowanie
sztuce i odkryciom naukowym). Rozbudowe dobrze widac na
przyktadzie piractwa albo odkry¢ geograficznych. Wezesniej
mieliémy zasady uprawiania piractwa na Morzu Srédziem-
nym, teraz korsarstwo podzielone zostato na ,europejskie”
i ,Swiatowe". Pojawita sie mata mapka pokazujaca dziatania
w koloniach, czyli poza Europa. Tam tez moga ptywac wypra-
wy odkrywcéw, a piraci uprawia¢ swoj proceder. Obiektem
ataku kapréw s kolonie hiszpanskie i portugalskie. Hiszpa-
nia czerpie z nich korzysci w postaci skarbéw, co ture trafiaja-
cych do jej reki. Podobne korzysci moze przynosic Portugalia,
gdy zyska nad nig kontrole gracz hiszpanski lub inny (np.
angielski). Pojawita sie tez hiszpanska Srebrna Flota, trans-
portujaca skarby Nowego Swiata z kolonii do metropolii, na
ktéra oczywiscie moga polowac korsarze. Jest troche wiecej
szczeg6téw i wiecej opcji, na przyktad wyboru nagrody za
udany akt piractwa.

Nowe zasady stworzyty kilka dalszych ptaszczyzn dziatania.
Wspominatem juz o nich: szpiegostwo, matzefstwa, patro-
nowanie sztuce i badaniom naukowym. Mozna je uznac za
elementy charakterystyczne VQ. Generalnie reguty ich doty-
czace nie s3 trudne. Upraszczajac sprawe, daja one graczom
mozliwos¢ dziatania na wiekszej liczbie pdl, pozyskiwania
tam punktow zwyciestwa i dodatkowych korzysci. Dziata to
w ten sposdb, ze co ture kazda z poteg ma mozliwosc¢ ,za-
sponsorowania” okre$lonego artysty badz badacza i zawarcia
z innym graczem matzenstwa krélewskiego (oczywiscie za
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jego zgoda). ,Sponsoring” kosztuje punkty akji. Im wieksza
chcemy miec szanse na uzyskanie korzysci, tym wiecej punk-
téw trzeba poswieci¢. Matzenistwa nic nie kosztuja, ale moga
przyniesc¢ czasami negatywne efekty i trzeba uwazac, kogo sie
wzmacnia. Humorystycznym efektem moze byc tu stopniowe
starzenie sie panien i pandw z krolewskich doméw, przy czym
panie starzejg sie co ture automatycznie o jeden poziom, na-
tomiast panowie przy odpowiednim rzucie maja mozliwo$¢
zachowania dobrej formy (i matzenskiej atrakcyjnosci). Nieco
bardziej ztozonym elementem zasad jest szpiegostwo i ak-
cje specjalne z nim zwigzane (morderstwo waznej postaci).
Mozliwe jest takze doprowadzenie do spisku prochowego
w Anglii (wigzanym w grze z katolicka rebelig na Wyspie).

Wiele  smaczkéw
zawierajg  zasady
specjalne dotycza- B
ce poszczegéinych
poteg, czesto wig-
zace sie z zasada-
mi  punktowania. '\
Szczeg6Ine emocje ® 5
budzi tu rywaliza- FE=8

cja Hiszpanii (krél
Filip 11) i Anglii ¥
(Elzbieta I). Znane &
z historii usilne
dazenia Filipa 1l &
(niedosztego meza
Elzbiety) do nawré-
cenia zaréwno jej,
jak i nieszczesnej
Wyspy na katolicyzm, w grze sportretowane s3 miedzy inny-
mi za pomoc dziatan, ktére obejmuja zasady szpiegostwa
(w talii wystepuje kilka kart o wiele méwigcych tytutach,
takich jak God's Secret Agents). Wspominatem wczesniej o
katolickiej rebelii. Kolejnym elementem uktadanki jest kré-
lowa Szkotéw Maria, zwana Krwawg Marry. Wreszcie Filip ma
mozliwos¢ zbudowania i wystania na podbdj Anglii Wielkiej
Armady, czyli hiszpanskiej floty wojennej, stworzonej spe-

cjalnie w tym celu, na ktérg zatadowano kilkanascie tysiecy
wojska, a takze ksiezy, ktérzy mieli szerzy¢ wiare katolicka po
wyladowaniu w Anglii.

Inne panstwa posiadaja mniej zasad specjalnych. W praktyce
najwieksze znaczenie maja reguty dotyczace Frangji, gdzie
kluczowa role odgrywa w koricéwce gry kontrola Paryza. Pa-
ryz wart jest mszy miat w tamtych czasach powiedzie¢ Henryk
IV Burbon, zmieniajac wyznanie z protestanckiego na katolic-
kie. W grze nie brakuje zwykle wydarzen przypomlnajqcych
Noc SW|Qtego Barttomieja, grajac warto tez zwréci¢ uwage na
niski wspdtczynnik kréla Francji Henryka Ill, ktéry sprawia, ze
jego zabdjstwo, przy podjeciu odpowiednich dziatan, nie jest
trudne (w rzeczywistosci krél zostat zasztyletowany przez fa-

natyka, podobny los spo-
| tkat pézniej Henryka IV).

= W sumie zasad jest duzo
= (instrukga liczy sobie az
44 strony), cho¢ trzeba
przyzna¢, ze nie s3 one
zbyt  skomplikowane
&= i autor lubi powtarza¢
=0 pewne kwestie po kilka
razy, zamiast napisac,
ze w danym przypadku
obowiazuja takie same
zasady jak w innym, czy
W wiekszym stopniu gru-

& powac przepisy. Dobrym
przyktadem moze by¢ tu-
taj opis poszczegdlnych
akgji na polu religijnym, gdzie nawracanie na swoja wiare
jestw zasadzie takie samo dla Protestantéw i Katolikéw, a po-
zmieniano jedynie okreslenia, kto kogo nawraca. Sam ukfad
gry wydaje sie do$¢ prosty. Wiele przepiséw zawiera element
losowy. Poswiecamy posiadane zasoby (punkty akgji z kart),
aby sprébowac zdoby¢ punkty zwyciestwa albo jakies inne
korzysci, ale czesto nie ma w tym zadnego automatyzmu
lub mozliwosci uzyskania pewnosci czy tez prawie pewnosci,




ze nam sie uda. Wysytamy kolonie, sponsorujemy artystow
i naukowcow, zawigzujemy matzefstwa - wszedzie liczac na
korzysci, ktére moga przyjéc, ale réwnie dobrze moze ich nie
byc.

Czy cafa gra jest zbyt mocno losowa? Trudno stwierdzic. Dla-
czego? Poniewaz wystepuje w niej dos¢ rozbudowana dyplo-
macja. Same zasady przewidujg mozliwos¢ kontrolowania
przez graczy poszczegdlnych mniejszych panstw. Moga one
zostac ich sojusznikami i w ten sposéb zwigkszy¢ mozliwo-
$ci dziatania (da¢ dodatkowa karte oraz punkty zwyciestwa).
Zwykle, gdy w odniesieniu
do takich gier méwi sie
o dyplomacji, ma sie
jednak na mysli przede
wszystkim mozliwo$¢ inte-
rakcji pomiedzy graczami:
zawierania sojuszy, pakto-
wania - zwlaszcza przeciw-
ko silniejszym graczom,
w celu zmniejszenia ich
przewagi. Jesli w korcow-
ce gry widoczny jest jeden
wyrazny lider, zawsze
$cigga na siebie uwage
i sktania do wspétdziata-
nia nawet majacych wcze-
$niej sprzeczne interesy
graczy.

Regrywalnos¢ VQ jest teoretycznie duza, chocby ze wzgledu
na wiele owych, czesto losowych, elementéw, ktére moga
sprawic, ze rozgrywka potoczy sie w réznych kierunkach. Sa-
dze, ze najwiecej namieszac tu moze sfera religijna i proces
szerzenia przez Protestantow ich wiary, a pézniej zdobywa-
nie kontroli politycznej we Francji i w Niderlandach. Oczywi-
$cie pewne motywy i zagrania sie powtarzaja. S3 tez potegi
fatwiejsze do kierowania, ktérymi rozgrywka jest bardziej
szablonowa (np. Turcja) i trudniejsze pod tym wzgledem
(Francja, Hiszpania). Wéréd graczy do$¢ sprzeczne opinie

panuja co do Cesarstwa (Holy Roman), ktére wydaje sie nie
mie¢ nazbyt wielu opcji do dziatania i skupiac sie powinno
na sztuce oraz badaniach naukowych (tyle podpowiadaja
rézne korzystne modyfikacje przewidziane dla tego gracza).
Wirtuozi dyplomacji, a zdarzyto mi sie spotkac takich wsrdd
graczy, twierdzg jednak, ze Cesarstwo jest jedna z najciekaw-
szych poteg w VQ. Niezaleznie od tych opinii uwazam, ze dla
poczatkujacego gracza bedzie to wybor bardzo bezpieczny,
ale jednoczesnie przy nieznajomosci réznych niuanséw roz-
grywka moze okazac sie nudna.

Po VQ nie nalezy spodziewac sie
zbyt daleko posunietej historycz-
nosci. Gra usituje obja¢ bardzo
wiele watkéw, a do tego jest tytu-
tem wieloosobowym. Chocby te
dwa fakty wymuszaja uproszcze-
nia. Gdyby chcie¢ wskaza¢ wady
gry, to czasami wiele elementéw
mechaniki, niezaleznie od rdz-
nych nazw, jakie noszg, i co maja
przedstawiac, wyglada tak, ze po
prostu rzuca sie kostkg i uda sie
albo sie nie uda. Czes¢ procedur
jest blizniaczo podobna i brak
w tym finezji. Gdy ocenia sie gry
tego rodzaju, trzeba jednak spoj-
rze¢ na aspekt towarzyski, czyli
wszystko to, co jest powigzane
z dyplomacja i mozliwoscig spotkania sie w wigkszym gronie
nad plansza. Ta gra jest skonstruowana specjalnie do takich
celéw i potrzeby te dobrze realizuje.

Virgin Queen
Zrecenzowat: Ryszard ,Raleen” Kita
Liczba graczy: 2-6 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 180 minut
Cena: 289,95 ztotych
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ciekawie przedstawiona dyplo-
NEER

wielos¢ opcji, jakie stwarza gra,
regrywalnosc,

aspekt towarzyski rozgrywki.

losowos¢ wielu procedur,

tu i dwdzie problemy z odwzo-
rowaniem historycznym epoki,
obszerne zasady, ktére mogtyby
by¢ krétsze, gdyby nie niepo-
trzebne powtdrzenia,

znieksztatcenia geograficzne
mapy Europy na planszy.
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W poprzednim numerze Rebel Timesa pojawit sie bardzo ciekawy felieton na
temat wspétczesnego rynku gier planszowych. Statystyki opisujace polskie re-
alia nie daja wiekszej nadziei na szybki zysk lub gwattowny rozwéj nowych firm
wydawniczych. Sklepowe pétki uginaja sie od pudetek z grami, a przebogata
oferta sklepow internetowych przyprawia nas o zawroty gtowy. Gracze nie wie-
dza w co gra¢, wydawcy nie wiedzg co wydawac, projektanci... i tak dalej.

Dzisiaj nie wystarczy juz dobry pomyst. Nowa gra powinna kojarzy¢ sie poten-
cjalnym klientom z czyms, co dobrze znaja. Jej tematyka powinna mie¢ jaki$
punkt zaczepienia w Swiadomosci gracza. Dlatego ciagle dobrze sprzedaja sie
licencje na wykorzystanie postaci z ksigzek, filméw, bajek i komiksow. No wia-
$nie...

Gra, ktdrej w tym numerze poswiecony jest nasz kacik zdaje sie spetnia¢ wigk-
sz05¢ wspotczesnych wymogéw. Komiks, bo o nim tutaj mowa, odwotuje sie do
bardzo waznego gatunku wspétczesnej kultury masowej - historyjek obrazko-
wych, ktore pojawity sie pod koniec XIX wieku w Ameryce. Po drugiej wojnie
Swiatowej nastapit gwattowny rozkwit tego gatunku, a z czasem komiksowi bo-
haterowie zaczeli przenikac do filmu, teatru i reklamy.

Skoro mamy spetniony pierwszy warunek, dalej powinno péjsc jeszcze lepiej.




Komiks w pudetku

Na pierwszy rzut oka twércy
gry trafili w dziesigtke. Zagra¢
w Komiks? Sami przyznacie, ze P*
brzmi to bardzo intrygujgco. Po  Fa=Z"
otwarciu pudetka do naszych
rak trafiajg arkusze z zetonami, =
stos kart z kadrami, plansze 2
graczy w dwdch wariantach oraz
plastikowa klepsydra. Dodat- °
kowo wnetrze pudetka jest za-
projektowane w taki sposob, ze
stanowi jednoczesnie tor punk-
tacji. Kartoniki z kadrami przed-
stawiaja scenki, miejsca, przed-
mioty oraz postacie. Obrazki nie |,
posiadaja charakterystycznych
chmurek z tekstem. W przy- =
padku tej gry szata graficzna 7=
jest zdecydowanie komiksowa,
aczkolwiek przypomina bar- =
dziej komiksy z podrecznikow <
do jezykéw obcych niz zeszyty
Marvela lub DC. Obrazki s3
jednak czytelne i kolorowe,
azawarte na nich strzepki histo- (&
rii pobudzajg nasza wyobraznie. ?

Wyobraicie sobie, ze kto$ do-

brat sie do waszej szafy i bezczelnie powycinat kadry z ulu-
bionych komikséw. Nastepnie wszystko to wymieszat i kazat
co$ z tych losowo dobranych kawatkéw ztozy¢. Chociaz brzmi
to jak najgorszy sen mitosnika komikséw, tak mniej wiecej
wyglada rozgrywka. Na szczescie nikt nie bedzie kazat wam
niszczy¢ waszych zbioréw. Do dyspozycji mamy bowiem sto
piecdziesigt kolorowych dwustronnych kartonikow, ktére
przedstawiaja fragmenty réznych historii.

Gramy w Komiks

W trakcie gry kaz-
dy gracz lub ich
grupa musi uzu-
petni¢ puste pola
na arkuszach wy-
losowanymi karto-
: nikami. W zalezno-
~%1 &ci od wybranego
- stopnia trudnodci,
_ trzeba  zapetnic
s szes¢ lub dziewiec
| pustych pél. Gracz
¥ |ub grupa, ktéra
%% jako pierwsza za- -
%~ konczy uktadanie
—~ swojego komiksu uruchamia
J klepsydre. Pozostali gracze
. Maja dziewigcdziesigt sekund
na dokorczenie swoich history-
~__ jek. Ci, ktérzy uktadaja najdtu-
¢ z€] lub nie zdaz tego zrobi¢ w

- wyznaczonym czasie otrzymuja
. kary w postaci zetonéw Marudy.

Na tym etapie gra przypomina
Dixita. Tym razem jednak gracze
beda musieli bardziej sie wysi-
li¢, aby nadac utozonym karto-
nikom jaki$ sens.

Opowies$¢

Gracze opowiadaja swoje historie, starajac sie zrobic jak naj-
wieksze wrazenie na przeciwnikach. To wtasnie oni przyznaja
opowiedzianej przez nich historii punkty. Do wyboru mamy
kilka rodzajéw zetonéw: nagroda za najbardziej pomystowa
historie, za najbardziej emocjonujaca, najlepiej utozong oraz
neutralne zetony, gdy opowiedziana historia nie zrobi na nas
wrazenia lub bedzie stabsza od pozostatych. Sam pomyst
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punktowania i odrzucania zetondw jest ciekawy i dobrze wy-
ttumaczony w instrukgji, chociaz moze na poczatku wydawac
sie nieco skomplikowany.

Pierwsze wrazenia

Podczas testow gratem z réznymi osobami w wieku od o$miu
do szes¢dziesieciu lat. Za kazdym razem w grupach testowych
trafiaty sie osoby, ktére z natury nie byly zbyt gadatliwe i to
wlasnie one bawily sie najgorzej. Szybko tez sie zniechecaly.
Céz jednak moze zrobic cztowiek, ktdry co ture dostaje neu-
tralne zetony, a jego pionek nie posuwa sie do przodu ani
0 punkt? Szybko zdatem sobie sprawe, ze Komiks jest pro-
duktem dla pewnych siebie, obdarzonych bogata wyobraz-
nig graczy. Szczegdlnie mate dzieci moga miec¢ problem
z plynnoscig narracji lub ze znalezieniem btyskotliwej puen-

ty.

Znajomi, ktérzy w Komiks graja od dtuzszego czasu, podzielili
sie ze mng bardzo ciekawym spostrzezeniem. Grajac z grupa
dziesieciolatkdw, zauwazyli, ze bogate w tresci i petne zna-
komitych pomystéw historie opowiadaty dzieci, ktére na co
dzien nie ogladaja telewizji i nie graja w gry komputerowe.
Zupetnie inne byty opowiesci dzieci, ktére wiekszo$¢ czasu
spedzaja przed telewizorem lub monitorem. Czyzby psycho-
logowie mieli racje?



Co by byto gdyby?

Wrd¢my jeszcze raz do punktowania. Jak juz wspominatem,
gracze przydzielaja zetony do kazdego utozonego komiksu
(oceniaja nawet siebie). Gracz, ktéry od poczatku kiepsko
opowiada, nie bedzie miat szansy nadrobic zalegtosci punk-
towych w trakcie gry. Zostanie na szarym koficu ze stosem
zetonéw Marudy. Nawet gdyby dostat zestaw ponumerowa-
nych kartonikéw z najlepsza historig, nie zabtysnie w towa-
rzystwie na przyktad erpegowcéw, ktérzy potrafig stworzy¢
historie z niczego. Dodatkowo mam watpliwo$¢, czy zetony
nie powinny by¢ przydzielane anonimowo. Dostajemy pule
punktéw i wiemy, ze historia podobata sie¢ dwém osobom z
pieciu, jedna osoba sie wzruszyta, a pozostate byty obojetne.
Przyjety przez tworcow jawny system punktowania jest na-
tomiast wytykaniem btedéw prosto w oczy. Krzysiu, po raz
kolejny niczym nas nie zaskoczytes. Zobacz, jak Pawet tadnie
opowiada. Wstyd, Krzysiu... Mozna oczywiscie przegia¢ row-
niez i w druga strone. Szczegdlnie jest to widoczne w gru-
pach mieszanych. Rodzic, zeby nie robi¢ przykrosci swojemu
dziecku, wynagradza je zetonem za najbardziej pomystowa
historie, chociaz tak naprawde nie byta ona lepsza od innych.

Podsumowanie

Komiks to kolejna gra w opowiadanie historii. Gdyby poja-
wita sie wczesniej, mogtaby zrobi¢ wigksze wrazenie. Po pre-
mierze Story Cubes i Dixita jest to tylko kolejna wariacja na
ten sam temat. Wyrdznia sie ona na pewno szata graficzng i
klimatem. Dobrym pomystem jest réwniez wybér tematu do
uktadanych historyjek i lista propozycji przygotowana przez
tworcéw gry. Oczywiscie gracze moga mie¢ swoje wiasne
koncepcje. Dodatkowym plusem jest duza liczba kart z kadra-
mi, co czyni gre mocno regrywalna.

Tytut ten moze nie jest dla wszystkich, ale na pewno wigk-
sz0$¢ z nas moze potraktowa¢ go jako ciekawy przerywnik
pomiedzy strategicznymi bataliami. Gre mozna podsumo-
wac jednym zdaniem: gra jest tak dobra, jak dobra jest grupa
graczy. Ale czy twércy wykorzystali peten potencjat tytutu?

Pozostawiam to waszej ocenie.

Komiks: Gra towarzyska
Zrecenzowat: Arkadiusz Piskorek
Liczba graczy: 3-10 oséb
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 85 ztotych

¢ jawna punktacja,
e opowiadanie historii w grupach.
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Sktadaj, tasuj, strzelaj
Rubryke przygotowat: Maciej,Repek” Reputakowski

Howdy! W tym miesigcu w doomtownowym kaciku bedzie o
jednym z najwazniejszych aspektéw karcianek, czyli sktadaniu
talii. Temat jest o tyle ciekawy, ze deckbuilding w Doomtown:
Reloaded jest niezwykle wymagajacy, ale takze - a moze whasnie
dlatego - bardzo miodny. Niniejszy tekst przeznaczony jest przede
wszystkim dla 0séb, ktére dopiero zaczynaja zabawe z DT:R i cza-
sem gubig sie na etapie wktadania kart w koszulki.

Siadajac do uktadania decku, juz na samym poczatku utatw so-
bie sprawe. Dobierajac karty, uktadaj je sobie na stole kolorami
i wartosciami. Przyktadowo - w jednym rzedzie dsemki roznych
koloréw, a w kolejnych walety lub asy. To pozwoli tatwiej dodawac
i usuwac karty, zwtaszcza o tych samych suitach (czyli kolorze i war-
toéci). Pomoze tez w przygotowaniu talii, ktéra bedzie nadawata
sie do strzelaniny.

Og6lny pomyst

Uwaga, truizm: karty w talii musza do siebie pasowac. Nie wszyscy
kolesie z jednej frakcji dobrze ze sobg dziataja. Do talii z kanciarza-
mi nie musisz pakowac kazdego kantu, a szalonym naukowcom
zaprzatac gtowe wszystkimi gadzetami. Ponizsza kolejnos¢ dobo-
ru kart, nalezy wiec traktowac czysto umownie, majac w gtowie
przede wszystkim mys| przewodnia talii.

Idea moze by¢ prosta: ,chce wygrywac kazda strzelaning” lub

bardziej ambitna: ,nie pozwole rywalowi wejs¢ na rynek i czego-
kolwiek na nim zrobic". Wygodnie po prostu miec¢ ja w pamieci,
cho¢ metoda zatytutowana: ,podoba mi sie ta karta, bo ma super
obrazek” tez przynosi wiele frajdy (rzadziej wymierne efekty).

Outfit i kolesie

Zabawe zaczynasz oczywiscie od wyboru frakcji i jednego z dwéch
domow (jesli posiadasz dodatek Faith & Fear). Warto podkreslic
stowo ,zabawa". Wciggajac sie w Doomtown, dobrze jest zacza¢ od
tego gangu, ktéry najbardziej ci ,lezy". Przyktadowo, jesli lubisz
sie strzelac, to wybierasz ekipe Sloane, a jesli wolisz kontrolowac
sytuacje - ranczeréw Pani Morgan. Z czasem warto sprébowac gry
wszystkimi outfitami, chocby tylko po to, aby poznacich stabe oraz
mocne strony. | przekonac sie, ze kazda frakcja na swéj wtasny spo-
s6b potrafi poradzi¢ sobie w strzelaninie.

Przed wyruszeniem na strzelanine, trzeba zebra¢ druzyne, jak gto-
si stary westernowy suchar. Rozgrywka kreci sie wokét kolesi. Do-
bierasz najpierw dude'éw ze swojej frakcji oraz pasujacych kolesi
niezrzeszonych (czytaj: drifterdw). Nastepnie przegladasz sktady
innych outfitéw w poszukiwaniu dude'éw, ktérzy maja niskie up-
keep (najlepiej 0) i influence (najlepiej 0, ale 1 tez ujdzie). Zwtasz-
cza wéroéd Gangu Sloane znajdziesz paru potencjalnych cztonkéw
twojej ferajny (Allie Hensman, Silas Aims), ktérych mozesz wsta-
wic¢ do gry w trakcie partii.

llu kolesi w talii i ile kopii?

O ile nie grasz specyficzna talig nastawiong na zmasowane wysta-
wianie postaci, z dude'ami nie warto przesadzac. W teorii mozna
nie zagrywac ani jednego poza swoja startowg posse (i tylko nig
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wykonczy¢ przeciwnika). Przewaznie jest ich jednak kilkunastu.
Zazwyczaj tez wktada sie najwyzej jedna kopie kolesia do talii. Po-
wdd jest prosty - jesli dude trafi na Boot Hill, kazda kolejna jego
wersja bedzie tylko zasmiecac reke. Dopdki nie pojawi sie wiecej
kart przywracajacych zmartych zza grobu, nie warto przywiazywa¢
sie do nazwisk.

0Od tej zasady istnieje kilka wyjatkow. Przede wszystkim kolesie ze
stowem kluczowym Non-Unique, ktérych mozesz mie¢ czterech,
a takze postaci, na ktérych wejsciu do gry szczegdlnie ci zalezy
(wtedy mozna wrzucic kolejna kopie). No i jest jeszcze wspaniaty
Steve Wiles (drifter o koszcie 1), ktdry czesto pojawia sie na stole
po kilka razy w trakcie partii. Jego dobre umiejetnosci strzeleckie
sprawiaja, ze rzadko zdecydowanie przegrywa strzelaniny. Dzieki
temu moze zosta¢ zaledwie odrzucony, by juz w nastepnej akgji
powracic...

Startowa posse

Czasem pierwsza reka nie nastraja optymizmem. W Doomtown
nigdy jednak nie jestes w beznadziejnej sytuacji - wtasnie dzieki
mozliwosci wyboru startowej bandy. Pomijajac reguty gry, mozesz
mie¢ maksymalnie pieciu kolesi (ze swojego outfitu i neutral-
nych), w tym jednego griftera. Dobrze sprawdzaja sie tez ponizsze
zasady:

Po pierwsze, zostaw sobie troche upiorytu na starcie rozgrywki. Po
fazie Upkeep w pierwszej turze dobrze jest mie¢ go przynajmniej
4-5. Zazwyczaj w startowej posse masz przynajmniej jednego du-
de'a, ktéremu musisz ptacic¢, a sam dom zarabia 3 jednostki upio-
rytu. Jesli nie jestes pewny wygranej w lowballu, przydatoby sie
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tak wybrac kolesi, aby zostawic sobie ze 3 kamyki. W ten sposéb
stac cie bedzie na zakup przynajmniej jednej lokacji lub waznego
ekwipunku (kluczowego czaru, gadzetu lub broni).

Po drugie, o ile nie zostawiasz sobie duzo wolnego upiorytu, ra-
(zej nie zaczynaj z rewolwerowcami, ktorych utrzymanie kosztuje
2 lub wiecej. Przy stabym dojéciu kart, ryzykujesz bowiem ograni-
czenie dochodu nawet do zera. A to potrafi bole¢ nawet bardzie]
niz przegrany pojedynek.

Po trzecie, sprobuj wystawic pieciu kolesi, nawet teoretycznie stab-
szych. To dodatkowe ruchy, akcje lub po prostu mozliwos¢ pokry-
cia jednej straty w przegranej rundzie strzelaniny.

Po czwarte, zadbaj o startowe wplywy. Jedli zaczynasz z mniej niz
3 punktami Influence, prosisz sie o ktopoty juz w pierwszej turze.
W miare bezpieczng wartoscig w fazie Sundown jest 5 (osiggal-

na dos¢ fatwo dzieki Swietnej i taniej postaci neutralnej, jaka jest
Jake Smiley).

Po pigte, o ile chcesz sie strzelac, wrzu¢ przynajmniej jednego stu-
da z kulami na poziomie 2.To nie jest zelazna zasada, ale sprawia,
ze rywal nie bedzie czut sie bezkarny, wychodzac swoimi dude'ami
na rynek.

Po szoste wreszcie, jedli to turniej i bedziesz grac kilka partii, wrzu¢
do talii kolesi, ktorzy moga wejs¢ do startowego posse i zmienic
dude'éw nie sprawdzajacych sie przeciwko danemu outfitowi.
Przyktadowo, jesli grasz frakcja Fourth Ring i rywal zabija ci joba-
mi gtéwnego kanciarza, wystawiasz Tyxarglenaka. Jezeli gra mniej
agresywnie, mozesz zrezygnowac z tej abominacji.

Dobra wszelakie, a czary, gadzety i strzelby w szczegdInosci

Kolesie zazwyczaj wystepuja w talii w jednej kopii, ale z ekwipun-
kiem mozna juz poszalec. Fajnie jest mie¢ w decku kilka shotgu-
néw kasujacych co stabszych dude’éw rywala. Legendary Olster (o
ile dopasujemy do niego wartosciami reszte talii) potrafi zdziata¢
cuda. Podobny wpltyw na rozgrywke moga miec tez niektére ga-
dzety, zwlaszcza te, ktére podnosza kule (Holy Wheel Gun) lub
pozwalaja na wielokrotne aktywacje (Mechanical Horse).

Najmocniej widac to jednak na przyktadzie czaréw. O ile kole$
moze miec co najwyzej jedna bror lub konia, o tyle zasady nie za-
braniaja mu wypchac kieszeni nawet kilkoma kantami. Obwiesze-
ni czarami kanciarze s3 przede wszystkim fabryka akeji - wiekszos¢
kantéw nie wymaga bowiem bootowania kolesia. Nieprzypadko-
wo ze wszystkich postaci posiadajacych umiejetnosci, obecnie to
wiasnie kanciarze s3 uwazani za najmocniejszych i najbardziej
wszechstronnych.

W tym momencie warto sie cofng¢ i sprawdzic, czy wybrani kolesie
pasuja wartoéciami do talii, ktéra ma czarowac lub bawic sie wy-
nalazkami. Zbyt wielu dude'éw o niskich wartoéciach moze psu¢
pulle. Ta sama zasada bedzie dotyczyta akgji i lokacji. Jesli chcesz
mie¢ pewno$¢, ze kazdy czar lub gadzet wypali, musisz wykonac
dwie czynnosci. Najpierw sprawdzasz, jaki poziom umiejetnosci
ma twoj kluczowy kanciarz, btogostawiony lub naukowiec (zazwy-
(zaj znajdzie sie w startowej posse). Nastepnie patrzysz, jaki jest
najwyzszy poziom trudnosci rzucenia czaru lub stworzenia gadze-
tu, sposrod tych, ktére wtozytes do talii. W ten sposdb otrzymujesz
minimalng warto$¢, jakg musza miec atuty w decku.

Jak nietrudno sie domysli¢, wiele dobrych czaréw (np. Soul Blast)
posiada niskie wartosci i wzajemnie sobie przeszkadza. Nieco le-
piej jest z gadzetami. Nawet jesli posiadaja niska wartosc, to sa
fatwe do wykonania (np. Holy Wheel Gun lub Telepathy Helmet).
Jednak decydujac sie na te konkretne wynalazki, ryzykujesz, ze
odkrycie ich w trakcie pulla popsuje ci stworzenie wypasionego
Bio-Charged Neutralizera. Co$ za cos...

Akcje

Najpierw jedna wazna sprawa dotyczaca zasad, ktdra jest szczegdl-
nie wazna przy akcjach. Gdy czytasz dziatanie dowolnego trefla,
pierwsze zdanie po pogrubieniu (np. Noon czy Shootuot) okresla
warunek zagrania karty. Jesli nie mozna go spetni¢, nie mozesz
zagrac atutu.

Da sie zrobic talie bez sprzetu. Mozna ograniczy¢ liczbe lokacji, a
nawet kolesi. Ale praktycznie nie sposob grac bez akgji. Na obec-
nym etapie rozwoju DT:R zbyt wiele trefli pozwala w istotny spo-
sob wptywac na przebieg tury i zmienia¢ rownowage sit w strze-
laninach.

W przypadku akgji najtrudniej o proste zasady dotyczace umiesz-
czania ich w taliach. Sprébujmy jednak przyjrze sie paru prawi-
dtowosciom.

Podczas budowania decku w Doomtown najbardziej ogranicza cie
limit czterech kart o tym samych kolorze i wartosci. Najmocniej od-
czujesz to wiasnie podczas wybierania akgji. Na razie pula wzoréw
nie jest jeszcze zbyt pokazna - kazda warto$¢ to maksymalnie pie¢
opcji. Jednak akcje, aby miaty realny wptyw na strategie, musza
przychodzi¢ na reke. Dlatego norma jest, ze gracze decyduja sie na
trzy lub cztery kopie jednego wzoru. Osobiscie lubie ukfad 3+1,
w ktérym jeden ,slot" jest przeznaczony na jaka$ zaskakujaca, sy-
tuacyjng karte.

Warto miec¢ w talii jakie$ karty, ktére ukarza kantujacego rywala.
Nawet jesli nie decyduja one o wygranej, to petnig funkcje od-
straszajaca. Jezeli rywal wie, ze mozesz trzymac na rece cheatin’
zabijajacy jego kolesia (np. Coachwip!), bedzie czasem wybierat w
strzelaninie stabszg, ale legalna reke. Poza tym, nie ma nic gorsze-
go niz przeciwnik, ktory wie, ze jest bezkarny.

Akcje strzeleckie, co oczywiste, znajda sie w taliach, ktdre nasta-
wione s3 na walke (gdy nie posiadasz kanciarzy lub btogostawion-
cyh, ktérych czary moga zastapic dziatania akcji). Tutaj najpopu-
larniejsze sa rézne wzory o niskich wartoéciach (Sun In Yer Eyes,
The Stakes Just Rose, defensywne Make'em Sweat i Pistol Whip
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lub zagrywany w walce cheatin’ Coachwip!). Ale i na wyzszych
wartosciach nie brak doskonatych ,shootoutéwek” - Unprepared,
Pinned Down i Takin' Ya With Me to tylko niektdre przyktady.

Wybdr poszczegdlnych akcji determinuje zarazem to, jakie loka-
cje i sprzet wybierzemy. Aby talia dziatata w walce, wartosci kart w
réznych kolorach musza sie ze sobg zgadzac. Czasami musisz by¢
wiec przygotowany, aby poswiecic jaka$ ciekawg akcje, zeby nie
Smiecita na pokerowej rece. Na szczedcie wiele kart zostato zapro-
jektowanych tak, aby pasowaty do specyfiki outfitow. Dobry przy-
ktad to Hex Slingin' - akcja podnoszaca warto$¢ reki pokerowe;j,
jesli odrzucimy kant podtaczony do kanciarza. Warto$¢ Waleta (J)
sprawia, ze idealnie nadaje sie tez do rzucania czaréw.

Najwiecej ogrania wymagaja wszelakie roboty. Zanim wtozysz ja-
kakolwiek z nich do talii, dobrze przyswéj sobie requty jej przepro-
wadzania. Nastepnie zagraj kilka partii z jakimi$ jobami i zobacz,
jak te zasady dziataja w praktyce. Dopiero wtedy prébuj opiera¢
strategie gry o jedna z tych kart lub Desolation Row, czyli drugi
outfit Gangu Sloane.

Na poczatek najlepszy do testowania jest Kidnappin', czyli karta
pozwalajaca agresywnie najezdzac¢ rywala w jego domu i tam
kasowa¢ mu kolesi. Pézniej mozna pomyslec o zabawie takimi
kartami jak Establishin’ Who's in Charge (podnoszenie punktéw
kontroli budynkéw) lub Meet The New Boss (to samo, ale z kole-
siami). Ogdlna zasada jest prosta - joby zazwyczaj prowadza do
strzelanin. Dlatego, aby talia na nich oparta sie sprawdzata, mu-
sisz albo ztozy¢ ja pod walke, albo wrzuci¢ do niej takie karty, ktére
pozwola ci koficzy¢ roboty bez zadnego wystrzatu. Joby mocno in-
geruja w przebieg rozgrywki i dlatego ponosi sie przy nich ryzyko
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(odpowiednio nagradzane w przypadku sukcesu). Warto najpierw
dobrze poznac niuanse DT:R, zanim zaczniemy napadac dyllzanse
i dokonywac porwan.

Przy wyborze zwrd¢ tez uwage na te karty, ktére posiadaja dwa
rézne dziatania. Tworcy DT:R, projektujac czes¢ akcji, w istocie po-
wiekszyli ich liczbe. Przyktadem takiego trefla jest chociazby Too
Much Attention, czyli akgja, ktéra pozwala bootowac albo poszuki-
wanych przez prawo kolesi, albo budynki. Ta sama zasada dotyczy
kilku kart typu cheatin’, ktére mozna réwniez zagra¢ na legalna
reke rywala w fazie Resolution.

Posesje

Chociaz w Gomorrze niemal wszystko kreci sie wokét posiadanych
przez graczy punktéw kontroli, to lokacje wcale nie sa nam po-
trzebne, aby zwyciezy¢. Zaryzykuje nawet stwierdzenie, ze deedy
to najmniej istotna czes¢ kazdej talii. Owszem, wiele umiejetnosci
ma zastosowanie sytuacyjne, ale trudno oprzec catosciowa strate-
gie na jednym budynku. Chocby dlatego, ze rywal moze go prze-
ja¢ i samemu korzystac z jego zdolnosci. Znacznie czedciej zdarza
sie, ze wystawiony budynek (np. Pharmacy) daje nam akcje, ktéra
pozwala natychmiast dobic rywala.

Istniejg oczywiscie talie nastawione na to, aby wystawi¢ tak duzo
lokacji, by przeciwnik nie zdofat ich zaja¢, ale to tylko potwierdza
powyzsza teze. Kluczowa jest bowiem ilos¢, a niekoniecznie jakosc.

Pozwole sobie na kolejng ,herezje". Punkty kontroli i zdolnosci
budynkéw s generalnie mniej wazne od ich kosztu i produkgji
(a zwlaszcza wzajemnego stosunku tych dwdch wartosci). Jedne
z najlepszych lokacji w grze kosztuja 2 kamyki i zapewniaja stabil-
ne 1 dochodu co ture. Rywal zazwyczaj nie zawraca sobie gtowy
takimi posesjami, pozwalajac nam na spokojny rozwé;. Wiekszos¢
z nich posiada przy tym przynajmniej 1 punkt kontroli, dzieki cze-
mu, wystawiajac kilka naraz, mozna zapewnic sobie szybka wygra-
na.

Ile deedéw powinno znalez¢ sie w talii? Co prawda lokacje trudno
wystac na Boot Hill, ale s3 one unikatowe. Dlatego warto podejs¢

Gdzie znajdziesz partneréw do gry?

W Polsce dziata kilka saloonéw, w ktérych w miare
regularnie pojawiajg sie fani Doomtown. Oto naj-
bardziej popularne z nich.

Krakéw, Hex, Dwernickiego 5
Warszawa, Wargamer, Wilcza 62
Wadowice, Gildia Fantastow przy Wadowickim
Centrum Kultury, Teatralna 1
Nowy Sacz, Hobbit, Jagielloriska 50a
Zielona Gora, ZKF AD Astra, Fabryczna 13B

Jesli szukasz kogos w swoim miescie, najlepiej
zapisz sie na grupe Facebookowa:

https://www.facebook.com/groups/541928055919560/
Lub zajrzyj na forum poswiecone grze:

http://www.doomtown.pl/forum/viewforum.php?f=4

Wiesci z Gomorry

Turniejowa scena Doomtown w Polsce jest
skromna, ale fani starajg sie organizowac ciekawe
wydarzenia. W lipcu warto zaklepac sobie jeden
weekend na wypad do Krakowa. W saloonie Hex,
odbedzie sie bowiem oficjalny turniej AEG (wy-
dawcy gry) o randze Sheriff Event. To jedyny taki
turniej w Polsce, a prawdopodobnie takze i w
naszej czesci Europy.

Krakéw i Hex zapraszajg 18 lipca na turniej Za
garsc upiorytu!l
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do nich tak, jak do kolesi. Jesli jakiejs bardzo potrzebujesz (np.
Pharmacy do odbootowywania dude'éw lub General Store do
tafiszego kupowania ekwipunku) - wktadasz do talii dwie kopie.
W innym przypadku wystarczy jedna sztuka. Jezeli wazne jest, ze-
bys szybko zaczat zarabiac (bo jakis dude w startowej posse zzera
dochdd), musisz whozy¢ choc kilka tanich lokacji, ktére - przy odro-
binie szczescia - wejda do gry w pierwszej turze. Aktualnie takimi
uniwersalnymi farmami upiorytu sa dwie kopalnie - Jackson's
Strike i Pat's Perch. Tanie, ze stabilnym dochodem i pozbawione
punktéw kontroli. | - co najwazniejsze - potozone poza miastem,
co sprawia, ze oponent rzadko poswigca swoich kolesi na przejmo-
wanie nad nimi kontroli.

Reszta jest statystyka. Jesli whozysz do talii dziesie¢ deedéw, to na
startowa reke powinien przyjs¢ ci przynajmniej jeden. A jezeli nie
przyjdzie, to od czego jest stary dobry Travis Moone?

3x16

A skoro o statystyce mowa... Kazdy, kto siada do karcianek i chce
wygrywac, musi przeprosic¢ sie z podstawami matematyki i regu-
fami prawdopodobienstwa. W wiekszosci gier sprowadza sie to do
obliczenia szansy, aby na reke przyszta nam wazna karta, a potem
jeszcze jedna lub dwie, zebysmy mogli rzucic¢ ,combo, wygratem".

W Doomtown nie ma tego typu opcji. Ta gra po prostu tak nie dzia-
fa.

Oczywiscie, jesli whozysz do talii cztery joby Kidnappin', to zwiek-
szysz swoje szanse, aby zrobic¢ rywalowi ,wjazd na chate". Ale praw-
dopodobienstwo liczy sie w DT:R przede wszystkim w walce. | tutaj
na scene wchodzi magiczny skrét: ,3x16". Co sie za nim kryje?
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Typowa talia zawiera czterech kolesi w startowym posse. Pozostaje
48 ,slotéw” w decku. Co sie stanie, jesli zapetnisz je kartami w
doktadnie trzech wartoéciach (np. asami, 6semkami i waletami)?
W kazdej strzelaninie, w ktérej udziat bedzie brat stud z wartoscia
kul 2, bedziesz mie¢ pewnos¢ wyciagniecia przynajmniej fula. Ten
uktad nie bedzie tez zadnym zaskoczeniem przy mniejszej liczbie
dobranych kart. Ta prosta matematyczna prawidtowos¢ niesie za
soba kilka dalszych wnioskéw i konsekwencji.

Jak nietrudno policzy¢, kazda kolejna (ponad siédmg) dobrana
karta ogromnie zwieksza twoje szanse na karete lub piatke. Na-
wet dwdch drawdw, ktérzy pozwolg wymieni¢ choc dwie, trzy kar-
ty, moze zapewni¢ mocng reke. Gracze, ktérzy beda rygorystycznie
trzymac sie uktadu 3x16 powinni wygrywac strzelaniny. No wia-
$nie, powinni.

Tak ztozona talia, bardzo czesto bowiem kantuje. Z tego powodu
mozna ja réwniez okresli¢ mianem 12x4, gdyz mamy w niej karty
o dwunastu takich samych kolorach i wartosciach. Twércy Doom-
town zdali sobie sprawe z popularnosci modelu 3x16 i w ostatnich
dodatkach pojawiajg sie coraz czesciej mocne karty typu cheatin’,
ktére maja kara¢ ,0szukujacych” graczy.

Poza tym to, co dobre w strzelaninie, jest zte w lowballu. Niemal
gwarantowana porazka (dwie pary to najnizsze, na co mozesz li-
czy¢) oznacza permanentne bycie drugim podczas odpalania akgji
w kazdej strzelaninie. Aw Doomtown ten, ktdry strzela jako drugi,
czesto nie ma juz, do kogo strzelac lub po prostu nie zyje.

Uktad 3x16 zmusza nas do wktadania do talii kart, ktére nie za-
wsze pasuja do jej mysli przewodniej. Wzoréw jest jeszcze zwy-
czajnie za mato, aby w kazdym kolorze i wartosci znalez¢ opcje
idealnie pasujace do innych wybranych kart. W efekcie takie talie
nie s3 specjalnie ciekawe. Strzelaniny s3 dos¢ przewidywalne,
a karty zapychajace talie zazwyczaj zapychaja réwniez reke.

Najlepiej traktowa¢ 3x16 jako punkt wyjscia. Juz prosta zmiana
na 2x14 + 1x15 oznacza wrzucenie do talii pieciu wzoréw, ktére
bardziej wpisuja sie w idee decku. Te sloty mito jest tez poswieci¢
na karty, ktérymi po prostu ,fajnie bytoby zagrac".

Jokery?

Joker to dobra karta. W strzelaninie i przy pullu. Jedli tworzymy
talie do walki, oczywiscie wktadamy dwie sztuki. Podobnie rzecz
ma sie w przypadku deckéw opartych na umiejetnosciach, cho¢
tutaj - przy odpowiednim doborze wartosci kart - moga okazac sie
mniej istotne.

Poczatkujacym graczom odradza sie nieuzywanie jokerdw. Istnieja
jednak talie, w ktérych s one niepotrzebne, a moga wrecz prze-
szkadzac (gdy przychodza na reke, zajmujac miejsce kluczowych
akgji). To jednak margines doomtownowego budowania talii.

Mozliwos¢ ztozenia legalnej ,piatki” to po prostu zbyt kuszaca
opcja. Kazdy, kto powiedziat rywalowi: ,five of a kind, legalne”,
wie, 0 czym mowa. Tego przyjemnego uczucia najlepiej doswiad-
czy¢ samemu.

52 karty

W kazdej karciance istnieje dolne ograniczenie liczby kart, ktdre
muszg znalez¢ sie w talii. Jest to zazwyczaj wartos¢ optymalna, aby
otrzymywac na reke pozadane wzory. Ale i tak pojawia sie pokusa,
aby ten limit przekraczac.

W Doomtown nie mamy takiego problemu. Po ztozeniu decku
policz, czy zmiescites sie w piecdziesieciu dwdch kartach (pamie-
taj: nie liczysz jokeréw i domu, ale juz startowych kolesi tak). Jesli
masz szczescie, to udato ci sie wrzucic do talii wszystkie przydatne
wzory. Zazwyczaj jednak bedziesz musiat odrzucic kilka kart. Poja-
wi sie wowczas dylemat czy zostawic te 0 mocnych zasadach, czy
jednak te pasujace wartoscia i kolorem do pokerowych uktadéw
istotnych w strzelaninach.

Tak, to jest to miejsce, w ktérym najpetniej objawia sie piekno do-
omtownowego budowania decku...



Jak pisatem w jednym z wczedniejszych artykutow z serii Kacik
Veto, kazda gra o charakterze kolekcjonerskim zyje i rozwija sie
w duzym stopniu dzieki turniejom, a Szlachecka Gra Karciana
absolutnie nie jest wyjatkiem od tej zasady. Spotkania z innymi
graczami pozwalajg szlifowac swoje umiejetnosci, poznawac cie-
kawe talie, konfrontowac pomysty na nie, wymieniac sie rzadkimi
kartami lub wreszcie po prostu zdobywac nagrody. Te s3 szczegél-
nie atrakcyjne na turniejach rangi mistrzowskiej, ktore zawsze
przyciagaja najlepszych i najaktywniejszych graczy w kraju. Na
scenie Veto takich turniejow odbywa sie co roku pie¢, natomiast
sz6stym i jednoczesnie najwazniejszym ,masterem” sa Indywidu-
alne Mistrzostwa Polski, rozgrywane pod koniec roku.

16 maja 2015 roku w Lublinie odbyt sie pierwszy tegoroczny tur-
niej mistrzowski, czyli Mistrzostwa Lubelszczyzny, zorganizowane
przez wydawce Veto - Fabryke Gier Historycznych. O godzinie 10
w budynku Lubelskiego Centrum Gier Historycznych pojawita sie
széstka graczy, w tym czterech reprezentujacych lokalng scene
oraz dwdch z Warszawy. Do tej pory w ,masterach” Veto uczestni-
czyto zwykle od kilkunastu do dwudziestu kilku osob, tatwo wiec
zauwazy¢, ze frekwencja w Lublinie, delikatnie rzecz ujmujac, nie
powalata na kolana. Ztozyto sie na to kilka réznych czynnikéw.
Przede wszystkim Veto znajduje sie wciaz w pewnego rodzaju
okresie przejsciowym, zwigzanym ze zmiang wydawcy, do kté-
rej doszto w zeszlym roku, a ktdrej towarzyszyty réwniez zmiany
w zasadach. Ostatnie nowe karty trafity na rynek w styczniu, a wie-
lu graczy czeka juz z utesknieniem na kolejny dodatek i poczatek
sezonu Potop, aby z petnym zaangazowaniem powrdci¢ do gra-
nia. Dodatkowo termin takze nie byt zbyt korzystny, a cze$¢ oséb
w ostatniej chwili wykluczyty z udziatu w turnieju sprawy losowe.
Nie przeszkodzito to jednak przybytym na-miejsce dobrze sie ba-
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wi¢ i rywalizowac na najwyzszym poziomie.

Nieduza frekwencja pozwolita na rozegranie w ciggu jednego
dnia wigkszej liczby meczéw. Dzigki temu kazdy mégt zmierzy¢ sie
z kazdym, rozgrywajac w ten sposéb mini-lige, punktowang we-
dtug standardowych zasad, czyli 3 punkty za zwyciestwo oraz 1 za
remis (kazdy mecz toczyt sie do dwéch wygranych partii lub korica
dziewiecdziesieciominutowego limitu czasowego). Zagrano pie¢
rund, a Mistrzostwa, pomimo ligowej - a nie pucharowej - for-
muty trzymaty w napieciu do samego korica. W ostatnich parach
spotkali sie: niepokonany Maciej ,Ciuniek” Poleszak i Stawomir
NVELSHAROON" Goluch (drugie miejsce, jedna porazka), Kamil
,Apo" Dhutowski (trzy zwyciestwa, dwie porazki, wcigz szanse na
srebro) i zajmujacy jedno z dalszych miejsc Robert ,Robson” Oso-
wiecki. Ciufikowi do zapewnienia sobie tytutu wystarczyt remis,
VEL musiat z nim wygrac, aby mysle¢ o mistrzostwie, natomiast
Apo, wprawdzie juz bez szans na koricowy triumf, mégt przy od-
powiednim ukfadzie wynikéw wskoczy¢ nawet na drugie miejsce.
Tak tez sie stato. Mistrzem Lubelszczyzny zostat Ciuniek, przed-
stawiciel lokalnej sceny, tytut wicemistrzowski powedrowat zas
do Warszawiaka. Na najnizszym stopniu podium stanat VEL. Zwy-
ciezcy zmagan przypadt box boosteréw Edycji Specjalnej Veto,
gra planszowa First to Fight, kompletny zestaw aktualnych kart
okazyjnych, darmowa wejéciéwka na Mistrzostwa Polski i okolicz-
nosciowa statuetka. Zdobywcy dalszych lokat réwniez podzielili
sie boosterami i planszéwkami, za$ kazdy gracz otrzymat specjal-
ny dyplom ozdobiony ilustracja zapowiadajaca kolejny sezon gry,
obecnie jeszcze niedostepna na zadnej karcie. Turniej zakonczyt
sie po godzinie 19, czes¢ uczestnikow udata sie potem do domow,
niektdrzy kontynuowali za$ zabawe w jednej z lubelskich knajp.

Na koniec kilka stéw o taliach i frakcjach obecnych na ML. Pod
wzgledem ilosciowym, turniej absolutnie zdominowali Wisnio-
wieccy. Barwy ksiecia Jeremiego reprezentowata az trojka sposréd
szesciu graczy, jednak ich liczba okazata sie nie miec przetozenia
na wyniki. Mistrzostwo zdobyta oparta na postaciach o stowie
kluczowym Zjawa talia Awanturnikdéw (jedyny zreszta przedstawi-
ciel tej frakcji na turnieju), drugi byt Dwér, natomiast najlepszy
z reprezentantéw Wisniowieckich uplasowat sie dopiero na trze-
cim miejscu. Zaden z uczestnikéw Mistrzostw Lubelszczyzny nie
zagrat natomiast Radziwittami. Za ten stan rzeczy czesciowo od-
powiedzialny jestTomek ,Sting"” Chmielik, czotowy przedstawiciel
litewskiej szlachty na lokalnej lubelskiej scenie turniejowej. Zwy-
kle gra wtasnie Radziwittami, jednak paradoksalnie zapomniat
on wzig¢ akurat na turniej mistrzowski swojej podstawowej talii
i w trybie awaryjnym napredce sktadat Wisniowieckich, ktérymi
na co dzien nie gra. Moze to poniekad ttumaczy¢ staby wynik re-
daktora naczelnego Rebel Timesa i fakt, ze dos¢ szybko przestat
sie liczy¢ w walce o tytut.

Podsumowujac, pomimo niewysokiej frekwencji, turniej nalezy
bez watpienia zaliczy¢ do udanych ze wzgledu na brak wigkszych

- wpadek organizacyjnych i przede wszystkim panujaca na nim

atmosfere zdrowej, przyjaznej rywalizacji, z naciskiem raczej na
dobra zabawe niz wygrana za wszelkg cene. Jest to zreszta cecha
charakterystyczng catego Srodowiska. Do zobaczenia na kolej-
nych, oby liczniejszych pod wzgledem frekwencji, ,masterach”
Veto, zapewne juz po wydaniu nowego dodatku.

Initium Calamitatis Regni!
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