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Miesigc temu pisatem we wstepniaku o ciezkim Zyciu zapracowanego freelancera. A jak relaksuje
sie on w te upalne, lipcowe dni, kiedy zar leje sie z nieba, a logiczne myslenie zaczyna byc towarem
deficytowym? Albo inaczej, co utrzymuje takiego zapracowanego jegomoscia przy zyciu? W moim
przypadku nie jest to kawa, ale obietnica pogrania z mojq lepszg potowgq i przyjaciotmi w planszowki
albo mozliwosc zagrania w Veto, albo w Doomtown, albo w X-Winga, albo... No wfasnie, wszystko
obraca sie wokot hobby. To ono zapewnia ten drugi, niezbedny oddech, to ono pozwala odptyngc
myslami od monotonnej pracy i obmyslac najlepszq strategie wygrania w Baronie lub Szoguna. To
ono pozwala wreszcie na spotkania ze znajomymi co — uwierzcie mi— po trzydziestce nie jest wcale
takie proste. ,Musimy sie spotkac, pogadac... ” — bla, bla, bla, czesto to styszycie? A jak czesto sie
pOozniej spotykacie? Sprébujcie tak: ,wiesz, mam takq fajng, nowqg gre, musimy sie spotkac i jg
przetestowac”. Od razu lepiej. Weekend ze znajomymi macie gwarantowany.

| Swietnie, i o to chodzi. Jest lipiec, wakacje, nie dajcie sie zwariowac¢ — nawet, jesli jestescie juz
,dorosli”, siedzicie w pracy i macie dos¢. Polecam wam takie proste cwiczenie myslowe. Przeniescie
sie na chwile do ostatniej rozgrywki w waszq ulubionqg planszéwke i przypomnijcie sobie jej
najfajniejsze momenty. Prawda, ze od razu lepiej?

Do zobaczenia za miesigc!
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WSIASC DO POCIAGU
PO RAZ KOLEJNY...

Pod koniec lipca naktadem wydawnictwa Rebel ukaze
sie ,mate” rozszerzenie do Wsigs¢ do Pociggu: Europa.
Wsigsé do Pociggu: Europa 1912, bo o nim tu mowa,
bedzie zawierato 101 kart biletéw: 55 zupetnie nowych
i 46 znanych z podstawowej wersji gry. Umozliwia one
rozegranie gry w jednym z trzech trybéw - Rozszerzo-
na Europa (19 nowych tras dla zestawu podstawowe-
go), Mega Europa (wszystkie nowe i stare bilety) oraz
Metropolie Europy (zamiast dtugich tras specjalne bile-
ty Metropolii). To jednak nie koniec atrakcji, poniewaz
dodatek wprowadzi tez magazyny i zajezdnie, czyli
nowe mechanizmy rozgrywki, ktére mozna bedzie wy-
korzystac¢ we wszystkich grach z serii Wsig$¢ do Pociggu.
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PORTAL ZAPRASZA DO PODZIEMI

Zapraszamy do podziemi to sierpniowa propozycja
wydawnictwa Portal oparta na mechanice ,wyprébuj
swoj fart” (ang. push-your-luck). Od 2 do 4 graczy wcieli
sie w role smiatkow wedrujacych po podziemiach. Ten,
ktéremu uda sie przejsc cate lochy dwukrotnie, wygra. Jak
fatwo sie domysli¢, nie bedzie to proste, a wprowadzanie
przez graczy do podziemi kart potworéw gwarantuje
spora dawke negatywnej interakgji. Jestescie na tyle
odwazni, aby zejs¢ na poczatku sierpnia do mrocznego
(ale i chtodnego!) lochu?
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o\ WEJDZ...
O ILE SIE OSMIELISZ!
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KLASYKA NIEKOLEKCJONERSKIEGO
DECKBUILDINGU POWRACA!

Pod koniec lipca naktadem wydawnictwa Games Facto-
ry Publishing powrdci klasyczna gra deckbuildingowa
autorstwa Donalda X. Vaccarino. Dominion to tytut po-
legajacy na budowie krélestwa. Talia gracza symbolizu-
je jego dominium i zawiera zasoby, punkty zwyciestwa
oraz mozliwe do wykonania akcje. Poczatkowo kazdy
z uczestnikéw rozgrywki ciuta ze swoich biednych posia-
dtosci miedziaki, ale wraz z rozwojem sytuacji jego pro-
wincje zaczynaja optywac w ztoto. Przekonaijcie sie sami,
dlaczego Dominion otrzymat prestizowa nagrode Spiel
Des Jahres 2009.
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KTORA GODZINA? - PYTA RODZINA...

Juz w potowie sierpnia odpowiedza na to pytanie Szalone
Zegarki. W tej dynamicznej grze imprezowej liczy sie re-
fleks. Jezeli godzina na karcie zgadza sie z tg, ktérg poda-
tes, wszyscy muszg uderzyc¢ dtonig w zegar centralny. Bgdz
szybszy od pozostatych, a przyblizysz sie do zwyciestwa.
Celem gry, podobnie jak w Jungle Speed, jest pozbycie sie
wszystkich kart ze stosu, a pomytki gwarantujg doptyw no-
wych kartonikéw. Dedukcja, koncentracja i szybkos¢ — oto
wyznaczniki sukcesu w tej szalonej grze.

SPLENDOR - TRWAJA ELIMINACJE

Przypominamy o trwajacych eliminacjach do Mistrzostw
Polski w Splendor, w ktérych gtéwna nagroda jest 1000
ztotych. Na poczatku sierpnia eliminacje odbeda sie w
Szczecinie, Poznaniu, Wroctawiu, Jaworznie, Ktodzku i
Warszawie.

Wiecej informacji na temat mistrzostw znajdziecie pod
linkiem: http://www.rebel.pl/mistrzostwa/.

REKORD W DOBBLE USTALONY!

11 lipca w PGA Gdansk Arena udato sie ustali¢ rekord
grania w jedna gre jednoczesnie. Tg gra byto Dooble, w
ktore zagrato az 346 oséb! Juz za rok sprébujemy pobi¢
rekord Swiatal!

W DOBBLE
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WYGRA]

1000 zxr.

WWW.REBEL.PL/MISTRZOSTWA



aronia

egancja t prostota

Niezaleznie od tego czy chodzi o filmy, ksigzki, muzyke, czy gry, dobrze jest
by¢ autorem dziefa, ktére odnosi sukces. Marc Andre rok temu rozbit bank
swoim Splendorem. Obstawiam wiec, ze patrzagc na rosngce stupki sprze-
dazy i pozytywne oceny wystawiane przez recenzentéw, humor mu sie
zdecydowanie poprawit. Do momentu, w ktérym zdat sobie sprawe, ze te-
raz na jego kolejng gre wszyscy beda patrze¢ przez pryzmat poprzedniej
w oczekiwaniu na co$ wyjatkowego.

| w takich nastrojach mogta powstawac Baronia. Co z tego wyszto? Nie bede
ukrywat, ze gra bardzo udana, ale na tyle specyficzna, ze raczej nie zdobedzie
tak wielkiej popularnosci, jak poprzedni tytut autora. Chociaz w tej kwestii chciat-
bym sie mylic.
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aronia to przede wszystkim gra o ekspansji, maksy-

malnie uproszczona, elegancka i intuicyjna. Na pierw-

szy rzut oka moze wydawac sie, ze klimat rozgrywki

(Sredniowiecze, budowa miast, rycerze i bitwy) be-
dzie wyrazny i wazny. Kiedy otwieramy pudetko, naszym
oczom ukazuje sie catkiem spora liczba dosy¢ szczegétowych
i wyjatkowych dla tej gry drewnianych elementéw - koniec
z podkradaniem miast i osad ze starego wydania Osadnikéw
z Catanu. Na doktadke w $rodku znalazto sig jeszcze miejsce
na spory stos solidnych kafli, z ktérych uktadana bedzie pod-
bijana przez nas kraina. Cud, midd i orzeszki. Wrazenie to
mija, gdy siegamy po instrukcje, ktéra jest az niepowaznie
prosta. Zajmuje cate cztery strony, na dodatek wypetnione
ilustracjami i przyktadami. Zasady gry ttumaczy sie w jakies

pie¢ do o$miu minut, aby za moment wreczy¢ nowemu gra-
czowi karte pomocy, na ktorej wszystkie mozliwe akcje opi-
sane sg przejrzystymi symbolami. Nie ma mowy o zadnych
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niejasnosciach.

\Wgruncie rzeczy Baronia to abstrakcyjna gra strategiczna bez
elementu losowego (poza poczatkowym utozeniem kafel-
kéw), wktérej(jak juzwezesniejwspomniatem)chodziprzede
wszystkim o ekspansje. Plansza podzielona zostata na tereny,
ktorym przypisana jest rézna warto$c. Pola i taki s warte wie-
cejnizlasyalbo géryitowich poblizu chcemysie obracac cze-
sciej niz nasi przeciwnicy. Gre zaczynamy z trzema miastami
i trzema rycerzami. Rycerzy chcemy wysyta¢ na najbardziej
wartosciowe pola, aby zaktada¢ na nich osady, co daje
nam Zetony zasobow. Zetony zasobéw chcemy wymie-
nia¢ na punkty zwyciestwa. Postawione na planszy osady
chcemy rozbudowywa¢ w miasta, ktére daja nam punkty
i pozwalaja rekrutowa¢ nowych ry-
cerzy, ktérych chcemy wysyta¢ dalej
w celu zaktadania nowych osad... i tak
w kétko.

Zeby nie ogranicza¢ sie wytacznie do
prostego algorytmu  decydujacego
0 tym, co w danej chwili jest najlep-
szym posunieciem, na planszy spotyka-
my réwniez rycerzy innych graczy. Inni
gracze moga psu¢ nam szyki ,zbijajac”
nasze figury. Dwoch rycerzy zbija jedna
figure przeciwnika. Jesli zbita zostata
osada, poszkodowany traci dodatkowo
na rzecz atakujacego jeden wybrany
przez niego zeton zasobdw. Cecha gry
jest jednak to, ze trudno tutaj zasko-
czy¢ przeciwnika w jakikolwiek sposdb.
W swojej turze moge poruszy¢ mak-
symalnie dwdch rycerzy o jedno pole.
Przeciwnik widzi, ile ruchéw brakuje mi, zeby mie¢ mozli-
wos¢ ataku. W tym czasie moze przygotowac obrone (prze-
ciwnik nie moze wejs¢ na pole, na ktérym stojq juz dwa pio-

ny jednego z graczy) lub wymienic zebrane zetony na punkty
(poniewaz to tez jest akcja i nie dzieje sie to automatycznie).
Dla mnie nie jest to absolutnie wada, poniewaz daje kolej-
ng informacje istotng podczas podejmowania decyzji. Ocza-
mi wyobraZni widze jednak graczy, ktérym tak kompletna
transparentno$¢ moze przeszkadzac.

Wszystkie moje dotychczasowe partie Baronii odzna-
czaly sie zaskakujaca ptynnoscig. Wynika to z faktu, ze
w swojej turze gracz moze wykonac tylko jedna z szesciu
dostepnych akgji. Akcje same w sobie s elementarne: ruch,
dwa rodzaje budowy, dwa rodzaje rekrutacji, zakup punktéw.
Moi gracze podejmowali decyzje dosy¢ szybko i bez zbed-
nych przestojow, pomimo tego, ze przez caty czas musieli
kontrolowac¢ poczynania przeciwnikow. Zawsze bardzo inte-
resujace jest to, ilu rycerzy ma dostepnych w swoich zaso-
bach méj sasiad, i kiedy zdazy ich wystawi¢ w miejscu, do
ktérego chetnie chciatbym sie przytulic. Tutaj ciekawostka
wydawniczo-techniczna. Rycerze réznig sie nieco kolorem od
innych piondw gracza. Dzieki temu szybko i na pierwszy rzut
oka jesteSmy w stanie oceni¢ sytuacje panujaca na planszy.
Niestety, przegranemu odpada wtedy argument typu: ,bo ja
nie widziatem tego pionka i myslatem, ze to osada postawio-
na do géry nogami”. Tak czy siak - sprytne rozwigzanie.
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Istotne jest rowniez to, ze Baronia skaluje sie wysmienicie.
W zaleznosci od liczby graczy plansza ma rézna wielkosc,
a liczba innych elementéw nie ulega zmianie. Tak, jak mozna
by sie tego spodziewac, najwieksza réznica we wrazeniach
z rozgrywki odczuwalna jest podczas gry w dwie osoby.
W rozgrywkach wieloosobowych znacznie czesciej dochodzi
dowalkiodbierania sobie terytorium przez graczy (bo nie da
bronic sie przez caty czas na wszystkich frontach i jakis uby-
tek w pancerzu w koricu sie pojawi). Dwuosobowa rozgrywka
moze by¢ natomiast zdecydowanie bardziej klinczowa. | zno-
wu - przyjmuje to z catym dobrodziejstwem inwentarza i nie
potrafie uznac za wade.

Podsumowujac, Baronia to gra o eleganckich, intuicyjnych
zasadach, ktéra w dosy¢ abstrakcyjny, ale jednak skuteczny
sposéb oddaje na planszy ekspansje i konflikty terytorialne.
Ponadto Swietnie wyglada roztozona na stole, cieszac oko.
Ja sam zakochatem sie w niej od momentu, kiedy na war-
szawskiej zjAvie zagratem w prototyp. Z mojej pétki tytut ten
predko nie zniknie.

Baronia
Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 45 min.
Cena: 149,95 ztotych

Swietnie oddana ekspansja teryto-
SEILER

gra strategiczna bez elementu
losowego,

prostota i elegancja zasad,
ptynnosé rozgrywki,
dobre skalowanie.

brak elementu losowego nie musi
podobac sie kazdemu,

wyglada na strategie w klimatach
fantastycznego sredniowiecza, ale
W rzeczywistosci jest suchg, dos¢

abstrakcyjng gra.
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PODSTEPNE MIASTA
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Cudéw Swiata to wielokrotnie nagradzana gra kar-

ciana. Mimo niesamowitej grywalnosci, po wielu

rozegranych partiach moze sta¢ sie lekko nuzaca.

W momencie, gdy znamy juz wszystkie karty oraz ich
kombinacje, gdy wygralismy na dziesiatki sposobéw, korzy-
stajac przy tym z réznych strategii, pudetko z gra moze coraz
rzadziej trafiac na stot. W takiej sytuacji warto ozywic skost-
niate partie, korzystajac z jednego z dodatkéw, np. 7 Cudow
Swiata: Miasta.

Pudetko z dodatkiem ma identyczny jak Liderzy, podtuzny
format. W jego srodku kryja sie nowe zetony, 2 cuda $wiata,
27 kart miast, 3 gildie oraz 6 lideréw. Karty w tym dodatku
s3 w wersji ,uniwersalnej" (anglojezycznej), ale dotaczona
instrukcja przedstawia zasady w jezyku polskim.

7 Cudéw Swiata: Miasta rozszerza wer-
sje podstawowa gry, doktadajac do niej
nowe formaty rozgrywki (na 8 0séb oraz
gre w dwuosobowych zespofach, ktére
sumujg zdobyte punkty), a takie me-
chanizmy dyplomacji i dtugu. Posiadacz
zetonu dyplomacji nie bierze udziatu
w najblizszej fazie rozstrzygania konflik-
téw militarnych, po czym odrzuca 6w
zeton. Niektére z kart posiadaja symbol
przefamanej monety, ktéry powoduje
utrate okreslonej liczby monet przez
wszystkich graczy poza zagrywajacym kar-
te. Jesli gracz nie jest w stanie uiscic¢ opta-

ty - otrzymuje zetony dtugu, ktére obnizaja jego punktacje
na koricu gry.

Podczas rozgrywki z dodatkiem Miasta do kazdej talii ery
trafiajg dodatkowe karty miast, w liczbie réwnej liczbie
uczestnikéw. Dzieki zastosowaniu czarnego tta, karty miast
odrdzniaja sie od pozostatych rodzajow kart. Karty te moz-
na zagrac identycznie, jak zwykte karty ery, ale ich efekty s
zreguty o wiele potezniejsze. Nowe karty zapewniajg miedzy
innymi:

- dodatkowe tarcze militarne (mocniejsze niz analogiczne
karty er),

- kopiowanie jednego symbolu naukowego z karty s3siada
na korcu gry,

- dodatkowe monety lub surowce, tafisze zakupy od sgsia-
dow,




- punkty zwyciestwa i zetony dyplomacji,

- punkty zwyciestwa i utrate monet przez pozostatych graczy,
- punkty zwyciestwa i utrate jednej monety przez pozostatych
graczy za kazde zdobyte przez nich zwyciestwo militarne.

W odréznieniu od Lideréw, nowe cuda nie wymagaja wy-
korzystania catego dodatku i bez problemu moga zostac
dodane do wersji podstawowej
gry. Bizancjum zdobywa wraz
z budowg etapéw zetony dyplo-
macji. Petra natomiast posiada
jeden z najciekawszych efektow
wystepujacych w grze - oferuje
az 17 punktéw zwyciestwa, ale
za jeden z etap6w trzeba zapta-
ci¢ wylacznie monetami (przy
czym w wersji B ptacimy az 14
monet za 14 punktow zwycie-
stwa).

Wsréd nowych gildii znajdzie-
my karty dajace:

® punkty zwyciestwa za czarmne
karty,

* punkty zwyciestwa i utrate monet przez innych graczy,

® punkty zwyciestwa za kazdy zeton zwycigstwa w sasiednich
miastach.

Sposrdd szesciu nowych liderdw jedynie trzech odpowiada
za interakcje z czarnymi kartami (np. darmowe zagranie jed-
nej czarnej karty w kazdej erze). Pozostali moga bez proble-
mu zasilic talie liderdw rdwniez w czasie, gdy decydujemy
sie grac bez talii miast.

Jesli wasze zwoje mézgowe ulegaty przegrzaniu podczas
rozgrywki w podstawke z dodatkiem Liderzy, to po dodaniu
don Miast bedzie jeszcze ciekawiej. Liczba mozliwych kom-
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binacji oraz interakcji pomiedzy kartami powala na kolana.
Dodatkowym atutem dodatku jest fakt, ze nawet w przypad-
ku gry na 8 0sb nie wszystkie karty z talii miast zostang wta-
czone do rozgrywki.

Wigkszos¢ kart z talii miast jest mocniejsza od swoich odpo-
wiednikéw z talii er. W zwigzku z tym karty miast s3 zagrywa-
ne jako jedne z pierwszych. Przy kiepskim
rozktadzie kart mozliwa jest sytuacja, gdy
niektdrzy gracze zagraja wiecej niz jedng
karte miasta, a inni nawet ich nie zobacza
na rece. Cate szczescie z requly taka sytu-
acja jest dos¢ rzadka i szanse wyréwnuija sie
w kolejnych erach.

Miasta kontynuuja trend z poprzedniego
dodatku - wzmacnianie ekonomii. Nie dosc,
ze ciagle trzeba miec kilka monet w skarbcu
(nigdy bowiem nie wiadomo, kiedy bedzie-
my zmuszeni do ich utraty lub otrzymania
zetondéw dtugu), to do zagrania ponad po-
towy kart z talii miast wymagana jest optata
w monetach. Jesli zrezygnujemy z groma-
dzenia monet, szybko okaze sig, ze zbieramy
niechciane zetonydtugu, a przy okazji czarne karty odrzucamy
za monety lub budujemy nimi cud, poniewaz nie jestesmy
w stanie ich wykorzystac.

Dyplomacja, nowe budynki powodujace utrate mo-
net w liczbie odniesionych zwyciestw militarnych
oraz Gildia Ptaczek (1 punkt za kazdy zeton zwy-
ciestwa U sasiadow) pozwalajg na wycofanie sie
z wyscigu zbrojen i skierowanie swojej uwagi na inne obsza-
ry rozwoju miasta.

7 Cudéw Swiata: Miasta powoduje nieznaczne wydtuzenie
rozgrywki, ktora z doswiadczonymi graczami znajacymi kar-

ty powinna trwac ok. 35-40 minut. Dodatek ten doskonale
sprawdza sie rowniez w potaczeniu z Liderami - pojedyncza
partia trwa w takiej sytuacji ok. 45 minut.

Miasta to rewelacyjny dodatek, ktéry Swietnie spisuje sie
w prawie kazdej sytuacji (wyjatkiem jest rozgrywka dwu-
osobowa, w ktorej widoczna jest lekka przewaga pierwsze-
go gracza). Dzieki talii miast oraz wprowadzeniu nowych
mechanizméw widoczne jest zdecydowane zwigkszenie
interakcji wystepujacej pomiedzy graczami (w tym catkiem
sporo interakcji negatywnych). Pojawity sie rowniez nowe,
Swietne kombinacje kart. Jedli posiadasz juz gre podstawo-
w3 i chcesz bawic sie przy niej jeszcze lepiej, goraco polecam
¢i 7 Cudéw Swiata: Miasta.

7 Cudéw Swiata: Miasta
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
Liczba graczy: 2-8 osdb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 75 ztotych

nieznaczne wydtuzenie czasu roz-
grywki.
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Gwiazdy jasnieja niezaprzeczal-
nym blaskiem na kazdym firma-
mencie - czy to muzycznym, te-
atralnym, literackim, czy tez po
prostu na sklepieniu nieba. Wsréd
setek gwiazd te najbardziej roz-
poznawalne s3 oczywiscie najcen-
niejsze: Syriusz, Gwiazda Polarna
i gwiazdozhiér Wielkiej NiedZwie-
dzicy. O ile mniej ciekawe, byto-
by jednak niebo bez pozostatych
gwiazd, na ktérych zna sie wytacz-
nie garstka astronomoéw? O ile
mniej ciekawa byfaby historia Ii-
teratury bez pisarzy drugo- lub na-
wet trzeciorzednych? Czy wdwczas
ci najwieksi mogliby tak jasniec?
Z grami planszowymi jest podob-

nie.




lorenza Stefano Groppiego jest tego najlepszym przy-
ktadem. Solidny, poprawny produkt, z pozoru niczym
szczeglnym sie niewyrézniajacy. Po prostu ,dobry
remiecha". Zacznijmy od okfadki i pude%ka W niczym

one nie powalajg, aczkol e

wiek oktadka jest bardzo
ciekawie skomponowana, | %
za$ kremowy kolor musi
przywotywa¢  skojarzenia
zczerwonymi dachamiwto- |
skiej Florencji czaséw rene-
sansu, w ktorej osadzona | %
zostata akcja gry. Wewnatrz |-
kwadratowego  pudetka,
znajdziemy za$ pie¢ in- ||
strukgji (po whosku, angiel-
sku, niemiecku, francusku
i hiszpansku - gra nie jest
dostepna w polskiej wersji | last
jezykowej), mase kafelkow, |
rozmaitych zetonéw, znacz-
nikéw oraz kart. Instrukcja # s k =
nie jest skomplikowana, |

poniewaz gra to typowy eu-

ropejski worker placement, wiec wszystkie elementy gry nie
s na szczescie przetadowane informacjami - podobnie jak
w Agricoli i Puerto Rico. Zaledwie po drugiej rozgrywce
gralismy z przyjaciétmi juz w miare sprawnie, co jest nieza-
przeczalng zaletg logicznie napisanej i utozonej instrukgji.

.L.

CE P O TN T R T

Florenza przenosi nas w czasy wioskiego renesansu, do
malowniczej Florencji, gdzie wcielamy sie w przedstawicie-
la jednego z panujacych wéwczas w tym miescie moznych
rodéw artystéw i filozoféw. Naszym celem jest zdobywanie
wptywéw w miescie, rozbudowa wiasnego patacu oraz
dzielnicy i kontrolowanie jak najwiekszej czesci Florencji.
Do pracy wysytamy robotnikéw, ktérzy moga: zdobywac su-

rowce (drewno, marmur, jedwab, przyprawy, zelazo i ztoto),
budowac podstawowe warsztaty i manufaktury we wiasnej
dzielnicy, walczy¢ o wptywy kosciofa itp. Do trudniejszych
zadan musimy jednak najmowa¢ prawdziwych artystow.

"_3} W grze wystepuje trzydziestu
1 czterech mistrzéw przez wielkie
1 M" Michaelangelo, Caravaggio,
55 Donato Bramante, Borromini, Ra-
~ | faello Sanzio, Leonardo i wielu in-
& nych. Kazdy z nich ma swoja cene,
61 placong we florenach. Jedli nas
- tylko sta¢, uwierzcie mi na stowo,
. | e rozpiera nas duma, gdy wiel-
| ki Leonardo buduje nam balkon
| patacu, za$ Giotto wykaricza absy-
1 de w rodowej kaplicy... Ale jesli
ST w kieszeniach $wieca nam pust-
| ki, jak u Francessco d'Asisi, ktdry
| nota bene tez sie w grze pojawia,
| to wéwczas mozemy wynajac arty-
| ste darmowego, ale i nieznanego.
© Artysci oprdcz tego, ze s3 znani lub

nieznani dzielg sie tez na malarzy,
rzezbiarzy oraz architektéw. | znéw, ci najbardziej znani,
jak Michaelangelo, majg wszystkie trzy cechy, za$ np. taki
Antonello di Messina ma juz tylko zdolnosci malarskie.
A rézne budynki lub elementy budynkéw nie zawsze wy-
starczy tylko pomalowac, nawet jesli chodzi wytgcznie o ich
elewagje. ..

Gra toczy sie przez osiem rund i nie ma mozliwosci zakon-
czenia rozgrywki przed czasem. Moze sie zdarzy¢ i tak, ze
lider po siédmej rundzie wcale gry nie wygra. A warunek
zwyciestwa jest bardzo prosty. Za kazdg udang budowe ,na
miescie”, skonczony element swojej rezydencji lub bardziej
skomplikowany warsztat otrzymuje sie Certificati Punto
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Prestigio, czyli po naszemu punkty zwycigstwa. Kto ma ich
najwiecej, wygrywa gre. Punkty mozna réwniez zdoby¢ za
posiadanie w swoich szeregach biskupa lub kardynata,
ktdry kontroluje wptywy kosciota oraz posiadanie w swojej
rezydencji burmistrza.

Punkty mozna tez i straci¢. A to budowa patacyku wam
zwolni, jak budowa naszych autostrad, a to macie zatarg
z kosciotem... W talii postaci sg zresztg osoby nie do koca
z renesansu, ale majace duzy wptyw na historie kociota,
tj. predicatore - po polsku kaznodzieje. | na przyktad taki
Giordano Bruno, opisany przez Czestawa Mitosza w wier-
szu, ma niezte wspotczynniki, zapewnia trzech dodatko-

wych robotnikéw i dwie jednostki drewna, ale powoduje
przy tym utrate punktéw prestizu kosciota. Natomiast Sw.
Franciszek zapewnia czterech robotnikéw, ale tylko jedno
drewno - ¢6z, ,franciszkafiska bida" chodzi boso w sanda-
fach, a nie wozi sie limuzynami. Koniec koricéw: cappo di
tutti cappi eso signore con punto prestigio. Forza! Z wto-
skiego przektadajac na polski: ,pod koniec gry licza sie
punkty prestizu".

Rozgrywka toczy sie ptynnie, bez zbednych przerw spowo-



dowanych dziataniem poszczegdInych graczy, dodatkowo
dobrze sie skaluje. Dwie osoby maja sporo frajdy w wysci-
gu o fotel czotowego renesansowego mecenasa sztuki. We
Florenzie wystepuja réwniez pewne postaci, ktérych uzy-
cie ma sens dopiero w grze trzy- i czteroosobowej. Pojawia
sie bowiem pan zandarm lub szef strazy miejskiej, ktéry by-
najmniej nie bedzie nas spisywat za wynajmowanie styn-
nych artystéw do malowania naszych scian, ale na przyktad
wtraci nas do lochu i cata runde mamy wtedy z gtowy. Albo
zatrzyma nas w naszej rezydencji i wtedy pét rundy mamy
z gtowy, mozemy jedynie co$ wyprodukowa¢ we wtasnej
manufakturze, ale wynaja¢ wowczas Da Vinciego sie po
prostu nie da.

Florenza to kawat dobrej, solidnej gry ekonomiczno-stra-
tegicznej. W miare szybkiej, losowej, ale jednoczesnie
.kontrolowanej" w duzej mierze przez graczy. Przy okazji
niebywaty walor edukacyjny ma fakt wykorzystania w grze
autentycznych twércéw z okresu renesansu. Cieszy oko
staranne wykonanie elementéw, wedtug mnie lepsze niz
w Puerto Rico, Agricoli, a nawet Shipyard. Grajac we Flo-
renze, odnosi sie jednak wrazenie, ze ponad pewien putap
tym samolotem niestety sie nie wzniesiemy. Gra nie ma
potencjatu rozwojowego dla ewentualnych dodatkéw, tak
jak chociazby Ciezaréwka przez galaktyke lub Cyklady.
Te dwie pozycje to rzeczywiscie gwiazdy wsrdd gier i kazdy
kolejny dodatek zapewnia im naprawde duze mozliwosci,
zmieniajac catkowicie i tak bogatg rozgrywke. W grze Grop-
piego tego nie ma. Poza tym klimat renesansu, historii, kar-
ty z Michatem Aniotem i Leonardo da Vincim niekoniecznie
trafig do mtodych, jesli jaki$ szalony nauczyciel historii
(jak np. piszacy te stowa) nie pokaze im, a wrecz kijem nie
zapedzi do grania. Z reka na sercu mtodzi przyjaciele - ilu
z was zagra we Florenze, a ilu np. w Slavike lub, bo ja
wiem, Wikingéw, gdzie mozna zaszlachtowac tuziny po-
tworéw lub porywac ksiezniczki.
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Z drugiej strony, dobrze jest sie jednak czasem poczu¢ jak
cztonek waskiej elity, ktdra siegnie wtasnie po gre pokroju
Florenzy. Jestesmy wtedy jak ci, wspomniani wczesniej
astronomowie, ktdrzy z wprawa wytrawnych znawcéw wy-
szukuja kolejne mleczne drogi na niebosktonie. Bo gra Ste-
fano Groppiego to wiasnie taki ,solidny remiecha”. Warty
swojego miejsca na pétce z planszéwkami. Przynajmnie;
na moim regale.

Florenza
Zrecenzowat: Maciej ,0grywacz z olejem” Samolej
Liczba graczy: 2-5 os6b
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 120 minut
Cena: 219,95 ztotych

wykonanie gry,

proste reguty,

klarownie napisana instrukcja,
tematyka,

karty postaci.

brak polskiej wersji jezykowej,
gra ,tylko” dobra, a nie wybitna.
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A GAME OF ESPIONAGE, DECEPTION, AND PARANOIA
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Wydawnictwo Gale Force Nine podaza bez wahania wybrang przez siebie Sciezka.
Ta $ciezka to planszéwki oparte na popularnych serialach telewizyjnych. Zaczeto sie
od Spartacusa, potem byty Firefly i Sons of Anarchy. Teraz nadszedt czas na politycz-
no-szpiegowskie zabawy na podstawie serialu Homeland.

Homeland to kolejna na rynku gra z ukrytymi tozsamosciami i motywem zdraj-
cy. Od trzech do szesciu graczy wciela sie w pracownikow CIA, ktérzy probuja roz-
pracowac zagrozenia ze strony roznych organizacji terrorystycznych. Jesli jednak
myslicie, ze w grze s dostepne tylko dwie strony konfliktu, to jestescie w btedzie,
poniewaz sg az trzy.

Oczywiscie wsrod nich znajduja sie lojalni agenci CIA, ktérzy s oddani sprawie
i chea zneutralizowac kazde terrorystyczne zagrozenie, jakie pojawi sie na horyzon-
cie. S tez terrorysci, a wlasciwie tylko jeden. I to tez nie do konca terrorysta, ale kret
w szeregach agencji, ktory stara sie opdzniac dziatania siatki wywiadowczej, aby
plany jego towarzyszy broni dochodzity do skutku. Trzecig strong s3 zas oportunisci
polityczni. To tacy goscie, ktérzy w zasadzie pomagaja CIA w neutralizacji zagrozen,
poniewaz wygrana terrorystdw nie jest im na reke, ale czasem chcg, aby co$ tym
ztym wyszto, bo sami moga co nieco na tym ugrac.




Rozgrywka toczy sie na sporej planszy podzielonej na kilka
rzedéw. Kazdy rzad to szes¢ miejsc na Zagrozenia, ktére beda
rozpracowywali gracze. Kazde takie zagrozenie skfada sie do-
mysinie z dwdch kart. Jest karta Organizacji oraz karta Planu.
Wspdlnie te dwie karty okreslaja trudnos¢ Zagrozenia, jego
wptyw na sytuacje na Swiecie, a takze nagrody i kary, jakie trze-
ba bedzie rozpatrze¢ po udanej neutralizacji zagrozenia lub po
jego ,odpaleniu”.

Poczatek kazdej z tur to tak zwana Faza Terrorysty. Oczywiscie
nie rozgrywa jej gracz, ktéry wylosowat role terrorysty, bo po
pierwsze moze go przez przypadek nie by¢ w grze (do losowa-
nia jest zawsze wiecej kart rél, niz jest graczy, a rola kreta jest
tylko jedna), a po drugie bytby to dla nie-
go strzat w kolano. Faza ta rozgrywana jest
wiec automatycznie. W jej trakcie rozpatru-
je sie Zagrozenia, ktére dotarty do rzedu
oznaczonego jako Imminent (czyli bliskie),
nastepnie wszystkie wystepujace na plan-
szy Zagrozenia 3 przesuwane blizej roz-
patrzenia, a na koncu doktada sie nowe.
Wszak terrorySci nie $pig, tylko dziataja.

0 tym, jak rozpatruje sie Zagrozenia napi-
sze za moment, poniewaz zeby tatwiej byto
wam to zrozumie¢, najpierw dowiecie sie,
jak wyglada tura graczy.

W Fazie Graczy kazda osoba, poczawszy od
pierwszego gracza, ma mozliwos¢ wykona-
nia kilku akcji. Dwie z nich s3 obowiazko-
we. Gracz musi wybrac jedno z nieobsadzo-
nych przez graczy Zagrozen i przydzielic sie
do niego jako agent prowadzacy te sprawe.
Jakie to ma znaczenie? Bardzo proste. To
agent prowadzacy dostaje nagrody, jesli Zagrozenie zostanie
zneutralizowane i indywidualne kary, kiedy plan terrorystéw
wypali.

Gracz musi tez zagra¢ dwie karty Wywiadu (Intel) na dwa Za-
grozenia znajdujace sie na planszy. Pierwszag musi zagra¢ na
Zagrozenie, ktérym zajmuije sie jaki$ inny gracz, a druga moze
zagra¢ na Zagrozenie, ktérym zajmuje sie dowolny gracz, na-
wet on sam.
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Pozostate akcje s3 opcjonalne. Gracz moze zamieniac karty
Wywiadu posiadane na rece na specjalne zetony. Zetony te s3
wykorzystywane przy kolejnej akdji, czyli rekrutacji kart Wspét-
pracownikow (Asset), stanowig takze zrédto punktéw dla lojal-
nych agentéw i dla politykéw na korcu rozgrywki.

Mozna réwniez przydzieli¢ do obserwacji zagrozenia agentéw
polowych (niebieskie figurki) lub Zotnierzy (zielone figurki).
Dzigki temu nie tylko poprawiamy szanse na neutralizacje Za-
grozenia, ale rowniez mozemy podejrze¢ karty Wywiadu lub
karte Planu przypisane do danego Zagrozenia, aby zoriento-
wac sie, w jakie bagno wdepnelismy i czy mamy szanse z da-

nym Zagrozeniem walczy¢.

Kiedy wszyscy gracze wykonaja swoje tury, nadchodzi nowa
runda, ktéra rozpoczyna sie od Fazy Terrorysty.

Teraz moge wam przyblizy¢, jak rozpatruje sie Zagrozenie.
Wbrew pozorom to bardzo proste.

Wszystkie karty przypisane do Zagrozenia (Plan, Organizacja,
agent prowadzacy i karty Wywiadu) sa zdejmowane z planszy

i rozpatrywane poza nig. Karta Planu jest ujawniana, po czym
dodaje sie warto$¢ punktowa z karty Planu do tej z karty Organi-
zacji.To trudno$¢ zagrozenia. Nastepnie tasuje sie karty Wywia-
du przydzielone do tego Zagrozenia, tak zeby nie mozna byto
sie domyslic, kto jaka dotozyt (przy okazji, zawsze jest tam jed-
nak losowa karta potozona na poczatku, gdy Zagrozenie byto
wytozone na planszy). Potem po kolei okrywa sie karty Wywia-
du i rozpatruje je. Karty te sa w trzech kolorach: czerwone, nie-
bieskie i ztote. Czerwone i niebieskie maja wartosci punktowe
i jak sie zapewne domyslacie, odpowiadaja dziataniom ter-
rorystéw i agentéw. Wartosci z kart czerwonych sumuje sie
razem z poziomem trudnosci zagrozenia. Karty niebieskie
sumuje sie osobno. To dziatania agencji. Karty ztote, to kar-
ty specjalne, ktére nie majg wartosci punktowych, tylko
zdolnosci specjalne, ktdre trzeba rozpatrze¢c w momencie
odstoniecia takiej karty. Nastepnie dodaje sie do kart nie-
bieskich wszystkich agentéw polowych (niebieskie figurki),
jacy byli przydzieleni do sprawy. Finalnie swoje niebieskie
i czerwone punkty moga doda¢ rézni Wspdtpracownicy
dziatajacy u graczy. Wreszcie poréwnujemy sume czerwong
i sume niebieska.

Jedli suma niebieska jest wyzsza od czerwonej, Zagrozenie
zneutralizowano. Agent prowadzacy dostaje w nagrode mate
zetony agencji oraz nagrode wyszczegéIniong na karcie Orga-
nizacji. Dodatkowo tor Agencji znajdujacy sie na planszy zapet-
nia sie duzymi zetonami Agencji.

W przeciwnym przypadku plan terrorystéw sie powiédt. Wszy-
scy gracze dostaja mate zetony polityki, agent prowadzacy
sprawe (lub czasem wszyscy gracze) staje w obliczu kary wy-
szczeg6lnionej na karcie Planu, a nastepnie tor Terrorysty znaj-
dujacy sie na planszy zapetnia sie duzymi zetonami Terroru.

Te dwa tory majg spory wptyw na gre, poniewaz determinuja
moment jej zakofczenia. Gra konczy sie natychmiast w mo-
mencie, gdy jeden z tych dwdch toréw zostanie zapetniony do
kofica. Jesli zapetniony zostat tor Terrorysty, wygrywa terrorysta
(o ile jest w grze), a inni gracze przegrywaja. Jesli zapetni sie
tor Agencji, o wygranej decyduje liczenie punktéw. Najpierw
jednak nastepuje ciekawa faza szukania kreta. Kazdy gracz
moze zagtosowac na innego gracza, ktérego uwaza za kreta
terrorystow. Jesli wytypowato sie dobrze, zyskuje sie punkty do
koricowego wyniku. Zte trafienie oznacza strate punktéw. Jesli




nie jest sie pewnym lub wiemy, ze nikt inny nie jest terrorysta,
mozna gtosowac na siebie, co nie powoduje zmian w punk-
tacji. Do tego, jesli podczas szukania kreta, terrorysta zostat
wskazany chocby przez jednego gracza, przegrywa. Jesli udato
mu sie jednak przekrasc przez te faze niezauwazonym, réwniez
liczy swoje punkty i nadal moze wygrac.

Punkty dostaje sie za zetony. Kazda z trzech rél punktuje inny-
mi zetonami. Do tego dolicza sie punkty z kart Asset. Kto ma ich
najwiecej, wygrywa.

Homeland to bardzo ciekawa propozycja. Jest to gra, w ktérej
z czesci planszowego Battlestar Galactica zrobiono gtéwna
mechanike. Kiedy dokfadniej sie temu przyjrzymy, to wida,
ze mamy tu do czynienia z faza rozstrzygania kryzyséw z BSG
rozwinieta do petnoprawnej gry. Co jednak wazne, nie wida¢
tu zadnej sztucznosci lub koslawego dorabiania kawatkéw gry,
zeby utrzymac w catosci ,nadmuchany” fragment mechaniki
innej gry. Cato$¢ dziata bardzo dobrze, a kazda z trzech rél ma
swoje wzloty i upadki. Ciekawe jest to, ze przy trzech kartach
na reku, gracze musza dwie z nich zagra¢ do Zagrozen lezacych
na stole. Przez to nawet jesli jestes dobrym agentem, moze sie
zdarzy¢ sytuacja, kiedy bedziesz musiat dotozy¢ czerwona karte
do jednego lub nawet dwéch zagrozen. W Homeland nic nie
jest oczywiste.

Rola Kreta réwniez nie jest zbyt rézowa. Nie da sie tu ze $pie-
wem na ustach jawnie rozwalac planéw CIA, bo reszta graczy,
kiedy tylko zorientuje sie, ze jestes tym ztym, nie da ci nic
zrobi¢. Co prawda nie mozna wyeliminowac gracza w trakcie
rozgrywki, ale wiedzac, ze jest terrorysta, mozna bardzo fatwo
zablokowac jego dziatania. Dlatego Kret musi kopac cierpliwie
iw ukryciu.

No i w koricu warto wspomnie¢, ze sama gra tez potrafi do-
kopa¢. Mechanika sprawia, ze moze dojé¢ do sytuacji, kiedy
Zagrozenie wyktadane na plansze bedzie musiato zostac auto-
matycznie rozpatrzone. Wtedy moze sie okazac, ze rozgrywka,
ktéra byta do tej pory bezpieczna zbliza sie do nieuchronnej
porazki. To dodaje rozgrywce nieztej energii. Dzigki temu, na-
wet jesli w grze nie ma terrorysty, ciagle trzeba by¢ ostroznym.
Sa jednak i minusy. Pierwszym z nich jest liczba graczy. Gra
moze gosci¢ nawet szesciu graczy, jednak przy ich maksymal-
nej liczbie rozgrywka zaczyna sie dtuzy¢. Nawet mimo tego, ze
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liczba i ,rozmiar” akgji, jakie mozna wykonac w swojej turze nie
jest czyms$ wielkim, to zaczyna czuc sie lekkg nude. Zwhaszcza,
ze gra jest w zasadzie dos¢ sucha. Klimat musza robi¢ sami
gracze, przez co niekiedy zabawa traci nieco z uroku. Dlatego
w sze$cioosobowym gronie raczej juz nie zagram. W cztero-
osobowym bez problemu. Nawet w piecioosobowym. Ale nie
w petnym skfadzie.

Drugi problem to batagan. Kiedy na planszy jest sporo Zagro-
zen, kiedy doktadamy do nich kolejne karty Intel i kiedy do-
rzucamy figurki agentéw i zotnierzy, trudno zapanowac nad
porzadkiem. Co chwila co$ sie przesunie, rozwali, przeoczy.
Manipulowanie kartami na planszy jest dos¢ niewygodne.
Podnoszenie stosiku, zeby podejrze¢ karte Planu, przesuwa-
nie wszystkiego, podktadanie kolejnych Inteli do catego stosu.
Niby drobiazg, ale czasem potrafi niezle zirytowac.

Oprdcz tych dwdch wad nie znalaztem w Homelandzie wigk-
szych probleméw. Mozna co prawda narzeka¢ na losowosc
w dociggu kart Intel, ale mozna to prébowac zwalcza¢ kartami
Asset. Choc zdarzyto mi sig, ze jako Terrorysta niemal nie dosta-
watem czerwonych kart. Jasne, ze nikt mnie na koficu nie po-
dejrzewat, ale co z tego, skoro nie udato mi sie zawali¢ agencji
zadnego $ledztwa. Takie momenty tez draznia.

Wykonanie gry stoi na dos¢ wysokim poziomie, jak zwykle
u GF9. Sporo porzadnych zetondw, karty dobrej jakosci. Tam,
gdzie jest grafika, s oczywiscie zdjecia z serialu, do czego GF9
juz przyzwyczaito graczy. ,Figurki” agentéw i zotnierzy s3 po-
rzadne, cho¢ nie oszatamiajace. Zreszta petnig one tylko role
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znacznikow.

Generalnie, jesli lubicie gry z ukryta tozsamoscig i mozliwym
zdrajcg, Homeland powinien sie wam spodobac. Jesli lubicie
serial, to wyprébuijcie tez gre. Jesli podobata sie wam faza kry-
zyséw w BSG, to Homeland tez powinien da¢ wam troche rado-
Sci. Jedli jednak nie lubicie knu¢ za plecami, szuka¢ zdrajcéw
i kombinowac, jak tu oszukac wspétgraczy, tytut ten nie bedzie
dla was.

Homeland: The Game
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 3-6 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 185 ztotych

batagan panujacy na planszy,
dtuzyzny przy szesciu graczach,
w zasadzie dos¢ sucha.




Odkrycia: Dzienniki Lewisa i Clarka

o KEMOSAB

Recenzowana w 81. numerze Rebel Timesa gra
planszowa Lewis i Clark zdobyta uznanie wielu gra-
czy i zyskata popularnosc. Nie statoby sie tak, gdyby
nie piekna szata graficzna i dziatajaca mechanika.
A moze ciekawa tematyka? Ekspedycja w gtab nie-
znanych dotad terytorium pierwszych mieszkancow
Ameryki i spotkanie z dzikg przyroda brzmi niczym
spetnienie dzieciecych marzen. A kazdy planszéw-
kowicz ma w sobie co$ z dziecka.




Mtodsza siostra i dopiero drugie dziecko Cédricka Chabous-
sit, Odkrycia: Dzienniki Lewisa i Clarka, wtasnie przyszta na
Swiat. Miodny temat pozostat ten sam. Ale nasza mata Poca-
hontas jest bardziej ,koscista” i mniej ,europejska’, niz jej star-
sza siostra. Zamiast stosu drewnianych zasobéw ma zgrabne,
kolorowe kosci. Doswiadczony planszéwkowicz juz wie, co to
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oznacza. Wiecej czynnika losowego, mniej strategii i optyma-
lizacji ruchéw. Wiecej dynamiki i bezposredniej radosci z gry,
mniej zaangazowania i poSwieconego czasu.

JuzTredo i Sylvan zachecali do odwiedzenia witryny autora ilu-
stracji obydwu gier, pana Vincenta Dutraita. O Manitu, jaka ta
gra jest piekna! Plansza do gry mogtaby robic za obraz. Pierw-
szy plan pejzazu przecina rzeka. Na prawym brzegu rozbili sie
wedrowcy. Zbudzeni przez przyjemny, rézowy brzask zbijaja
kanoe, poja konie i szykuja sie do drogi. Lewy brzeg zajmuje
osada tubylcow, ktérych rozpoznajemy po typowych namio-
tach tipi. Hunkpapa Wicasa przyjmuja obcych zza rzeki, pew-
nie Lewisa lub Clarka, handluja albo negocjuja. Rzeka ciggnie
sie na drugi plan ku gérom na horyzoncie. W domysle to tam
ruszy ekspedycja po zakoriczeniu przygotowan i porozumieniu
sie z autochtonami. Pejzazu nie zaktdcaja zadne symbole ani
oznaczenia, poza czterema dyskretnymi znakami wodnymi.
Symbole na lewym (tubylcéw) brzegu dotycza akcji plemion,
na prawym (przyjezdnych) ekspedycji. A zatem symbole w po-
dwojnym tego stowa znaczeniu.

Kazda z 55 dwustronnych kart zawiera: czytelne, intuicyjne
symbole dziatania karty, nazwe plemienia (Cheyenne, Shosho-
ne, Sioux itp.) i jego nastawienie do bladych twarzy (przyjazne
badZ nie) oraz ilustracje. Podgladamy pierwszych mieszkan-
cow Ameryki przy pracy, polowaniu, potowach, w domach,
w strojach, w otoczeniu gor, rzek, réwnin. Mozna zaoszczedzic
na bilecie do Rezerwatu Indian. Druga strona karty to wyzna-
czony szlak przez rzeki i/lub géry, czasem z rysunkiem flory lub
fauny typowej dla tego obszaru.

Jest tez identyczny zestaw 5 kosci w 4 kolorach dla kazdego
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zod 2 do 4 graczy oraz kosci szare - wspdlne dla wszystkich. Na
Sciankach widnieja nie oczka, a 2 symbole plemion i 2 symbole
eksploracji - takie same, jak na planszy i na kartach. Poza tym
zestaw uzupetniaja cztery plansze graczy, po jednej dla kaz-
dego, reprezentujace faktycznych cztonkéw ekspedycji (m.in.
tytutowych Meriwethera Lewisa i Williama Clarka), z miejscem
na kosci oraz dotaczonym Dziennikiem Wyprawy.

Zasady gry nie s3 zbyt skomplikowane. Tasujemy karty, wcze-
$niej zrzucajac ich nadmiar (im mniej graczy, tym mniejsza ta-
lia). Przy lewej krawedzi planszy (tam, gdzie mieszkaja tubylcy)
uktadamy trzy karty strong plemienia do géry. Po prawej stro-
nie (tam, gdzie rozbito obéz) ktadziemy tez trzy karty, ale stro-
na terenu do odkrycia. Bierzemy jedna karte odkrycia i uzupet-
niamy puste pole nowa kartg (wybdr zawsze jest dokonywany
z jednej z trzech wytozonych kart). Tyle przygotowan gry.
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Na poczatku gry jednoczesnie rzucamy kos¢mi. Plansze infor-
muja, co jestesmy w stanie z nimi zrobi¢. Mozemy zmienic
karte wyprawy na inna dostepna. Mozemy zmieni¢ wartosci na
kosciach. Obie akcje wymagaja odrzucenia jednej, dowolnej
kosci. Za kos¢ negocjacji kupujemy karte plemienia, za dwie -
plemienia o negatywnym nastawieniu. Otrzymujemy wtedy na
state dwie rzeczy - karte plemienia, ktéra zapewnia nowe akcje
i kombinacje oraz kos¢ neutralng, ktéra zwigksza nasza pule ko-
sci. Wreszcie mozemy sie wyprawic, czyli zrealizowa¢ warunki
eksploracji wybranej karty odkrycia. Symbole marszu i jazdy
pozwalajg pokonac kilka etapéw drogi rzecznej lub gérskiej.
Nastepnie, aby eksploracja zakonczyta sie sukcesem, nalezy
opisac ja w dzienniku. Oznacza to dotozenie kosci z symbolem
zapiskow do wybranej wczesniej akcji ruchu. Po zakoriczeniu
eksploracji chowa sie karte w swoim dzienniku, gdzie przelezy
ona do korica gry i momentu podliczania PZ. Po zrealizowaniu
karty eksploracji, automatycznie wybiera sie kolejng z trzech
dostepnych.

Gra rzadzi podstawowa zasada - w swojej rundzie mozna wyko-
rzysta¢ dowolng liczbe kosci, pod warunkiem, ze maja ten sam
symbol. Dlatego wyprawa wymaga co najmniej 2 rund (np.

w pierwszej zagrywamy 2 kosci jazdy, w drugiej - kos¢ zapi-
skow). Ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby wykonac dwie rézne
akcje, pod warunkiem, ze wymagaja tego samego symbolu na
kosciach. Druga zasada brzmi - nie mozna w jednej rundzie
wykona¢ ponownie tej samej akcji (mozna przeprawic sie przez
gory kilkukrotnie w ciggu jednej rundy, ale w ramach réznych
pol akgji). Jak uzy¢ jak najwiekszej liczby kosci i wykonac jak




najwiecej akcji w jednej rundzie? Trzeba kombinowac.

A mozliwosci ciggle przybywa, kazda karta plemienia zapew-
nia bowiem nowe. Wymiana symboli kosci na przebyty teren
odbywa sie po coraz korzystniejszym kursie. Pojawiajg sie
opcje zupetnie zmieniajace zasady gry, jak mozliwo$¢ zagrania
w jednej rundzie dwdch kosci o réznych symbolach, kupowania
nieprzyjaznych plemion po cenie przyjaznych lub traktowania
pewnego rodzaju symbolu na kosci jako dowolnego innego
(np. kos¢ zapiskéw mozemy potraktowac jak kos¢ negocjacji,
pieszych lub jazdy). Mozliwosci, mozliwosci, mozliwosci, a do
tego rozne zaleznodci. Czasem dwie karty tworza kombinacje
dajaca wieksza wspélng korzysc, niz kazda z nich z osobna. Jak
wytapac i wykorzystac te synergie? Trzeba kombinowac.

Zuzyte kosci pozostaja na polu wykonywanej akgji (czyli na
karcie startowej gracza lub posiadanej przez niego karcie ple-
mienia) albo zostaja odrzucone. Gdy wykonujemy dang akgje,
widzimy, ktore kosci nalezy zostawic jako zuzyte na polu akgji,
a ktore odrzuci¢. Odrzucone kosci trafiaja na plansze gtéwna.
Na lewy brzeg kosci negocjacji i zapiskéw, na prawy marszu
i jazdy. W ramach odpoczynku (kosztuje to 1 runde) moze-
my zgarna¢ wszystkie kosci w naszym kolorze i je przerzucic,
a nastepnie wykorzystac w kolejnych rundach. Ale mozemy tez
zgarng¢ WSZYSTKIE kosci z JEDNEGO brzegu rzeki. Oznacza to,
ze mozemy zgarnac kosci swoje, cudze lub swoje i cudze. Prze-
rzucamy je i wykorzystujemy. Ktére kosci i w ktérym momencie
zebrac? Trzeba kombinowac.

Gra nie karze nas za zte rzuty. Nie ma niepotrzebnych wynikéw
i $mieciowego turlania. Zawsze jest cos, co mozemy zrobic.
A jak nie mozemy, to zgodnie z tematem gry - odpoczywamy
przy brzegu rzeki i gapimy sie na zachdd storica. Odpoczynek
kosztuje nas runde, ale wstajemy bogatsi o kilka swoich (lub
nie) kosci. Czy bra¢ cudze kosci i ryzykowac, uzywajac ich do
akgji eksploracji? Trzeba kombinowac.

Rozgrywka kofczy sie z chwilg skoficzenia sie talii kart ple-
mion/odkry¢. Podlicza sie wtedy punkty za: odkryte symbole
fauny i flory na kartach odkry¢, punkty zwyciestwa na kartach
odkry¢ oraz liczbe zebranych symboli tipi na kartach odkry¢
oraz kartach plemion. Wygrywa ten, kto ma najwyzsza sume
powyzszych, z tym, ze nie da sie wygrac, zbierajac PZ tylko z jed-
nej dziedziny. W ktérej dziedzinie zebra¢ wigcej kosztem innej?
Trzeba kombinowac.
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Gra w kosci i az tyle kombinowania? Doktadnie tyle, nie mniej,
a moze nawet i wiecej. Gtéwnie dzieki kartom z réznymi akcja-
mi. Karty porzadkuja sposéb wykorzystania kosci i pozwalaja
wytuskac z wyniku jak najwiecej korzyéci. Same kosci zrobityby
z telg gry imprezéwke. Karty przydaja jej nieco strategicznego
szyku.

Nie z kos¢mi, nie z kiepskimi rzutami i nie z chaotyczna roz-
grywka, mam jednak przy tym tytule problem. Nowoczesne
(cho¢ nie nowatorskie) mechanizmy dziatajg bez zarzutu.
Wszystko hula.To, co nie jest tu fajne to punktacja oraz interak-
cja rodem z poprzedniej epoki.

W trakcie gry nie mamy pojecia, kto wygrywa. To typowa pod
tym wzgledem eurogra, w ktérej kazdy cos tam dtubie przez
godzine lub dtuzej, nagle gra sie konczy ,bo tak” i kazdy z note-
sem w reku przelicza na punkty zwyciestwa rézne rzeczy, ktére
kolekcjonowat, a nastepnie je sumuje i ogtasza innym. Ja mam
15 punktdw, a ty? Ja mam 20. Aha, no to wygrates... Serio? To
ma by¢ przyjemne?

Gra niestety w jeszcze jednym aspekcie jest mocno obcigzona
genem eurogry. Chodzi o interakgje, ktéra po prostu nie istnie-
je. Zabranie komus kostek, ktore i tak s w strefie odrzuconych
(czytaj: nieprzydatnych w tej rundzie) nie wyrzadza krzywdy.
Moze to ma by¢ gra rodzinna, w ktdrej dziadzio nie zaszkodzi
wrazliwemu wnusiowi, a narzeczony nie urazi obrazalskiej na-
rzeczonej. Tyle tylko, ze jest to gra, w ktdrej dziadzio w ogéle
zapomni, ze graz wnusiem. Tu kazdy uktada swojego pasjansa,
uwazajac jedynie na to, aby innego gracza przypadkiem nie
traci¢ noga pod stotem. A pono¢ gracze zebrali sie przy nim,
aby grac razem. Serio? To ma by¢ przyjemne?

To tylko (lub az) dwie wady tej gry, jakie zauwazytem. To czy
dyskredytujace, kazdy oceni sam. Na plus Dziennikom Lewisa
i Clarka zaliczam: zabawe ko$¢mi i losowosc, ktére ozywiaja
gre; karty akeji, ktére panuja nad chaosem kosci; recykling kart
- nigdy nie wiesz, ktora karta, ktéra strong wyladuje na stole;
prostote i dynamike rozgrywki; dobra cene, adekwatna do za-
wartosci i wreszcie przepiekne ilustracje pozwalajace poczu¢
temat i Swiat gry.

To gra przyjazna dla poczatkujacych, przy tym nieprzecietnej
urody, ktéra pokazuje, ze etnografia, biologia, historia i geo-
grafia moga by¢ sexy, a zabawa w ,odkrywcéw i Indian" nie

mniej ciekawa, niz w ,kowbojéw i Indian”. Zgodnie z formuta
ukutg przez kolorowe pisma modowe jest to: ,doskonata po-
zycja na lato".

Odkrycia: Dzienniki Lewisa i Clarka
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 119,95 ztotych

e prostaiszybka,

¢ duzo mozliwosci w nieduzej
grze,

e piekne ilustracje przedstawiajg-
ce kulture pierwszych narodéw
Ameryki,

e zamiast planszy obraz, ktéry jest
jednak plansza.

wiadomo, kto wygrat dopiero
wtedy, gdy gra sie skonczyta i
wszyscy poszli juz do domu,
cierpi na syndrom ,,uktadania
pasjansa”.




Dawno, dawno temu byla sobie
kontrowersyjna gra. Stworzyta |3
grupa studentéw Highland Park
High School w amerykafskim sta-
nie lllinois, a jej tytut brzmiat Cards
Against Humanity. Skfadata sie
z dwdch talii kart - czarnej i biatej,
a rozgrywka polegata na uzupetnia-
niu luk w zdaniach z czarnych kart wy-
razami z kart biatych tak, aby otrzy-
mac, jak najSmieszniejsze
i najbardziej absurdalne po-
taczenia. Gra zostata ufundo-
wana na Kickstarterze na poczat-
ku 2011 roku i wydana jako fizyczny
produkt, ale dostepna jest réwniez
zupetnie za darmo w Internecie,
w wersji do samodzielnego wydruku
na licencji Creative Commons. Dzigki
temu zdobyta wielkg popularnos¢ na
catym Swiecie, a w ostatnim czasie jak
grzyby po deszczu zaczety pojawiac
sie jej ttumaczenia, klony, wariacje
i tytuty nig inspirowane.

Historia przedstawiona w powyzszym wstepie miata miejsce
w USA, teraz jednak przeniesmy sie Polski. Wigkszos¢ rodzi-
mych fanéw planszowek, jesli nie grata, to przynajmniej sty-
szata o CAH, ale kto w naszym $rodowisku kojarzy firme Abc-
portal? Prawdopodobnie prawie nikt. | nic w tym dziwnego,
poniewaz zajmuje sie ona na co dzief tworzeniem syste-
méw IT i gier szkoleniowo-edukacyjnych, z planszéwkami
nie majacych zbyt wiele wspélne- go. Jednak juz jej
wspotwiasciciel, Grzegorz Nawara, nie
jest postacig catkiem anonimo-
w3 - to fan gier
oraz au- tor

wyda-
nych przez
Egmont  Ryce-
rzy i
zamkow.
Stworzyt
rowniez  Psy- cho
Dropsy, pozycje mocno in-
spirowang Cards Against
Humanity, ktéra zdecydo-
wat sie wydac pod szyldem
swojej firmy.
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Nawigzania do CAH widac juz w sferze wizualnej gry. Solid-
ne pudetko niewielkich rozmiaréw zawiera bardzo funkgjo-
nalng wypraske, ktéra idealnie miesci i trzyma w jednym
miejscu ponad 400 kart. Te wydrukowane s na $redniej ja-
kosci papierze, niestety do$¢ podatnym na zagiecia, a nawet
catkowite ztamania. Istnieje ryzyko szybkiego zniszczenia
elementéw, co jest sporg wada, zwtaszcza w przypadku gry
imprezowej, ktéra przeciez czesto zabierana jest w miejsca
raczej niesprzyjajace zwyktym planszéwkom. Podobnie jak
w CAH, w Psycho Dropsach nie uswiadczymy zadnych ilu-
stracji - oprawa graficzna ograniczona jest do minimum,
a karty zawieraja wytacznie czarne lub biate ramki z tekstem.
Qiile jest to zabieg zamierzony, bo nie w grafikach ma leze¢
sifa tego typu tytutéw, o tyle oszczedna estetyka raczej nie
zacheca do zakupu gry, a warto zaznaczy¢, ze nie jest ona
tania i kosztuje prawie sto ztotych. Spowodowany spe-
cyfika tytutu brak ilustracji jestem w stanie zrozu-
mie¢, doceniajac jednoczesnie prosty i czytelny

layout kart, ale ogdIna jako$¢ wykonania nie

uzasadnia niestety tak wysokiej ceny.

0 stronie wizualnej Psycho Dropséw nie mozna napisa¢
wiele wiecej niz to, ze istnieje. A jak z samg rozgrywka?
No c6z, ona tez nie nalezy do szczegdlnie rozbudowanych.
W pudetku nie znajdziemy zadnej instrukgji, a wszystkie
requly spisane sa po prostu z tytu opakowania. Przedsta-

Karty tylko
dla dorostych

rE




wiaja sie one nastepujaco: najpierw dociggamy i czytamy
na gtos karte z czamej talii zawierajaca zdanie, ktore na-
lezy uzupetni¢. Gracze maja po osiem biatych kart na rece
i w tajemnicy wybieraja jedna, ktéra ich zdaniem
w najsmieszniejszy sposob dopetni tekst z karty czarnej.
Wszystkie odpowiedzi tasuje sie, aby nie byto wiadomo,
kto zagrat jaka biata karte, a potem poprzez gtosowanie
wybiera sie zwyciezce rundy, ktory dostaje czarng karte
w nagrode. | tak w kétko, az wyczerpie sie talia albo towarzy-
stwo zwyczajnie znudzi sie gr3. Uczestnik z najwiekszg liczba
czarnych kart zostaje zwyciezca partii.

Pamietajmy, ze mamy do czynienia ze specyficzng gra im-
prezow3, w ktorej mniej liczy sie ostateczne zwycigstwo,
a bardziej odjechane pomysty i wywotanie Smiechu wspét-
graczy. W tym momencie powinno pojawic sie ostrzezenie
- autor miejscami jedzie po bandzie, przekraczajac granice
dobrego smaku. Humor bywa bardzo czarny, a polityczna
poprawnos¢ w tej grze nie istnieje. Czasem jest autentycznie
zabawnie, czasem niestety tylko zenujaco. Generalnie lubie
kontrowersyjne zarty, ale trzeba mie¢ Swiadomosc, ze Psy-
cho Dropsy nie s3 pozycja dla wszystkich (a juz na pewno
nie dla dzieci) i osoby co wrazliwsze na punkcie seksualno-
sci, zabijania lub nielegalnych uzywek powinny trzymac sie
od nich z daleka. Jedli jednak nie przeszkadza wam dokon-
czenie zdania: , W pokoju dziecinnym zawsze miat..." takimi

1

hastami jak: ,Amfetamina’, ,Atak dinozauréw gwalcicieli",
,Glodny orgazm”, kechtaczka", ,Martwa mewa" lub ,Torebka
na wymioty” to pewnie bedziecie sie bawili catkiem dobrze.
Przynajmniej dop6ki nie poznacie wszystkich kart, poniewaz
w tej grze, tak jak w przypadku wielu innych imprezowek,
bardzo wazny jest element zaskoczenia. Ewentualnie dopdki
nie zagracie w Cards Against Humanity, bo dopiero ten tytut
to prawdziwa jazda bez trzymanki - jest jeszcze bardziej nie-
poprawnie, kontrowersyjnie, obrazoburczo i przede wszyst-
kim oryginalnie.

W niniejszej recenzji wiele razy odwotywatem sie do CAH,
ale jest to absolutnie nieuniknione. Obie gry s3 bowiem
blizniaczo do siebie podobne, poza drobnymi réznicami
mechanicznymi (dobdr o$miu kart na reke zamiast dziesie-
ciu, zwyciezca rozdania determinowany przez gtosowanie,
aniejednoosobowy wybér prowadzacego rozgrywke). Wsrdd
internetowych komentarzy na temat Psycho Dropséw czesto
pojawia sie pytanie o legalno$¢ ich wydania i o to, czy stwo-
rzenie gry tak mato odbiegajacej od oryginatu, nie jest aby
pogwatceniem licencji. Wydawcy w oficjalnym oswiadcze-
niu zapewnili, ze z punktu widzenia prawnego wszystko jest
w porzadku i nie mam powodu im nie wierzy¢, ale wciaz co$
mi w tej grze zgrzyta. Formalnie nie jest ona plagiatem Cards
Against Humanity, ale uwazam, ze jest za mato oryginalna,
a zbyt podobna do CAH, zaczynajac od samego pomystu,
a na estetyce konczac. Jesli kto$ nigdy nie miat stycznosci
z amerykanska gra, na pewno Psycho Dropsy doceni, ale
czy bedzie chciat do nich wraca¢ po poznaniu CAH? Gra
Grzegorza Nawary to kosztujaca stéwke nieco ugrzecznio-
na wersja CAH, ktére mozna po prostu $ciggna¢ za darmo
i wydrukowac - réwniez w polskiej wersji jezykowej. Moim
zdaniem cena fizycznego egzemplarza Dropséw jest zdecy-
dowanie za wysoka, ale zeby oddac¢ sprawiedliwo$¢ firmie
Abcportal, trzeba zaznaczy, ze ona rdwniez zdecydowata sie
na opublikowanie swojego produktu w formie bezptatnego
pliku pdf. Rzucie na niego okiem przed podjeciem decyzji
o zakupie gry, ale i tak miejcie na uwadze fakt, ze ,obstuzy-
cie" nig najwyzej kilka imprez w specyficznym towarzystwie,
a potem raczej odtozycie na pétke.

Psycho Dropsy
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 4-20 osob
Wiek: 18+

Czas gry: 15-45 minut
Cena: 99,95 ztotych

przecietne wykonanie kart,
kalka Cards Against Humanity,
nie dla kazdego, wymaga specy-
ficznego grona,

cena wygdérowana w stosunku
do zawartosci pudetka,

CAH jest po prostu lepsze.
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ostatnim czasie przecietnemu Polakowi Grecja

kojarzy sie gtdwnie z kryzysem ekonomicznym,

bezrobociem i ktopotami finansowymi parstwa.

Antyczne zabytki i piekne plaze zeszty na dalszy
plan, podobnie jak uwielbiana przez wielu grecka kuchnia.
Az czym kojarzy sie Grecja fanom gier planszowych? Przede
wszystkim z dobrze znanym wydawnictwem Artipia Games,
ale nie tylko. W zesztym roku spore
zamieszanie na Kickstarterze zrobili
miodsi koledzy Artipii, firma Drawlab
Entertainment, ktdra dzieki finansowa-
niu spotecznosciowemu zgromadzita
niemal 18 000 dolaréw na wydanie
taktycznej gry fantasy o tytule Spells
of Doom. Czy debiutanckie dzieto du-
etu projektantow Evangelos Foksolos
- Stelios Kourtis funkcjonuje lepiej, niz
gospodarka ich ojczyzny?

Nie od dzi$ wiadomo, ze na platfor-
mach crowdfundingowych najlepiej
radza sobie gry o pieknej oprawie gra-
ficznej. Jesli do dobrych ilustracji do-
tozymy jeszcze figurki, to sukces jest
niemalze murowany, czesto zupetnie
niezaleznie od jakosci samej gry. Spells
of Doom wydaje sie idealnym przyktadem potwierdzaja-
cym te teze. Gra wykonana jest rewelacyjnie. Duze pudetko
jest ozdobione klimatyczng (cho¢ troche zbyt ciemng, jak
na méj gust) grafika, dobre wrazenie robia: duza i czytelna
gtéwna plansza oraz wygodne i funkcjonalne plansze gra-
czy. Karty wydrukowano na grubym i wytrzymatym papierze,
niewiele mozna tez zarzuci¢ ponad setce znajdujacych sie
w pudetku zetondw, ktérych wiasciwie jedyna powazniej-
sz3 wada jest fakt, ze okragte znaczniki jednostek sg dos¢
mate i niezbyt réznig sie od siebie. Wéréd komponentéw
gry znajdziemy tez 8 kosci, 100 plastikowych ,krysztatow"

oraz przede wszystkim bardzo tadne figurki przedstawiajace
jej gtéwnych bohaterdw, a takze nalezace do nich budynki
ineutralne magiczne kaplice. Podsumowujac, pod wzgledem
wizualnym Spells of Doom prezentuje sie bardzo dobrze,
a do jakosci wykonania komponentéw réwniez nie mozna
sie przyczepic.

0 ile zaraz po rozpakowaniu gra robi pozytywne pierwsze
wrazenie swoim wygladem, o tyle schody zaczynaja sie przy
lekturze instrukgji. Jest ona napisana po angielsku i niestety
bardzo mocno widac, ze nie jest to ojczysty jezyk twércow.
Co wigcej, prawdopodobnie nie zostata nawet przez zadne-
go native speakera skorygowana przed drukiem. Jednak
literéwki i dziwne konstrukcje gramatyczne mozna osta-
tecznie wybaczy¢, bo nie s3 to btedy przesadnie ucigzliwe
dla czytelnika, a przynajmniej nie maja wielkiego wptywu
na rozgrywke. Istnieje natomiast inna rzecz, ktéra czyni in-
strukcje do Spells of Doom po prostu fatalng - nie zawiera

ona wszystkich informacji potrzebnych do prawidtowego
grania. Nie chodzi tutaj o jakies pojedyncze przeoczenia lub
brak wyjasnienia bardziej skomplikowanych sytuacji, kté-
re moga sie zdarzy¢ podczas partii. Absolutnie nie. Chodzi
o brak wielu zupetnie podstawowych informacji, takich jak
szybkos¢ jednostek lub liczba kart docigganych co ture na
reke. Nawet niektdre zetony zostaly catkowicie pominiete
w opisie komponentéw gry!

Bez zapoznania sie z  dostep-
ng w Internecie erraty3 oraz FAQ
i bez przejrzenia kilku forumowych watkéw
poswieconych grze, nie ma po co siada¢ do
stotu. Nawet przy najszczerszych checiach,
duzej domysinosci i pewnej dozie wtasnej
inwencji, zwyczajnie nie bedziecie w stanie
zagra¢ w Spells of Doom przeczytawszy
jedynie instrukcje znajdujaca sie w pudet-
ku. Za to na konto Drawlab Entertainment
wedruje ogromny minus.

Gdy przebrniemy juz przez spisane grec-
ka angielszczyzna zasady, a watpliwosci
rozwiejemy dzieki nieocenionym uzyt-
kownikom forum serwisu BoardGameGe-
ek, mozna wreszcie rozpocza¢ rozgryw-
ke w Spells of Doom. Pozycja ta przeznaczona jest dla
dwoch lub czterech (w trybie druzynowym 2 vs 2) graczy
w wieku powyzej 12 lat, a sugerowany przez autoréw czas
jednej partii to okoto 60 minut. Gra opowiada o wielkiej
bitwie o wladze w krainie Shaqua Maertis, zwanej Im-
perium Zywiotéw, rzadzonej twardg reka przez wielkie-
go wojownika Telina, naprzeciw ktérego staje zrodzona
z czarnej magii piekielna bestia - Helloder. Kazdy gracz wcie-
la sie w herosa zwigzanego z jednym z czterech zywiotéw,
opowiada sie po ktdrejs stronie konfliktu i wyrusza do walki
z przeciwnikiem uzbrojony w potezng magie oraz armie po-
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stusznych istot. Tto fabularne, choc¢ z pewnoscia nie nalezy do
oryginalnych, jest catkiem dobrze zarysowane w instrukgj,
a klimat wyczuwa sie tez podczas samej rozgrywki. Podobnie
jest z zasadami - wszystko dziata wzglednie poprawnie, ale
nie znajdzie-
my w Spells
of Doom ni-
czego odkryw-
czego. Niemal
wszystkie ele-
menty byly juz
wykorzystane
w innych
grach.  Poru-
szamy Sie po
planszy ztozo-
nej z hekséw, mozemy w pewnym stopniu rozwija¢ cechy
swoich bohateréw, przyzywa¢ dodatkowe jednostki, rzucac
czary reprezentowane przez karty na rece (zwykte, ktérych
w talii kazdego bohatera jest kilka oraz jeden niepowta-
rzalny, czyli tytutowy Czar Zagtady), a koszt naszych dziatan
opfacany jest za pomocg krysztatéw many. Wszystko to jest
absolutnym standardem gier fantasy. W tym tytule dziata
za$ zadowalajaco, ale bez wigkszych szans na zachwycenie
doswiadczonych znawcéw planszéwkowych mechanik.

Kilka rozwigzan wyrdznia sie troche bardziej, jak np. rézne
strefy dookota planszy gracza, w ktérych mozna umieszczac
karty - niektdre s3 od razu gotowe do uzycia, ale widoczne
dla przeciwnikéw, z kolei inne mozemy trzymac zakryte w
rezerwie. Intrygujace moga by¢ réwniez warunki zwyciestwa
i specyficzny podziat gry na rundy. Pojedyncza partia w Spel-
Is of Doom trwa zaledwie trzy rundy, ale kazda z nich skfada
sie z szesciu matych tur. Po kazdej rundzie zlicza sie punkty
zwyciestwa, a wygrywa ten z graczy, ktéry jako pierwszy zdo-
bedzie ich 12 (lub 15 na pare przy grze druzynowej). Gtéw-
nym Zrédtem punktéw jest kontrolowanie magicznych ka-

pliczek, ktérych na planszy znajduje sie 7 (lub 9 w wariancie
druzynowym). Musimy wiec szybko je zajmowac i umiejet-
nie przeszkadzac przeciwnikowi, np. przez wznoszenie bu-
dynkéw pozwalajacych nam na zwigkszanie doptywu many,
leczenie ran swo-
ich jednostek lub
ostrzat  oddziatéw
wroga.  Nadrzed-
nym celem rozgryw-
ki jest kontrola kon-
kretnych  heksdw,
a nie totalna ekster-
minacja catej armii
przeciwnika, co jest
jednym z niewielu
powiewdw Swiezo-
sci w tej grze i motywem, ktéry podoba mi sie w niej naj-
bardziej. Nie musimy dazy¢ do pokonania bohatera przeciw-
nika w bezposredniej konfrontacji, gdyz nie wyklucza go to
z gry, zapewniajac nam jedynie 4 punkty zwyciestwa. Heros,
ktérego punkty zycia spadng do zera po chwili regeneruje
sie i powraca na plansze na swoim startowym polu.

Mozliwosci taktycznych jest w Spells of Doom niby catkiem
sporo, jednak nie da sie oprze¢ wrazeniu, ze tak naprawde
robimy co ture praktycznie to samo, a gra po dtuzszej chwili
staje sie zwyczajnie monotonna. Ma na to réwniez wptyw
fakt, ze nie istnieje odgdrne ograniczenie liczby akgji, kto-
re gracz moze wykona¢ w swojej turze. To z kolei przektada
sie na dtugi czas oczekiwania na swoja kolej, gdy przeciwnik
najpierw porusza herosem i wszystkimi jednostkami, ktére
ma na planszy, potem buduje, zagrywa karty, rozwija umie-
jetnosci itd. Dodatkowo, rzadko kiedy petna 18-turowa par-
tia miesci sie w sugerowanym przez wydawce godzinnym
czasie rozgrywki, na ogét trwajac duzo dtuzej. Troche dziw-
ny i nielogiczny wydaje sie tez system walki. Zatozenie jest
proste i nawet fajne - rzucamy tyloma sze$ciennymi kos¢mi,

ile wynosi nasza zdolno$¢ Ataku, a kazdy wynik wyzszy niz
cecha Pancerz przeciwnika oznacza trafienie. Szes¢ oczek to
trafienie krytyczne zadajace dwie rany. Tyle tylko, ze bazowy
Pancerz naszych bohaterow wynosi 1, wiec w poczatkowe;
fazie gry ranic sie jest niezwykle fatwo. O ile daje sie to przy-
najmniej jakos uzasadnic i nie zaburza w znaczacy sposdb
balansu gry, bo wszyscy bohaterowie zaczynajg partie z taki-
mi samymi statystykami, o tyle decyzja autoréw, aby 1punkt
Pancerza mieli zardwno rycerze, jak i psy oraz... budynki jest
dla mnie zupetnie niezrozumiata i z punktu widzenia fabu-
ty po prostu gtupia. Niestety, Spells of Doom to gra petna
tego typu matych zgrzytéw, nielogicznosci oraz dziwnych
i chyba nie do korca przetestowanych rozwigzan. Wszystko
to skutkuje tym, ze z ciekawie zapowiadajacego sie tytutu
ostatecznie wyszedt zwykty Sredniak.

Wracajac na koniec do pytania zadanego we wstepie do ni-
niejszej recenzji, musze przyznac, ze choc Spells of Doom
nie jest gra tak stabg, jak staba jest obecna kondycja finan-
sowa kraju pochodzenia jej twércow, to i tak jest to pozycja
rozczarowujaca. Z jednej strony przepieknie wygladajaca, z
dobrej jakosci kartami, zetonami i figurkami, z drugiej zas
z koszmarng instrukcja, kilkoma kiepskimi rozwigzaniami
mechanicznymi i mocno draznigcym faktem, ze w teorii
gramy zaledwie trzy rundy, a w praktyce za$ az osiemnascie
(bo tura jest de facto tozsama z tym, co zwykto nazywac sie
rundg w innych grach). Z tego powodu gra sie zwyczajnie
dtuzy i ma sie ja ochote zakonczy¢ mniej wiecej w dwdch
trzecich partii. Obecno$¢ fajnych motywéw, takich jak wal-
ka o kontrole kapliczek, jest skutecznie niwelowana przez
monotonie i powtarzalno$¢ akgji. Szkoda, ze Drawlab En-
tertainment nie udato sie stworzy¢ produktu chocby po-
rownywalnego z Neuroshimg Hex lub Summoner Wars -
genialnymi grami taktycznymi, ktére mimo prostoty zasad
zapewniaja mase mozliwosci, przy jednoczesnym krotkim
czasie rozgrywki. Spells of Doom nie posiada niestety
zadnej z tych zalet. Nie jest tez oczywiscie gra tak fatalng



jak Dungeon Bazar, ktdry recenzowatem na tamach Rebel
Timesa w zesztym miesigcu, jednak wciaz pozostaje tylko
jedng z wielu podobnych, dos¢ przecietnych pozycji. O ile
jestem w stanie zrozumiec¢ osoby wspierajace Drawlab na
Kickstarterze, ktére daty sie skusic grafikom, figurkom i do-
brze poprowadzonej kampanii crowdfundingowej, o tyle
teraz, gdy gra w swojej finalnej wersji jest juz dostepna
w normalnej sprzedazy, nalezy sobie przed jej zakupem za-
dacjedno podstawowe pytanie - czy w dobie ogromnej kon-
kurencji i wielkiego wyboru naprawde dobrych produktéw
warto zwraca¢ uwage na tytuty, ktdre sg zaledwie Srednie?

Dzigkujemy wydawnictwu Drawlab Entertainment za udo-
stepnienie egzemplarza gry do recenzji.

Spells of Doom
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2 lub 4 osoby
Wiek: 12+
Czas gry: 60 minut
Cena: ok. 200 ztotych
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tragiczna instrukcja,

dtugi czas oczekiwania na swoj
ruch i dtuzaca sie rozgrywka,
monotonia i powtarzalnosc.

Pr-epar‘mg spell. Rénge 02
2 Mana
1card » Ant 3

2 cards -» A5
3 cards -» Att 8

Earthquake

,'t { / Rock Th’owi -
} { ¥



REBEL TIMES




DONALD X. VaCCaRINno

SZMAL

DRAFTOWANA WOJNA GANGOW

Jestem  fanatykiem  gier karcianych. Niewazne czy s3 to tytuly  kolekcjoner-
skie, czy nie - do kazdej tego typu gry zasiadam z ogromng przyjemnoscia. Po wie-
lu latach spedzonych z Magic: the Gathering i jej mtodszymi siostrami, wsigktem po uszy
w drafta. Dla niewtajemniczonych: to taki format rozgrywki, w ktérym nie przychodzimy
z wlasng talig, ale otwieramy po kolei zestawy dodatkowe, wybieramy z nich jedng karte
i puszczamy dalej w obieg. W ten sposéb do gracza siedzacego po lewej lub prawej stronie trafia na-
sza paczka kart, a do nas paczka innego gracza. Z niej réwniez wybieramy jedng karte i tak dalej, az do
wyczerpania sie boosterkdw. Pézniej zas siadamy, sktadamy z tego talie i gramy turniej. Tak to wyglada
w grach kolekcjonerskich, a jak przedstawia sie w innych dobitnie pokazato 7 Cudéw Swiata. Ta gra to

prawdziwy majstersztyk, co potwierdzita ogromna popularno$¢ organizowanych w ubiegtym roku przez
Rebel Mistrzostw Polski.
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A co z tymi, ktérych Swiat antyczny do siebie nie przekonuje?
Powinni oni siegnac po Szmal, Donalda X. Vaccarino, w ktérym
wycisnat on to, co najlepsze z drafta, umiescit w sztafazu USA
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lat 60. ubiegtego wieku i wykorzystat motyw wojny gangéw.
Dla bandzioréw cel uswieca srodki, wiec niewazne czy han-
dlujesz alkoholem, stawiasz na nocne kluby, lipne inwestycje
ubezpieczeniowe lub po prostu rozwalasz swoja konkurencje
z broni automatycznej - dopdki jestes najbogatszym gringo
w miescie, wszystko jest w porzadku. | co najwazniejsze, klimat
6w doskonale wspétgra z mechanika rozgrywki, nie mamy
wiec tego przykrego wrazenia, ze réwnie dobrze gra mogtaby
opowiadac o zmaganiach rolnikéw podczas zniw.

Duza w tym zastuga Swietnych ilustracji i nazw kart. Musze od
razu ostrzec tych bardziej wrazliwych, ze zatrudnianie panie-
nek na telefon lub prowadzenie agencji towarzyskich to w tej
grze normalka, wiec jesli taka tematyka wam nie odpowiada,
nie siegajcie po Szmal. Wszystkich innych zapraszam za$ na
szalony rajd ulicami Nowego Jorku, z takimi indywiduami jak
Mickey Istari, ,Ciacho” O'Malley i ,Parszywy" John Simmons.

W Szmalu wystepuja trzy rodzaje kart - Gangsterzy, Wtasno-
sci i Akcje. Sa tez dwa sposoby ptacenia za zagrywane efekty.
Pierwszy to po prostu koszt, co oznacza, ze aby zakupi¢ dana
karte, musisz odrzuci¢ okreslong kwote w dolarach lub uzy¢ in-
nych zasobéw. Jakich? Dajmy na to, ze zagrywasz akcje Misja
Samobéjcza, ktéra przynosi catkiem sporo kasy. Jej kosztem
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jest ikona Gangstera, wiec musisz odrzucic¢ jednego ze swoich
ziomali, aby do gry wszedt jej efekt. Efektywne i klimatyczne.
Drugi ze sposobéw ptacenia to wymagania. W tym przypadku
sprawdzasz, czy wytozone przez ciebie na stole karty posiadaja
okre$lone symbole. Chcesz zagrac Burdel Trockiego? Zaptac 15
patoli kosztu i zobacz, czy posiadasz ikone serduszka. Spetniasz
to wymaganie? Swietnie, kupites burdel, ktéry bedzie co ture
przynosit zyski, cho¢ niekoniecznie tobie.

Wolfgang Buttercup
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No wtasnie, po co w ogdle kupujemy karty? Gre wygrywa po
12 rundach najbogatszy gangster siedzacy przy stole. Czes¢
zagrywanych kart zapewnia po prostu przyptyw gotéwki, inne
to dtugoterminowe inwestycje, ktére zapewniaja znaczniki.

Pod koniec gry sumuje sie posiadang kase i dodaje10 kawat-
kéw za kazdy kontrolowany znacznik. Czasami optaca sie wigc
ruszy¢ tepetyna, postawic na synergie kart i patrze¢ na deszcz
znacznikow. Czasami za$ bardziej optaca sie zrobi¢ wtam, ko-
gos zastrzeli¢ lub co$ wysadzi¢. Wtedy o znacznikach nie ma
raczej mowy, ale deszcz zielonych to réwnie przyjemny widok.
Wszystko zalezy tu od zdoInoéci kart, jakie posiadamy na rece -
niektdre z nich dziataja przez caly czas, inne w nastepnej turze,
jeszcze inne co ture, a sporo natychmiastowo i
jednorazowo. Te ostatnie przynosza zazwyczaj
szybkie zyski, reszta pozwala za$ na budowanie
gangsterskiego imperium opartego na kombo-
sach.

| tak oto dochodzimy do clou Szmalu, czyli
draftu. Na poczatku kazdy osiedlowy ziomal
dostaje na reke po 12 kart z puli 80. Gra jest
wiec tak pomyslana, ze nawet przy petnym, pie-
cioosobowym skfadzie nie da sie wykorzystac
wszystkich kartonikéw. Z tego powodu tytut
ten szczyci sie naprawde niezta regrywalnoscia.
Wracajac do poczatkowej reki, wybieramy z niej
jedna karte i przekazujemy 11 kart graczowi po
lewej. Do nas trafiajg karty goscia po prawej,
z ktérych tez wybieramy karte i 10 kartonikéw
puszczamy dalej w obieg. | tak co runde, az do
samiuskiego koca rozgrywki. Przez pierwsze
dwie rundy tylko sie wymieniamy, pdzniej za$
po kazdej wymianie zagrywamy karte z reki,
rozpatrujemy jej efekt, a na koniec tury rozli-
czamy zdolnosci kart, ktére dziataja co ture. Jak
wiec tatwo policzy¢, w czasie naszej szemranej
kariery zagramy tylko 10 kart. Z tego powodu
juz od pierwszej rundy trzeba sporo kombino-
wac, aby dobiera¢ sensowne rzeczy. W Szmalu powinno unikac
sie jak ognia ,pustych tur". Oczywiécie nie da sie ich zupetnie
omina¢, ale kazda z nich przybliza nas do porazki. Wraz z po-
znawaniem gry dochodzi zreszta do gtosu méj ulubiony me-
chanizm z Kingdoms Knizii. Naprawde doswiadczeni gracze




nie biorg najlepszych dla siebie kart, ale te, ktore najbardziej
pokrzyzuja plany ich rywalom. Sprawia to, ze czesto stracg tro-
che kasy, ale ich przeciwnicy strac jej o wiele wiecej. Ot, taka
interakcja negatywna juz na poziomie samego dobierania kart.

Nawet tak dobra gra nie uniknefa jednak dwéch denerwuja-
cych btedéw. Pierwszy zarzut dotyczy czytelnosci kart, z ktora
bywa réznie. Niby s3 réznokolorowe pola dla réznych efektow,
niby jest wysmarowane boldem ,Co ture:", ale przy wiekszej
liczbie kart znajdujacych sie na stole zaczyna by¢ mato czytel-
nie. Problemtenznikawrazz poznawaniem gry, ale poczatkowo
rundy graczy sie dtuza, poniewaz kazdy doczytuje, kombinuje,
dopytuje czy to lub tamto dziata tylko raz i tak dalej. Méwiac
jezykiem karciarzy: zawalono nieco wordingi. Drugi, nieco po-
wazniejszy zarzut, dotyczy zbyt mocnych synergii. W Szmalu
zdarzaj sie bowiem naprawde przegiete kombinacje kart, kto-
re pozwalajg wygrac praktycznie kazdg partie. Najmocniejszg z
nich jest akcja Mistrzowski plan! plus dowolna inna, ktéra daje
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kase. Ta pierwsza, zagrana zazwyczaj w przedostatniej rundzie,
podwaja wszelka zarobiong kase w rundzie nastepnej. Moim
ulubionym dopetnieniem tego kombosa jest akcja Likwida-
cja!, ktéra pozwala pobra¢ 15 patoli za kazdy znacznik, ktdry
znajdowat sie na zlikwidowanej lokacji. Przektada sie to na 30
patoli (w Zywej gotdwce) za kazdy znacznik, a nie 10 przy pod-
liczaniu punktéw. Przebitka 3:1 pozwala wygra¢ praktycznie
kazdg partie, poniewaz nawet najlepiej zbudowana ekonomia
nie jest w stanie tego przebic.

Szmal jest jednak naprawde dobra gra. To kwintesencja drafta,
ktdra dziata réwnie dobrze przy minimalnej (dwéch), jak i mak-
symalnej (pieciu) liczbie graczy. To réwniez gra cierpiaca na syn-
drom ,jeszcze jeden raz', co przy czasie rozgrywki utrzymanym
w graniach 30 minut sprawia, Ze mozna przy niej spedzic calg
noc. Przy losowym doborze kart trudno tak naprawde o dwie
identyczne rozgrywki, wiec kazde mafijne imperium bedzie za
kazdym razem wygladato nieco inaczej. Goraco polecam.
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ANIOLY SMIERCI

Thunderbolt Apache Leader to kolejna pozycja z serii gier
wojennych dla jednego gracza wydawanych przez DVG. Tym ra-
zem na warsztat trafita tematyka bliskiego wsparcia lotniczego.
Podczas rozgrywki solo zalezy mi na tym, aby gra opowiadata
ciekawa, wciggajaca historie, a kazda rozgrywka byta niepo-
wtarzalna oraz stosunkowo krétka. Czy Thunderbolt Apache
Leader spetnia te wymagania?

Gtéwna czes¢ rozgrywki toczy sie na planszy, ktéra zawiera
skrot najwazniejszych zasad i widok strategiczny (rozktad wro-
gich batalionéw oraz ich odlegtos¢ od naszej bazy). Na planszy
znajdziemy réwniez miejsce na stworzenie widoku taktyczne-
go sktadajacego sie z 10 kafelkow terenu w ksztatcie hekséw.
Oprdcz tego w pudetku otrzymujemy talie kart przedstawiajace
pilotéw na réznych poziomach doswiadczenia, samoloty, heli-
koptery, zdarzenia oraz talie wrogich batalionéw. Do ptynnej
rozgrywki przyda sie rowniez kilka woreczkéw strunowych, aby
uporzadkowac ponad 350 zetondw przedstawiajgcych uzbroje-
nie, wrogie jednostki, trafienia i znaczniki uszkodzen.

Instrukcja przedstawia zasady w bardzo tatwy i przystepny spo-
s6b, cho¢ poczatkujacym graczom z pewnoscig przyda sie skrét
zasad opisujacy kolejne kroki, ktdry znalez¢ mozna w serwisie
BoardGameGeek. Dzieki temu juz po kilku wieczorach spedzo-
nych z grg instrukcja stanie sie zbedna i do rozgrywki wystarcza
zasady oraz tabelki widoczne na planszy.

Na poczatku musimy wybra¢ okreslong kampanie (np. Irak
1991, Iran 2014 lub 1Il wojna $wiatowa 1986) oraz sytuacje,
w jakiej sie znalezlismy. Kampania okresla maszyny, z ktérych
mozemy skorzysta¢ - w zaleznosci od okresu historycznego
czes$¢ z nich moze by¢ wycofana z uzytku, a inne (np. drony)
jeszcze nie pojawia sie na polu walki. Karta kampanii pokazuje
rowniez kafelki terenu, na ktdrych toczyc sie beda walki, liczbe
punktow zwyciestwa, ktdre musimy zdoby¢ i site wrogiej armii.

:
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Sytuacja, w jakie sie znalezlismy determinuje dostepng licz-
be punktoéw operacyjnych, sposob ich odzyskiwania oraz czas
trwania kampanii. Krétka pokazéwka na potrzeby politykéw
zapewni nam duzg liczbe punktéw operacyjnych, ale postawi
rowniez konkretne cele, ktére musimy osiggnac. Z kolei wojna
totalna zwieksza liczbe wrogdw i drastycznie ogranicza dostep-
ne punkty operacyjne.

Na bazie kampanii i sytuacji dociggamy karty wrogich batalio-
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néw i rozmieszczamy ich zetony na planszy strategicznej. Jesli
nie zostang one zniszczone, kazdego dnia beda posuwac sie
w strone naszej bazy. Dodatkowo niektdre z batalionéw dyspo-
nuja paskudnymi zdolnosciami pasywnymi, np. przyspieszaja-
cymi ruch pozostatych batalionéw lub odbierajacymi graczowi
punkty operacyjne pod koniec kazdego dnia.

Znajac sity wroga, z ktorymi przyjdzie nam sie mierzy¢, moze-
my wykorzysta¢ pule startowych punktéw operacyjnych i kupi¢
maszyny (helikoptery, samoloty, drony) oraz dobrac do nich od-
powiednich pilotéw (mnéstwo do wyboru, réznia sie od siebie
umiejetnosciami). Cze$¢ punktdw mozemy réwniez wydac, aby
awansowac pilotéw na kolejne poziomy doswiadczenia. Pewna
pule punktéw operacyjnych warto tez zachowa¢ na pdzniej, po-
niewaz to wtasnie nimi zaptacimy za lepsze uzbrojenie oraz za
naprawy uszkodzonych samolotw. Réwniez niektdre wydarze-
nia specjalne moga nas zmusi¢ do wydania cennych punktéw,
a jesli nie bedziemy w stanie zaptaci¢ - automatycznie ponie-
siemy porazke.

Pierwsze dni kampanii to ,gaszenie pozaréw”. Na planszy
strategicznej znajduje sie mndstwo wrogéw, cze$c z nich dys-
ponuje poteznymi zdolnosciami specjalnymi, a zagrozenie
z kazdym dniem zbliza sie do naszej bazy. Na cate szczescie
w ciagu kazdego dnia kampanii mozemy wykona¢ dowolng
liczbe misji lotniczych (jedng maszyne w danym dniu mozemy
wykorzystac tylko do jednej misji).

Misje rozpoczynamy od wyboru batalionu, ktéry stanie sie ce-
lem oraz przyznania maszyn i pilotéw. Nastepnie wybieramy
oraz dokupujemy uzbrojenie (mndstwo rakiet i bomb do wy-
boru, mozemy korzystac z darmowych oraz mniej efektywnych
lub zaptacic za bardziej skuteczne). W kolejnym kroku rozkfa-
damy losowo heksy terenu oraz wrogie jednostki.

Na tym etapie musimy zaplanowac, jak rozegramy kilka kolej-
nych rund na planszy taktycznej, podczas ktérych bedziemy



starali sie zniszczy¢, jak najwieksza liczbe jednostek wroga.
Niektére z nich, np. ciezaréwki, sa tatwymi celami, ale mozemy
trafi¢ réwniez i na baterie przeciwlotnicze, ktére wymagaja kry-
cia sie za wzgérzami oraz rozsadnego planowania - w przeciw-
nym razie chetnie podziurawig nasza maszyne, nawet z duzej
odlegtosci.

W rakcie kolejnych rund poruszamy sie maszynami na planszy
i atakujemy kolejne cele -wybieramy rodzaj broni, rzucamy ko-
Scig dziesiecioscienng i poréwnujemy ze skutecznoscig broni,
po czym odrzucamy jej zeton. Zawsze mozemy atakowac przy
uzyciu dziatka poktadowego, ktére jest mniej skuteczne i ma
maty zasieg, ale nie podlega zuzyciu.

Jesli ktéras z naszych maszyn znajduje sie w zasiegu wrogiego
ostrzatu podczas tury wroga, losujemy zeton trafienia. Niektdre
z nich to pudta, inne moga spowodowac uszkodzenie kluczo-
wych systeméw i utrudniac kolejne akcje. Jeszcze inne moga
spowodowac uszkodzenie silnika i rozbicie maszyny lub $mier¢
pilota. Wiekszos$¢ nie jest zbyt grozna, ale ryzyko nagtej Smierci
zawsze podnosi adrenaline podczas rozliczania trafien.

Podczas kolejnych dni maszyny s3 coraz bardziej pokiereszo-
wane, a piloci zestresowani. To wymusza na graczu rozsadne
gospodarowanie punktami operacyjnymi i usuwanie tylko
krytycznych usterek oraz wprowadzenie rotacji pilotéw. Stabsi,

mniej doswiadczeni piloci otrzymaja swoja szanse, aby lepsi
mogli odpoczac i zregenerowac sity.

Niezaleznie od kampanii i dostepnych punktéw, czasu jest
stosunkowo mato, a progi zwyciestwa s3 mocno wysrubowa-
ne. Aby uzyska¢ dobry wynik pod koniec kampanii, nierzadko
trzeba podjac spore ryzyko.

Thunderbolt Apache Leader jest peten trudnych wyboréw.
Opowiada o dramatycznych starciach z przeciwnikiem i czesto
wymaga od gracza wybierania mniejszego zta. Dzigki losowa-
niu wrogich batalionéw oraz losowemu rozstawieniu terenu
i jednostek, kazda kampania oraz misja sa catkowicie nie-
powtarzalne. Skuteczne akcje, podczas ktérych plan dziata
w 110%, a maszyny réwnajg z ziemig zastepy wrogow, przepla-
taja sie z bardziej wymagajacymi, gdy jedno pechowe trafienie
wymusza nagta zmiane planow.

Podczas kolejnych misji gracz zzywa sie z pilotami, ktorzy
zdobywaja doswiadczenie i awansuja na kolejne poziomy,
co podnosi ich skutecznos¢. Wykorzystanie na polu walki do-
Swiadczonych pilotéw wyposazonych w mordercze technolo-
gie, utrzymanie ich przy zyciu oraz niszczenie jednostek wroga
przynosi mnéstwo satysfakgj.

Przy pierwszym kontakcie z gra brof i maszyny wygladaja po-
dobnie, ale podczas misji widac réznice. ,Drobna" na pierwszy
rzut oka réznica w skutecznosci uzbrojenia przektada sie na 20-
30% efektywnosci podczas misji, co moze zdecydowac o tym,
czy uda nam sie zniszczy¢ wrogi batalion. Losowos¢ rzutéw
kostka utrzymana jest na niskim poziomie. Dodatkowo mozna
ja zmniejszy¢, odpalajac kilka rakiet lub bomb wycelowanych
w jednego wroga lub heks.

Dodatkowym atutem gry jest zréznicowanie wykorzystywanej
technologii wzgledem okreséw historycznych. Starcia w latach
80-tych z wykorzystaniem helikopterow Apache i samolotéw
Thunderbolt wygladaja zupetnie inaczej od wspotczesnego
pola walki, na ktérym kréluja drony Predator i samoloty AC-
130.

Pojedyncza misja w Thunderbolt Apache Leader trwa okoto
30 minut. Po tym czasie gre mozna spokojnie ztozy¢ do pudet-
kaiwrdci¢ do niej nastepnego wieczora. Niestety, przynajmniej
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w moim przypadku, taka sytuacja sie nie zdarzyta. Nawet jesli
planowatem rozegranie pojedynczej misji, to zazwyczaj kon-
czytem dopiero po dwdch-trzech. Ta gra niesamowicie wcigga
i uzaleznia - kojarzy mi sie z syndromem "jeszcze jednej tury”
znanym z komputerowych Cywilizacji.

Thunderbolt Apache Leader jest jedng z niewielu gier, kté-
re w udany sposéb tacza w sobie warstwe strategiczng oraz
rozgrywke taktyczng. Poszczegdlne partie s3 niepowtarzalne,
wciagaja, skutecznie podnosza adrenaling i dajag mnéstwo
satysfakcji. Moim zdaniem Thunderbolt Apache Leader jest
bezapelacyjnie najlepsza gra wojenng dla jednego gracza
i jedna z najlepszych gier wojennych, w jakie gratem. Goraco
polecam!

Thunderbolt Apache Leader
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
Liczba graczy: 1 osoba
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 339,95 ztotych

udane potgczenie strategii

i taktyki,

niepowtarzalnos¢ kampanii

i misji,

ciggte wybory, ktére majg
wptyw na rozgrywke,
mndstwo dostepnych maszyn
i uzbrojenia,

rozwaj pilotow,

krotki czas trwania partii,
niska losowos¢.

bardzo wysoka cena.




WPROWADZENIE DO GIER HEXOWYCH -

poprzednim odcinku byto ogéinie o grach hekso-

wych i cechach planszy, a takze o zasadach ruchu.

Tym razem napisze nieco wiecej o walce. To ona

stanowi bowiem tak naprawde esencje tego typu
gier, w koncu nie na darmo zwanych ,wojennymi". Obecnie
zdarza sie czesciej, ze zasady skupiaja sie na innych aspek-
tach pola bitwy, spychajac walke oddziatéw na dalszy plan.
Mimo wszystko w wiekszosci przypadkéw stanowi ona klu-
czowy element regut.

Rozpocza¢ wypada od parametréw. Zwykle podstawowym
znich jest sita oddziatéw. W zaleznoéci od liczebnosci, zdoIno-
sci do walki i innych czynnikéw autorzy przypisuja kazdemu
z oddziatéw jakas$ wartos¢ liczbowa. Najprostsze rozwigzanie
polega na tym, ze wszystkie walory bojowe oddziatu autor
stara sie oddac za pomoca tego jednego wspétczynnika. Sita
wyraza wtedy i liczebno$¢ oddziatu, i wyszkolenie zotnierzy,
i ich morale i jakos¢ broni, ktéra posiadaja. Pewnie datoby
sie wskazac jeszcze kilka innych. W wielu grach obok sity po-
jawiaja sie inne wspdtczynniki, takie jak morale (najczestszy
przypadek).

Co dalej z tg sita robimy? Najczesciej stosowanym rozwigza-
niem jest poréwnywanie sity atakujacego do sity obroncy.
Najpopularniejsze dwa sposoby to:

e rdznica sit, czyli od sity atakujacego odejmujemy site
obroncy,
e iloraz (stosunek) sit, czyli site atakujacego dzielimy przez

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita
site obroncy.

Jak to wyglada w praktyce? Pierwszy przyktad, z réznicg sit:
zatézmy, ze atakujacy ma site 8, a obronca site 5 - w tej sy-
tuacji réznica wynosi 3 (8-5). Drugi przyktad, z ilorazem sit:
zatézmy, ze atakujacy ma site 12, a obrorica 4 - iloraz wynosi
3do 1(12:4).Aco, jedli sita atakujacego bedzie wynosic 13,
a obroncy 4? Wtedy stosunek wyniesie 3,25 do 1(13:4). Na-
stepnie trzeba tego typu stosunek zaokragli¢. Najczesciej sto-
sowane jest zaokraglanie wszystkich ,utamkéw" na korzys¢
obroncy albo do najblizszej wartosci catkowitej (np. stosun-
ki od 2,01:1 do 2,5:1 zaokragla sie do 2:1, a stosunku od
2,51:1 do 2,99:1 zaokragla sie do 3:1). Czasami zdarza sie
zaokraglanie wszystkich ,utamkéw" na korzys¢ atakujacego.

Co robimy dalej z tymi réznicami badz stosunkami sit? Za-
zwyczaj w grach mamy tabele, ktora zawiera wyniki walki.
W poziomych wierszach tabeli znajduja sie wyniki rzutu kost-
ka (badz suma wynikéw rzutu na kilku kostkach), a w kolum-
nach pionowych omdwione wyzej réznice albo stosunki sit.
| teraz, wracajac do zaokraglania, zaokraglamy réznice albo
stosunek tak, aby ,pasowat” do jednej z kolumn tabeli walki
(np. jesli mamy w kolejnych kolumnach tabeli stosunki 1:1,
2:1, 3:1 to wszystko, co znajduje sie ,pomiedzy” nimi mu-
simy zaokragli¢, do ktérego$ z tych stosunkéw). Walke roz-
strzygamy w ten sposob, ze rzucamy kostka (lub kostkami),
a nastepnie szukamy wyniku na przecieciu wiersza tabeli
wyznaczonego przez rzut kostkg z kolumna tabeli odpowia-
dajaca roznicy badz stosunkowi sit.
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Wspominam caly czas réwnolegle o réznicach i stosunkach
sit, ale tak naprawde w wiekszosci gier wojennych opartych
na heksach walka opiera sie na tym drugim mechanizmie,
czyli stosunku sit. To najprostszy wariant, ktéry mozna roz-
wija¢ i dodawac¢ do niego rdzne modyfikacje. Tutaj réwniez
wystepuje kilka standardowych rozwiazan, masowo stosowa-
nych, ale jak to czesto bywa - diabet tkwi w szczegdtach.

Najpopularniejszym rozwigzaniem sa modyfikatory tabeli
walki. Dziata to w ten sposéb, ze jesli mamy w tabeli kolejno
kolumny, np. 1:1, 2:1, 3:1, 4:1, to modyfikator méwi nam,
o ile kolumn przesunac¢ wyjsciowy stosunek sity pomiedzy
oddziatami, i w ktéra strone. W polskich grach przyjmowa-
no, ze modyfikatory ujemne przesuwaja stosunek sit w lewo,
czyli na korzy$¢ obroncy, a dodatnie w prawo, czyli na korzys¢
atakujacego. Zatézmy, ze po poréwnaniu sity oddziatéw wy-
szto nam, ze ich stosunek sit wynosi 2:1. Jesli wprowadzimy
modyfikator +2, to bedziemy mieli stosunek 4:1 (przesu-
niecie 0 2 kolumny w prawo - na korzy$¢ atakujacego). Jesli
do stosunku 2:1 wprowadzimy modyfikator -1, to bedziemy
mieli stosunek 1:1 (przesuniecie o 1 kolumne w lewo - na
korzys¢ obroficy). Nalezy pamigtac, ze zawsze przesuwane sa
kolumny tabeli, w prawo badz w lewo. Najczesciej modyfika-
tory oddaja w grach wptyw terenu, np. oddziat broni sie za
rzeka i po poréwnaniu sit atakujacego oraz obronicy wyszedt
nam stosunek 3:1. Rzeka ma modyfikator -1, wiec koricowy
stosunek bedzie wynosit 2:1.

Kolejnym sposobem modyfikowania jest zwiekszanie badz
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zmniejszanie sity oddziatu. Najczesciej zasady nakazuja nam
w okre$lonych okolicznosciach pomnozyc site oddziatu przez
jakas liczbe (np. przez 2 albo 3) lub j3 podzieli¢ (np. przez 2,
3 albo 4). Wptywa to pdzniej na stosunek sit. Zdarzaja sie tez
modyfikacje polegajace na dodawaniu badz odejmowaniu,
czyli site oddziatu zwieksza sie badz zmniejsza o jaka$ war-
tos¢. Mozna tez modyfikowac site oddziatéw procentowo.

Jeszcze innym sposobem modyfikowania jest dodawanie
badz odejmowanie okreslonych liczb od rzutu kostka (kostka-
mi). Czasami efekty stosowania tej modyfikacji pokrywaja sie
z modyfikatorami i zwiekszaniem badz zmniejszaniem sity
(tam, gdzie wystepuje dodawanie i odejmowanie). Obecnie,
zwlaszcza gdy spojrzymy na niektére gry GMT Games (np.
seria Men of Iron, SPQR, Musket & Pike), popularne bywa
takie rozwigzanie, ze podaje sie wyniki dla rzutéw od 1 do 10
(ich gry czesto stosuja kostke 10-Scienng) i nastepnie mamy
modyfikator do rzutu. Jednak nie zawsze jest tak, ze mozna
w ten sposob zastapic tabele, zwtaszcza jesli rozktad wynikow
walki nie jest ,liniowy" (jak to bywa w czedci gier). Wtedy nie
da sie go w prosty sposdb zastapi¢ dodawaniem i odejmowa-
niem pewnych liczb od rzutu.

Na tym nie koniec réznorodnosci, jakg oferuje nam strona
matematyczna gier wojennych. Typowym rozwigzaniem spo-
tykanym w wielu z nich sg testy, najczesciej wystepujace jako
testy morale. Generalnie polega to na tym, ze mamy pewien
wspotczynnik i rzucamy kostka (badz dwiema lub wieksza
liczba kostek). Wszystkie wyniki mniejsze badz rdwne wspot-
czynnikowi oznaczajg, ze test sie powiodt. Wszystkie wyniki
Wyzsze niz parametr oznaczajg, ze test sie nie powiddt. Tutaj
tez moga wystapi¢ modyfikacje - niemal zawsze w formie
modyfikacji do rzutu. Test moze by¢ potaczony z wynikami
w tabeli walki, moze tez wystepowac samodzielnie w réznych
szczeg6Inych sytuacjach, jakie pojawiaja sie w grze. Klasycz-
ny przyktad to w grach poswigconych epoce napoleoriskiej
procedura formowania czworoboku (w ramach reakgji) przed
atakiem wrogiej kawalerii. Pozwala ona piechocie zmienic
szyk podczas ruchu przeciwnika badz przed jego atakiem.
Jesli test sie powiedzie - piechota formuje czworobok i wow-

czas zazwyczaj odeprze atak kawalerii. W przeciwnym razie
nie udaje jej sie sformowac czworoboku i zwykle oddziat zo-
staje rozbity.

Powyzsze rozwiazania s najbardziej typowe i przedstawitem
je w najprostszej, podstawowej wrecz formule. Autorzy na
0g0t starajg sie wnies¢ do nich co$ nowego, zdarza sie tez,
ze maja wlasne, zupetnie oryginalne pomysty. Ostatnio po-
jawiaja sie tez coraz czesciej inne mechaniki, znane gtéwnie
z gier bitewnych (figurkowych). Sprowadzaja sie one do
rzucania wieloma kostkami i nastepnie sprawdzania, na ilu
z nich uzyskalismy trafienie. Nie stosuje sie przy tym tabel.
Potem przychodzi kolej na przeciwnika, ktéry usituje ,sparo-
wac"” trafienia (zwykle okreslane jest to magicznym stowem:
,save"). Generalnie ten system zmierza do tego, ze teoretycz-
nie jest prostszy (brak tabel), zwtaszcza na poczatku, ale trze-
ba rzucac duzg liczba kostek i bywa on duzo mniej elastyczny
dla autora przy tworzeniu gry (tego ostatniego gracze najcze-
Sciej i tak nie zauwazaja).

Co sie dzieje, jak juz policzymy stosunek (badz réznice) sit,
wprowadzimy wszelkie modyfikacje i odnajdziemy wynik
w tabeli na przecieciu wiersza zawierajacego rzut kostka i ko-
lumny zawierajacej 6w stosunek? Otrzymujemy rezultat wal-
ki, zazwyczaj oznaczony jakim$ symbolem. Opis tych symboli
musi by¢ zawarty w zasadach gry, niekiedy bywa tez zamiesz-
czany pod tabela walki.

Rezultaty walki s najczesciej trojakiego rodzaju:

e moze to by¢ wycofanie pokonanego oddziatu o ile$ pél
w stosunku do pola zajmowanego przez niego przed walka;
zwyciezca moze uzyska¢ mozliwos¢ przeprowadzenia posci-
gu, czyli dodatkowego ruchu polegajacego na tym, ze poru-
szy sie za pokonanym po drodze jego wycofania;

® moze to by¢ utrata punktéw sity badZ innych punktéw okre-
$lajacych wytrzymato$¢ oddziatu;

® moze to by¢ zmiana stanu oddziatu - najczesciej okreslane
jest to jako utrata pozioméw sprawnosci bojowej albo utrata
poziomdw morale.

REBEL TIMES

Zazwyczaj gry stosuja kombinacje tych czynnikdéw (co naj-
mniej dwdch albo wszystkich trzech sposrdd nich). Czasami
bywa, ze mamy dwa rodzaje stanéw oddziatu - np. w syste-
mie Musket & Pike wystepuja rownolegle stany formacji
oddziatu (good order, formation shaken, formation broken)
i stany morale (good morale, morale shaken, morale bro-
ken). Podobnie jak w przypadku wczesniejszych elementéw
mechaniki gry, mozliwosci jest tu sporo. Czesto spotykanym
rozwigzaniem jest wplatanie testu (wystepujacego pod na-
zwa ,testu morale” badZ pod innymi nazwami) do wyniku
walki, gdzie najpierw uzyskujemy pewien rezultat, a potem
gracze dodatkowo musza wykonac testy dla poszczegéinych
jednostek, ktére uczestniczyty w walce.

Mam nadzieje, ze udato mi sie choc troche przyblizy¢ wam
zasady, jakimi rzadzi sie walka w grach wojennych, gtéwnie
ich strone matematyczng. Dodajmy, ze w grach przedstawia-
jacych dawniejsze epoki historyczne obok walki wrecz (na
bron biata) mamy czesto wyodrebniong walke ogniowa (czyli
ostrzat z muszkietéw, karabindw itp.), a takze ostrzat artyleryj-
ski.To juz jednak zupetnie inna historia. ..
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Mafia jest uznawana za najbardziej impre-
zowg gre wszechczaséw. Dlaczego? Bo tlu-
maczy si¢ jg w dwie minuty, nie potrzebuje
zadnych specjalistycznych komponentéw
i moze w nig gra¢ niemalze dowolna liczha
osob. Ma ona jednak i swoje wady. Ot, cho-
ciazby wczesna eliminacja gracza sprawia,
ze bedzie on przez dtuzszy czas siedziat
i tylko sie przygladat, jak reszta towarzy-
stwa sie bawi. To jednak nie przeraza ludzi
i na bazie Mafii s tworzone coraz to nowsze
gry. Co prawda ich mechanika niewiele sig
Zmienia, pojawiajg sie jednak nowe role,
a takze zmieniajg okolicznosci. Najbardziej
popularng jest podmianka mafiozéw, poli-
¢ji i spokojnych mieszkancéw miasteczka
na wilkotaki, jasnowidzéw i wie$niakow.

REBEL TIMES

Taka pelnia

zdarza si¢ tylko raz.

Sama zmiana ,skérki” niekoniecznie jednak eliminuje problemy, ktére niesie ze sobg mechanika gry. Dlatego
Ted Alspach postanowit pobawic sie tematem nieco gtebiej. Efektem jego dziatan byta seria Ultimate Werewolf,
ktéra wprowadzita kilka niezwykle ciekawych mechanizméw do tej ,nadprzyrodzonej” Mafii. Alspach nie pozbyt
sie jednak efektu wczesnej eliminacji, co przy wiekszej liczbie graczy i dtuzszej rozgrywce bywato irytujce. Nic
wiec dziwnego, ze w koficu pojawita sie wersja gry, ktéra radzi sobie rowniez i z tym problemem. Przed wami One
Night Ultimate Werewolf.

Formufa One Night Ultimate Werewolf jest bardzo prosta. Wzigc¢ catg rozgrywke w Wilkotaka i zmiesci¢ ja
w trakcie jednej nocy i jednego dnia. Gracze majg tylko jedng noc na dziatanie wynikajace ze swoich postaci,
a nastepnie tylko jeden dzien na wskazanie, kto jest wrednym siersciuchem i pozera wiesniakdw.
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One Night Ultimate Werewolf daje graczom dostep do
dwunastu réznych rél (kart rél jest szesnascie), w ktére moga
sie wcieli¢. Do rozgrywki wybiera sie o trzy karty rél wiecej,
niz jest graczy. Karty tasuje sie, rozdaje po jednej kazdemu
z grajacych, a nadmiarowe trzy pozostawia na srodku stotu.
Oczywidcie wszystkie zakryte. Nastepnie gracze podgladaja
swoje karty, ab wiedzie¢, jakie role im przypadty i czy beda
cos$ robi¢ noca.

Kolejny krok to noc w wiosce. Wszyscy gracze zamykaja oczy
i gtos zabiera narrator. Narratorem moze by¢ jeden z graczy.
Jego zadanie to ogtaszanie kolejnych rél, ktore biorg udziat
W rozgrywce i przypominanie im, co maja zrobi¢. Kolejnos¢
budzenia sie w nocy jest scisle okreslona, nie da sie wiec tego
zmienic. Co ciekawe, w Sieci dostepna jest aplikacja na tele-
fony i tablety, ktéra przejmuje role narratora. Ma ona jednak
pewng ,wade", tj. jest tylko w jezyku angielskim. Jesli jezyk
6w nie jest wam obcy. mozecie postucha¢ gtosu Erica Sum-
merera z Dice Tower.

Narrator ogtasza wiec kolejne role, a gracze, ktérzy je otrzy-
mali na poczatku gry budzg sie i wykonujg swoje akgje.
A potem idg spac (czyli zamykaja oczy), a budza sie kolejni
wywotani. | tak to trwa, az do momentu, gdy wszystkie role,
ktére maja co$ do zrobienia w nocy zostang wywotane. Bo s3
tez i tacy, ktorzy cata noc $pia, a jedynie w dzien majg jakas
specjalng moc. No dobra, s3 tez wiesniacy, ktorzy nie dos¢, ze
$pia cala noc, to jeszcze w dzien s ,statystami”.

Kiedy wszyscy sie budzg, nastaje dzier i oczywiscie poszuki-
wanie w wiosce wilkotaka. Zaden z graczy nie moze jednak
po nocy podejrze¢ swojej karty postaci, co jest dos¢ wazne,
poniewaz niektére role pozwalaja na zamiane tych kart. Lu-
dzie wiedza, z czym zaczynali, ewentualnie, co zobaczyli lub
zrobili w nocy i na tej podstawie zaczynaja poszukiwania.
Oczywiscie mozna mowic wiele rzeczy i przekonywac wspét-
graczy do swojej racji. Mozna tez kfama¢ na temat swojej
tozsamosci i na temat tego, co robito sie w nocy. Wszystko
bedzie oczywiscie zalezato od tego, jaka role mamy i jaki jest

nasz cel. A to jest dos¢ proste. Role w grze naleza do dwéch
druzyn. Jest druzyna Wilkotakéw i druzyna Wioski. Wilkota-
ki wygrywaja, gdy zaden z nich nie zostanie ubity w dzien,
a Wioska wygrywa, gdy przynajmniej jeden wilkotak zosta-
nie ustrzelony. Co prawda jest jeszcze gos¢, ktéry sam chce
zgina¢, bo ma denng robote w wiosce, ale to odosobniony
przypadek.

| tak po kilku minutach dyskusji i przekonywania innych do
swoich racji, gracze gtosuja. Na klasyczne ,trzy-czte-ry" kazdy
wskazuje palcem innego gracza, ktéry powinien zostac wy-
eliminowany. Osoba, na ktéra padto najwiecej gtosow idzie
na stos. W przypadku remisu (zaktadajac, ze na kazdego z
remisujacych gtosuje wiecej niz jedna osoba) wszyscy remi-
sujacy ida na stos. Nastepnie wyeliminowani pokazuja, kim
byliialbo cieszy sie wioska, albo wilkotaki. Albo garbarz, jedli
to on zostat ,nominowany" do nagtego opuszczenia wioski
nogami do przodu.

Cato$c zabawy trwa jakies dziesie¢ minut, wiacznie z gtoso-
waniem. Cho¢ wiasciwie trwa dtuzej, bo po tych pierwszych
dziesieciu minutach natychmiast nastepuja kolejne. A potem
kolejne.lznowu. | jeszcze raz. Ateraz wymiefimy jakie$ posta-
cie... Ahahaha... super, to dawaj jeszcze raz! | w ten oto nie-
wyttumaczalny sposéb gra, ktéra ma na pudetku czas trwania
dziesie¢ minut, koAczy sie po dwdch godzinach. Tyle, ze te
dwie godziny s3 wypetnione Smiechem, niedowierzaniem,
fatszywymi dowodami i urazong niewinnodcia. A przede
wszystkim dobra zabawga.

Wszystko to zdradza, jakie jest moje zdanie na temat One Ni-
ght Ultimate Werewolf. Gra jest genialna. Gra¢ w nig moze
w zasadzie kazdy. Swietng zabawa jest nawet bycie Narrato-
rem, cho¢ moze to wymaga¢ mocnego gardta, gdy gra sie
kilka(nascie) razy z rzedu. Klimat tworzg réwniez grafiki znaj-
dujace sie na kartach postaci. Jest po prostu rewelacyjnie.

Jedynym minusem, jaki dostrzegam w tej grze jest nieza-
mierzony element zrecznosciowy. Otéz przy wiekszej liczbie
graczy nalezy upewnic sie, ze mamy okragty lub kwadrato-
wy stot. Jest to konieczne, aby kazdy miat réwny dostep do
wszystkich kart. Niektére role wymagaja podgladania innych
kart lub zamieniania ich miejscami. Tu pojawia sie ta ,zrecz-
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nos¢”. Czasem ciezko tak to zrobic, aby ktos z naszych sgsia-
déw nie wyczut, ze gdzies sie wychylamy lub co$ kombinuije-
my przy stole. Troche to zabija klimat, kiedy Narrator ogtasza
na przyktad Ztodzieja, a ja czuje, jak gracz obok mnie zaczyna
sie ruszac, nachylac nad stotem i tak dalej. Trzeba tez uwazac
na przesuwanie i przektadanie kart, aby nie robic tego zbyt
,gtosno”. Karty rél wykonane s3 z dos¢ grubej tektury, wiec
czasami ich potozenie na stot moze skutkowac delikatnym,
aczkolwiek styszalnym stuknieciem. Tu rola Narratora, aby
oprécz samego wywotania roli, gadat dalej, zapewniajac ,za-
gtuszanie” tego, co dzieje sie na stole.

One Night Ultimate Werewolf trafit w praktycznie wszystkie
moje czute punkty. Gra jest liczna. Co prawda mamy tu tylko
szesnascie kart rol i odpowiadajace im szesnascie zetonéw,
ktére maja przypominac, kto jest w grze, ale ich ilustracje sa
kapitalne. Dodatkowo jest to gra, w ktérej wiekszos¢ zabawy
dzieje sie nad stotem, pomiedzy graczami. Rozmowa, blef,
podpuszczanie sig, proba naktonienia do wtasnych racji, wy-
czucie intencji innych, negocjacje. Uwielbiam takie gry. Do
tego rdzne role i krotki czas rozgrywki. Swietna sprawa. Szcze-
rze polecam.

One Night Ultimate Werewolf
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 3-10 osob
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 10 minut
Cena: 99,95 ztotych

mozna nie zauwazyc, jak na
dziesieciominutowej grze upty-
wajg dwie godziny.
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Triki, kanty i zagrywki - czesc¢ 2

Rubryke przygotowat: Maciej,Repek” Reputakowski

Doomtown: Reloaded nie jest gra oparta na klasycznych kom-
bosach. Mechanika gry nie pozwala na pokazanie rywalowi kom-
binacji dwéch lub trzech kart, a nastepnie odebranie gratulacji
za wygrang. Czesciej o wygranej decyduje umiejetna gra tym, co
znajduje sie na stole oraz wykonywanie wtasciwych ruchéw.

Nie zmienia to jednak faktu, ze w DT:R, jak w kazdej innej kar-
ciance, istnieja mocne pofaczenia kart oraz rodzaje zagran, ktére
s szczegdlnie efektywne. Cze$¢ z nich to podstawowe zagrywki,
ktére powinien znac kazdy szanujacy sie rewolwerowiec, a czes¢
to nieco bardziej niestandardowe triki, ktérymi mozna prébowac
zaskoczy¢ rywala.

Wiele z nich zadziata raz, gdyz przeciwnik bedzie juz przygotowa-
ny.Ale czasem ten jeden raz wystarczy, aby z uSmiechem na twarzy
przetasowac karty do kolejnej partii...

W drugiej odstonie naszego trikowego oméwienia zajmiemy sie
uniwersalnymi kombinacjami kart, ktére moga wykorzysta¢ wszy-
scy, niezaleznie od Outfitu.

| cata reszta...

Poboli, pobolii... nie przestanie

This'll Hurt in the Mornin' to bardzo mocny cheatin’, ktéry moze
odwréci¢ wynik strzelaniny. Czesto zdarza sie jednak, ze rywal i tak

sobie poradzi. Przyktadowo, jesli odrzucisz przeciwnikowi dwie
karty z jego kantowanego five of a kind, to i tak istnieje spora
szansa, ze otrzyma karete.

Dlatego warto korzystac z tej akeji w lowballu, zwtaszcza w pierw-
szej turze. Jesli sam nie kantujesz, przeciwnik musi zaptacic ci
1 GR za kazdg z dwdch odrzucanych kart. Mozesz w ten sposéb
Lupolowac” dobrych kolesi lub mocne akeje albo czary. Jezeli ry-
wal zdecyduje sie zaptaci¢ - réwniez jestes do przodu. Masz dodat-
kowe pieniazki juz w pierwszej turze.

Na dalszym etapie gry ta karta najlepiej dziata wtedy, gdy prze-
ciwnik nie ma w ogdle upiorytu. Co prawda nie zarobisz, ale masz
pewno$¢, ze wybrane karty péjda na Boot Hill.

Prosimy nie strzela¢ do barmanki

To jedna z najprostszych kombinacji, ktéra powinien wyprébowac
sobie kazdy poczatkujacy gracz. Zaczynasz z Clementine Lepp w
startowym posse. Do talii wktadasz saloony (w tej chwili jest ich
piec). Jezeli trafisz jeden z nich juz na pierwszej rece, otrzymujesz

N Kacik Doomtown: Reloaded

bardzo trudna do przejecia lokacje (Clementine ma bonus +1 do
wptywéw), ktora zapewnia staty dochdd. Nie probuj tego jednak,
jeslina stole jest Ulysses Marks.

Z bicza go!

Zasady rozgrywania jobow przysparzaja graczom duzo ktopotu.
Najwazniejsza z nich gtosi, ze robota kofczy sie, gdy po drugiej
stronie nie ma zadnego kolesia. Ten efekt mozna osiggnac nawet
z udziatem jednego kowboja i bez chocby jednego wystrzatu. Klu-
czowa kartg jest tutaj Pistol Whip.

Czes¢ jobow (tych, ktérych celem jest wyeliminowanie kolesia)
wymaga zbootowania dude‘a, ktéry go prowadzi (np. Kidnappin',
Ambush). Ale pozostate juz zazwyczaj nie. Oznacza to, ze wystanie
do roboty jednego kolesia moze w zupetnosci wystarczy¢. Jezeli
rywal bedzie probowat przeszkodzic jednym dude'em - zagrywasz
Pistol Whip i automatycznie koriczysz joba. Jesli zdecyduje sie
poswieci¢ cho¢ jednego wiecej - wyrzucasz tego mocniejszego
i strzelasz sie ze stabszym. Samo wystanie na robote mocnego,
niezbootowanego strzelca potrafi skutecznie odstraszy¢ rywala.
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Masz problem z zagraniem Pistol Whipa, bo wszyscy twoi kolesie
59 zbootowani? W takim wypadku z pomoca moze przyjs¢ nieza-
wodny Gunslinger. Do gry wprowadza go w tej chwili juz kilka
kart, z najbardziej klasycznym Bounty Hunterem na czele. Znacz-
nie bardziej zaskakujace (cho¢ nieco drozsze), moze by¢ zagranie
Hired Help. Opcja wykopania kluczowego strzelca rywala z walki
(i zbootowania go w domu) bywa tego warta.

Steve Legen-wait for it-dary Wiles i jego brat

Jezdziec znikad, prawdziwa dusza tej karcianki, Swietny kole$ -
w przenosni i dostownie. Steven Wiles wygrat juz niejedna partie.
W tej postaci dobre jest wszystko - koszt, statystyki, wartos¢ i kolor
(pasujace do Dead Man's Hand). Moze sie wydawac, ze proble-
mem jest upkeep. Tylko pozornie.

Przede wszystkim warto wtozy¢ do talii wigcej niz jednego Wilesa.
Dopdki nie zginie (a wcale nie tak tatwo go ubic), moze regularnie
wracac na stt.

Poza tym, Wiles, gdy juz uratuje cie przed porazka, moze sie przy-
dac jeszcze na poczatku kolejnej tury. Nie deklaruj od razu, ze go
odrzucisz, bo nie bedzie cie na niego sta¢. Zamiast tego ustaw sie

na jednej z lokacji przeciwnika, najlepiej tej z najwieksza produk-
¢ja. W fazie Upkeep najpierw oblicza sie dochéd - w tym momen-
cie Wiles zapewne zablokuje produkcje na deedzie przeciwnika.
Podlicz swoje wtasne $rodki: jezeli nie sta¢ cie na utrzymanie Ste-
vena, dopiero teraz go odrzuc.

Rywal odetchnie z ulga. W tym momencie pozostaje spokojnie
poczekac na rozwdj sytuacji. A nastepnie, gdy juz wiesz, co planu-
je przeciwnik, zagrywasz Hired Guns, Powracajacy Steven bedzie
kosztowat o ten 1 GR wiecej, ale znéw bedzie w stanie cie ochro-
ni¢. Musisz tylko pilnowac, by nie stat sie ofiarg przewiniecia talii.

Pewnie nie wiesz, ale Wiles ma brata tez mogacego pomoéc kazdej
frakgji. Kole$ na co dzien wystepuje w cyrku i nazywa sie Bobo.
Lubi pojawia¢ sie w miescie, gdy zawitaja do niego kanciarze.
Koszt 1 - brzmi znajomo? Utrzymanie - zazwyczaj 4, czyli troche
mniej niz Steven (ale i wptywy mniejsze). Kule - niby tez na po-
ziomie 1, ale gdy na stole znajduje sie choc jeden kanciarz, Bobo
pokazuje pazurki. To karta bardzo sytuacyjna, ale mogaca poméc
nie gorzej niz sam Wiles.

A skoro o drifterach mowa. ..

Wiele postaci dziata dobrze w nie swoich frakcjach. Gdy sktadasz
gang, przejrzyj sktady innych outfitéw i poszukaj kolesi, ktérzy s3
tani i nie maja wysokich wptywdéw (najlepiej 0 lub 1). To potencjal-
ne uzupetnienia dla twojej ekipy.

Idealnym i chyba najlepszym przyktadem takiej postaci jest Allie
Hensman. Smiesznie niski koszt, niezte kule, doskonata umiejet-
nos¢. Zagraj ja na stot, gdy wszyscy kolesie rywala sa zbootowani,
awygrana zalezy od 1 punktu kontroli. Zaboli. Zwtaszcza, jesli wal-
czysz z Gangiem Sloane.

Noon, Boor: If Allic

is at the town square,

Migsko armatnie, czyli grifterzy

Kazda frakcja otrzymata juz swojego griftera, czyli kolesia ze spe-
cjalng zasada odpalana tylko na starcie gry. Czes¢ z nich ma nawet
sensowne zastosowanie w trakcie rozgrywki (np. Swietny Funtime
Freddy, ktdry jest studem, kanciarzem i abominacja w jednym).
Ale i stary poczciwy Travis Moone oraz Gina moga ci jeszcze po-
méc.

Grifterzy - ale i kazda inna postac bez przydatnej umiejetnosci -
Swietnie sprawdzaja sie w roli migska armatniego. Jesli przegrasz
w strzelaninie, to zapewne nimi pokryjesz straty i ocalisz kluczo-
wego dude’a. Mozesz jednak dac szczesciu szanse i prowokowac
nimi walki. Rywal zazwyczaj zaktada w takich sytuacjach, ze trzy-
masz na rece jakis cheatin’. Ja proponuje inny uktad.

Nawet najlepsi strzelcy majg zazwyczaj w pierwszej turze bullet
rating na poziomie 2. Probujesz ztapac takiego kolesia, najlepiej
studa i wyzywasz na pojedynek. Albo - jeszcze lepiej - prowoku-
jesz sytuacje, w ktdrej przeciwnik sam chetnie wyzwie twojego
griftera (np. zbootowanego na rynku). Rywal zazwyczaj nie bedzie
marnowat na Travisa lub Gine kart shootoutowych (o ile jeszcze
nie zna tej zagrywki) - w koricu to tylko marne drawy. Przegrywasz
strzelanine, odrzucasz dude'a, a nastepnie zagrywasz Takin' Ya
With Me. W najlepszym przypadku, czotowy strzelec rywala spada
ze stotu. A nawet jesli przeciwnik miat kogo$ innego w posse, to
traci jaka$ postac.

Trzeba pamietac tylko o jednym - w catym posse rywala musi by¢
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przynajmniej jeden kole$, ktéry ma kule réwne twojemu gina-
cemu dude'owi. W przypadku Travisa tak przewaznie jest. Jezeli
jednak Gina ma problem, to mozna wcze$niej zagra¢ chociazby
Unprepared. Tak karta nie dos¢, ze obniza bullet rating, to jeszcze
anuluje dziatanie roznych paskudnych kart ekwipunku.

Jak sie strzelac, to u grabarza

Undertaker to bardzo mocna, ale ryzykowna w wystawieniu karta.
Wprowadza na stét duzo punktéw kontrolii potencjalne zrédto wy-
sokiego zysku. Jezeli nie wtozyte$ jej do talii - to nawet lepiej. Nie
musiate$ ptaci¢ 4 GR, a i tak mozesz korzystac z jej dobrodziejstw.

U Grabarza w ogéle warto sie strzelac. Jezeli wygrasz tam pojedy-
nek i przeciwnik w efekcie poniesionych strat utraci kontrole nad
lokacja, to ty natychmiast zarobisz upioryt za kolesi, ktorzy zgineli
w trakcie tej walki. Pamietaj zatem: najpierw trupy, potem ustale-
nie kontroli, a dopiero na koficu zyski z pochéwku.

W ogdle jesli jestes w stanie, korzystaj ze zdolnosci cudzych lo-
kacji. Nawet jesli nie utrzymasz deedu rywala do kofica tury, twéj
przeciwnik - gdy juz cie wygoni - zastanie zbootowana posiadtosc.

I
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This deed’s controller gains
2 ghost rock each time
a dude is aced.

Ustugi faczone

Undertaker moze dostarczy¢ pieniazkéw w jeszcze jeden, mniej
oczywisty sposéb. Zasada gtosi, ze kontrolujacy go gracz otrzy-
muje upioryt za kazdym razem, gdy koles jest ace'owany. Uwaga:
to nie musi oznacza¢ dude'a znajdujgcego sie na stole, jak ma to
miejsce w wielu innych karciankach.

Dzieki takiemu podejsciu twércow dochdd za kolesi wedrujacych
na Boot Hill otrzymujesz réwniez za ace'owanie dude’éw z reki.
Mozesz to zrobi¢ chociazby za pomocg Gomorra Parish, zdoby-
wajac w ten sposob az 3 GR. Mozesz tez sprobowac tej sztuczki
w shootoucie przy uzyciu karty Raising Hell. Odpalasz kant, nisz-
czysz abominacje z reki, zarabiasz 2 GR, a nastepnie zagrywasz j3
z Boot Hilla - jedli brakowato ci na nig 2 grudek upiorytu, to juz je

Private * Holy Ground

Controller Noon, Boot:

i

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, Jagiellorska 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
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Przesytka kurierska

Ten punkt to najlepszy przyktad, dlaczego warto czyta¢ FAQ po-
jawiajace sie co pewien czas na stronie wydawcy. Ogélna zasada

gtosi, ze przedmioty i czary mozna podtaczac jedynie do odbooto-
wanych postaci i to na lokacji, ktéra sie kontroluje.

Dzigki zasadzie General Store mozna obejs¢ te zasade. Nasz kan-
ciarz lezy zbootowany na rynku, a rywal juz sie na nieco zasadza?
Czy zamawiat pan moze Soul Blast? W ofercie mamy tez Legenda-

ry Holster.
Nie badz taki pochopny

Dobieranie kart w trakcie tury nie jest proste. Pozwala na to kilka
wzoréw, a jednym z najlepszych jest Circle M Ranch. Wystawiajac
to ranczo - jak w przypadku wiekszosci deedéw - musisz sie liczy¢
z tym, ze rywal sam bedzie chciat z niego korzystac. Nastaw sie
zatem na walke.

Mozesz jednak utrudnic uzycie tej lokacji przeciwnikowi w pierw-
szej turze od wystawienia. Jesli masz na rece piec kart, nie zagry-
waj Circle M Ranch. Wystaw je dopiero w momencie, gdy na rece
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pozostang ci 3 karty lub mniej. Dzieki temu juz w kolejnej akgji
bedziesz mogt skorzystac ze zdolnosci lokacj.

Postaraj sie tez poczekac, aby rywal nie mdgt od razu na nig wsko-
czy¢, bo od razu bedziesz musiat walczy¢ o kontrole. Niby nic, ale
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Private * Ranch
Controller Noon, Boor: [f ¢
you have 3 or fewer cards in f
your play hand, draw a card.

mie¢ karte i nie miec karty, to dwie karty.
Uwaga, kontrola!

Too Much Attention to bardzo wszechstronna karta, ktéra w przy-
sztodci bedzie jeszcze zyskiwac na znaczeniu. Od samego poczat-
ku mozna nig byto bootowac $ciganych przez prawo (szczegélnie
mocne teraz, gdy Sloane Gang posiada Desolation Row), a takze
karty posiadajace punkty kontroli. No wtasnie, karty, niekoniecz-
nie deedy.

Oczywiscie, dobrze jest czasem zbootowac rywalowi kluczowa lo-
kacje, ktorej zdolno$¢ uprzykrza nam zycie. Ale réwnie silna jest
mozliwos¢ zablokowania kolesia, ktéry jest wart punkt kontroli,
a nie jest scigany przez prawo. Lepiej by byto, gdyby Max Baine

Méj noon, méj noon, méj dude

W Doomtown w fazie Noon trudno catkowicie zaskoczy¢ rywala
ciggiem akcji. W teorii zawsze ma on przynajmniej jedna opcje,
aby sie przygotowac na twoje zagranie (wyzwanie czy uzycie umie-
jetnosci na karcie). Secret Tunnel pozwala przeprowadzi¢ dwie ak-
¢je, jedna po drugiej. Warunki zagrania tej karty sa dos¢ wymaga-
jace (pamietaj, ze twoj koles moze by¢ zbootowany), ale niekiedy
moga pomdc w ucieczce lub odzyskaniu lokacji.

Najpiekniej jednak jest potaczy¢ dziatanie Tunelu z efektem moc-
nego hexa, jakim jest Puppet. Zazwyczaj udaje sie go uzy¢ na
zbootowanym kolesiu lub w pierwszej akgji tury, gdy przeciwnik
jeszcze nie zdazyt uciec zagrozonym dude’em.

Tymczasem dzieki kombinacji Secret Tunnel i Puppet moze ci sie
udac najwieksza sztuka - przejecie odbootowanego kolesia prze-
ciwnika. Gotowego do poruszania sie zgodnie z twoja wola do
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konca tury.
Ztota rada na koniec

Jeszcze raz: czytaj FAQ. Reguly Doomtown s3 petne niuanséw,
a zasady na wielu kartach sa caty czas wyjasniane przez wydawce.
W kolejnych odstonach ,najczesciej zadawanych pytan” pojawiaja
sie odpowiedzi, ktére potrafig zasugerowac ciekawe rozwigzania
i nieszablonowe zagrywki.



W czerwcowym kaciku Veto wspomniatem o aktywizacji lokalnych
scen i wakacyjnym planie Fabryki Gier Historycznych dotyczacym
pokazéw i turniejow dla poczatkujacych w réznych miastach
Polski. Dzi$ jeste$my juz po pierwszych spotkaniach, rywalizacja
w rankingu graczy nabiera rumiefcéw, a do tego w ustabilizowa-
nych osrodkach Veto pojawiaja sie nowe osoby. Zapraszamy na
krotki przeglad ostatnich wydarzen, okraszony kilkoma zdjeciami
z vetowych imprez.

Na wstepie warto zaznaczy¢ pojawienie sie na vetowej mapie ko-
lejnego miasta. Jest nim Wioctawek, gdzie jako organizator brylu-
je Pawet Okuniewski. Na pierwszym organizowanym przez niego
turnieju Veto dla poczatkujacych pojawito sie 14 0séb, na nastep-
nych pojawity sie kolejne nowe osoby i jesli tendencja wzrostowa
utrzyma sie przez cate wakacje, to juz niedtugo lokalne spotkania
we Whoctawku moga osiagnac frekwencje taka, jak ostatnie Indy-
widualne Mistrzostwa Polski! Serdecznie gratuluje tych wynikéw
i podziwiam zaangazowanie.

A jak sie gra we Wtoctawku? Tamtejsza ekipa zdecydowata sie na
udziat w programie pot-draftowych turniejéw dla poczatkujacych
i planuje rozegra¢ przynajmniej cztery. W tej formule kazdy
uczestnik otrzymuje na poczatek dwa boostery Edycji Specjalnej,
a po przeprowadzeniu szybkiej procedury klasycznego drafta, do-
brze znanego z innych karcianek kolekcjonerskich, wybiera talie
demo jednej z czterech frakgji, najlepiej pasujaca do posiadanych
z boosterdw kart. Przy kolejnych spotkaniach gracze wedle wta-
snego uznania moga dokupowa¢ nowe zestawy, rozbudowujac
swoje dotychczasowe talie. W teorii jest banalnie prosto, a jak to
wyglada w praktyce? Ponizej kilka zdje¢ z Whoctawka.

)
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Kacik gry Veto

Szlacheckie wakacje

Rubryke przygotowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski

Jako ze FGH jest firmg z Lublina, wspiera tez lokalng scene
w swoim rodzinnym miescie. W ramach dziatalnosci Lubelskiego

Centrum Gier Historycznych w kazda $rode odbywa sie startujacy
0 godzinie 18 wieczdr z Veto, podczas ktérego poczatkujacy ucza
sie zasad gry, a zaawansowani rozgrywaja turnieje rankingowe.
Frekwencja utrzymuje sie na og6tw granicy 10 0s6b, co na pewno
- nalezy zaliczy¢ do dobrych wynikéw w okresie wyjazdowo-urlopo-
wym. Ostatnie zmagania w LCGH prezentowaly sie nastepujaco:

WE




fot. Michat Sieriko

Na koniec zaproszenie na wakacyjne spotkania z Veto.

W kazda srode bedzie mozna pogra¢ w LCGH przy ul. Krélewskiej 3 w Lublinie, a ponadto ekipa Fabryki Gier Historycznych popro-
wadzi w najblizszym czasie pokazy w nastepujacych miejscach:

26 lipca - Warszawa, Klub Gier Planszowych Respublica (ul. Ordynacka 9/22),

1-2 sierpnia - Lublin, Board Mania, Centrum Kultury (ul. Peowiakéw 12),

7-9 sierpnia - Warszawa, konwent Avangarda (Wydziat Matematyki i Nauk Informacyjnych Politechniki Warszawskiej),
15-16 sierpnia - Lublin, Board Mania, Centrum Kultury (ul. Peowiakéw 12),

20-23 sierpnia - Poznan, konwent Polcon (kampus Politechniki Poznanskiej).
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