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Najlepsza czeécia tworzenia czasopisma jest poznawanie nowych ludzi. Przez kilka lat tworzenia Rebel Timesa spotkatem
wiele 0s6b - zaréwno tych zyczliwych, jak i tych mniej entuzjastycznie nastawionych do catego projektu - ktérzy pozwolili mi
spojrze¢ na duzo kwestii z wielu réznych perspektyw. Niektérzy z nich , postanowili wstapic na dtuzej” i zostali redaktorami
pisma. Cze$¢ z nich ruszyta dalej, realizowa¢ swoje wtasne cele, cze$¢ za$ zostata i dzieki nim Rebel Times jest tym, czym
zawsze byt: miejscem, w ktdrym Scierajg sie ze soba rozne opinie i pomysty. Powiem wam, ze to naprawde bardzo fajne
uczucie, kiedy idziecie do ksiegarni i na pétce widzicie znajome nazwisko (gratulacje Arkady, w koricu dopiates swego), albo
patrzycie na potke i widzicie na niej Petera Wattsa wydanego przez znajomych (Andrzeju i Dominiko dostarczyliscie fanom
prawdziwg literacka uczte). Albo tez stuchacie netowych audycji o grach fabulamych (kiedy bedzie ich wigcej Mateuszu?)
lub delektujecie sie lektura nieregulamika im poswieconego (Marcinie do roboty!). | wtedy myslicie sobie: kurcze, te
wszystkie osoby pisaty lub pisza w naszej gazecie. A to tylko wierzchotek gory lodowej, wszak Arek wymysla planszéwki,
Piotr pracuje w wydawnictwie, a Tomek robi dla nas wyczesane felietony, cho¢ doswiadczeniem w tworzeniu pisma bije
nas na gtowe i mégtby sam stworzy¢ o wiele lepsze. Kiedy sie nad tym wszystkim zastanowi¢, okazuje sie, ze Rebel Times
nie jest tylko miesiecznikiem. To raczej platforma wymiany doswiadczen i miejsce, w ktérym mozna nabrac nieco pewnosci
siebie, a potem skoczy¢ na gteboka wode z usmiechem na ustach. Przynajmniej tak to sobie lubie wyobrazac.

Swoja droga, to naprawde przyjemne uczucie, kiedy uzmystawiacie sobie, ze jeden z waszych erpegowych idoli z lat 90.
XX wieku pisze dla was teksty. Kiedys Tomek Kreczmar byt w mojej $wiadomosci kims z zupetnie innej ligi - wiecie, byt
tym ,kims" z gazety, powaznym autorytetem, poznawalnym wytacznie za pomoca stowa pisanego. Gdybyscie dwadziescia
lat temu powiedzieli mi, ze kiedy$ bedziemy tworzy¢ jedna gazete, pewnie puknatbym sie w czoto, obdarzyt was godnym
politowania usmiechem, odwrécit sie na piecie i poszedt w swoja droge. Alez by mi teraz byto gtupio...

Do zobaczenia za miesigc!

Wydawca: REBEL.pl Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji
N tekstéw oraz zmiany tytutow. Materiatéw nie zaméwionych,
Redaktor naczelny: Tomasz Sting' Chmielik nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest jedynie za
pisemna zgoda wydawcy. Redaicja nie odpowiada za tres¢
reklam i ogtoszen. Wydawca ma prawo odméwic zamiesz-
czenia ogfoszenia i reklamy, jesliich tres¢ lub forma sa
Redakcja: Tomasz Gambit Dobosz, Ryszard sprzeczne z linig programowa lub charakterem pisma oraz
Raleen’ Kita, Piotr Wierzba' Kraciuk, Piotr Zucho'  interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa Prasowego].
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KALEIDOS JUNIOR

— Pitka sie rusza!
—No, szkoda tylko, ze Polska reprezentacja stoi w miejscu...

Kaleidos Junior to tytut o familijnym charakterze. Gracze
mogg gra¢ w zespotach lub indywidualnie. Kazdy zespét
wykorzystuje wtasny zestaw rysunkow (zestawy sg takie
same dla wszystkich uczestnikdw zabawy), a celem jest
znalezienie jak najwiekszej liczby przedmiotow spetniaja-
cych warunek wylosowany za pomocga specjalnego kofa.
Moze to by¢ na przyktad cos wydzielajgcego zapach lub
zrobionego z drewna. Czas na udzielenie odpowiedzi
ograniczony jest przez przesypujacy sie w klepsydrze pia-
sek. Nastepnie wszyscy omawiajg wybory innych graczy
i muszg dobrze uzasadnic¢ swéj wtasny, jesli chcg otrzymacé
punkty zwyciestwa. i

W zaleznosci od wieku graczy, mozemy gra¢ na do$¢ pro-
ste w identyfikacji kategorie lub bardziej skomplikowane

literki. Najstar5| moga wybra¢ najtrudniejszy wariant,

w ktorym nalezy zapisywac dostrzezone przedmloty zaczy-
najqce sie na wylosowa
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DOMEK

— Podaj zeton, podaj karte, zbudujemy nowy dom...

Domek to nowa propozycja od wydawnictwa Rebel,
w ktorej kazdy z graczy buduje swoj wtasny dom za po-
moca kart pomieszczen, upieksza go zetonami wypo-
sazenia, najmuje pomocnikdw, aby zdoby¢ dodatkowe
punkty, stara sie skompletowa¢ dach w mozliwie jed-
norodnym stylu i przede wszystkim zachowac¢ funkcjo-
nalno$¢ catej budowli. Dzieki prostym zasadom moz-
na gra¢ w gronie rodziny juz z kilkuletnimi pociechami.

Planowana data premiery to 19-22 maja 2016 roku na
warszawskich Targach Ksigzki.

RODZINNA GRA PLANSZOWA

JAMAICA

— Co Pana najbardziej denerwuje?

— Vengaboys lubie... My Uncle John from Jamaica... taka sytu-
acja...

Jamaica to gra opowiadajgca o wyscigu pirackich statkow
na pieknie wykonanej planszy. Jej atutem jest nieskom-
plikowana mechanika, ktéra, pomimo wykorzystania ko-
stek, nie jest specjalnie losowa i bardzo dobrze sprawdza
sie w gronie rodzinnym. Opiera sie ona na mechanizmie
gospodarowania zasobami, z ktérym poradzg sobie nawet
mtodsze dzieci. Jesli chodzi o warstwe fabularng rozgryw-
ki, skupia sie ona na osobie Henry’ego Morgana, ktory
porzucit pirackie zycie na rzecz stanowiska gubernatora
Jamajki. Co roku jednak, aby upamietni¢ ,stare, dobre
czasy”, organizuje Wielkie Wyzwanie: regaty wokot wy-
spy, ktérych zwyciezcq zostaje ogfoszony ten z kapitandw,
ktory zgromadzi w tadowniach swojego statku najwiekszqg
ilos¢ ztfota.




WYBUCHOWA MIESZANKA

— No wiec przesiadtem sie na Wybuchowqg Mieszanke po
tym, jak rzucitem kulkg w przeciwnika podczas rozgrywki
w Abalone... teraz moge sobie bezkarnie lecie¢ w kulki...

Wybuchowa Mieszanka to gra ,w kulki”, w ktdrej trzeba
rozwaznie planowac swoje ruchy oraz z namysfem wybie-
ra¢ mikstury, ktére bedziemy wazy¢, tak aby uzbiera¢ jak
najwiecej punktéw zwyciestwa. Jak to dziata? Wybierasz
jeden z pieciu toréw wypetnionych kulkami w czterech ko-
lorach. Bierzesz jedng kulke i jesli spowodowato to zderze-
nie sie kulek w tym samym kolorze ‘te rdwniez bierzesz.
Jesli zaszta reakc;a ’rancuch va i znowu zderzyty sie kulki
w tym samym | kolorze, te s3 twoje. Zasady gry po
pierwszej rundue staja

WIOSENNA EDYCJA GRAMY
JUZ 28-29 MAJA' W GDYNI!

W dniach 28-29 maja w Gdynia Arena
odbedzie sie wiosenna edycja Festiwalu
Gramy. Przez dwa dni, sobote i niedziele,
bedzie mozina zagra¢ w ponad 700 planszo-
wych tytutéw: od prostych gier imprezowych,
az po skomplikowane gry strategiczne. Za
dwudniowy bilet zaptacimy 20 ztotych, jed-
nodniowa wizyta bedzie nas kosztowata
15 ztotych, a jezeli zdecydujemy sie przyjs¢

z cafg rodzing, familijny bilet wyniesie tylko

10 ztotych za dzien. Do zobaczenia w Gdyni!
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TEMAT NUMERU

QUADROPOLIS

znanych przykfadow tego trendu. Niedawno dofgczyta do

jeciem graczy, co zaowocowato szybkim wyprzedaniem jego

jest rzeczywiscie zastuzona.

KWADRATU

Wznoszenie miast i ich rozbudowa to wdzieczny i popularny
temat, bardzo czesto wykorzystywany w planszéwkach. Tytuty
takie jak City Tycoon, Suburbia lub Dice City to tylko kilka

nich gra Quadropolis Francosia Gandona, wydana przez Days
of Wonder, a spolszczona przez firme Rebel. Debiutanckie

dzieto francuskiego projektanta spotkato sie z cieptym przy-

pierwszego naktadu. Od niedawna gra jest ponownie dostep-
na na polskim rynku, sprawdzmy wiec czy jej populamos¢




sEww -
» . ;E?""

= ..

¥
ELtd

- 9

.
T
'

SITOd SO meE

-----

TEMAT NUMERU:QUADROPOLIS

asada, czyli pierwszy rzut oka

Mowi sie, ze pierwsze wrazenie mozna zrobic tylko raz
i w przypadku Quadropolis jest to wrazenie jak naj-
bardziej pozytywne. Duze pudto jest masywne, wy-
trzymate i ozdobione bardzo fajng ilustracjg na oktadce,
przywodzacg nieco na mysl grafiki z gier komputerowych
o podobnej tematyce. W srodku znajdziemy za$ mase ele-
mentow: plansze placu budowy, dwustronne maty graczy,
karty pomocy, sto czterdziesci dwa grube kafelki budyn-
kow, dwudziestu architektow, sto pietnascie rewelacyjnych
znacznikéw mieszkancow i energii, dwa pionki, woreczek
i notes do podliczania punktacji. Wszystko umieszczone

-
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jest w specjalnej, dedykowanej tej grze wyprasce, dzie-
ki czemu komponenty nie mieszajg sie podczas transpor-
tu, a przygotowanie do rozgrywki jest
krotkie i banalnie proste. Wszystko ma
tu swoje miejsce i pasuje wrecz idealnie. Kﬁ,
Wygodne w uzyciu wypraski na elemen-
ty powinny by¢ co prawda juz standardem
w dobie planszéwkowego boomu, ale jed-
nak wciaz brakuje ich w bardzo wielu grach,
dlatego chyle czofa przed wydawcami
Quadropolis. Inne firmy moga sie od nich
uczy¢. Oczywiscie sama wypraska nie jest
najwazniejsza, ale na szczescie inne komponenty wcale nie
ustepuja jej jakoscia. Jedyny wiekszy minus to
grubos¢ papieru, z jakiego wykonane sg kar-
ty pomocy i maty graczy - moim zdaniem po-
winny by¢ duzo grubsze i bardziej wytrzymate.
Poza tym jest naprawde swietnie. W kwestii
estetyki i oprawy graficznej tez niespecjalnie
2 jest sie do czego przyczepic. Gry nie przefado-
. ®%° _ wano ilustracjami, wszystko jest proste i bar-
3 dzo czytelne. Niektérym moze nie przypasé
do gustu cukierkowa, pastelowa kolorystyka,
mnie jednak zupetnie ona nie przeszkadza. Co
~ wiecej, bardzo dobrze komponuije sie z tema-
tem i klimatem rozgrywki. Pierwszy rzut oka
na Quadropolis wypada wiec prawie idealnie,
z jednym drobnym zgrzytem.

Mechanika, czyli fundamenty gry

Gra Gandona przeznaczona jest dla od dwéch
do czterech oséb w wieku przynajmniej o$miu
lat. Posiada dwa tryby rozgrywki: dla poczatku-
jacych (tutaj zwany Classic) oraz zaawansowa-

nych (Expert). Podstawowe zasady sg jednak bardzo podob-
ne w obu wersjach, a takze, co wazne, bardzo proste, wrecz
intuicyjne i fatwe do wyttumaczenia wspétgra-
czom. Jedna partia skfada sie z czterech rund
(pieciu w wariancie Expert), w ktorych kazdy
z graczy wykonuje cztery ruchy. Na planszy
placu budowy, bedacej kwadratem 5x5 pdl,
znajdujg sie losowo wylozone kafle budynkow
(inne dla kazdej rundy gry). W swojej kolejce
gracz umieszcza przy krawedzi placu swoj
znacznik architekta (s3 one ponumerowane
1-4 i zakonczone strzatkami), wskazujac, z kto-
rego rzedu badz kolumny chce pobrac kafelek. Jak to dziata?
Bardzo prosto i fajnie. Uzycie architekta oznaczonego nume-
rem jeden upowaznia nas do wziecia pierwszego budynku
w danej linii (wskazanej przez strzatke), architekt numer dwa
bierze drugi kafelek, itd. Potem budynek umieszczamy na
swojej kwadratowej macie, kladac go w kolumnie lub rzedzie
oznaczonym tg sama cyfra, z kolei w puste miejsce na plan-
szy placu budowy wedruje czarny pionek urbanisty. Zaden
nowy znacznik architekta nie moze zosta¢ dotozony tak, zeby
jego strzatka skierowana byta w strone urbanisty. Ten jednak
po ruchu kazdego kolejnego gracza zmienia swoje miejsce
na planszy, blokujgc nowe pola, a zwalniajac poprzednie.
W Quadropolis mamy tez dwa rodzaje ,surowcow": miesz-
kancow i energie. Wiekszos¢ budynkow przynosi nam jakies
znaczniki w momencie wybudowania, jednak budowle musza
tez by¢ odpowiednio zasilane, aby zapewnity punkty zwycie-
stwa na koniec gry. Aby zasili¢ budynek, ktadziemy wymaga-
ne znaczniki na jego kaflu, za$ wszelkie nadmiarowe surowce,
ktore bedg w naszych zasobach, a nie zostang roztozone na
macie, odejma nam punkty po rozegraniu ostatniej rundy.
Brzmi nadzwyczaj prosto, prawda? | tak tez w istocie jest. Wa-
riant Expert wprowadza kilka modyfikacji, w tym inny rozktad
pol na macie gracza, nowe rodzaje budynkéw oraz wspding
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pule architektéw, dostepnych dla kazdego uczestnika, jednak
esencja gry pozostaje niezmieniona.

Jak sie w tym miescie mieszka?

Quadropolis urzeka kilkoma rzeczami, przede wszystkim pro-
stg i szybka mechanika, dzieki ktérej partie nie diuzg sie, a po-
dany na pudetku czas rozgrywki (30-60 minut) prawie nigdy
nie zostaje przekroczony. Omawiany tytut nie jest jednak im-
prezowym wypetniaczem czasu. Pomimo oczywistego familij-
nego charakteru rozgrywki, trzeba tutaj troche pogtéwkowac.
Mam wrazenie, ze gra szczegdlnie dobrze sprawdza sie na
dwie osoby, gdyz im wiecej jest graczy, tym bardziej ograni-
czone mamy pole manewru i czesciej dochodzi do sytuacji,
w ktorej nie bierzemy z placu budowy kafelka, ktory najbar-
dziej nam pasuje, tylko ten, ktory zostawili nam inni gracze.
Zdecydowanie wigcej jest tu takze taktyki niz strategii. Rzadko
udaje sie konsekwentnie realizowac przez cafg partie zamie-
rzony plan, duzo czesciej dostosowujemy swoje poczynania

do aktualnej sytuacji i wybieramy budynek, ktéry w danej
chwili przyniesie nam najwiecej korzysci. Planowanie rozktadu
budowli na swojej macie jest jednak nieodzowne, a to dzigki
zasadom sasiedztwa. Przyktadowo, budynki portowe przynio-
sa nam punkty zwyciestwa tylko wtedy, gdy utworzymy z nich
nieprzerwana linie, parki punktowac beda za sasiedztwo z do-
mami mieszkalnymi, fabryki za sklepy oraz porty itd. Jest to
bardzo dobre rozwigzanie z punktu widzenia fabuly i klimatu
gry, jednak optymalne rozstawienie ciezko osiagnac, z powo-
dow opisanych powyzej. Tryb klasyczny oferuje mita familijng
zabawe w budowanie, pozbawiong bezposredniej negatyw-
nej interakcji, jednak moim zdaniem brakuje mu troche gtebi,
ktdra przekonataby do tego tytutu wytrawnych strategéw. Za
duzo zalezy tu od losu (rozmieszczenie kafelkdw na placu bu-
dowy) i poczynan innych graczy, ktérych w zaden sposéb nie
mozna kontrowac. Wiecej strategicznych decyzji podejmuje-
my w wariancie Expert, co na pewno nalezy zaliczy¢ grze na
plus, jednak nawet w tej wersji pozostaje to tytut gtdwnie dla
poczatkujacych.

Podsumowujac, Quadropolis to porzadna gra familijna, ktore;
gtéwne atuty to dobre wykonanie, prostota zasad, szybkos¢
rozgrywki i obecnos¢ dwach wariantéw regut. Sprawdzi sie
na poczatek przygody z nowoczesnymi planszéwkami, jed-
nak raczej zawiedzie doswiadczonych, wymagajacych graczy.
Jesli szukasz w grach negatywnej interakcji, duzego poziomu
kontroli nad rozgrywka i ciezkich decyzji, nie jest to raczej ty-
tut dla ciebie. Jesli chcesz sympatycznie spedzi¢ godzine z
rodzing przy Swietnie wygladajacej, niezobowiazujacej grze,
ktdra zaangazuje zwoje mozgowe w stopniu srednim, ale nie
przegrzeje ich za bardzo - produkt Days of Wonder to strzat
w dziesigtke. Wersja Classic jest banalnie prosta, dzieki cze-
mu nawet najmtodsi gracze beda czerpac z niej przyjemnosc,
Expert oferuje z kolei kilka ciekawych urozmaicen, jednak w
moim odczuciu troche zbyt mato, aby przekona¢ do siebie
planszéwkowych weteranéw. Omawiany tytut to po prostu

REBEL TIMES

solidny reprezentant swojej kategorii, na pewno nie rewo-
lucyjny, ale przemyslany i dobrze zaprojektowany, z kilkoma
mankamentami, ktére raczej nie beda przeszkadzac graczom
familijnym, ale niestety odczuwalne beda dla geekow.
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estetyka i jakos¢ wykonania, szczegdlnie
— “_:d_ﬁ__,-ﬁ’—-‘,._ \ \ Swietna wypras'ka, -
- =g Candon g bardzo proste, intuicyjne zasady,
i y szybka rozgrywka bez dtuzyzn,
dwa warianty gry,
przyjazna dla poczatkujacych.

lepsza na dwie osoby niz w wiekszym
gronie,

nie wciggnie zaawansowanych graczy,
czasem nie mamy wptywu na to, ktory
kafelek wezmiemy,

wykonanie kart pomocy i mat graczy.

Quadropolis
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 8+
Czas gry: 30-60 minut

Cena: 199,95 ztotych
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FELIETON TOMKA KRECZMARA

HYBRYDY... ALE NIE TE,
O KTORYCH MYSLICIE (CHYBA)

obrujgc w przesztosci i poszukujac informacji lu-
dologicznych, raz po raz natrafiam na pojecie ,gier
hybrydowych”. Ma ono rézne konotacje, ale zwykle
sprowadza sie do tego, ze opisuje produkt, ktdry f3-
czy w sobie przynajmniej dwa rézne growe gatunki
lub spaja gry z czyms nowym, nietypowym - jak na dane cza-
sy. W zasadzie kazda nowa gra jest swego rodzaju mutacja
poprzedniczek. Wystarczy spojrze¢ w dalekg przesztosc, aby
przesledzi¢, jak do planszéwek dochodzity kolejne elementy
albo jak zmienialy sie karty. Jak wykorzystywaty coraz to now-
sze technologie...

Jeszcze w czasach kaset VHS pojawity sie takie produkcje jak
VCR Baseball, w ktérej weielalismy sie w baseballiste i w ktd-
rej w trakcie rozgrywki odtwarzalismy nagrania z kasety przed-
stawiajace profesjonalnych zawodnikéw w akcji. Znacznie
ciekawsze jest VHS Nightmare, w ktdrej zakapturzona postaé
wykrzykiwata graczom rozkazy z ekranu telewizora i w ktdrej
obracajaca sie tasma liczyta uptyw czasu. Gra wykorzystywata
ponadto karty, kartonowe klucze oraz plansze. Doczekata sie
wielu sequeli i w sumie znalazta dwa miliony nabywcow.

Planszéwki wigzaly sie tez z elektronikg - jeden z pierwszych
projektow to Voice of the Mummy z 1971 roku, gdzie pojawit
sie elektryczny mechanizm losowego emitowania gtosu roz-
kazujacego graczom, co majg czynic. Sukces tej niezwyklej
poddwczas planszéwki przyczynit sie do powstania sequela,
czyli Séance z 1972 roku, w ktérym odtwarzane byty z kolei in-
strukcje niezyjacego wuja Everetta oraz informacje dotyczace
prawdziwej wartosci przedmiotow, ktére licytowali uczestnicy
rozgrywki.

Wspotczesnie planszowki korzystajg rzecz jasna z apek lub
specjalnego oprogramowania, o czym wszyscy doskonale
wiedza.

Hybrydami sa tez larpy w rodzaju Takkar, ktory wykorzystywat
silnik cRPG Neverwinter Nights |ub Destination Unknown,
gdzie symulacje walki wielkich mechéw rozgrywano dzieki
Heavy Gear II. Tego rodzaju ,zabawy" rozwinely sie do cat-
kiem preznie dziatajacej fali ubiquitous gaming lub pervasive
gaming, ktory to termin mozna przettumaczy¢ na wszech-
obecne granie, ktore charakteryzuje mozliwos¢ grania 24 go-
dziny na dobe i rozszerzenie doswiadczenia na $wiat.

Mamy tez hybrydy w grach fabularnych, czyli wykorzystywa-
nie technologii do przedstawiania pola walki. Trwaja tez prace
nad wirtualng rzeczywistoscia: dzieki AltspaceVR grac bedzie
mozna ze znajomymi zdalnie. Za sprawg gogli, uczestnicy
przenosza sie do klimatycznej tawerny, gdzie spotkajg przy-
jaciot z réznych stron swiata. Powstat caty zestaw wirtualnych
narzedzi - od kostek, poprzez figurki postaci i potworéw, az

po mapy...

Ja jednak wole, gdy technologia mniej ingeruje w tradycyjna
rozgrywke. Wole zachwycac sie starszymi projektami faczacy-
mi rézne gatunki gier. Jednym z pierwszych odkrytych przez
mnie tytutéw ,hybrydujgcych” jest A Thousand Nights and
a Night - projekt niezwykle odwainy, szczegdlnie patrzac
na niego przez pryzmat czasu wydania, a byt to 1985 rok.

Gra przenosita nas w $wiat opisany przez Szeherezade. Funda-
mentem tej paragrafowo-planszowej gry dla od 1 do 6 0sdb
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byfa ksiazka sktadajaca sie z 1400 paragraféw. A Thousand
Nights and a Night oferowato rozgrywke w réznych ,trybach”
- standardowym, przygodowym oraz opowiesci (storytelling).
Gra toczyfa sie turowo, a kazdy uczestnik mogt w jej trakcie
m.in. zagrac karte lub poruszy¢ swoja figurka po mapie przed-
stawiajgcej ogromny obszar. W kazdej turze gracz ciggnat tez
karte wydarzenia (encounter), ktora czesto odsytata do ksigzki
z paragrafami (czyli Book of Tales). Wéwczas mogt zareago-
wac stosownie do zaoferowanych przez twérce A Thousand
Nights and a Night rozwigzan - np. napotkawszy Garbusa
magt z nim porozmawiac, pobié, ograbi¢, unikna¢, przepytac
itd. Byty to zatem poniekad opcje dialogowe oferowane przez
wiele wspofczesnych gier wideo.

Ponadto postac gracza posiadata liczne umiejetnosci, a w trak-
cie rozgrywki zdobywata nowe. Przydawaly sie one gtownie
podczas tury innych graczy. Wreszcie waznym wyznacznikiem
osiggnie¢ bohatera byt jego status (jednym ze sposobdw na
zwyciestwo byto zostanie suttanem). Jakby tego byto mato,
w trybie przygodowym mozna byto wykonywac misje, a byty
to alternatywne opcje przypisane kartom przeznaczenia (fate).
Polegaly one na doprowadzeniu do spotkania z postaciami
opisanymi we wspomnianej Book of Tales. Gra oferowata
rowniez mozliwos¢ prowadzenia handlu pomiedzy miastami
produkujacymi réznorodne dobra. W 2009 roku ukazata sie
odswiezona, poprawiona i uzupefniona edycja tej gry. Warto
sie jej przyjrzec...
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Nie zaczne swojej recenzji od
stow: ,jesli ogladates The Wal-
king Dead i bytes zafascynowa-
ny klimatem zombie-apokalip-
sy, totagrajestdla Ciebie!” Nie

moge jej tak zacza¢, poniewaz |

wiasciwie to nigdy nie widzia- |

fam ani jednego odcinka tego =

serialu, nie oddatam ani jedne-
go strzatu w steamowej grze,
nie zaczytywatam sie w po-
wiesciach i komiksach, ktrych

motywem przewodnim bytyby k\

te ,nie dokonca” martwe istoty.
W ogdle postawitabym siebie &
w grupie antyfanéw tej trupo-
-morderczej atmosfery. | tutaj |
wiasnie doszukuje sie najbar-
dziej pozytywnej cechy recen- |

zowanej pozycji, poniewaz juz
po pierwszej rozgrywce mnie -

wciggneta. Po drugiej zadatam
kolejnej proby. Po trzeciej nie-
stety nie statam sie fanatyczka |
Swiata zombie, ale na pewno
fankg Ataku zombie. Za chwile
zdradze wam, dlaczego.
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ierwszg rzecza, ktéra przykuwa uwage jest pudetko.
A doktadniej jego okfadka. llustracje przedstawiajace

zombiaki sg wykonane naprawde profesjonalnie. Po
takiej okladce mozna sie spodziewa¢ cudéw w gra-
fice eIementow gry. A jak jest w rzeczywistosci? Po
otwarciu wieka nie mozna sie zawies¢. Grafiki Tomka Larka

i Mariusza Gandzela, nie przesadzajac, mozna uznac za klima-
tyczne mate dziefa sztuki. Co zatem zawiera w sobie to gra-
ficznie swietne pudetko? Pierwszym elementem jest wspdlna
plansza miasta, na ktorej gracze moga przede wszystkim za-
opatrywac sie w rzeczy potrzebne im do przezycia. Oprocz
planszy miasta, gracze majg do dyspozycji cztery miejsca-a-
zyle (koscidt, fabryka, szkota, farma), w ktérych do konca gry
beda probowac przetrwac ataki zombie. Grafika tych lokadji,
tak jak i cafa gra, jest wykonana w klimacie zombie. Minusem
moze byc fakt, ze zadne z migjsc nie oferuje bonusow. Jedy-
ng roznica jest wyglad budynkow i pojazdu, ktéry umozliwi
graczom wyjazd do miasta. By¢ moze konkretne bonusy za
dang lokacje pojawig sie w dodatku, ale nie pora teraz na
takie dywagacje. Dla kazdego gracza przygotowana jest tez
mata dwustronna $cigga, w ktérej w punktach zapisane jest
to, co gracz moze/powinien zrobic w trakcie dnia, nocy i ataku

hordy. Poza opisanymi juz planszami do gry dotgczona jest
bardzo duza liczba réznorakich zetonéw. Sq to zetony zom-
biakéw, beczek oraz mniejsze, symbolizujace pozywienie, le-
karstwa, paliwo i bron. Gra nie byfaby kompletna, gdyby nie
dwie talie kart znalezisk i wydarzen. Znaleziska, jak to znale-
ziska, utatwiaja rozgrywke, wydarzenia natomiast maja to do
siebie, ze nikt nie spodziewa sie do
kofca ich efektow i dlatego tez bardzo
czesto gre znacznie utrudniajg. Ostat-
nim elementem dofaczonym do gry
s pionki ludzi, ktérzy stopniowo beda
dotacza¢ do naszej zabarykadowanej
kryjowki.

Dobra. Wiemy juz, ze mamy do dys-
pozycji caly ogrom elementow.
Na czym polega wiec rozgrywka?
| przede wszystkim, czy wykonanie gry
nie przystania jej tresci?

1 Niezidentyfikowany ~wirus  zaatako-
" | wat mieszkancéw jednego z miast.
Wiekszos¢ z nich przemienita sie
w zombie i tylko nielicznym udato sie
uciec. Ci, ktdrzy uciekli, zabrali tylko to, co mieli pod reka i
stworzyli kryjowke w jednym z czterech dostepnych miejsc.
Zadna kryjowka nie ochroni jednak graczy przed atakiem
zombie. Wyczuwaja one ludzi na odlegtosc. Kazdy ruch, kaz-
da préba wyjscia poza swéj azyl przyprowadzi kolejne zywe
trupy. Kazdy gracz na poczatku dysponuje jednym pion-
kiem, dwoma kartami znalezisk oraz dziesiecioma punk-
tami. Punkty te mozna rozdysponowa¢ dowolnie. Dodat-
kowy pionek cztowieka jest wart dwa, pozostate elementy,
takie jak: bron, paliwo, apteczka chleb lub beczka zabierajg
z puli jeden. Tworca gry nie pozostawia debiutujacych graczy
samych z tg decyzja. W instrukeji znajduje sie sugestia, ktora
wskazuje graczom, jak najlepiej spozytkowac 6w zaséb. Warto
wiec zainwestowac w dodatkowego czlowieka, szes¢ beczek
(bo dzieki nim stworzymy wstepna barykade naszej kryjowki),
jedno paliwo i jedna apteczke.
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Pionki ludzi umieszczamy na torze narysowanym na dole
planszy wybranego miejsca, zaczynajac od punktu -4, becz-
ki stawiamy na barykadach, a pozostate towary sktadujemy
w magazynie lub w innych miejscach oznaczonych na planszy.
Na tym jednak nie konczy sie przygotowanie do rozgrywki.
W zaleznosci od liczby ludzi, ktérzy szukajg schronienia w na-
szej kryjowce, na plansze dokfada sie poza barykadami ze-
tony zombie. Nalezy pamietac, ze te zetony rozkfada sie na
zasadzie réwnowagi. Nie mozemy wiec skupiac sie tylko na
jednej barykadzie i tam prowadzi¢ walki z zombiakami. Bez
przerwy trzeba uzbraja¢ wszystkie barykady, poniewaz pod
kazda z nich moze zjawic sie zadny krwi zombiak.

Przygotowalismy wstepnie nasza kryjowke. Teraz spedzimy
w niej pietnascie dni, po ostatnim zjawi sie bowiem wyczeki-
wana pomoc. Niestety nie zabierze wszystkich, ktorzy przezy-
ja. Jak w prawdziwym swiecie, przetrwa¢ moga tylko najsil-
niejsi, wiec gre wygra ten z graczy, ktéry po pietnastu turach
zgromadzi w swojej kryjdwce najwiecej punktéw zliczanych
z poszczegolnych elementdw.

Kazda tura podzielona jest na dwie fazy - dzie i noc. W dzien
gracze umacniajg swoje siedziby i zywig swoich mieszkancow,
w nocy natomiast nastepuje atak zombie. Dodatkowo, w co
piatej rundzie nastepuje atak hordy. Zombie sg wtedy tak wy-
glodniate, ze niszcza wszystko, co znajdzie sie na ich drodze,
byle tylko dopasé i pozrec czlowieka. Niewystarczajgco uzbro-
jona siedziba, doprowadza wiec do szybkiej przegrane;.

No dobra. Zaczyna sie pierwszy dzien przetrwania w $wiecie
zombie. Pierwszy etap dnia to pobudka. W fazie pobudki, na
planszy miasta, przesuwa sie znacznik dnia, nastepnie pierw-
szy gracz wyklada karte/karty zdarzen. Liczba kart zdarzen za-
lezy od dnia, ktéry jest obecnie rozgrywany. Po kazdym ataku
hordy dokfada sie kolejng karte, a do puli gracza dofgcza tez
wtedy kolejny cztowiek, wraz z jednym znaleziskiem i jednym
dowolnym produktem. Polecenia z kart zdarzen musza wy-
konac wszyscy gracze. Przykladowo, kiedy zagrana zostanie
karta ,Pozaru’, wszyscy gracze muszg usunac po dwie beczki
ze swoich barykad lub przenies¢ jednego czlowieka do izo-
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latki jako ciezko chorego. Przy pobieraniu zdarzen (dwoch,
trzech lub czterech), zawsze odrzuca sie jedna karte, tak aby
inni gracze nie wiedzieli, co przed chwila zostato odrzucone.
Zasada ta urozmaica gre, poniewaz w kazdej rozgrywce po-
jawiac sie beda inne zestawy kart, zatem Atak Zombie pred-
ko sie nie znudzi, a na pewno nie stanie sie przewidywalny.
W fazie pobudki gracze moga tez zagrac karty znalezisk, ale
tylko te, ktdre sa kartami podstepdw. Karty te najczescie] wy-
mierzone s3 w innego gracza i pozwalaja zabra¢ mu towary
z magazynu albo beczki z barykad.

Kolejna faza jest planowanie dnia. W tej fazie kazdy z gra-
czy przydziela zadania swoim ludziom. Co oczywiste, im
wiecej w siedzibie ma sie ludzi, tym wiecej zadan moz-
na przydzieli¢. Nie mozna zapomnie¢ o tym, ze miesz-
kancy azylu musza codziennie jes¢. Zatem warto, aby za-
wsze wysta¢ przynajmniej jednego czlowieka na grzadki,
do zagrody lub do kuchni. Na grzadkach produkuje sie
zywnos¢ w liczbie jednego chleba, w zagrodzie dwdch,
w kuchni zas pozywienie sie podwaja. Co istotne, pozywienie

produkowane na grzadkach i w zagrodzie ma wymiar jedynie
wirtualny. Nie pobiera sie chleba w postaci zetonu: z auto-
matu karmi sie nim mieszkancéw i nie odkfada sie do maga-
zynu nadwyzki. Nadwyzka wyprodukowana w trakcie rundy
zwyczajnie przepada. Poza potrzebg wyzywienia ludzi, mozna
zaplanowac kilka innych akgji. Wsrdd nich mozna wymienic:
wyjazd do miasta, zwiad, produkcje w warsztacie, laborato-
rium lub izolatce, walke na barykadach oraz leczenie chorych
(najczesciej) z niedozywienia ludzi.

Wyjazd do miasta wigze sie z ustaleniem aktywnosci zombie.
Pierwszy gracz rzuca koscig i przesuwa znacznik zombie na
mapie miasta o tyle pdl, ile wskazuje liczba wyrzucona na ko-
stce (kostka jest czteroboczna). Nalezy pamietac, ze jesli nikt
w danej rundzie nie wybierze sie do miasta, to znacznik na to-
rze aktywnosci zombie nalezy przesuna¢ o dwa pola w gére.
Znacznik aktywnosci zombie jest wazny, poniewaz pokazuje
graczom, ile towardw jeden cztowiek moze przywiez¢ z mia-
sta. Liczba ta waha sie od 1 do 3. Przywiezienie wiekszej ilosci
towardw, wigze sie jednak z wieksza liczbg zombie, ktérych za
sobg przyciagniemy. Zabranie trzech towaréw z miasta przy-
ciggnie za nami dwdch zombiakéw, ktérzy ustawig sie w po-
blizu naszych barykad.

Podczas zwiadu gracze moga zdecydowac sie na jedna z kilku
zaproponowanych akcji. Pierwsza z nich jest zdobycie znale-
ziska, nastepng zwerbowanie nowego cztowieka z towarem,
kolejnymi kradziez towardw z siedziby innego gracza, najazd
innej siedziby, zabdjstwo oraz udanie sie do karty zdarzen ze
znacznikiem lokacji. Wyprawa na zwiad przyciagnie do siedzi-
by gracza tylko jednego zombie.

Jesli gracz zaplanuje w danej rundzie produkcje, moze wy-
produkowac jedno paliwo, jedng bron, maksymalnie dwie
beczki i maksymalnie dwie apteczki. Kazdy wyprodukowany
w rundzie wyréb sprowadza do siedziby jednego zombie.

Walka na barykadach to za$ zwykta walka wrecz, ktéra dziata
na zasadzie 1:1. Jeden nasz cztowiek zabija jednego zombia-
ka, ktdry stoi pod barykada.
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Ostatnig akcja jest faza leczenia i zywienia. Jesli ktdrys z pion-
kow znajdzie sie w izolatce, to poczatkowo mozna go wyle-
czy¢ chlebem, jedli jednak zaniedbamy jego stan zdrowia,
w kolejnej rundzie uratuje go juz tylko apteczka. Jesli zabrak-
nie graczom apteczki albo nie bedg chcieli leczy¢ ciezko cho-
rego, natychmiast zmieni sie on w zombie, ktdry wraz z pozo-
statymi zywymi trupami bedzie atakowat azyl.

Po wykonaniu wszystkich czynnosci zaplanowanych na dany
dzien, nadchodzi pora uzbrajania siedziby. Zbliza sie noc,
aw nocy ludzie zamieszkujacy azyl $pig i regeneruja sity przed
nastepnym ciezkim dniem. Nalezy wiec tak wzmocni¢ baryka-
de, ieby zaden zombie sie do niej nie przedart. Gracze moga
umocni¢ swoje siedziby na dwa sposoby: poprzez zaopa-
trzenie punktdw strzelniczych w bron oraz poprzez tworzenie
putapek na barykadach. Jedna beczka chroni przed jednym
zombie, jednak utozenie na niej posiadanych produktow
zwieksza jej site obrony do 2 lub 3. Dodatkowo zeton broni
pozwala na detonacje beczki, ktora zabija wszystkich zombia-
kow zgromadzonych pod dang barykada.

Po uzbrojeniu barykad, mieszkancy zapadaja w sen, a gracze
obserwuja, czy pod zasieki przybywaja nowe zombie. Pierw-
szy gracz rzuca koscig i wszyscy gracze dodajg do wyniku mo-
dyfikator za posiadanych ludzi w siedzibie (od -4 do 4). Tym
sposobem do azylu moze dojs¢ maksymalnie osiem zom-
biakow, jesli za$ w schronieniu mamy tylko jednego zywego
i zdrowego cztowieka, to przy wyrzuceniu jedynki, sprzed ba-
rykady odejdzie az trzy zombie. Po dotozeniu nowych zeto-
ndw zywych trupdw, gracze sprawdzaja efekt ataku zombie.
Jesli sita obrony barykady jest rowna lub wyzsza niz liczba na-
cierajacych umarlakow, to gracz jest bezpieczny i nic sie nie
dzieje. Jesli sifa obrony jest niewystarczajaca, zombie ruszaja
na barykade i aktywujg pozostawione na beczkach putapki.
Putapki zabijajg odpowiedni liczbe zombie, a jesli ich liczba
spadnie ponizej sity obrony barykady, gracz jest bezpieczny.
Jedli liczba zombiakéw nadal jest wyzsza, wdzierajg sie one
do siedziby gracza, niszczac beczki, a nastepnie zabijajac
mieszkancow w stosunku 1:1.
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Po ataku zombie nastepuje nowy dzien, w ktérym wykonu-
je sie kolejno opisane wczesniej czynnosci. W czasie gry nie
mozna zapominaé, ze pigtego, dziesigtego i pietnastego dnia
apokalipsy nastapi atak hordy. Jest on duzo bardziej niebez-
pieczny niz zwykty atak zombie. Zombiaki sg tak wygtodniate,
ze nie zwazajg na nic i atakuja, niszczac wszystko, co postawi-
my im na drodze. Dlatego tez w tej rundzie nie wykonujemy
zadnych czynnosci w ciagu dnia. Caly dzien gracze podwie-
caj wy’chzme na przygotowywanie swojej siedziby przed
$miercionosnym  atakiem. Uczestnicy zabawy mogg wystaé
swoich ludzi na barykady, aby ci zabili niebezpieczng nadwyz-
ke zombiakow. Nastepnie uzbrajaja siedzibe w sposéb ana-
logiczny do fazy normalnego ataku. Po uzbrojeniu kryjowki,
pierwszy w rundzie gracz rzuca dwa razy koscig. Wyniki sie
sumuje i do kazdej siedziby, niezaleznie od liczby zywych
mieszkarcow, dofgcza ta sama liczba zombiakéw. Po roztoze-
niu zombie przed siedziba nastepuje walka wrecz. Nastepnie,
podobnie jak podczas zwyktego ataku, gracze sprawdzaja czy
mogly aktywowac sie pozostawione putapki. Roznica miedzy
atakiem hordy, a atakiem zombie jest jednak taka, ze podczas
ataku hordy sprzed siedziby gracza musza znikna¢ wszystkie
zetony zombiakdw. Zatem zywe trupy beda uderzac w baryka-
de dopdki wszystkie nie zgina. Jesli pokonaja zasiekii przedra
sie na teren siedziby, to podobnie jak wczesniej zabijajg ukry-
wajacych sie w niej mieszkancow.

Powyzej opisatam standardowa rozgrywke. Ale to nie wszyst-
ko, co oferuje nam w swojej grze Piotr Pienkowski. Dla graczy,
ktorym ciggle jest mato emogji i rywalizacji przewidziana jest
agresywna wersja gry. W wariancie agresywnym interakcja
miedzy graczami jest mocno zwiekszona. Podczas wyjazdu
do miasta dochodzi miedzy nimi do walki. Przewaga liczeb-
na podczas wyjazdu pozwala na zabicie cztowieka wspotgra-
cza, zabi¢ mozna réwniez podczas akcji najazdu. To wszystko,
co proponuje nam autor Ataku Zombie. Wiele? Niewiele?
W moim przekonaniu wystarczajgco duzo, aby zbyt predko
gra sie nie znudzic.

Na zakonczenie chce zwrdci¢ po raz kolejny uwage na to, ze
nie jest to gra tylko dla fanéw tego klimatu. | nie jest tez tak,

ze fani serialow, filméw lub gier online duzo lepiej poradza
sobie z przetrwaniem atakéw hord truposzy. Probowatam gre
z rdznymi graczami, w tym jeden z nich byt zagorzatym fa-
nem gier online, ktorych celem jest przezycie atakéw zombie.
Kazda rozgrywke przegrywat. Wiec nie tylko o sam klimat tu
chodzi. W moim przekonaniu gra sprawdzi sie w kazdym to-
warzystwie, ktdre lubi gry oparte na wielu mozliwosciach wy-
boru. Kazda rozgrywka moze wygladac inaczej, jesli tylko gra-
cze wykaza sie odrobing dobrej woli. Dlaczego dobrej woli?
Mechanizm gry jest tak skonstruowany, ze mato zorientowany
w zasadach wspofgracz, moze gra¢ na zasadzie kopiowania
akcji innego gracza (miatam taki przypadek). Gra staje sie
wtedy naprawde nudna i trzeba wéwczas zrezygnowac albo
z nigj, albo z gracza, ktory nie potrafi sam zaplanowac swo-
ich akcji. Minusem gry sg tez trzy lub cztery pierwsze rundy.
Wzasadzie, zracji matejliczby mieszkarncdw wsiedzibie, wygla-
dajg one tak samo. Jednym cztowiekiem karmimy zywa dwoj-
ke, a drugim planujemy jakis innych ruch. Dopdki populacja
w lokacji nam sie nie zwiekszy, gra sie nie rozkreci - to taka
mata sugestia. Nie doszukuje sie innych minuséw, poniewaz
w tym przypadku bytoby to bezcelowe. Jednym z wiekszych
plusdw jest z kolei fakt, ze tworca gry pozostaje w nieustan-
nym kontakcie z graczami. Odpisuje na forum poswieconemu
grze, na facebookowym fanpejdzu i w komentarzach pod fil-
mem na serwisie YouTube, gdzie zamiescit petng, jasng i kla-
rowng instrukcje do gry (oczywiscie w formie filmu). Szczerze
polecam ten tytut - zdecydowanie wszystkim. Gdzie$ przeczy-
tatam, ze zenska czes¢ spoteczenstwa w te gre zbyt chetnie
nie pogra... Naprawde? Wszystkich o tym przekonanych za-
praszam do siebie. | to nie na jedna rozgrywke.

Atak Zombie
Zrecenzowata: Monika Wasilonek
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 129,95 ztotych
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szata graficzna,

regrywalnos¢,

duza liczba mozliwych do wykonania akcji,
W wariancie agresywnym spora interakcja
pomiedzy graczami.

brak szczegélnych bonuséw poszczegdl-
nych plansz,
pierwsze rundy nie réznig sie zbytnio od

siebie.
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PLANSZOWKOWA RELACJA Z KONWENTU

w Polsce. Z roku na rok coraz ttumniej odwiedzana,
co pokazujg statystyki. Ja tez tam bytem, a o tym co
zobaczytem, ustyszatem i w co zagratem, chetnie sie
z wami podziele.

) yrkon to na pewno najwieksza impreza fantastyczna

Zmiany, zmiany, zmiany

Pierwsze, co rzucito mi sie w oczy to zmiany rozmieszczenia
Festiwalu na targach, a wsrdd nich najwazniejsza dla graczy,
czyli przeniesienie gamesroom'u do hali 5A. Jak widac, na-
uczeni doswiadczeniem organizatorzy wyciggneli wnioski
z edycji poprzedniej, kiedy to znalezienie wolnego miejsca

FESTIWAL FANTASTYKI

YRKON

8—10 KWIETNIA 2016

graniczyto z cudem, a odwiedzajacych te atrakcje byto na-
prawde bardzo duzo. Tym razem gamesroom byt miejscem
wytacznie do grania, nie dzielit miejsca z areng czy innymi
atrakcjami. Po drugie, zmienifa sie sama wypozyczalnia, ktdra
organizowata Fundacja Zagrajmy, wraz z ogromnym wspar-
ciem dzielnych wolontariuszy. Po raz pierwszy zastosowano
dwa rozwiazania, ktore znacznie utatwialy oraz zmniejszaty
czas oczekiwania na obstuge. Pierwsze z nich to podziat kolejki
na trzy osobne: w pierwszej ustawiaty sie osoby wiedzace, co
chcg pozyczy¢; w drugiej ci, ktdrzy potrzebowali rady; w trze-
ciej zas oddajacy gry. Te proste, aczkolwiek $wietne pomysty
spowodowaly, ze wypozyczenie gry nie stanowito problemu,
a kolejki nie zniechecaty do porzucenia grania na rzecz innych
atrakcji. Trzecia zmiana to wprowadzenie systemu balonikow,
ktdre byty wreczane osobom szukajagcym wspdtgraczy. Nie-
bieski dla grupki oséb, ktdrym brakuje kogos; pomaranczo-
wy dla samotnika szukajacego kompanéw do rozgrywki. Po-
myst niebywale dobry, co sam sprawdzitem w praktyce. Na
czterech graczy czekatem krdcej niz dziesie¢ minut, co jest
naprawde bardzo dobrym wynikiem i potwierdzito, ze pomyst
z balonikami dziata. Ostatnig zmiang byto przeniesienie hali
wystawcow blizej gtéwnego wejscia na targi, do hali 3A, co
pozwolito na znaczne zwiekszenie powierzchni wystawien-
niczej. Ta zmiana jednak nie do kofica mnie przekonata, po-
niewaz czes¢ wydawnictw i sklepdw umieszczona byta na an-
tresoli, przez co dostep do nich byt utrudniony. Jestem takze
rozczarowany samym rozplanowaniem miejsc w hali, jako ze
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Autor: Michat Szewczyk

stoiska planszéwkowe byly poustawiane na catej przestrzeni,
co moim zdaniem zmuszato do ciggtych wedréwek. Szkoda,
ze organizatorzy nie umiescili wszystkich w poblizu, co datoby
dwie korzysci. Po pierwsze, mniej chodzenia pomiedzy sto-
iskami, a wiecej grania, po drugie za$ stworzytby sie swoisty
drugi gamesroom, ktéry na pewno przyciggnatby kolejne
osoby.

Nowosci, nowosci, nowosci

Pyrkon to taki rodzimy Essen, jesli chodzi o ||czbe; prem|er pol-
skich wydawnictw. To tuta] pokazu e sie Swieze tytuty i chwali
najnowszymi grami. Wcale to nie dziwi, skoro na impreze rok-
rocznie przyjezdza ponad 30 000 osdb.

Rebel jak zwykle pokazywat swoje nowosci, a na pokaznym
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stoisku krolowat niepodzielnie Szeryf z Nottingham. Szmu-
glowaniu, tapéwkom i gromkim $miechom nie byto konca. To
jednak inny tytut przykut moja uwage. Domek, bo o tej grze
pisze, to przepieknie zilustrowana gra rodzinna, w ktdrej wy-
kanczamy i zagospodarowujemy tytutowy domek. Gra jest
prosta, a jednak daje duzo mozliwosci kombinowania. Wréze,
ze Rebel zndw trafi w dziesiatke, a Domek zagosci w kazdym
domu.

Galakta zaprezentowata najnowsza gre Zombie Terror, w kto-
rej to ludzie, jak to zwykle bywa, musza przetrwac ataki zom-
bie, ktére nie proznuja i cheg najesc sie przed zakonczeniem
rozgrywki. Bardzo klimatyczne grafiki oraz bardzo ptynna
i satysfakcjonujaca rozgrywka pokazujg, ze polscy debiutanci
majq jeszcze wiele do zaoferowania polskiemu rynkowi gier
planszowych. Galakta natomiast po raz wtdry udowadnia, ze
ma nosa do $wietnych projektow wytawianych w swoich kon-
kursach.

Wydawnictwo Lucrum Games jak zwykle robito szum, tym ra-
zem wokot sliwki z okfadki gry Gra ze sliwka na okfadce i licz-
ba Pi w tle. Ta niby imprezowa gra karciana to tak naprawde
dos¢ cwany trick taking, w ktérym nie da sie wyfgczy¢ mysle-
nia. Sadzac po reakcjach grajacych, Lucrum ma kolejny maty
kieszonkowy hit. Tuz obok na stoisku Bomba Games mozna
byto zagra¢ w Kapitana Sknere. To gra, w ktdrej taktycznie
wymieniamy skarby, aby zebrac jak najcenniejsze komplety.
Zmiana szaty graficznej oryginatu powinna pomac trafic te]
bardzo ciekawej grze na polskie stoty. Za plecami mozna byto
zagra¢ w bliski finalnej wersji prototyp Multiuniversum, czyli
klimatyczna gre karciang od Board and Dice. Ujawnione grafi-
ki bardzo zachecaja do sprébowania tego tytutu, a i cena be-
dzie z pewnoscig zachecac do jego blizszego poznania.

Portal Games prezentowato swoje najnowsze gry, czyli naj-
ciezsze na calym Pyrkonie ogromne pudto Heroes of Norman-
die z dziesigtkami zetondw i plansz; od$wiezona wersje Na
sprzedaz, ktdrej zmiana grafik moze pomac trafiac czesciej na

stoty; a takze Raczki ztaczki, czyli zabawe z opaskamii macha-
niem rekami na lewo i prawo. Ten ostatni tytut ma ogromne
szanse podzieli¢ los Szalonych zegarkéw i stac sie hitem im-
prezowym. Moja uwage zwrécily takze wydawnictwo Baldar,
ktdre prezentowato szczegdlnie imponujace In the name of
Odin, Ogry Games z pieknie wygladajgcym Smoczym wysci-
giem oraz Fulcap Games i bardzo ciekawa wariacja na temat
kotka i krzyzyka, czyli HackTrick.

Na sam koniec zostawitem opis stoiska, ktére zrobito na mnie
najwieksze wrazenie. Mowa o Egmoncie i jego trzech nowo-
sciach. Po pierwsze, Duszki wersja De Luxe. Uwielbiam te
gre, wygina ona mozg we wszystkie strony, a do najnowszej,
limitowanej edycji dodano nowe zasady, ktére powoduija, ze
rozgrywka jest jeszcze bardziej zakrecona. Kto lubi poprzed-
nig wersje, po prostu musi sprébowac tego tytutu. Drugi tytut,
ktdry wywofat moja rados¢, to zapowiedz wydania Zombie
15, gry czasu rzeczywistego, w ktorej staramy sie przezy¢ na-
jazd zombiakow. O ile sam tytut niespecjalnie mnie interesuje,
o tyle rozmowa z przedstawicielem wydawnictwa i zapewnie-
nie, Ze ten otwiera tym samym nowg serie gier w portofolio
naprawde cieszy. Moim prywatnym hitem Pyrkonu zostanie
jednak gra Kiwi. Le¢ nielocie, le¢. Minuta zasad, pie¢ minut
rozgrywki i natychmiastowa chec zagrania ponownie. W grze
mamy wyrzutnie z gumka i okragte zetony z ptakami kiwi, kto-
rymi staramy sie trafi¢ do pudetka podzielonego na czesci.
Ogromna zabawa, szybko$¢ rozgrywki i absolutny ,muszisz-
-to-miec”, jesli ktos lubi gry zrecznosciowe.

*kk

Pyrkon, jak co roku zreszta, pokazat, ze nie od parady jest naj-
wiekszym konwentem fantastycznym w Polsce. Gracze mieli
mozliwo$¢ pozna¢ nowosci, pogra¢ w klasyki i naby¢ upra-
gnione tytuly. Zatowa¢ mozna jedynie, ze trwat on tak krotko
i na wszystkie atrakcje nie udato mi sie zatapac. Sprobuje jed-
nak jak zwykle za rok.
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ROB LUNDY

e

Bycie smokiem moze by¢ albo nudne, albo catkiem zajmujace. Z jednej strony mozna latami spac na
gorze skarbow i nic interesujacego sie nie zdarzy. Z drugiej mozna chowac kumplom smokom skarby
w roznych zamkach i pali¢ wioski. O tym drugim wariancie spedzania smoczego czasu opowiada gra
Dragonflame autorstwa Matta Loomisa, wydana przez Minion Games.

DRAGONFLAME
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ragonflame to gra karciana, w ktérej od 2 do
5 graczy wciela sie w smoki i stara sie, uzy-
wajac wlasnego sprytu i blefu, zosta¢ najbar-
dziej dzianym i najstraszniejszym smokiem
w okolicy.

Podczas gry gracze bedg rozktadac rozne karty w okolicznych
zamkach. Zamkow zawsze jest o jeden wiecej niz graczy, do-
datkowo kazdy z nich ma okreslong pojemnos¢. Tak napraw-
de to tylko dwa pierwsze zamki majg ograniczong pojemnosc,
poniewaz do reszty mozna zatadowac dowolng liczbe kart.

Na poczatku kazdej
tury, kazdy z graczy
dostaje na reke trzy
karty z talii skarbow.
Nastepnie, w kolejno-
sci, kazdy zagrywa po
jednej karcie do wy-
branego zamku. Po-
wtarza sie to tak dtu-
go, az kazdy z graczy
wytozy wszystkie karty.
Co istotne, kolejnos¢
okresla rowniez spo-
sob, w jaki zagrane
beda karty. Na przy-
ktad gracz z nume-
rem jeden wszystkie
karty zagra jawnie.
A gracz, ktéry ma
szostke, zagra jedng
karte jawnie, a po-
zostate dwie zakryte. Czy ma to znaczenie? Jak najbardzie].
Ale o tym nieco nizej.

Kiedy juz wszyscy zagraja swoje karty, nadchodzi czas na wy-

bér zamku do ztupienia. Znowu w kolejnosci gracze wybie-
rajg, ktory zamek chcg ztupic. Wybrany zamek trafia do nich
razem ze wszystkimi kartami skarbow, jakie byty w nim scho-
wane. Zamek staje sie rdwniez kartg inicjatywy, czyli kolejnosci
na przyszta ture, a skarby trafiajg do smoczego leza.

Wsrdd skarbow mozna trafié na najprzerdzniejsze rzeczy. Od
skrzyn ze srebrem lub zlotem, przez wszelkiego rodzaju bizu-
terie, az po posagi i uzyteczne artefakty. Co ciekawe, trafig sie
tez rycerze, ktorzy beda nas nekali, ksiezniczki, ktdrymi trzeba
sie odpowiednio zajac i przeklete skrzynie, ktdre niesamowi-
cie irytuja. Te wszystkie karty majg znaczenie przy punktacji na
kofcu gry, ale wska-
zuja tez graczowi, na
jakie karty skarbow
powinien w przyszto-
sci zwraca uwage,
a od jakich trzymac sie
z daleka, aby osiggna¢
na koniec jak najlep-
szy wynik.

Wsrod kart sg tez ta-
kie, ktore nie trafig
do leza, ale zostang
wykorzystane od razu.
To karty smoczego
ptomienia, ktdre s3
uzywane do drugiej
ulubionej  rozrywki
smokow, czyli palenia
wiosek. Oprocz zam-
kéw, na poczatku gry
na stof trafia zestaw kart wiosek (sze$¢ lub dziewied, w zalez-
nosci od liczby graczy). Karty te zostajg utozone w czworobok.
Za kazdym razem, kiedy smok wyciagnie karte smoczego pto-
mienia, sprawdza, jaka ma ona sife. Sita ptomienia waha sie od
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1 do 3. Oznacza ona, ile kart wiosek mozna spali¢. Na kaz-
dej karcie wioski gracz uktada swoj zeton plomienia,
o ile jest tam jeszcze wolne miejsce. Pod koniec gry gracze
sprawdzaja, kto ma wiecej zetondw na kazdej z kart wiosek
i na tej podstawie przyznawane sa dodatkowe punkty.

No dobra, ale gdzie tu jest fajna gra? Czy jest jakas mozliwos¢
kombinowania, robienia innym pod gérke, a sobie dobrze?

Oczywiscie, ze jest. Tyle, ze nie widac tego na pierwszy rzut
oka. Kiedy patrzy sie po raz pierwszy na karty skarbow, czto-
wiek ma wrazenie, ze tylko kilka z nich jest negatywnych (ry-
cerze z ujemnymi punktami i przeklete skrzynie), natomiast
reszta jest super i daje punkty, wiec nie ma co kombinowac
z ich uktadaniem w jakis szczegdlny sposob w zamkach. Jak-
ze mylne jest to wrazenie. Znika ono, kiedy tylko przyjrzymy
sie szczegdtom punktacii. Ze wszystkich kart dajgcych punkty,

wytacznie bizuteria nie jest w zaden sposdb kaprysna. Inne
karty przestajg dawac punkty, jesli w smoczym gniezdzie
znajdzie sie druga identyczna karta - na przyklad maja tak
posagi. Inne jeszcze zaczynajg wrecz dawad punkty ujemne.
Na przykiad skrzynie ze ztotem lub srebrem. Na koniec takie
skrzynie punktujg tylko za jeden ich rodzaj, wybrany przez
kazdego gracza indywidualnie na podstawie tego, co ma
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w skarbcu. Kazda skrzynia z innego rodzaju, jaka ma sie  znaczniki ptomieni. Kazdy z graczy ma swdj komplet tychze,
w lezu, daje ujemne punkty. Niekiedy okazuje sie nawet, ze  w swoim kolorze. Dzigki Kickstarterowi znaczniki te nie wyste-
mozna zagrac karte dajaca ujemne punkty w taki sposéb, aby  pujg w formie zwyklych szedcianikéw, a wygladaja jak mate
innym zaszkodzi¢, a sobie pomdc. Nagle okazuje sie, ze za-  plomienie. Kapitalna sprawa.

mek peten dobrze punktujgcych posagéw i skrzyn ze ztotem

moze by¢ dla kogos zupetnie nieoptacalny.

Gra konczy sie, gdy w talii skarbow, z ktdrej gracze ciggna kar-
ty, zostanie jedna karta. Tura, ktora ma wtedy miejsce jest
ostatnig i po niej podlicza sie punkty. Pod uwage brane sg
punkty z wiosek i wszelkich skarbow. Kto ma ich najwiece;,
zostaje najlepszym smokiem w okolicy.

Dragonflame jest jednym z tych tytutow, ktore nabieraja
rumiencow im lepiej je poznamy. Rodzi to jednak bardzo
powazne niebezpieczenstwo, ze komu$ po pierwszej
rozgrywce tytut ten sie nie spodoba. Zostanie uznany
za zbyt plytki, bez realnych mozliwosci kombinowania
i bez mozliwosci podejmowania istotnych decyzji. Ale
jesli da sie tej grze szanse, to zablysnie. | to bardzo mocno.

Jako$¢ wydania Dragonflame stoi na wysokim poziomie. Kar-
ty sa porzadne, z catkiem fajng grafika. Kapitalnie wygladaja
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sporo kombinowania,

rézne sposoby na szkodzenie przeciwni-
kom,

rézne sposoby punktowania.

na pierwszy rzut oka moze sie
wydawac ptytka.

Dragonflame
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 115 ztotych




Magic: the Gathering to krélowa kolekcjonerskich karcianek.

| nikt raczej nie ma zamiaru podwaza¢ tego stwierdzenia.
Wiele gier probowato jej doréwnac, z lepszym lub gorszym
skutkiem. Gry te powielaty jednak pewien problem, ktdry wy-
stepuje w tego rodzaju produkcjach. Jest to powolny rozwd;.
Rozgrywke zaczyna sie od stabych kart, zbiera magiczng moc

i czeka na odpalenie super kombosa. Do tego dochodszi jesz-

cze kwestia losowosci dociggu, przez co te najdrozsze karty
dostaniemy pewnie na reke na poczatku gry i bedziemy sie

Z nimi meczy¢ catg droge.
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EPIC CARD GAME

to$ jednak postanowit uwolnic graczy od fazy poczat-

kowej, a nawet srodkowej rozgrywki i wrzuci¢ ich od

razu w tak zwany ,endgame”. Tym kims byt Robert Do-

ugherty i Darwin Kastle, tworcy Star Realms. Postano-

wili oni podpakowac M:tG w taki sposdb, aby gracze
od razu mogli wali¢ do siebie z grubej rury. Podniesli zatem
Magica do epickiego poziomu i nazwali swoja gre po prostu
EPIC Card Game.

Frrerres

e R e e T
dé Fireball L0)

Dieal 3 damage to a target.
OR

L: Dreal 3 damage to target player

and each champion they control,

if ¥

play.
ﬂ'%”"""' af

EPIC to niewielka karcianka, ktdra zostata wydana dzieki
kampanii na Kickstarterze. W matym pudetku znajdziemy sto
dwadziescia osiem kart, z czego osiem to karty ,znacznikow".
Pozostate sg kartami czaréw i kreatur podzielonych na cztery
kolory. Biaty to dobro. Czerwony to zto. Niebieski to umyst.
A zielony to oczywiscie natura. Gracze mogg wybra¢ do gry
jeden z koloréw i grac tylko jego kartami lub mozna zabawi¢
sie tez w draft. W taki czy inny sposdb, kart jest wystarczajaco
duzo, aby réwnoczesnie mogly zagra¢ nawet cztery osoby.

Zasady gry sg banalnie proste. Kazdy z graczy ma'talig, z ktdrej

dociaga karty. W trakcie swojej tury moze zagrywac karty, po-
$rod ktorych sg kreatury do atakowania innych graczy, a takze
czary, ktérymi bedziemy robic straszne rzeczy. Celem gracza
jest sprowadzenie punktow zycia przeciwnika lub przeciwni-
kow do zera.

Jak na razie, brzmi niczym Magic: the Gathering,
prawda? No to czas pokazac réznice.

Jak juz wczesniej wspo-
mniatem, w M:tG duzo
opierato sie na odpowied-
nim utozeniu talii, aby do-
brze rozktadaty sie koszty
kart. Aby dato sie co$ za-
gra¢ zardwno na poczatku
gry, a takze aby na jej kon-
cu mie¢, czym porzadnie
przytozy¢. EPIC skacze od
razu do koncowki. Kreatury
sg niesamowicie potezne,
a czary rownajg z ziemia
wszystko, na co tylko trafia.
A jak wyglada sprawa z za-
sobami do rzucania tak poteznych zakle¢? Banalnie.

Kazdy z graczy dostaje na poczatku swojej tury jedna sztuke
ztota. W EPIC zloto jest zasobem uzywanym do pfacenia za
rzucanie czarow. Czary i kreatury kosztujg albo zero, albo jed-
ng sztuke ztota. Co ciekawe, gra nie pozwala na zbieranie zto-
ta pomiedzy turami. Jesli gracz nie wyda sztuki ztota w trakcie
swojej tury, to na koncu ja traci. Za chwile jednak jg odzysku-
je, poniewaz w grze s karty, ktdre mozna zagrywac rowniez
w turze przeciwnika, a one takze potrafig kosztowac sztuke
ztota. Twdrcy postanowili dac graczom mozliwos¢ dynamicz-
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nej gry. Nie trzeba kisic ztota na ture przeciwnika, ,na wszelki
wypadek”. Mozna spokojnie wydac jg w swojej turze, a w turze
przeciwnika i tak jg dostaniemy. W skrdcie, kazdy gracz, na
poczatku kazdej tury, dostaje sztuke ztota, ktorg moze wydac
na zagrywanie kart, ale w zadnym momencie gry nie moze
miec¢ wiecej niz jedng sztuke zlota.

Dzieki temu, kazdy od samego poczatku rozgrywki ma moz-
liwos¢ zagrania swoich najpotezniejszych czaréw i kreatur.
Oczywiscie jednej takiej karty na ture, ale i tak daje to niesa-
mowite mozliwosci. A do tego gracze czuja sie niesamowicie,
wystawiajac w pierwszej turze poteznego smoka lub innego
potwora. Co prawda pézniej mogg poczué sie nieco gorzej,
kiedy przeciwnik zrobi to samo, albo sprzatnie ich kreature
jednym poteznym czarem. Ale takie sa juz uroki dania kazde-
mu poteznej mocy.

Paradoksalnie taka sytuacja sprawia, ze pojawia si¢ inny pro-
blem. Co z tego, ze w kazdym momencie gry sta¢ mnie na
wystawienie mojej najsilniejszej kreatury, jesli nie moge wy-
ciggnac tej kreatury z talii. EPIC ma bowiem dos¢ nietypo-
we mechanizmy dociaggu kart z bardzo prostego powodu.
W wielu znanych mi grach, kiedy graczowi koriczyta sie talia
i nie mogt dociagac kart, z miejsca przegrywat (albo byt na
najlepszej ku temu drodze). W EPIC taki gracz z automatu gre
wygrywa. Niesamowita rzecz, ale jak sie na nig spojrzy, to daje
catkiem ciekawe mozliwosci.

Wiken this card lewves pour
discard pile b Lraws s cand




EPIC CARD GAME

Oczywiscie, jak w kazdej tego typu grze, na kartach mamy
mndstwo stow kluczy, zdolnosci i innych ciekawostek. To
wszystko sprawia, ze rozgrywka nie bedzie przypominac bez-
mysinego przerzucania sie zakleciami, tylko skupi sie na od-
powiednim zarzadzaniu dostepnymi zasobami.

Nawet samo atakowanie daje pole do taktycznych zagrywek.
Nie mamy tu bowiem jednej fazy ataku. Atak mozna podzieli¢
na kilka faz, w kazdej rzucajac do boju inne jednostkii patrzac
jak reaguje przeciwnik.

Bardzo interesujacy jest tez fakt, ze wszystkie karty w taliach sg
inne. To znaczy, ze kazda kreatura lub czar wystepuje w grze
w jednej tylko kopii. Paradoksalnie wcale to nie przeszkadza.

Warto tu tez od razu wspomnie¢ o szacie graficznej EPIC. Kar-
ty sq ilustrowane przepieknie. Grafiki sa niezwykle kolorowe,
klimatyczne i szczegdtowe. Coz, po prostu epickie.

Rozgrywka w EPIC jest albo dos¢ szybka, kiedy jeden z graczy
wystawi swojego najsilniejszego stwora i rozjedzie przeciwni-
ka, albo nieco sie przecigga, kiedy gracze nawzajem kontrujg
swoje poczynania. W obu jednak przypadkach mamy do czy-
nienia z walkg na dziata olbrzymiego kalibru. | przyznam, ze
jest to niesamowicie satysfakcjonujace.

Takie rozwiazanie nie wszystkim sie jednak spodoba. Osoby,
ktore wolg stopniowe budowanie swojej potegi moga nie
odnalez¢ sie w epickim $wiecie wykreowanym przez dwdch
pandw z White Wizard Games. Na szczescie sama gra jest
dos$¢ tania i mozna bez wiekszego problemu sprawdzic, czy
przyjmie sie na waszym stole.

Mi przeszkadza tylko jedno. Brak dodatkow. Ta gra az prosi sie
o dodatkowe zestawy kart. Wieksze mozliwosci zbudowania
talii sg tu wrecz niezbedne. Na szczescie na ten rok zapowie-

REBEL TIMES
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GOOD EVENT __

Gain 10 health.

@ = If this card is in your discard pile,
Yo iy retirm it to your hand.

dziano cztery niewielkie dodatki nazwane EPIC Card Game:
Tyrants. Czekam na nie z niecierpliwoscia. A wam szczerze
polecam przynajmniej dwie prébne rozgrywki w EPIC. Jesli
lubicie karciane pojedynki w stylu M:tG, warto dac tej matej
epickiej grze szanse.

- rvae,

\\ -

wielka moc dostepna od poczatku gry,
ciekawy system ,,zasobdéw”,
rewelacyjne ilustracje.

brak dodatkow,
czasem moze sie wydawac niezbalanso-
wana.

EPIC Card Game
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 59,95 ztotych
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Patka, zapatka, dwa kije, kto sie nie schowa, ten kryje!

Kto kiedykolwiek grat w pitke na podwérku, z pewnoscia spotkat sie
z dziadem-zakazem lub tabliczkg ,zakaz gry w pitke”. Smocza Dolina
podejmuje ten temat wprost. Smoki nie moga zostac przytapane na
(nomen-omen) goracym uczynku, czyli grze w ognisty, pitke przez
maga Razandara, ktory wtasnie zmierza do swej wiezy.

<
=z
—
o
[
<
N
9]
o
=
[V}




SMOCZA DOLINA

yle ze smoki, jak to dzieci, ani myslg konczy¢ zaba-

we. Jak zagonic je do domu to problem niejednego

rodzica. W grze rozwigzaniem jest uzycie magii. Pit-

ka jest jedna, a kijki sg dwa. A konkretnie magicz-

ne rozdzki. Niczym japonczyk swe sushi, chwyta sie
drewniany klocek smoka i zdejmuje go ze strefy razenia Ra-
zandara.

Co w tym niezwyktego? Znamy przeciez bierki. Tyle ze bierki,
tak jak sushi, chwyta sie samemu. W Smoczej Dolinie zrecz-
nosciowa zabawa wymaga dwojki graczy. Smok jest drewnia-
nym klockiem, do ktdrego bokéw obaj gracze przyktadajg
swe kijki, po czym jednocze$nie podnoszg go, w powietrzu
przenosza w inne miejsce i odkladaja. Jednemu graczowi nie
sprawitoby to wiekszych trudnosci. Ale zgranie z drugg oso-
ba to nie lada wyczyn. Trzeba dograc punkty przytozenia, sity
wypadkowe, wektory, ruchy jednostajne nieprzyspieszone...

W efekcie smok nie raz, nie dwa wyleci nam spomiedzy pa-
teczek. Czy mozna prébowac do skutku? Nie. Co runde rzut
kostkg nieuchronnie przybliza nas do momentu, kiedy mag
wréci do swej wiezy. Jesli do tego czasu na boisku zostanie
jakikolwiek smok, wszyscy przegrywaja. Gra uczy przegranej,
co jest zwtaszcza cenne z uwagi na gtéwnych adresatéw gry:
najmtodsze dzieci. Stanowi tez wigksze wyzwanie, aby nie
byfo tatwo, czyli nudno.

W grze moze szczegdlnie spodobad sie sposdb wyboru
par do ,pat". Przed gra rozdaje sie gracz(klom odkryte karty
w kolorach smokéw. Karta kazdego koloru wystepuje
w dwoch egzemplarzach. W czasie gry losuje sie kolor smoka,
ktorego trzeba ewakuowac. Czynnos¢ ratunkowg podejmu-
ja tylko te osoby, ktdre maja karty w kolorze wylosowanego
smoka. Co runde inna para kooperuje. Moje dziecko byto bar-
dzo ucieszone z tego, ze raz moze grac z mama, a raz z tata.
Losowanie koloru smoka i patrzenie, kto zostaje przydzielony
do zadania okazao sie by¢ ,grg w grze". Mata rzecz a cieszy.
Wiadomo, geniusz tkwi w prostocie.

Wariant zaawansowany polega na zmianie sposobu chwy-

tania rézdzki. Mozemy sprébowac swych sit w przenoszeniu
smokdw, uzywajac stabszej reki, okreslonych palcéw lub z za-
mknigtymi oczami! Smocza Dolina nagle okazuje sie byc nie
tylko gra familijng, ale i Swietng imprezéwka dla dzieciakdw.
Robienie czegos do$¢ typowego w sposdb zwariowany, glu-
pi, nietypowy, $mieszny to wlasnie cecha party games, czy to
planszowych, czy urodzinowych/koloninych/weselnych.

REBEL T1IMES
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Wykonanie. No jest pieknie i solidnie. Juz wkrdtce o grach
planszowych bedzie mozna méwic jak o kobietach: nie ma
brzydkich (mimo ze akurat ta gra jest niemiecka). Kto$ powie:
a po co takie pudetko duze, taka wieza tréjwymiarowa, takie
smoki drewniane, po co plansza w ogdle, skoro smoki mozna
odkfadac byle badz byle gdzie? Przerost formy nad trescig?
Spdjrzcie na dzieciece zabawki. Z jakiego$ powodu s3 tadne.
Z tego samego powodu gra planszowa dla dzieci réwniez
musi by¢ fadna.

Gra ma swoje wykonanie, a to ma swojg cene. Niewatpliwie
jest ona adekwatna w stosunku do zawartosci. Pytanie, czy
zawarto$¢ odnajduje odzwierciedlenie w rozgrywce, czy jest
ona réwnie bogata? Czy liczba elementéw wystepujacych
w grze przekfada sie na ilos¢ ,gry w grze"?

No wiasnie, ile jest tej gry w grze? Zobaczmy, jej rdzen to
chwytanie we dwoje za pomocg pafeczek za klocek i prze-
noszenie go w inne miejsce. Ot, kilka czynnosci manualnych.
Oczywiscie mamy tu mnostwo frajdy z patrzenia na fadnie




SMOCZA DOLINA
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wykonane elementy oraz rado$¢ ze wspdlnej zabawy. Ale
to wartosci ,dodane”. Rozgrywka w Smocza Doline nie jest
szczegolnie gtebsza niz granie w bierki lub jedzenie sushi.
Wyobraznia dziecka nie zna granic i jest w stanie dostrzec

magie w tej prostej czynnosci. Ale cierpliwo$¢ dziecka: wrecz
przeciwnie. Za ktoryms razem stwierdzi, ze to juz byto i zajmie
sie czym$ innym. Po prostu nie oczekujmy od tej gry czegos
wiecej, niz od innych zabawek. Tak, bo Smocza Dolina jest ty-
lez grg planszowg, co zabawka.

Gra jest optymalna dla dzieci w drugiej potowie ich pierwszej
dekady. Swietnie sprawdzi sie na przyjeciach urodzinowych
milusinskich. Takze dla rodzicow, aby przypomnieli sobie,
ze to co$, co roztadowuje ich transfer i tablet, to ich dziecko
i da sie spedzi¢ czas z nim, a nie obok. Ja z rodzicami gratem
w bierki, bo ,innych gier nie byto". Moje dziecko bedzie mo-
gto wspomina¢ Smocza Doline.

gra zrecznosciowa,

do tego kooperacyjna,

przyciggnie oko dziecka,

zagrajq dzieci z dzieémi i dzieci z dorosty-
mi.

jednowymiarowa, powtarzalna
rozgrywka,
tak bogate wykonanie ma swojg cene.

Smocza Dolina
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 109,95 ztotych
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Oscar czy
Ztota Malina?

Jestem wielkim mitosnikiem dobrego kina (tego zlego zresztg
czasem tez) i odkad przeczytatem pierwsza zapowiedz gry The s A
Producer wloskiego wydawnictwa Apokalypseinc, miatem ten e '
tytut na swoim radarze. W koricu debiutanckie dziefo Manilo F=%
Zaniottiego to przeznaczona dla od 2 do 4 0séb gra opowia- W
dajgca o tworzeniu filmoéw w zlotej erze Hollywood. Od po- *t

czatku zapowiadata sie bardzo ciekawie, ale czy jako flnalny c3e

produkt sprostafa oczekiwaniom?




THE PRODUCER: 1940-1944

cenografia i efekty

Trzeba to jasno przyzna juz na samym poczatku -

pod wzgledem wizualnym The Producer: 1940-1944

prezentuje sie po prostu fenomenalnie. Ogromna

plansza gtéwna, plansze graczy, karty i zetony sg bar-
dzo czytelne, a przy tym doskonale zilustrowane. Ze wszyst-
kich komponentéw bije swietny klimat, przede wszystkim

za sprawg wykorzystania zdjec aktorow i rezyseréw oraz au-
tentycznych plakatow filmowych. Fakt, ze niemal wszystko
jest tu przedstawione w zgodzie z historig (lub przynajmnie;]
w zgodzie z powszechnym popkulturowym wyobrazeniem
o niej, w przypadku elementow fikcyjnych), to ogromny atut
Producera. Poza wysokim poziomem estetycznym, wrazenie
robi tez jako$¢ produkcji. Pudetko gry jest bardzo solidne
i wytrzymate, a do tego po brzegi wypefnione réwnie dobrze
wykonanymi komponentami Wiasciwie nie ma sie tu do cze-
go przyczepic - The Producer to tytut nie tylko piekny, ale
tez iScie pancerny! Niestety duzym mankamentem jest staba
angielska instrukcja: mato czytelna, pozbawiona przyktadow
graficznych, a niepozbawiona za to btedéw jezykowych. Na
domiar ztego zasady opisano w bardzo zawity sposob, a czesé
waznych zagadnien i potencjalnie spornych sytuacji zupetnie
pominieto.

REBEL TIMES

Fabuta, czyli serce filmu

W grze The Producer: 1940-1944 wcielamy sie w poczatkuja-
cych filmowcéw w Hollywood. W ramach spadku po dalekim
krewnym otrzymalismy po dwa miliony dolaréw, biuro w przy-
czepie kempingowej i niewielkie studio, w ktdrym bedziemy
kreci¢ swoje pierwsze produkcje, aby zarobic kolejne miliony
dolaréw, a takze punkty zwyciestwa. Na poczatku rozgrywki
dokonujemy wyboru startowych kart scenariuszy filmow oraz
aktoréw i rezyserow, ktdrych zatrudnimy do udziatu w swo-
ich pierwszych dzietach, po czym przystepujemy do krecenia.
Sercem gry jest mechanika worker placement, w dos¢ dziw-
ny sposob pofgczona z zagrywaniem kart wydarzen, ktdrych
kazdy gracz otrzymuje szes¢ co runde Podlegajacych nam
producentow rowniez w liczbie szesciu na gracza, wysytamy
w rézne miejsca na swojej wasnej planszy badz wspdlnej dla
wszystkich planszy gtéwnej. Moga oni wykonywac tam rézne
dziafania, jak np. zatrudnianie nowych aktoréw i zakup scena-
riuszy, szkodzenie aktorom przeciwnika poprzez rozpuszcza-
nie o nich plotek, zakup reklamy w radiu, rozbudowe naszego
studia, czy nawet wejscie we wspdtprace z mafig i jednora-
zowe pozyskanie znacznych funduszy w zamian za réznorakie
Lprzystugi” w przysztosci. Wystanie pracownika do jakiejkol-
wiek lokacji musi by¢ zawsze poprzedzone zagraniem lub od-
rzuceniem karty wydarzenia z reki. Dzielg sie one na dwa ro-
dzaje: akcje, ktére dziataja na nasza korzys¢ oraz wydarzenia
historyczne, ktdre na ogdt nam szkodza. To rozwigzanie ma
niewatpliwy plus w postaci dobrze oddanego klimatu i wier-
nosci realiom, jednak pod wzgledem czysto mechanicznym
jest raczej nietrafione. Karty dobieramy co runde catkowicie
losowo i nie mamy zbyt wielkiej mozliwosci zarzadzania reka.
Jedyny wybdr, jakiego w tej fazie dokonuje gracz to: zagra¢
karte w normalny sposcb lub po prostu odrzucic ja bez wpro-
wadzania w zycie efektu. A ze zapisy na kartach 53 diugie, cze-
sto bardzo zawite i nieprecyzyjne, zdarza sig, ze jakas karte
,na wszelki wypadek” odrzucamy zamiast uzy¢, aby po prostu
jak najszybciej przej$¢ do wykonania akdji interesujacego nas
miejsca na planszy. Niektdre karty wydarzen historycznych nie
moga jednak zosta¢ odrzucone i trzeba je zagraé. Dotyczy to
oczywiscie tych najbardziej szkodliwych dla gracza. Z jednej

strony, jest to szalenie klimatyczne, bo karty te reprezentu-
ja wypadki losowe, na ktdre cztowiek nigdy nie ma wptywu,
z drugiej za$ bywa zwyczajnie frustrujace, gdy nie ma sie
szczescia w dobieraniu kart i dociagnie zbyt duzo negatyw-
nych wydarzen.

Najwazniejsza akcja wsrdd tych dostepnych na planszy gra-
cza to oczywiscie produkgja filmu. Aby nakreci¢ swoje dzieto,
a potem na nim zarobi¢, nalezy spetnic kilka warunkéw. Musi-
my wys’rac jednego ze swoich producentow na plan, a takze
mie¢ przed sobg odpowiedni zestaw kart: scenariusz (czgsto
majacy dodatkowe wymagania, np. posiadanie na swoje]
planszy gracza pomieszczenia do tworzenia efektow specjal-
nych), rezysera, aktora i aktorke do rdl pierwszoplanowych
oraz od jednego do trzech aktoréw drugoplanowych. Wszyst-
kie te karty posiadaja szereg statystyk (np. rezyseria i zdolnosci
aktorskie w réznych gatunkach filmowych dla kart postaci, czy
ocena krytykdw i publicznosci w przypadku scenariuszy), na
podstawie ktorych w dosc¢ skomplikowany sposdb oblicza sie
potencjalng publike, jaka nasz film moze przyciagnac. Potem
losowo dobieramy odpowiednig liczbe zetondéw publiczno-
sci, podzielonych na odpowiednie rodzaje (mezczyzni, kobie-
ty, chtopcy, dziewczynki, seniorzy, mate dzieci) i poréwnujemy
z zapisami na kartach. Tutaj nastepuje maty zgrzyt - zetony lo-
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sowac nalezy z nieprzezroczystego pojemnika, najlepiej wo-
reczka, ktdrego jednak prézno szukac w pudetku z gra. Wielka
szkoda, ze tak wazny element nie zostat do niej dotaczony.
Cata procedura w bardzo fajny sposéb odzwierciedla realia
filmowego swiata, np. wplyw reklamy, opinii krytykéw lub
udziat gwiazd w danej produkgji, jest jednak koszmarnie dfu-
ga i powoduje dtugie przestoje, podczas ktorych przeciwnicy
bezczynnie czekajg az w koficu na podstawie liczby i rodzaju
wylosowanych zetondw okreslimy, ile pieniedzy dany film za-
robit. Nie to jest jednak najgorsze... Na koniec kazdej rundy,
reprezentujacej w grze jeden rok od 1940 do 1944, nastepuje
ceremonia wreczenia Oscaréw. Tu po raz kolejny mamy do
czynienia ze $wietnym zabiegiem klimatycznym, ktéry cat-
kowicie psuje zastosowana mechanika. Nagrody Akademii
przyznawane s w pieciu roznych kategoriach, a w kazdej
z nich na troche innych zasadach. Znowu istotng role odgry-
wajg statystyki na kartach, bo oczywiscie lepsi aktorzy czy re-
2yserzy maja wieksze szanse na zwyciestwo,
ale do glosu dochodzi tez spora losowosc.
Na koniec kazdego glosowania dociggane
sq jeszcze karty wydarzen, a liczba znajdu-
jacych sie na nich symboli statuetki Oscara
doliczana jest do odpowiedniej cechy nomi-
nowanych postaci. Zatem szczescie lub jego
brak mogg zdecydowac o tym, ze napraw-
de wybitny filmowiec przegra rywalizacje
ztotalnym beztalenciem. Dodatkowo, tak jak
w przypadku produkgji i obliczania dochodu
z filmu, cato$¢ trwa bardzo ditugo i zwyczaj-
nie nuzy. A nie powinno tak by¢, gdyz wia-
$nie Oscary s3 w omawianej grze najwaz-
niejsze, bo to za nie zdobywa sie punkty
zwyciestwa, ktdre podliczane sg na korcu
partii.

Werdykt: Ztota Malina

The Producer: 1940-1944 wzbudza we mnie bardzo miesza-
ne uczucia. Z jednej stronny, jest to gra przepetniona klima-
tem, ktory budujg nie tylko oprawa graficzna lub wykorzysta-
nie prawdziwych postaci i filméw, ale tez mechanika. Chcesz

G

zdoby¢ wptywy wsréd znanych aktoréw i méc zatrudnic ich
za mniejsze pienigdze? Wysytasz swojego producenta na im-
preze do Hollywood. Potrzebujesz szybko kasy na rozbudo-
we studia, aby zrealizowac film, ktdry wymaga specjalnego
planu tematycznego? Idziesz do banku lub paktujesz z ma-
fia. Wypuscites film fantastyczny? Przyjdzie na niego gtownie
mtodziez. Wojenny? Tutaj mozesz liczy¢ na dorosty publicz-
nos¢ pici meskiej. Im wyzsze statystyki majg twoi aktorzy, tym
fatwiej bedzie im zdoby¢ Oscara (w teorii, bo losowo$¢ po-
trafi tu spfatac figla), itd. Niby wszystko idealnie gra, ale jed-
noczesnie wtasnie mechanika jest najwiekszg bolaczka tego
tytutu. Mam wrazenie, ze jest miejscami przekombinowana,
a teoretycznie dobre rozwigzania nie zostaly wystarczajgco
mocno przetestowane. Jest tu umieszczanie pracownikow na
planszy, dobudowywanie nowych lokacji, sg karty (nie zawsze
z odpowiednio precyzyjnymi zapisami), losowy dobor zeto-
néw publicznosci, itd. - zbyt duzo matych mechanizmow, kto-
re nie wspotgrajg ze sobg tak, jak powinny.
D To wszystko powoduje, ze gra sie zacina,
jest skomplikowana, mato dynamiczna, a za
to pefna dfuzyzn i przestojow. Sugerowany
na pudetku czas rozgrywki to 60-180 minut,
zazwyczaj jednak jest on znacznie blizszy tej
gornej niz dolnej granicy, a potrafi by¢ na-
wet dtuzszy. No i niby przez te trzy lub cztery
godziny kompletujemy obsade, krecimy fil-
my, zarabiamy pienigdze, zdobywamy Osca-

ry i jest fajnie, ale tak naprawde po prostu
z utesknieniem czekamy, az partia sie wresz-

cie skonczy.

The Producer: 1940-1944 urzekt mnie te-
matem, klimatem, estetykg i jakoscig wy-
konania, to jednak zdecydowanie za mato,
zeby ten tytut obroni¢. Chciatbym méc go zarekomendowac,
poniewaz jestem absolutnie pewien, ze gdzie$ w $rodku thwi
tu potencjat na $wietng gre. Ten potencjat widac zresztg go-
tym okiem, ale wydaje mi sie, Ze po prostu co$ poszfo nie tak
podczas testow. W rezultacie na rynek trafit produkt niedo-
szlifowany, z mndstwem mechanicznych niedorébek, moze

REBEL TIMES

Swietny temat i masa klimatu,
estetyka i wykonanie.

staba instrukcja,

dtuga i pozbawiona dynamiki
rozgrywka,

skomplikowana, meczgca mechanika,
brak woreczka na zetony publicznosci.

The Producer: 1940-1944
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 14+
Czas gry: 180 minut
Cena: ok. 215 ztotych

i niewielkich, ale szalenie irytujacych. Gra jest pozbawiona dy-
namiki, czas oczekiwania na swoja kolejke jest bardzo dtugi,
a rozgrywka zwyczajnie meczy. Duza liczba szczegdtowych
zasad sprawia, ze niezwykle trudno jest wyttumaczy¢ reguty
nowym osobom (i wcale nie mam tu na mysli poczqtkUchych
graczy), a stabiutka instrukcja tego zadania réwniez nie uta-
twia. Z czystym sumieniem polece; Producera jedynie zatwar-
dziatym kinomaniakom, ktérzy maja tyle wolnego czasu, zeby
cate popotudnie spedzi¢ przy jednym tytule, wprawdzie do-
skonale symulujgcym prace w Hollywood lat czterdziestych,
ale monotonnym i mato wciggajacym. Choc sam uwielbiam
gry z wyrazistym klimatem i jestem w stanie przymknac oko na
ich drobne mechaniczne wpadki, z bélem serca musze stwier-
dzi¢, ze tutaj jest ich zdecydowanie za duzo. Jak sie okazuje,
klimat to niestety nie wszystko.

Dzigkujemy wydawnictwu Apokalypseinc za udostepnienie
egzemplarza do recenzji.
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Kostki nad
Dolina. Muminkow

Nigdy nie zapominamy naszych bohateréw
z dziecinstwa - postaci z basni, bajek i kresko-
wek. Nic zatem dziwnego, ze wymyslone przez
Tove Janssson okraglaste trolle z Doliny Mu-
minkow do dzi$ cieszg sie wielka popularnoscia
| wywotujg usmiechy na dzieciecych (i tych cat-
kiem dorostych) twarzach.

STORY CUBES: MUMINKI

Co zatem powiecie na dziewie¢ niewielkich ko-

stek z obrazkami, dzieki ktorym stworzycie wia-

sne przygody Muminka, Wtdczykija albo Matej

Mi? Chodzi oczywiscie o Story Cubesiich nowa
odstone, czyli Story Cubes Muminki.
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STORY CUBES: MUMINKI

la tych, co pierwszy raz

Story Cubes to zestawy kostek do opowiadania im-
prowizowanych historii. Pomagaja rozkrecac towa-
rzyskie spotkania, stuzg nauczycielom w nauczaniu
jezyka obcego, Mistrzowie Gry korzystajg z nich,
improwizujgc na sesji RPG, a dla rodzicow stanowia one nie-
oceniona forme pracy lub zabawy z mtodszymi dzie¢mi. Seria
jest od kilku lat szalenie popularna, wielokrotnie nagradzana
i stale rozwijana o kolejne zestawy podstawowe i dodatki.

Idea jest bardzo prosta - bierzemy do reki gars¢ kostek (moz-
na mieszac ze sobg szesciany z réznych zestawdw) i rzucamy.
Wszystkie Story Cubes maja na swoich sciankach czytelne,
wyrazne piktogramy - czyli niewielkie obrazki przedstawia-
jace réznorakie przedmioty, postaci, miejsca, a czasem takze
czynnosci. Wynik to nasza historia - teraz trzeba jg odpowied-
nio utozy¢ i oczywiscie opowiedziec. Albo zapisac. Albo na-
rysowac.

w

Kostki styng poza tym z wysokiej jakosci wykonania i pomy-
stowych zestawow dodatkowych - do szczegdlnie ciekawych
mozna zaliczy¢ detektywistyczne Poszlaki, petng dinozauréw
Prehistorie i mojq ulubiong Galaktyke. Wady? Story Cubes do
tej pory nie miaty porzadnych opakowar - do tej pory, gdyz
najnowsze Muminki i kostki z Batmanem zapakowano w wy-
godne pudetka z wytrzymatego plastiku.

Pamietniki Tatusia Muminka
Do muminkowego zestawu dofaczona zostata duza kolorowa
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instrukcja. Znajdujg sie na niej obrazki ze wszystkich $cianek,
kazdy podpisany w dwach jezykach - angielskim i polskim.
Calosc az prosi sie, aby wykorzystac ja jako rekwizyt dydak-
tyczny, ale mysle, ze jej najwazniejsza funkcja jest pomoc ro-
dzicom.

Dzigki instrukcji moga oni na biezaco tlumaczy¢ swoim pocie-
chom poszczegolne przedmioty, wprowadza¢ nowe posta-
cie i kierowa¢ mtodych bajkopisarzy na whasciwe tory. Cho¢
wiadomo, dzieci wiedza lepiej i jezeli maluch uprze sie, ze to
wcale nie jest zaden Muminek, tylko Pan Hipopotam, to racze;]
nikt i nic tego nie zmieni.

No wtasnie, Story Cubes Muminki to gra i zabawka przezna-
czona dla mtodszego odbiorcy. Inne zestawy kostek sg uni-
wersalne i pozwalajg na opowiadanie historii o réznym pozio-
mie ztozonosci oraz dojrzatosci. Nawet wydany w tym samym
czasie Batman ma swoj ,dorosty” potencjal. Tymczasem
Muminki bardzo skupiaja sie na watkach z ksigzek i filmow
animowanych. Uwazam to za wielka zalete zestawu - historie
Tove Jansson majg swoja estetyke oraz niepowtarzalny na-
stroj i szkoda byfoby z tego rezygnowad. Muminki sg napraw-
de muminkowe - na dobre i na zte.

Opowiadania z Doliny Muminkéw

Oczywiscie z zestawu uciesza sie nie tylko maluchy, lecz takze
nieco starsi fani opowiesci. Tworcy juz o to zadbali - na kost-
kach pojawiaja sie doskonale znane mitosnikom trolli miejsca,
przedmioty i postacie. Tych ostatnich jest duzo i nie ograni-
czajg sie do bohaterow pierwszoplanowych. Oprécz rodziny
Muminkéw, Ryjka lub Wtdczykija, na Sciankach kostek znaj-
dziecie m.in. Topika, Paszczaka i Hatifnatow.

Poza postaciami, piktogramy przedstawiajg przede wszyst-
kim atrybuty poszczegélnych bohateréw. Jest zatem torebka
Mamy Muminka, rubin Ryjka, t6dka Taty Muminka czy wtdczy-
kijowy namiot. Mamy tez elementy zwigzane z historiami Tove
Jansson, dobrane tak, aby komponowaly sie w dobrg historie
- a zatem pory roku, sprzet domowy i wyposazenie plecaka
oraz rozne miejsca: od Domu Muminkéw, przez znany wszyst-

wierne oddanie nastroju opowiesci o
Muminkach,

najlepszy zestaw Story Cubes dla
najmtodszych,

solidne opakowanie i dwujezyczna
instrukcja.

zestaw tylko dla mitosnikéw Muminkow,
wyzsza niz zwykle cena.

Story Cubes Muminki
Zrecenzowat: Mateusz ,, Darcane” Nowak
Liczba graczy: 1 — bez ograniczen
Wiek: 5+
Czas gry: kilka minut
Cena: 59,95 ztotych

kim mostek, az po las, wzburzone morze i kamienng sciezke.

Jezeli spojrzymy na Story Cubes Muminki jako na catos¢,
rzeczywiscie jest to zestaw, ktdry pozwala opowiadac histo-
rie niemal zywcem wyjete z finskich opowiadan. Taki dobér
obrazkéw gwarantuje ponadto mozliwo$¢ odtworzenia wigk-
szoSci oryginalnych historii. Muminki beda zatem idealne dla
fandw trolli oraz dla matych dzieci, ktdre poczujg sie pewniej
i fatwiej przemoga sie do snucia opowiesci w dobrze znanym
srodowisku i z ulubionymi bohaterami na sciankach kostek.

Nic nie stoi poza tym na przeszkodzie, aby fgczy¢ Mumin-
ki z innymi zestawami. Najlepiej nadajg sie do tego Basnie
i Zwierzeta, wzbogacajace co prawda opowies¢ o nowe mo-
tywy, ale nie zmieniajace przy tym konwencji historii. Fenome-
nalnym wyborem sg réwniez Podrdze - dziewieciokostkowy
zestaw jak ulat pasujacy do wypraw Widczykija albo Tatusia
Muminka. Karkotomnym, ale efektownym mariazem bedzie
pofaczenie Muminkow z Galaktyka - nikt nie powiedziat,
gdzie tak naprawde wyrusza Wtdczykij, prawda?




WORLD aT WaR: THE UNTOLD STORIES (I...OCK”‘I'I LOoaD)

ipotetyczny konflikt NATO i Uktadu Warszawskie-

go w okresie Zimnej Wojny od zawsze byt jednym

z ciekawszych, cho¢ w skali taktycznej nie do konca

wykorzystanych tematow dla gier wojennych. Pro-

blemem pozostawato uzycie broni jadrowej. Jak
tu toczy¢ walki klasycznymi czotgami, samolotami, artylerig
i piechota, gdy w perspektywie moze sie okazac, ze cata ta
,zabawa" bedzie bezcelowa, poniewaz gdzies daleko, w sto-
licy wielkiego mocarstwa, w kluczowym momencie kto$ po-
stanowi wcisna¢ czerwony guzik. Stad zatozenie wielu z tego
typu gier wykluczajace mozliwos¢ uzycia ,ostatecznego argu-
mentu". Réznie bywa to uzasadniane, czasami bardziej, czasa-
mi mniej udanie. Warto zwrdci¢ uwage, ze takze w powszech-
nie znanym graczom Twilight Struggle (u nas wydanym przez
Barda jako Zimna Wojna) wywotanie wojny atomowej konczy
gre, a gracz, ktéry do tego doprowadzit - przegrywa. Poza tym
podobienstwem, Twilight Struggle to jednak zupetnie inna
gra od tytutu, ktorym chciatbym sie zaja¢ w tej recenzji. Przede
wszystkim ukazujaca konflikt w skali catych panstw.

Na World at War: The Untold Stories trafitem, poszukujac al-
ternatywy dla innego niezbyt udanego produktu poswieco-
nego wspotczesnemu polu walki, ktory litosciwie pomine juz
milczeniem (kto ciekawy, niech poszuka w numerach Rebel Ti-
mesa z zeszlego roku). Co prawda szukatem czegos, co nawig-
zywatoby m.in. do toczacego sie obecnie konfliktu na Ukrainie
lub wojny w Iraku (zardwno operacja Pustynna burza, jak i dzia-
fania podejmowane za czaséw George'a Busha juniora). Dla
mifosnikow wspdtczesnych militariéw nie ma to jednak wiel-

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

kiego znaczenia, a konflikt, w ktérym po obu stronach wyste-
pujg supermocarstwa z cala plejada ich sprzetu pancernego,
zmechanizowanego i wszelkiego innego wydaje sie bardziej
interesujacy.

Tak trafitem na gre, a w zasadzie na calg serie gier World at
War. Cze$¢ The Untold Stories przenosi nas do lat 80-tych,
a zatem okresu schytkowego Zimnej Wojny, nie tak odlegtego
od czasow, w ktorych zyjemy. W grze operujemy pododdzia-
fami w skali plutonu. Pozwala to na w miare szczegétowe po-
kazanie sprzetu bojowego stron konfliktu. Gra oferuje szereg
scenariuszy. Bedziemy mogli powalczy¢ w nich oddziatami
roznych nacji: radzieckimi, polskimi, kanadyjskimi, belgijskimi,
holenderskimi, zachodnioniemieckimi, wschodnioniemiec-
kimi i dunskimi. Poza jednostkami ladowymi, uwzgledniono
rowniez udziat lotnictwa, zaréwno mysliwsko-bombowego,
jak i helikopterow.

Zasady gry licza sobie okoto dwudziestu stron, ale s3 napraw-
de proste. Mechanika opiera sie na aktywacji zgrupowan od-
dziatow poprzez losowanie zetondw (chitow aktywacyjnych)
z kubka. W kubku mamy takze dwa zetony konca tury. Z wy-
ciggnieciem drugiego tura sie konczy i formacje, ktorych chity
nie zostaty wyciagniete, nie moga sie juz ruszy¢. Rownowazy
to mechanizm polegajacy na tym, ze gracz, ktérego formacja
nie zostata w ogole wylosowana, otrzymuje na nastepna ture
zeton konca tury i wrzuca go do kubeczka dopiero w chwili,
gdy ta formacja wykona ruch. W ten sposdb zostato zagwa-
rantowane, ze zadna z formacji wskutek pecha w losowaniu
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chitow aktywacyjnych nie bedzie ciggle stata nieruchomo.
W przypadku strony natowskiej, posiada ona jednak zwykle
po kilka chitéw aktywacyjnych dla kazdej formacji (ogolnie
wojska NATO uznawane sa za lepiej dowodzone). W tym ukfa-
dzie powyzszy system nie réwnowazy tego, ze w ciggu tury
dana formacja zamiast dwdch lub trzech razy ruszy sie tylko
raz, poniewaz zeton tury gracz dostaje jedynie wtedy, gdy
dana formacja w ogéle nie zostata wylosowana do aktywacji.

Gra przy rozstrzyganiu walki nie operuje stosunkami lub réz-
nicami sit. Walki rozstrzyga sie w ten sposdb, ze atakujacy
(strzelajacy) rzuca okreslong liczba kostek i uzyskuje trafienia
na okreslonych liczbach. Nastepnie przeciwnik rzuca

czy pancerz oraz teren go ochronity.

Przypomina to bar-
dzo
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typowe rozwigzania stosowane w grach bitewnych. Kostek nie
ma duzo i wraz z rzutem na ochrone (save) jest to bardzo pro-
ste. Generalnie to rozwigzanie ma plusy, zwlaszcza na poczat-
ku, poniewaz pozwala fatwo ,wejs¢ w gre”. Natomiast pozniej
turlanie kostkami przez obie strony jest nie do korca opty-
malne. Z punktu widzenia bardziej doswiadczonych graczy,
gdy zaczng sie oni przygladac parametrom sprzetu obu stron,
przy tym rozwigzaniu pojawia sie nieuchronnie problem od-
powiedniego wywazenia wartosci bojowej sprzetu, na co sto-
sowane w grze kostki szescioscienne (ké) nie zawsze pozwala-
ja, cho¢ udato sie oddac takie szczegdty jak np. to, ze starsze
czotgi maja problem ze strzelaniem w ruchu, a te nowszej ge-
neracji nie. Z drugiej strony, nie ma tu rzucania przystowiowym
wiaderkiem kostek, co sie czasami zdarza w niektdrych grach
innych wydawcéw.

Straty oddziatéw i inne efekty walki oddano
w sposob uproszczony, ale w sumie bardzo udany. Po
pierwszym trafieniu  oddziat zostaje zdezorganizowa-
ny. Jak juz jest zdezorganizowany, kolejne trafienie po-
woduje, ze traci jeden poziom sity - odwraca sie ze-
ton na rewers. Nastepne trafienie w zdezorganizowany
i ostabiony oddziat to eliminacja. Oddzialy moga sie re-
organizowa¢ na poczatku kazdej wiasnej aktywacji. Zna-
czenie, zarowno dla reorganizacji, jak i dla aktywacji
w ogdle, ma bycie w zasiegu dowddztwa. Jego znisz-
czenie powoduje spore problemy. Gra przewiduje jed-
nak mozliwos¢ wprowadzenia odnowionego dowddztwa
W miejsce zniszczonego.

W ksiedze regut mamy troche réznych zasad, m.in. dotycza-
cych lotnictwa i artylerii. Najwazniejsze dla catego systemu sa
jednak reguty aktywacji i walki oraz reakcji na dziatania prze-
ciwnika. Mozemy bowiem strzela¢ nie tylko podczas wlasnej
aktywacji, ale takze podczas aktywacji przeciwnika. Kazda
jednostka, po przeprowadzeniu ostrzatu, przykrywana jest
specjalnym markerem oznaczajgcym, ze wykonata juz swoja
akcje (OPS Complete). Markery, ktére natozono na jednostki
podczas aktywacji przeciwnika, zdejmowane sg na poczatku
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wiasnej aktywacji. Kluczowe znaczenie ma wiec czesto ukfad
aktywacji. Jesli uda nam sie wylosowac kilka aktywacji pod
rzad, a przeciwnikowi idzie w tym wzgledzie stabiej, to nasze
oddziaty moga przeprowadzi¢ kilka ostrzatow, podczas gdy
przeciwnik, ktdry najczesciej wystrzela sie podczas pierwszej
aktywacji, nie moze zareagowac. Bywa to decydujace przy
rozstrzyganiu walk. Tak samo, czestsze aktywacje po jednej ze
stron dajg jej wiecej mozliwosci regenerowania dezorganiza-
¢ji, a tym samym unikania strat.

Duze znaczenie okazuje sie mie¢ walka bezposrednia. Zwlasz-
cza, gdy szturmujemy piechotg miasta. Bywa ona krwawa, ale

w praktyce jest jedynym g e -
pewnym $rodkiem po- Eg" ) 4

zwalajgcym na wyparcie £
przeciwnika z terenu za- |
budowanego. Inne waz-
ne rozwigzanie stanowi
zasfona dymna pozwala-
jaca zablokowac¢ widocz-
nos¢ przez okreslone
pole i tym samym ,za-

stoni¢" wiasne oddziaty
w okreslonej czesci pola
bitwy (w  powigzaniu
z innymi przeszkodami
terenowymi). Dla wspot-
czesnego pola  walki
(zwtaszcza po roku 2000)
nalezatoby  zapewne
przyja¢ nieco inne zasa-
dy, ale dla schytku Zim-
nej Wojny rozwigzania te
wydaja sie stuszne.

Jak sie w to gra? Przede
wszystkim mamy duza
liczbe scenariuszy: od |-
krétkich i prostych do |

———

tych diuzszych. Zwykle w grze nie wystepuje wiele jednostek,
a jesli juz, to ich rozstawienie jest proste i szybkie. World at
War: The Untold Stories to gra przedstawiajgca hipotetycz-
ne starcie, autor nie musiat wiec uwzgledniac szczegdtowych
danych historycznych dotyczacych konkretnej bitwy. Mgt
kierowac sie wytacznie grywalnoscia. Znalazto to wyraz takze
w odniesieniu do planszy, ktéra sktada sie z dwéch czesci,
mozliwych do pofgczenia na kilka réznych sposobdw. Dzigki
temu teren, na ktdrym tocza sie walki nie jest za kazdym razem
taki sam.

Rozgrywka bywa mocno losowa i dla mnie jest to jedna

k] ameca= 2 wad tej gry, cho¢ znaj-
. 'q- da sie i gracze, ktorym

. ". moze sie to podobac. Lo-
< sowoé¢  generuje  glow-

nie mechanika losowania
chitéw aktywacyjnych
w pofaczeniu z zasadami
walki, a zwlaszcza reakdji
na dziaftania przeciwnika
i zdejmowania Zzetondw
OPS Complete. Scenariu-
sze sg w wiekszosci udane
. (przyznam, ze nie bylo mi

# dane do tej pory rozegrac
4 wszystkich, wiec ocena do-
| tyczy gféwnie tych blize]
poczatku), jednak w nie-
ktorych da sie zauwazy¢
: troche stereotypowe po-
L. strzeganie wojsk Ukfadu
Warszawskiego w stosunku
do sit NATO. Widoczne jest
to zwlaszcza w jednym ze
scenariuszy, gdzie naprze-
ciw masy wojsk polskich,
| wyposazonych w przesta-
~ rzafe radzieckie czofgi T-55,
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i COHPLEXITY
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zrownowazy¢  wiek-
sze sity przeciwnika
i 0gdlny uktad wojsk
w tym scenariuszu (bio-
racy sie z ich rozmiesz-
czenia poczatkowego
W powiazaniu z celami),
okazuje sie iluzjg.
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Na koniec pare stow

14 SOLITAIRE PLAVABILITY
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PLIl‘lING TIHE

ustaW|ona zostaJe pOJedyncza j
niewielkim wsparciem. Celem Polakow jest dotrze¢ na druga
strone planszy w zatozonym czasie. Trase ich marszu znaczg
liczne wraki, a zwykle i tak nie udaje im sie osiggnac celu. Wy-
glada to troche jak marsz hordy barbarzyfncow ze wschodu,
starajacej sie w czasach péznego Cesarstwa Rzymskiego sfor-
sowac graniczny limes.

Zdarzajg sie tez scenariusze, gdzie wedtug mnie szanse sg
przechylone wyraznie na strone Ukfadu Warszawskiego,
a strong natowska praktycznie nie da sie wygrac. Takim scena-
riuszem jest moim zdaniem ten, w ktorym NRD-owcy walczg
z Kanadyjczykami. Jednym z celéw tych pierwszych jest wy-
prowadzenie jednostek za okreslong krawedz planszy. Gtow-
na przewaga Kanadyjczykéw polegac ma natym, ze posiadaja,
w przeciwienstwie do Niemcow wschodnich, duzo marke-
row aktywacji. Najczesciej okazuje sie jednak, ze ciezko, aby
wszystkie te markery trafity do nich, a czes¢ zwykle nie zostaje
wylosowana i przepada. Stad przewaga w aktywacji, majaca

ednostka cz’fgow Leopa Iz

o wykonaniu. Plan-
sza, po Zozeniu jej
z dwoch czese, nie jest
duza, co dla niektorych
moze byc¢ zaleta. Obie
czesci dobrze do siebie
pasuja. Jest ona wyko-
nana na twardej tektur-
ce, CO oczywiscie sta-

: ' nowi kolejng jej zalete.
Zetony s troche wieksze niz w polskich grach. Podobnie hek-
sy na planszy. Pudetko i ilustracja na nim moze nie porywaja,
ale trudno miec do nich jakies wieksze zastrzezenia, podobnie
jak i do reszty grafiki. W przypadku zetondw, sg one przede
wszystkim bardzo czytelne.

World at War: The Untold Stories bedzie dobrym wy-
borem dla tych, ktérym nie przeszkadza daleko ida-
ca losowos¢. Osoby, ktore nie lubig jej w nadmia-
rze, moga sie mocno irytowaé podczas rozgrywki
i im raczej tego tytutu nie polecam. Rowniez dla bardziej obe-
znanych w militariach okresu konca Zimnej Wojny raczej nie
bedzie to zadowalajacy tytut, poniewaz gra nie oddaje w petni
roznych niuansow z tym okresem zwigzanych i nie nalezy sie
po niej tego spodziewac. Z pewnoscig jest to jednak dobry
tytut dla tych, ktdrzy po prostu chca sobie pograc w klimatach
zimnowojennych, z uwzglednieniem pojawiajacego sie szero-
ko czynnika losowego. Sadze, ze mitosnicy Conflict of Heroes
lub Combat Commandera nie powinni by¢ zawiedzeni.
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duza losowos$¢ mechanizmu aktywacji,
brak gtebszego oddania militariow
okresu Zimnej Wojny,

zbyt duzo turlania podczas rozstrzygania
walki,

zasady reakcji na dziatania przeciwnika.
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TANIO KUPIC,
DROGO SPRZEDAC

est na rynku kilka starych gier planszowych, na ktére patrze i zastanawiam sie ze szczerym zdumieniem, jak to sie dzieje, ze nikt jesz-
cze nie probowat wydac ich w Polsce. Przez diugi czas na tej liscie znajdowato sie For Sale, ktdre od dnia premiery gdzies w 1997 roku
nie doczekato sie oficjalnej dystrybucji nad Wisty. Cate szczescie w zesztym roku wydawnictwo IELLO wzieto sie za reedycje. A z IELLO
wspotpracuje nasz rodzimy Portal. | wiasnie dzieki Portalowi na pdtki trafi w koncu jeden z najlepszych fillerdw na rynku, swojsko prze-
\J ttumaczony jako Na sprzedaz.

Na sprzedaz to szybka i prosta gra licytacyjna o handlu nieruchomosciami. Brzmi powaznie, ale zasady sg na tyle intu-
icyjne, ze tapie sie je w lot i bez zadnych problemdw. Szczegdlnie, ze przy dtugosci partii trwajacej jakies 15-20 minut jak
najbardziej mozna zastosowac sposéb nauki poprzez granie petnej rozgrywki na rozgrzewke. Mysl przewodnia i cel gry
rowniez sa jasne - najwiece] pieniedzy wygrywa. A jak zarabiamy? Gra podzielona jest na dwie czesci.

W pierwszej z nich gracze otrzymuja pewna sume pieniedzy, dzieki ktorej licytuja sie o zakup nieruchomosci. Nieru-
chomosci to karty o wartosciach od 1 do 30, gdzie najwyzsza odzwierciedla wypasiong stacje kosmiczng, a najnizsza
tekturowe pudto pod jakim$ mostem. Z talii odkrywanych jest tyle kart, ilu jest graczy, a nastepnie zaczyna sie rundka
licytacyjnego cykora. Gracze po kolei moga podbija¢ cene najwyzszej odkrytej karty, albo spasowac i wzig najnizsza.
Haczyk polega na tym, ze jesli pasuje po wczesniejszym licytowaniu, trace potowe pieniedzy, ktdre gotow bytem zapta-
ci¢. Kiedy przy stole zostanie juz tylko jeden gracz, uiszcza on do banku pefng sume i bierze do reki ostatnig karte. Ten
algorytm powtarzamy do momentu, az wszystkie nieruchomosci nie zostana zakupione przez graczy.

Druga czes¢ gry polega na sprzedawaniu wylicytowanych kart. Z pudetka wyciggamy talie czekéw o wartosciach od 0
do 15 (po dwie sztuki kazdego) i tak jak poprzednio: tasujemy i odkrywamy tyle, ilu graczy siedzi przy stole. Tym razem
jednak nie licytujemy, a wybieramy z reki jedna z nieruchomosci. Kiedy wszyscy sie juz zdecyduja, karty sg jednoczesnie
odsfaniane: najwyzsza nieruchomosc zabiera najwyzszy czek itd. Remisow nie bedzie, bo w grze nie ma dwdch takich
samych nieruchomosci, dla autora bonus za elegancje zasad. Gra korczy sie po sprzedaniu ostatnich kart i wygrywa
najbogatszy gracz. Proste.

Dlaczego ta gra dziata tak dobrze? Sam zazwyczaj niespecjalnie przepadam za licytacja, ktora kojarzy mi sie z ucigzliwym
liczeniem kazdego grosza wydanego przez moich przemwnlkow i zapamietywaniem ich mozhwosm finansowych. Licyta-
cja w Na sprzedaz posiada jednak kilka cech, ktdre jg dla mnie ratuja. Dzieki wspomnianej zabawie w cykora i zasadzie,
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ze pasujacy zabiera najnizszg karte, gra niezwykle zyskuje
na ptynnosci. Ogromna zaletq jest tez to, ze licytacja nie jest
tu celem samym w sobie, a stuzy jedynie jako skompletowa-
nie portfela, za pomoca ktdrego dziatamy w drugim etapie.
Najwigkszym hakiem na mnie jest jednak tutaj podatno$¢
na kombinowanie i szacowanie wartosci kart.

Nie ma mowy, aby méwi¢ o Na sprzedaz w kategoriach
gtebokiej gry ekonomicznej, ale nie zmienia to faktu, ze
gracz familijny bedzie patrzyt na rozgrywke trochg inacze]
niz geek. Cata magia zastosowanych tu rozwigzan polega
na odkrywaniu scisle okreslonej liczby kart przed kazda

KUP pom
'SWOICH MARZeI!

NA SPRZ@DAZ o znakomita, prosta i przystepna gra |
licytacyjna, w ktorej najpierw kupujecie Nieruchomosci,

NA SPRZEDAZ

licytacja. Czasami licytujemy zeby wzig¢ najwyzsza karte,
czasami po prostu licytujemy zeby nie zgarnac najnizszej,
a jeszcze innym razem staramy sie naginac Iicytac'e w taki
sposdb, aby ktos inny nas przebit i zaptacit wigcej. W etapie
sprzedawania nieruchomosci decyzji jest juz troche mniej,
ale pojawia sie element patrzenia w oczy przeciwnikow
w celu odczytania ich mysli.

,Przeciez wiem, ze masz 30, mozesz zawsze mnie przebic,
nie ma sensu, zebym licytowat wysoka karta..., ale jesli be-
dziesz chciat zachowac¢ 30 na pézniej, to mam szanse na
zgamiecie wysokiego czeku. Co zrobi¢, co zrobi¢?" Mniej
wiecej tak to wyglqda Grajac
w skiadzie mniejszym niz pie¢
0s0b, z talii nieruchomosci i cze-
kéw usuwamy pewng liczbe kart.
Oznacza to tyle, ze w petnym
skladzie mozemy oczekiwac, iz
najwyzsze karty zostang przetrzy-
mane przez graczy do zdobycia
najwyzszych czekow. Ale jesli
istnieje  prawdopodobienstwo,
ze najwyzszych czekéw nie ma?
I—— Wtedy znowu trzeba kombino-

szybka i prosta, ale jednoczesnie
angazujaca rozgrywka,

dziata dobrze w kazdym sktadzie
osobowym.

zasadniczo brak; jedna z najlepszych
gier w swojej kategorii.

Na sprzedaz
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-6 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 65 ztotych

| ZawARTOSE - wac, ryzykowac i licytowac troche
» 30 kart Nieruchomotc inaczej.

by zaraz potem sprzedac je z jak najwiekszym zyskiem. Q =
Droga do zwyciestwa nie jest wcale prosta. Musicie
trafnie ocenia¢ wartos¢ Nieruchomosci wystawionych
na licytacje, przewidywaé poczynania przeciwnikow,
1" a wreszcie skloni¢ ich do podjecia btednych decyzji,
dzieki ktérym to wy zarobicie najwiece].

Mata i sprytna gra NA SPRZEDAZ2 ptynnie przeplata
licytacje otwartg i licytacje w ciemno, taczac sprawdzone
rozwigzania z oryginalng i nowatorska mechanika.

« 30 kart Czekéw
§i2a refonyilignst W duzym skrécie. Jesli brakuje
wam gry do zagospodarowa-
nia kilkunastu minut czasu dla
szesciu osdb, a tytuty zreczno-
sciowe, imprezowe lub w stylu
ukrytych tozsamosci i negocjacji
w wiekszej grupie was nie bawig,
to Na sprzedaz jest wedtug mnie
pozycjg obowiazkowa. Szczegdl-
nie, ze jest wreszcie dostepna
z polskim tytutem na okfadce.

©2015 IELLO. Al rights resorved.
©2016 PORTAL GAMES (edycja polska)
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Graczy

Poczgtkujqcych dzqad . JfO% :

dze

dy bytem dzieckiem, w niedziele o godzinie dziewietnastej telewizja publiczna emitowata wieczorynke Chip i Dale Brygada RR.

Serial opowiadat historie dwdch wiewidrek (konkretnie pregowcdw amerykanskich), ktére dzieki sprytowi i sile przyjazni potrafity

wyplatac sie nawet z najwiekszych tarapatow.

Gdy dowiedziatem sig, ze w moje rece ma wpasc gra Wiewiory, od razu przypomniata mi sie wyzej wymieniona kreskowka. Przypo-
mniafo sie rdwniez pytanie, ktdre kazdy z nas sobie wtedy zadawat: jak wiasciwie smakuje masto orzechowe?

WAl us R S g
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Zanim cokolwiek o grze przeczytatem, uruchomitem wyobraznie i w gtowie uktadatem wiasne zasady, rozmyslajac, jak taka rozgrywka moze
wygladac. Wiewidrki i orzechy? Jak taki temat mozna, ze tak powiem ugryz¢. Wyobrazitem sobie plansze z leSnymi $ciezkami, pola eksplo-
racji z zakrytymi zetonami orzechdw, kartonowe pionki wiewidrek oraz kostke, powiedzmy dziesiecioscienng, poniewaz klasyczne ké jest juz
dzisiaj passé. Gdy w koncu przesytka do mnie dotarta, bytem nieco zaskoczony. Niewielkie pudetko nie kryto w sobie ani planszy, ani kostki
- wypetnialy ja sporej wielkosci kafelki. Po obejrzeniu zawartosci miatem tylko jedno skojarzenie: kolejne Memo!

Postanowitem jednak nie zniechecac sie juz na samym poczatku i zabratem sie do studiowania krétkiej instrukcji. Od razu natrafitem na
drobne nigjasnoscii gdyby nie rysunk| miatbym problemy ze zrozumieniem zwrotow ,,naprzeuwko oraz ,,przeskakUJe na kolejny kafel”. Nie
miafem dostepu do oryginalnej wersji gry, ale cos mi méwito, ze niektdre fragmenty mozna byto troszke jasniej napisal lub przetiumaczyc.
Podobne wrazenie sprawiat rysunek opisujgcy zasade przemieszczania Wiewidrek, ktdry w pierwszej chwili mozna btednie zinterpretowac.
Na szczescie zamieszczony w instrukcji przykfad rozgrywki rozwiat wszystkie watpliwosci i mogtem przystapi¢ do testow.

Zanim opowiem o rozgrywce, pare stow o szacie graficznej. Jak w wiekszosci gier dla dzieci, rowniez tutaj mozemy znalez¢ zabawne ilu-
stracje, przyjemna dla oka kreske oraz zywe kolory. Zaréwno zewnetrzna jaki i wewnetrzna strona pudetka jest oklejona rysunkiem lesnego
poszycia pokrytego lisémi i dojrzatymi orzechami. Powiem szczerze, ze pudetko prezentuje sie znakomicie i nalezy pochwali¢ wydawce
oraz grafikow za dopracowanie szczegétow. W instrukgji figuruj dwa nazwiska, w tym Katarzyny Babis. Postanowitem zadac sobie troche
trudu i poszpera¢ w Internecie. Odnalaztem zdjecia oryginalnej wersji gry i okazato sie, ze w polskiej edycji zmieniono rysunki wiewidrek,
pozostawiajac calg reszte takg sama, jak w oryginale. Oczywiscie mocno mnie to zaciekawito. Przyjrzatem sie wiec oryginalnym postaciom
francuskiego wydania i od razu wydaty mi sie... dziwne. Jedna z wiewidrek na przykfad niesie w rece jakie$ miniaturowe gryzonie oraz fopat-
ke! Kolejna postac to wiewidr biznesmen oraz samuraj biegnacy z obnazonym mieczem. Mysle, ze to byt gtéwny powdd, dla ktdrego polski
wydawca zdecydowat sie ,zamalowac" oryginalne postacie nowymi, powiedzmy ,mniej zwariowanymi”. Moze uznano, ze mlodsi gracze
bardziej beda sie identyfikowac z wiewidrka detektywem niz samurajem? Na pewno nowe wiewidrki s bardziej stonowane i nie trzeba ich
traktowac z przymruzeniem oka. Ciekawostka jest to, ze pozostawiono tto kafelka bez zmian. Doprowadzito to do zabawne;j sytuacji. Orygi-
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nalne tlo kafelka zawiera w sobie elementy adekwatne do
oryginalnych scenek. Mamy przestraszona rybe, zdziwione-
go weza oraz (sic!) znudzonego krokodyla! Doszto wiec do
zabawnych sytuacji, w ktorych widzimy wyskakujgcg z wody
przestraszong piranie  wpatrzong
w... stojaca spokojnie wiewidrke. Ta-
kich smaczkow jest kilka i polecam
wszelkim dociekliwym badaczom
wytapanie podobnych zabawnych
elementow.

Jezeli chodzi 0 sama rozgrywke, wy-
glada ona nastepujgco. Podczas za-
bawy gracze staraja sie odgadnac
kolory lub ksztatty na zakrytej stro-
nie kafelka (kafelki s3 dwustronne).
Po trzech sukcesach gracz zdoby-
wa trofeum w postaci orzecha lub
orzechow. W grze wystepuje kilka
wariantéw rozgrywki, co dodatko-
wo podnosi ewentualng regrywal-
nos¢. W zasadzie czynnos¢ graczy
sprowadza sie do zapamietania koloréw i obiektéw na
kafelkach. W grze wystepujg trzy kolory oraz trzy obiekty:
kamien, lis¢ i grzyb. Podczas tur graczy kafelki sg odwraca-
ne, nalezy wiec orientowac sie i pilnowac ruchéw innych.
Tu gdzie wezesniej byt zotty kamien, pojawia sie czerwony
grzyb, po dwoch turach pamietamy o grzybie, ale jakiego
koloru byt kamien na zakrytej scianie kafla? Rozgrywka jest
zabawna, ale bywa tez i irytujaca, gdy przegrywamy z mtod-
szymi bystrzakami.

Podczas testow zastanawiatem sie, czy istnieje jakis klucz,
ktory moze pomdc w zapamietaniu obiektow. Mimo ze na
pierwszy rzut oka roznig sie one tylko kolorem, po przyj-
rzeniu sie mozemy odkry¢ kolejny sekret. Uwaga: w gre
moga gra¢ réwniez daltonisci! Okazato sie, ze kazdy kolor
jest oznaczony znakiem szczegdlnym. Na przyklad obiekty
koloru zéttego nie zawierajg dodatkowego elementu na
rysunku. Kamien jest kamieniem, lis¢ samotnym lisciem,

a grzyb pojedynczym grzybem. Ja oznaczytem kolor zétty
jako ,zero". Kolor czerwony to ,jedynka’, poniewaz na ry-
sunkach czerwonych obiektéw znajduje sie dodatkowy ele-
ment. Lis¢ ma jeszcze jeden listek na fodydze, kamien ma
kamyczek z lewej strony, a grzyb
grzybka. Kolor niebieski to ,dwdj-
ka". Jak sie domyslacie, na niebie-
skich obiektach znajdziemy dwa
dodatkowe elementy. Jezeli wiec
kolory zupetnie nie wchodzg nam
do gtowy, wystarczy zapamietac
cyfry odpowiadajgce  kolorom.
Czy to jest pomocne w grze? Sami
sprawdzcie. Ja osobiscie zostatem
przy kolorach.

Przejdzmy zatem do podsu-
mowania. Gra Wiewidry po-
siada wazng ceche - moze
spodobad sie graczom w réz-
nym wieku. W gre moga grac
dziadkowie z wnukami, rodzice
z dzie¢milub same dzieci. Zasady sg proste i mozna je szyb-
ko wyttumaczy¢. Zaproponowany przez wydawce wiek mi-
nimalny wydaje sie by¢ rozsadny, aczkolwiek dzieci piecio-
letnie tez sobie z grg poradza.

Gra Wiewiéry wymaga od graczy koncentracji i dobrej
pamieci. Spodoba sie wszystkim fanom Memory oraz po-
czatkujgcym graczom. Starsi gracze i dzieci wychowane na
planszéwkach bedg traktowaty Wiewidry jako mity przeryw-
nik pomiedzy trudniejszymi tytutami. Tak jak wspominatem
wczedniej, oprawa graficzna gry jest Swietna i buduje kli-
mat lesnych wedréwek i poszukiwan. Kafelki sa wykonane
zgrubego kartonu, sg duze i czytelne. Gra gwarantuje mno-
stwo $miechu i emocji. Wraz z moimi dzie¢mi serdecznie
polecam.

Na zakonczenie nasuwa mi sie kolejna refleksja. Dozylismy
czasow, kiedy kazdy moze sprawdzi¢, jak smakuje masfo
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orzechowe. Ale czy mimo to jestesmy bardziej szczesliwi?

wykonanie i oprawa graficzna,
tatwe zasady,
kilka wariantow gry.

nowe wiewidrki na starym tle,
Z czasem moze sie znudzic.

Wiewiory
Zrecenzowat: Arkadiusz Piskorek
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 6+
Czas gry: 10 minut
Cena: 39,95 ztotych




REBEL T1M ES

NOWOSCI I WIADOMOSCI ZE SWIATA GIER PLANSZOWYCH

www.rebel.pl


http://www.rebel.pl/x.php/193/Rebel-Times.html

	TEMAT NUMERU:  ALCHEMICY 

