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Redakgji
Dlaczego gramy w gry planszowe? Aby wygrywac? Spotykac sie ze znajomymi? Dla klimatu? Zapewne, ile
0s6b, tyle odpowiedzi. Zawsze mi sie wydawato, ze sam gram po to, aby odnies¢ zwyciestwo - czy to z gra,
czy ze znajomymi. Przez pewien czas wygrywanie bardzo mocno mnie nakrecato i pozwalato sie odstresowac.
Przegrane bywaly denerwujace - tym bardziej wkurzaty, im mniejsza kontrole miatem nad cafg sytuacja.
Z jednej strony losowos¢ potrafita wiec wyprowadzi¢ mnie z rownowagi, z drugiej w petni policzalne gry
raczej mnie nudzity. Z czasem ztapatem sie jednak na tym, ze nie gram juz dla wygranej, a przynajmniej
nie jest ona na pierwszym miejscu. Zaczeto sie to chyba przy Zombicide, gdzie kazda przegrana byta tak
samo satysfakcjonujaca jak zwyciestwo. A moze nawet bardziej, wszak obrazy spod szyldu Zywych Trupéw
nie miewajg zbyt czesto szczesliwego zakonczenia. Tak samo Horror w Arkham i Eldritch Horror. Fajnie jest
pokona¢ Przedwiecznego, ale w duchu Lovecrafta jest réwniez porazka, gdy badacze tajemnic wariujg lub
schodza z tego $wiata. To wszystko kooperacje, ale w Szoguna przegrywa mi sie réwnie przyjemne, zwlaszcza
gdy walcze do samego konica a przegrywam o te kilka punktéw. | chyba wtasnie po tym poznaje dobra gre
rywalizacyjna: po splaszczonej skali punktacji i po zwyciestwie rzutem na tasme, ktére sprawia, ze do korica
partii jej wynik nie jest oczywisty. Na urlopie odswiezytem sobie m. in. 7 Cuddw Swiata, Kingdoms, Samuraja,
Alchemikéw. Wszystkie te gry sa Swietne, we wszystkle wygrywa sie najczesciej ,0 wtos". Stanowia przyjemny
wysitek dla szarych komérek i - co wazne - nie s3 pasjansami. Granie obok siebie zamiast ze sobg nigdy

nie jest fajne. Nie po to powstaty planszéwki. A zatem z czasem zaczatem coraz bardziej stawia¢ na klimat
rozgrywki, a nie na jej wynik. Moze sie starzeje, a moze dorostem planszéwkowo? Nie wiem, ale wole stawiac

na te druga opgje.

Do zobaczenia za miesiac!
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AKtUaLNoSci ze SWiata giel

B PANDEMIC: CZAS CTHULHU

- A teraz cos z zupetnie innej beczki. Niewypowiedziane plugawe nie-
opisywalne i niepojmowalne kosmiczne zto, z ktorym przyjdzie nam sie
zmierzyc i zadecydowac o losie ludzkosci. Ebola to przy tym pikus.

I BOZE IGRZYSKO: MAGNACI

- Liberum veto! Liberum veto! No dobra, a za czym to my w ogdle gtosowalismy?

Kiedy czytacie te sfowa, na rynku powinna juz by¢ dostepna nowa edycja Bozego Igrzyska:
Magnatéw od Phalanx Games Polska. Ta
nowoczesna gra planszowa przeznaczona
dla od dwdch do pieciu graczy, szybka,
pozbawiona losowosci i petna sarmackiego
klimatu przeniesie was w $wiat magnackich

Juz szesnastego wrzesnia za sprawg wydawnictwa Lacerta na sklepowe
potki ma trafi¢ Pandemic: Czas Cthulhu. Ow kooperacyjny tytut przenosi
nas wprost do swiata wykreowanego przez H.P. Lovecrafta, w ktorym
grupa odwaznych badaczy musi stawic¢ czota Przedwiecznym, starozytnym

Polski i Litwy. Do walki o prestiz i po-
siadtosci ziemskie stajg najznamienitsze
CRY HAVOC rody: Leszczynscy, Potoccy, Radziwittowie,
. - No i prébowatem wyttumaczy¢ mamie, ze pobilismy sie Sapiehowie oraz Zamoyscy. Kazdy z uczes-
o kontrole energetycznych krysztatéw, bo bez nich nie mozna nor- tnikow rozgrywki dysponuije talig kart
malnie funkcjonowac we wszechswiecie. Tak, to wtasnie szczerosc przedstawiajaca znane osobistoéci z jego
odnosnie hobby sprawita, Ze trafitem tutaj, na terapie odwykowg... familii. Niektre z tych postaci to ludzie

wybitni, zdolni do wielkich czynodw, ale sg
tam tez i ludzie mali, zdolni zepsu¢ kazde
przedsiewziecie, jakie sie im powierzy...
Chyba ze dzieki decyzjom gracza nawet
owi mali uczynig dla jego rodu wiele.

istotom o wyjatkowej inteligencji i niecnych planach w stosunku do ludz- intryg i walki o wtadze, ktére targaty Rzecz- . >
kiej rasy. Jezeli badacze zawiodg, Przedwieczni przebudzg sie, rozpoczyna- pospolita Obojga Narodéw od jej rozkwitu i
jac ere szalenstwa i destrukcji wszystkiego, co znamy. W tracie rozgrywki w okresie Unii Lubelskiej, a2 po Targowice S
bedziemy zatem walczyli z kultystami i przerazajacymi potworami, aby i upadek paristwa polsko-litewskiego. Pod-
znalez¢ wskazéwki niezbedne do zapieczetowania bram, co jest niezbed- czas rozgrywki gracze wcielaja sie w role 8 :\J
ne do odniesienia zwyciestwa. Dla kazdej osoby, ktéra grata w Horror w magnatéw, ktérzy daza do rozwoju potegi _-
Arkham ogdlne zatozenia brzmig znajomo, jednak Pandemic: Czas Cthulhu wiasnego rodu w sprzyjajacym fortunie ! 2
proponuje rozgrywke bardziej taktyczng i zdecydowanie mniej losowa. momencie: szczytowego rozkwitu Unii : :h
T~

Na pierwszy tydzier wrzesnia wydawnictwo Portal szykuje prawdziwy
hit. Cry Havoc to asymetryczna gra dla od dwdch dla czterech oséb,
oparta na mechanice kontrolowania terytorium (ang. area control).

W tej wypchanej po brzegi figurkami i innymi bajerami pozycji kazdy
gracz przewodzi jednej z czterech unikatowych frakeji, zawziecie walczac
0 zdobycie jak najwiekszej liczby energetycznych krysztatow. Aby
zwyciezy¢, gracze muszg ulepszac swoje talie, wznosi¢ potezne budowle
i wykorzystywac wyjatkowe zdolnosci prowadzonych przez siebie ras.

Podczas rozgrywki gracze bedg zarzadzac talig swych postaci w taki sposdb, aby w konkurencji
z innymi osiggna¢ jak najwiecej na kazdej z ptaszczyzn zycia Rzeczpospolitej. Wptywy graczy
Scierac sie bedg przy ksztattowaniu polityki wewnetrznej panstwa, a takze w odpowiedzi na ze-
Wyegra ta osoba, ktdra do korica rozgrywki uzbiera najwigcej punktow wnetrzne zagrozenia i szanse wynikajace z sytuacji miedzynarodowej. | tak, jak to miato miejsce
zwycigstwa. Zdobywa sig je w czasie rund z aktywnym punktowaniem, w rzeczywistosci, los kraju bedzie wynikiem sumy dziatan najpotezniejszych magnackich rodéw.

dzieki kontrolowaniu region6w zawierajacych krysztaty oraz za osia- . i ) Jesdli gracze zatraca sie we wzajemnej walce o tytuty i przewagi, Rzeczpospolita upadnie pod
gniecia w bitwach, kontrolowanie obszardw, branie jericéw, zabijanie wrogich oddziatéw lub uzywanie naporem osciennych mocarstw.

niektorych taktyk i zdolnosci. Interesujacg cecha Cry Havoc jest z pewnoscig system prowadzenia bitew,
ktory zaktada minimum losowosci, opierajac sie na przydzielaniu figurek do jednej
z trzech stref pola bitwy i zagrywaniu odpowiednich kart.
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I LA COSA NOSTRA

KtuaLNoSci ze SWiata giel

- Przepraszam za spdznienie Ojcze Chrzestny, ale klientowi
oczko nie chciato sie wydtubac...

Kolejng pozycja, ktdra powinna by¢ juz dostepna, kiedy czy-
tacie te stowa jest La Cosa Nostra wydawnictwa Baldar. W tej
grze przejmujecie kontrole nad jedng z mafijnych rodzin, stajac
sie jej Bossem, Donem, Szefem lub jak kto woli: Gtowa. Wasze
zadanie jest proste, musicie skutecznie zarzgdza¢ mafijng
maching, budowac przy tym wptywy i zarabiac jak najwiecej
pieniedzy... niekoniecznie zgodnie z literg prawa. Aby to zrobic,
nalezy umiejetnie wykorzystac gangsteréw bedgcych na wa-
szych ustugach, rozdzielajgc bandytom odpowiednie zlecenia

i atakujac ludzi innych bosséw, kiedy ci tylko sie odstonig. Naj-
wieksze korzysci zapewnia jednak wspotpraca z innymi Bossami
podziemia, najlepiej jednak na wtasnych warunkach, poniewaz zwyciezca
moze by¢ tylko jeden.

B NIE DO PARY

- Co majq ze sobq wspdlnego ksylofon, xylitol i Zaktad Ubezpieczen Spotecznych? Nie wiem, ale
to na pewno jakas grubsza afera.

Juz we wrze$niu, nakladem wydawnictwa Rebel, ukaze sie Nie do pary, zabawna gra w skojarzenia dla od
trzech do o$miu graczy. Na czym ona polega? W kazdej z czterech rund zostaje wylosowanych jedenascie
innych obrazkéw i kazdemu z nich zostaje przypisany numer. Gracze w tajemnicy, przy pomocy kart

z numerkami, muszg pofaczy¢ w pary dziesie¢ z owych jedenastu wylosowanych obrazkdw. Dostepny
czas jest ograniczony i odmierzany klepsydrg. Podczas taczenia w pary gracze kie-
ruja sie tematyka, kolorystyka, ksztattami, zastosowaniem... stowem, wszystkim,
co im tylko przyjdzie do gtowy. Ogranicza ich tylko wyobraznia. Ale, jak zawsze,
jest pewien haczyk. Im wiecej graczy wskaze takg samg pare jak my, tym wiecej
punktow dostaniemy. Jesli tylko my skojarzymy jakas pare, to nie otrzymamy

za nig punktéw. Dodatkowo jedng z kart podczas rundy okreslimy jako ,,zgnite
jabtko”. Na koniec rundy odstaniamy ,,zgnite jabtko”: jest ono warte dwukrot-
nos¢ liczby graczy, ktérzy je wybrali. Co sktonito was do potaczenia tych dwach
zdjec? Dlaczego akurat te karte umiesciliscie jako ,,zgnite jabtko”? Odpowiedzi na
wszystkie te pytania zapewnig wam mnostwo frajdy i Smiechu. .

REBEL TIMES

B TERRAFORMACJA MARSA

- Na poczgtku myslatem, ze Terraformacja Marsa ma cos wspélnego z Transformersami, ale sie
pomylitem. Za matfo w niej wybuchdw i za duZo sensu.

Réwniez we wrzesniu wydawnictwo Rebel planuje wprowadzic na polski rynek Terraformacje Marsa. W tej
grze ludzkos¢ rozpoczeta ekspansje w Ukfadzie Stonecznym, a na Marsie zatozono juz kilka niewielkich kolonii.
Ich mieszkaricy s odgrodzeni bezpiecznymi scianami od naturalnego Srodowiska straszliwie zimnej, suchej

i niemalze pozbawionej atmosfery planety. Zwiekszenie odsetka migracji z Ziemi wymaga terraformacji Marsa,
czyli dostosowania jego srodowiska w taki sposdb, aby zminimalizowac Smiertelnos¢ spowodowang wypadkami
wsrdd kolonistow. W zwigzku z tym Rzad Ziemi zdecydowat sie wesprzec kaza organizacje, ktdra przyczyni sie do
tego wiekopomnego dzieta. Hojne dofinansowanie przycigga gigantyczne korporacje, ktdre pragng zwiekszy¢
swoj udziat w rynku i stac sie najbardziej wptywowymi podmiotami realizujacymi projekt terraformacji.
Ujarzmienie Czerwonej Planety to dla wielu szansa na oszatamiajacy sukces i niebotyczne zyski.

Celem graczy jest zmiana warunkdw panujacych na Marsie w taki sposob, aby tchngé wen zycie i zapoczatkowac
proces przemiany w planete z warunkami do zycia dla ludzkosci. Celem jest zwiekszenie poziomu tlenu w atmos-
ferze do 14%, podniesienie temperatury do +8°C i stworzenie akwendw wodnych o wskazanej powierzchni. To
gtéwne czynniki, ktdre spowodujg, ze klimat na Marsie bedzie zblizony do ziemskiego. Po osiggnieciu tych celéw
gra koriczy sie, a gracze podliczaja zdobyte punkty zwyciestwa.

Do terraformowania Marsa potrzebne sg zasoby. W grze s3 one reprezentowane przez: stal, tytan, rosliny, energie
oraz megakredyty. Do zaznaczania ich poziomu posiadania gracze bedg uzywac znacznikéw surowcéw i gromadzi¢
je na planszy zasobdéw, aby nastepnie wykorzysta¢ do wprowadzania w zycie nowych projektéw. Dzieki tym pro-
jektom warunki na Marsie ulegaja zmianie. Za wprowadzone zmiany gracze podnosza Wsp6tczynnik Terraformacji
(WT), ktory jednoczesnie jest ich liczbg punktéw zwyciestwa.

Terraformacja Marsa to dtugotrwaty proces, dlatego tury
graczy to kolejne pokolenia ludzkosci, a gracze jako przy-
wddcy korporacji bedg decydowaé, na jakich elementach
terraformacji marsa sie skupia: czy zaczng od podwyzsze-
nia temperatury, a moze od razu zbuduja miasto? Podpi-
szg umowy handlowe na import surowcéw z Ziemi, beda
eksploatowac pobliskie pasy asteroid, czy zaczng wydoby-
wac surowce na Marsie? Do dyspozycji graczy oddanych
zostanie ponad dwiescie kart projektow. Oczywiscie nie
zabraknie wsrdd nich ,,narzedzi” do przeszkadzania konku-
rencji. Bedziemy mogli wystac bandytdw, aby spladrowali
tereny inwestycji konkurentéw, albo skierujemy deszcz
meteordw na ich $wiezo zasiany las. Mozliwosci i taktyk
w grze jest bardzo duzo, a to gracze decyduja ktdre z nich
wykorzystajg i w jakiej kolejnosci.

Podczas rozgrywki gracze dowiedzg sie tez wielu ciekawo-
stek na temat Marsa oraz doswiadcza, jak mogtoby wygla-
dac przystosowanie go do ludzkich potrzeb. Gra spodoba
sie na pewno mito$nikom podboju kosmosu, a mechanika
zadowoli graczy lubigcych optymalizacje, ekonomie

i szczypte negatywnej interakcji.
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Necronomicon Ex Mortis?

Wiekszos¢ obecnych na rynku gier kooperacyjnych posiada wedtug
mnie ten mankament, ze niezaleznie od liczby graczy siedzacych przy
stole s3 to gry jednoosobowe. Okej, mankament to moze nie najbar- 1Ny <4 ,
dziej szczesliwe stowo, poniewaz sugeruje, ze mamy do czynienia \ W T
zwada, a nie z cechg. Sa takie grupy graczy, ktérzy z tamigtowki oferu- A" " -

jacej wszystkim petng informacje wycisng ostatnie poty w poszukiwa-

niu optymalnego rozwiazania, burczac co pare chwil pod nosem co$

w stylu ,po co wy mi jestescie przy tym stole?".

WIELKA KSIEGA SZALENSTWA
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ak sie sktada, ze ja zazwyczaj grywam wiasnie w takim towa-

rzystwie, wiec na przykfad taka Pandemia na nasz stot nie

trafia. Zaryzykowatem jednak i ktoregos razu rzucitem na

tapete Wielka Ksiege Szalenstwa. Kazdy gra wiasna talia,
trzyma karty zakryte na rece, wiec przynajmniej o tym bedzie moz-
na porozmawiac. Ale po kolei.

Z ktorej strony na Wielka Ksiege Szalenstwa bym nie
spogladat, skojarzenia z H.P. Lovecraftem narzucajg mi
sie od razu. Jest przynoszacy nieszczescie gtownym
bohaterom wolumin, jest obted, ktéry wdzierac sie be-
dzie do ich $wiadomosci, sg nawet wijace sie macki na
okfadce. Dla niepoznaki jednak da sie réwniez zauwa-
2y¢ wyrazne nawiazania do stylistyki swiata Harry'ego
Pottera, w ktdrego uniwersum ta historia rdwniez mo-
gtaby sie wydarzy¢. Kilkoro uczniéw szkoly magii zaj-
rzafo nie tam gdzie trzeba, zajrzato za okladke, za ktdra
nie nalezato zagladac i zaczeto sie. Z magicznej ksiegi
na $wiat zaczely wydostawac sie fantastyczne potwory,
ktore teraz za pomoca zakle¢, wspotpracy i odrobiny
budowania talii nalezy zagonic na powrét do jej wnetrza.

Nie bede ukrywat, ze niezwykle podoba mi sie wyglad tej gry. I nie
mawie tu wytgcznie o fantastycznych ilustracjach. Centralnym ele-
mentem kazdej partii jest tytutowa ksiega, ktdra faktycznie wygla-
da tak, jak trzeba. Przez kazdg rozgrywka tworzymy z kart duzego
formatu ksiazke, losujac strone z oktadka i kilka stron wewnetrz-
nych, skfadajac to wszystko do kupy i umieszczajac na planszy
przedstawiajgcej podest do czytania opastych tomow. Rewelacja.
A najlepsze jest to, ze to nie tylko bajer wizualny, ale tez istotny
element majacy wptyw na regrywalnosc - losowa kolejnosc stron
w ksiedze ma wptyw na to, jakie nagrody lub kary czekajg nas za
pokonanie poszczegolnych monstrow. Detal, ale potrzebny.

A jak toczymy walke z potworami? Kazdy z nich pojawia sie na
stole w towarzystwie kilku klatw, ktdre w okreslonych momentach

tury beda robity graczom krzywde. Kazdy gracz jest natomiast wy-
posazony w talie kart z magicznymi symbolami w kolorach czte-
rech zywiotw i zestaw podstawowych zaklec, ktdre tymi symbo-
lami mozna aktywowac. Aby pokonac potwora, nalezy przetamac
wszystkie jego klgtwy. Aby przetamac klatwe, nalezy zagrac na nig
wskazany zestaw symboli - cztery takie same w okreslonym ko-
lorze w pierwszym przypadku lub po jednym z kazdego zywiofu

™ = ':!\‘ i

w drugim. Symbole mozna wydawac réwniez na dodawanie kart
do talii (zaczynamy od jednego symbolu na jednej karcie, ale mo-
zemy dokupic sobie lepsze wersje, na ktdrych jest ich wiecej) oraz
nauke nowych zakle¢, dzieki czemu gracze beda specjalizowac sie
w réznych zagraniach.

Na pierwszy rzut oka zebranie w swojej turze odpowiedniego
zestawu kart wyglada trywialnie. Szczegdlnie, ze kazdy z graczy
ma mozliwos¢ wykladania na stét kart do wykorzystania przez
innych graczy. W tym miejscu w instrukcji pojawia sie kilka ogra-
niczen, ktore sprawiajg, ze Wielka Ksiega Szalenstwa staje sie
catkiem sprytng famigtowka. Po pierwsze: na pokonanie potwo-
ra i Zlamanie wszystkich jego klatw mamy tylko piec tur i tylko
podczas pierwszej z nich jestesmy bezpieczni. Oznacza to, ze
w piecioosobowej partii kazdy gracz bedzie miat tylko jedna oka-

zje do dziafania. Jak zgrac sie, zeby odpowiednie karty znalazly sie
w odpowiednim miejscu, w odpowiednim czasie, w turze odpo-
wiedniego gracza? Rozgryzienie tego to sedno gry. Po drugie: za
kazdym razem kiedy komus konczy sie talia, tasuje on stos kart od-
rzuconych, dodajgc do niego karte szalenstwa. Karty szalenstwa
sq przykre. Nie mozna ich odrzuci¢ z reki, a jesli po dobraniu kart
bede ich miat szes¢, odpadam z gry i nie ma przepros. Szalenstwo
mozna leczy¢, ale trzeba zuzywac do tego magiczne symbole, tak
potrzebne do wielu innych rzeczy. Szalenstwo trzeba leczyc, po-
niewaz jesli skonczy sie jego pula, cata gra koficzy sie porazka. De-
cyzje, decyzje, decyzje. Po trzecie: Zbieranie kompletéw czterech
takich samych symboli jest proste. Zbieranie kompletow czterech
roznych symboli rowniez. Jesli jednak mamy zbiera¢ i jedne i dru-
gie jednoczesnie, zaczyna sie robic ciekawie i trzeba przysigsc na
moment nad tym, jakie karty chcemy mie¢ w talii.




WIELKA KSIEGA SZALENSTWA

Podoba mi sie to. Wielka Ksiega Szalenstwa to intrygujace wy-
zwanie, ktdre za kazdym razem bedzie nieco inne. Najwigkszy
wptyw na rozgrywke ma pula zakle¢ dostepnych do nauki. Czasem
z dostepnego zestawu uda sie utozy¢ kombinacje pozwalajaca na
szybsze dobieranie kart, czasem na skuteczniejsze leczenie sza-
lenstwa. Czasami partia bedzie zmuszata graczy do budowania
wlasnych silniczkéw, czasem pozwoli na swobodniejsze wymienia-
nie sie kartami i akcjami umozliwiajacymi bardziej elastyczne po-
dejscie do rozgrywki. Co by sie jednak nie dziato, wszystko musi
smigac jak w zegarku.

Dobrze. Jest fadnie, jest ciekawie, jakie sg wiec problemy? Jakies
by¢ muszg. Lekko irytujacy drobiazg: w rozgrywce piecioosobo-
wej budowanie talii bedzie wygladac troche schematycznie. Sko-
ro gracz rozpoczynajacy zawsze bedzie pierwszym graczem po
ukazaniu sie nowego potwora, a pierwszg klatwa, ktdra nalezy sie
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7aja¢ jest ta wymagajaca czterech réznych
symboli, to nie ma sensu przygotowywac
sie na nic innego. We wszystkich innych
sktadach osobowych ten problem nie wy-
stepuje.

Troche wigkszy problem mam z klgtwami.
O ile réznorodnos¢ zakle¢ pochwalitem,
o tyle réznorodno$¢ elektow dziatania
Klgtw jest juz znacznie mniejsza. Podczas
jednej ze swoich partii praktycznie wszyst-
kie odkryte karty kazaty nam po prostu
dofozy¢ klgtwe do stosu kart odrzuconych.
Nie méwie, ze bylo tatwo, ale miatem wra-
Zenie, ze wszystko jest wyrysowane od jed-
nej linijki - dodaj szalenstwo, odrzuc karte,
wyrzu¢ do pudetka karte z wierzchu talii.
Tak wyglada dziewiecdziesigt procent kart.

A jak wyglada sprawa ze wspomniang na

poczatku wieloosobowa grg jednooso-
bowa? Podatnos¢ Wielkiej Ksiegi Szalenstwa na problem lidera
sterujgcego cafg rozgrywka i wydajacego rozkazy wszystkim przy
stole nie jest zbytnio oddalona od $redniej. Na pewno pomaga
element budowania talii i trzymanie na rece zakrytych kart. Chcesz
wiedzie¢, co dociagnatem? Zapytaj. Oczywiscie oczami wyobrazni
widze scenariusz, w ktorym to nie stanowi problemu dla alfa-gra-
cza, ale najwyrazniej nie mozna mie¢ wszystkiego. Cafe szczescie
w tym przypadku nie doswiadczytem tego osobiscie.

Gra skfania do wspdlnego kombinowania i omawiania strategii.
Nie da sie rozlozy¢ jej na czynniki pierwsze w ciszy, wypluwajac
po chwili gotowe rozwiazanie wszystkich probleméw. | bardzo do-
brze.

duzo kombinacji poczatkowego ustawienia
gry,

Sliczne wykonanie,

nie wszystkie informacje sg dostepne przez
caty czas wszystkim graczom —wymuszenie
dyskusji,

prosty sposéb na regulowanie poziomu
trudnosci, ktdry sprawdza sie Swietnie.

pie¢ 0s6b to juz troche za duzo, wkrada sie
pewien schemat gry,

efekty dziatania klgtw mogtyby by¢ bardziej
réznorodne,

eliminacja graczy? Co mam robic, jesli od-
padne? Po prostu czekac na innych?

Wielka Ksiega Szalenstwa
Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 149,95 ztotych




www.wydawnictwo.rebel.pl

: "'(‘: 7
11’ <

v _}f;"""\‘:
MAZNIECIE PACNIECIE



REBEL TiM ES

FELIETON TOMKA KRECZMARA

0D GIER TEATRAINYCH DO LARPOW

edng z pierwszych ,gier teatralnych” byta zapewne commedia

dellarte, ktdrawywodzisiezantycznychtradycjirzymskiej panto-

mimylub $redniowiecznych btazenskich popiséw. Ruch powstat

wXVIwiekuwe Whoszechiopieratsie nakomicznejimprowizacji.
Z czasem pojawifa sie pewna utrwalona grupa typow postaci
o charakterystycznym wygladzie oraz zachowaniu, zwanych maskami
i w maskach czesto wystepujacych. Aktorzy korzystali ze szkicowego
scenariusza, swobodnie improwizowali, wymyslali teksty stosowne
do sytuacji, tworzyli zabawne gagi oraz popisywali sie sztuczkami
zrecznosciowymi. Do publicznie wystawianego przedstawienia cza-
sem mogli dofgczaé widzowie.

Na poczatku XX wieku wioska tradycja commedia dell'arte zmienita
sie w teatr improwizowany. Francuski rezyser teatralny i dramatopi-
sarz Jacques Copeau pracowat nad nouvelle comédie. Uwazat on,
ze improwizowana gra musi by¢ waznym elementem umiejetnosci
aktorskich. Takie wiasnie improwizowane przedstawienia organi-
zowano w wiedenskich ogrodach w 1911 roku, a ich odbiorcami
i uczestnikami byty przede wszystkim dzieci.

Z tych wzordw czerpat austriacko-amerykanski lekarz, psychiatra
i socjolog Jacob Moreno (1889-1974), twérca psychodramy, czyli
psychoterapii wykorzystujgcej elementy teatru oraz dramy. Biorace
w niej udziat osoby przygotowywaty improwizowane sztuki teatralne,
w ktorych wystepowaty. Jacob Moreno wiele uwagi przyktadat do
spontanicznych zachowan ,aktorow” i na tej bazie powstat tez wia-
$nie teatr spontanicznosci. Jego niemiecka nazwa, Das Stegreifthe-
ater, to rowniez tytut ksigzki Moreno z 1947 roku, ktérg mozna uznac
za pierwsze teoretyczne dzieto dotyczace teatralnych gier fabular-
nych, czyli larpéw. Co ciekawe, Moreno uwazat, ze improwizowany
teatr to $wietne narzedzie edukacyjne oraz ze spontaniczne odgry-
wanie rol na zywo to bardziej pierwotna technika niz psychodrama;
wreszcie to on ukut pojecie role playing, oznaczajace odgrywanie rél

i wcielanie sie w nie.
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Aktualnie gry teatralne sg wykorzystywane zardwno jako ¢wiczenia ak-
torskie przed probami i element terapii na zasadzie dramy oraz spo-
sob na przetamywanie barier kulturowych. Wezesniej jednak ruch gier
teatralnych animowaty rézne postacie sceny - Viola Spolin, Augusto
BoaliJerzy Grotowski. Ten ostatni realizowat gryteatralne poprzeztzw.
parateatr. Caty ruch wywodzi sie z teatru improwizacji i uczestnictwa,
a polega na angazowaniu widzéw/uczestnikow we wspéttworzenie
wydarzenia. Animatorom parateatru zalezato na zniesieniu podzia-
tu na aktoréw i obserwatoréw. W efekcie gry teatralne to wspdlne
tworzenie sytuacji o charakterze widowiskowym: to teatralne préby
z rzeczywistoscia. Wspomniana wezesniej amerykanska innowatorka
teatralna Viola Spolin wykorzystuje gry teatralne do maksymalnego
uwolnienia umiejetnosci ekspresji i szkolenia roznych innych aktor-
skich umiejetnosci.

Teatralne gry improwizowane promuje réwniez Brytyjczyk Julian
Munns, traktujac je nie tylko jako narzedzie aktorskie, ale szkolenio-
we - w jego wypadku sg one czescig warsztatow i majg czesto postaé
zabaw. Wspomina o nich takze Wincenty Okon, wérdd gier dydak-
tycznych wymieniajac zabawy inscenizacyjne.

Z kolei brazylijski dramatopisarz Augusto Boal wprowadzit tzw. te-
atr forum, zaktadajacy silne wspdtuczestnictwo widzow w przedsta-
wieniu, ktorego scenariusz powstaje czesto na poczekaniu, w trak-
cie wystepu. Aktorzy w krétkiej scence (10-15 minut) przedstawiajg
problem, a nastepnie widzowie sugerujg jego rozwigzanie, nawet
przerywajac wystep i wcielajac sie w role bohaterow - méwia ,Stop”
i wskazuja, jaki gest czy jakie sfowa nalezy zmieni¢. Uczestnicy takie-
go ,przedstawienia” biorg udziat w specyficznej sesji, ,co by byto
gdyby” (analogicznie do gier wideo, w ktdrych mozemy wezytac
zapisany stan rozgrywki, aby sprawdzi¢ czy nie warto wybrac inne-
go rozwigzania danej sytuacji). Warto zaznaczy¢, ze jeden z aktorow
w teatrze forum pelni role prowadzgcego gre - objasnia jej reguty,

pilnuje logicznego rozwoju sytuacji i zwraca uwage na ewentualne
btedy (co z kolei przywodzi na mys| Mistrza Gry w narracyjnych grach
fabularnych).

Alternatywna wersja teatru opracowana przez Boala to teatr niewi-
dzialny. W tym wypadku wystepy organizowano w kawiarni, restau-
racji, na stacji metra lub ulicy. Aktorzy odgrywali w przestrzeni pu-
blicznej sceny czasem brutalne, chocby seksualne napastowanie,
obserwujac reakcje otoczenia. Takie z kolei koncepcje przywodzg na
mysl urban larp i alternate reality games.

Parateatr i gry teatralne to pewien typ live action role-playing, a ich
rozwiniecie moga stanowic gry miejskie i terenowe. Jak widac, nie sg
one niczym niezwyklym...




CUTTHROAT CAVERNS

Uwielbiam zapach

ZDRADY 0 poranku

Na _Cutthrdat Cavélrn_s_'_n'a.trafii.é.m przypadkiem. O grze wiedziatem
bardzo mato, chocz tego co styszatem, wywnioskowatem, ze moze
trafi¢ w moj gust (podziemia, druzyna, potwory, karty, noze

w pIecach) N|e sqdzﬂem Jednak ze trafi az tak bardzo.
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: Jasne zdradzam na pocza[tl%recenzyje} zakonczenle ale moze

dzigki temu bedziecie chieli w cafosci przeczytac skqd mam takie,
anieinne zdanle 0 teJ grze e

Cutthroat Caverns to dosc nlezwykia gra 0 grupie $miatkéw
zapuszczajacych sie w podzlemla Smiatkowie ci sa gotowi
pokona¢ wszelkie przeciwnosci losu, aby wynurzy( sie z lochéw
jako bohaterowie z wypchang sakiewka. Niezwyktos¢ Cutthroat
Caverns polega na dwdch rzeczach. Po pierwsze, cho¢ mamy

gre o penetrowaniu podziemi, to nie mamy tych podziemiw
formie planszy. Po drugie, jest to gra semi-kooperacyjna, w ktérej
wspotpraca jest wazna, ale wygrac¢ moze tylko jedna osoba.




CUTTHROAT CAVERNS

o dobrze, to co w ogdle penetrujemy, jesli nie ma

fizycznych podziemi? Jak $miatkowie maja zmierzy¢

sie z przeciwno$ciami losu? Bardzo prosto. Na po-

czatku gry ,lochy” sa generowane poprzez wyloso-
wanie dziewieciu sposrod dwudziestu pieciu kart wydarzen.
Te wydarzenia to w wiekszosci potwory do pokonania, ale sa
tez pufapki i tym podobne wyzwania. Owych dziewie¢ wylo-
sowanych kart tasuje sie i ukfada w stos. Ow stos to podzie-
mia, ktore beda pladrowac gracze. Jesli pokonaja wszystkie
dziewiec kart, wyjda z podziemi bogaci. Przynajmniej niekto-
rzy z nich.

Kazdy gracz otrzymuje swojg postac. Rdznig sie one od siebie
wylacznie wygladem. Zadnych specjalnych zdolnosci, zad-
nych unikatowych cech. Kazda posta¢ ma sto punktéw zycia
i jest gotowa do wyprawy.

Gracze otrzymuja réwniez po
siedem kart ze specjalnej talii.
Karty te beda stuzyty im do wal-
ki z potworami, ochrony swoich
witalnych czesci ciata, a takze
do krzyzowania plandw wspot-
towarzyszom.

Jak to ,krzyzowania plandw
wspottowarzyszom?!” - za-
krzykniecie. Przeciez do lochow
schodzicie jako grupa. Niby
tak. Jednak jak juz napisatem,
Cutthroat Caverns to gra semi-
-kooperacyjna, w ktorej trzeba
wspofpracowac, ale tylko jedna
osoba wygrywa. Poza tym gra
ma kapitalne hasto reklamo-
we, ktére mdwi o niej wszystko:
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,Bez wspdtpracy nie przezyjecie. Bez zdrady

nie wygrasz.”

Rozgrywka jest z jednej strony banalna,
z drugiej za$ niesamowicie pokrecona. Gra-
cze schodzg do podziemi. W tym momencie
odkrywana jest pierwsza karta ze stosu Spo-
tkan. Moze to by¢ potwor, ktory ma pewng
liczbe punktow zycia, zalezng od liczby gra- When o
czy, moze to byc tez putapka wymagajaca [
odpowiedniego podejscia do tematu.
W obu przypadkach nalezy dokfadnie

przeczyta karte spotkania i ewentualnie

zaznaczy¢ liczbe punktéw zycia stwora na

specjalnej planszetce.

mPppy

Kolejny krok to ustalenie ini-
cjatywy graczy, czyli kolejnosci
rozpatrywania ich akcji. W tym
celutasuje sie karty z numerami
i rozdaje graczom. Kazdy z nich
odkrywa swoja inicjatywe i juz
wiadomo, w jakiej kolejnosci
beda oni atakowac stwora.

W koncu mozna zacza¢ walke.
Kazdy z graczy wybiera jedng
karte z reki i ktadzie ja zakryta
na stole. Nastepnie, w kolejno-
sci inicjatywy, gracze odkrywaja
karty i wykonujg to, co jest na
nich napisane. Wiekszos¢ kart
to karty ataku z nadrukowang
na nich wartoscig obrazen, ja-
kie otrzyma potwdr. Sg jednak
réwniez ataki specjalne, ktére

.pl VET s damage g b

bei o o i potwdr nadal zyje, wykonuje on swdj atak,

powoduja, ze posta¢ gracza chowa sie
w cieniu, probuje zabrac cos innej postaci
lub wykonuje naprawde potezne podwdj-
ne ciosy. Nalezy sie mie¢ jednak na bacz-
nosci, poniewaz wsrdd kart sg tez akcje
specjalne, ktére mozna zagrywac ,poza ko-
lejnoscia” i niweczy¢ plany towarzyszy.

Kiedy wszyscy gracze zagrajg swoje karty

ktory jest doktadnie opisany na karcie. Moga
to byc rézne dziwne rzeczy. Moze on po prostu
zaatakowac pierwszego gracza i zada¢ mu ja-
kies obrazenia. Ale moze tez zaatakowac tego,

kto zadat mu najwiecej ran w tej rundzie. Albo
najmniej. Albo gracza, ktory byt trzeci w kolejnosci. Po takim
ataku nastepuije kolejna runda graczy i tak do momentu, kie-
dy albo umrze potwor, albo wszyscy gracze.

Potwor umiera, gdy w trakcie rundy jeden z graczy zada mu
smiertelng rane, czyli po prostu odbierze mu ostatnie punkty
zycia. W takim przypadku gracze wygrywaja starcie i po krot-
kim przegrupowaniu ruszaja dalej. Czy wszyscy sie ciesza?
Nie do korica, poniewaz punkty zwyciestwa za pokonane
monstrum dostaje tylko ta osoba, ktéra zadata ostatni cios.
Dlatego niezwykle wazna jest w tej grze inicjatywa, kombino-
wanie jak silny cios zadac, aby nie utatwi¢ dobicia monstrum
innym graczom, czy tez wrecz przerywanie atakéw innym gra-
czom.

Kiedy gracze pokonaja dziewiata karte Spotkan, gra sie kon-
czy i zwycieza ten, kto zdobyt najwiecej punktow zwyciestwa.
| wciaz zyje. Bo jesli postac gracza zginie, to jest eliminowana
z gry. Wedréwke kontynuuja tylko ci, ktdrzy przezyli.
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 tak w duzym skrdcie to wyglada. W skro-

cie, poniewaz w recenzji ciezko jest mi Pﬁm’.ﬂ\muw

oddac petng glebie tej gry. To, co wam tu
opisafem, to czysta mechanika. Nie jestem
w stanie opisac tej catej atmosfery kombi-
nowania, jakg karte zagra¢, czy warto ko-
go$ ukatrupi¢, badz sprowadzi¢ go na skraj
$mierci. Zabic tego potwora, czy powstrzy-
mac sie, aby na celowniku grupy znalazt sie
inny gracz. Kiedy moja akcja da mi najwiecej
korzysci, jednoczesnie nie skazujgc mnie na
bycie tym, ktdremu przestato sie ufac. Cut-
throat Caverns to niesamowicie zbudowana
kombinacja gry na stole i pod stotem.

Do tego dochodza jeszcze swietnie skrojone

karty Spotkan. Zarowno potwory jak i putapki sa niesamowite.
Pomyslane tak, aby stanowity wyzwanie w kazdym momen-

cie rozgrywki. Co ciekawe, sifa potwordw jest ustalana nie na
podstawie liczby graczy, ktéra z nimi zaczyna walke, ale na
podstawie liczby graczy, ktéra weszla na poczatku do lochéw.
Jesli zatem sprobujecie zbyt szybko wybic reszte grupy, badz-
cie pewni, ze kolejne monstra po prostu was rozdepcza.

Cutthroat Caverns to gra, ktdra niesamowicie mi sie spodo-
bafa, jednak jestem bolesnie Swiadom tego, ze jest to tytut,
ktory bardzo tatwo moze nie trafic w czyjes gusta. Bratem
udziat w rozgrywkach, ktére chciatem jak najszybciej zakon-
czy¢, gdyz widziatem jak ludzie sie nudzg i nie chwytaja klima-
tu. Bratem udziat w grach, w ktérych jeden z graczy zirytowany
czyja$ akcja po prostu zabit potowe grupy dzieki kombinacji
swojego ataku i ataku potwora. Ale widziatem tez rozgryw-
ki, w ktdrych petno byto wspétpracy, delikatnego naktuwania
plecdw szpilkami i petnoprawnego wbijania topora miedzy
oczy. Do Cutthroat Caverns musi niestety usig$¢ odpowiednia
grupa os6b. Jedna osoba, ktdra nie zfapie klimatu oraz tego,
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The ANTI-PALADIN attacks the en
5 paints and 1dils this fotal to his

0 czym jest ta gra i cato$
lezy dla wszystkich.

Powinienem jeszcze wspomnie¢ o dwdch
sprawach. Pierwszg jest jakos¢ wykonania
gry. Tu nie mam sie do czego przyczepic.
Swietne karty, szklane znaczniki do ozna-
czania punktow zycia, kapitalne zetony.
Jedyna rzecza, do jakiej mozna by mie¢
zastrzezenia sg grafiki monstréw. S one

party for
it

oints. po prostu dos¢ nierdwne. Raz trafiamy na
niemalze komiksowy obrazek, a za chwile
na przerazajaco realistycznego demona.
Szkoda, ze mimo wykorzystania prac réz-
nych autoréw nie dano im jasnego wspdl-
nego mianownika dla grafik.

Druga sprawa to dodatki. Cutthroat Caverns doczekato sie
pieciu dodatkdw, ktére dodajg nie tylko wiecej tego samego,
czyli nowe potwory, nowe putapki i nowe karty ataku lub ak-
¢ji. Dodatki wprowadzaja tez nowe opcje do samej rozgrywki.
Mozliwo$

grania z wydarzeniami, ktore modyfikujg walki. Mozliwos¢
spersonalizowania postaci, poprzez dodanie im specjalnych
zdolnosci lub cech. Pojawity sie tez niesamowite kampanie,
ktdre jeszcze bardziej zmieniajg rozgrywke. Jesli spodoba sie
wam wersja podstawowa, koniecznie zainwestujcie w dodat-
ki. Regrywalnos¢ Cutthroat Caverns poszybuje wtedy ponad
chmury.

Dla mnie Cutthroat Caverns to swietna gra, cho¢ mam zna-
jomych, ktérym kompletnie nie przypadta do gustu. Na pew-
no nie jest to tytut, ktdry polecitbym jako murowany zakup
w ciemno. Te gre trzeba wyprobowad, zanim podejmie sie
decyzje o zakupie. Moge wam jednak obiecad, ze jak chwyci
to juz na dobre.
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nie wszystkim przypadnie do gustu,
nierowny poziom grafik.

Cutthroat Caverns
Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 3-6 0sdb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 139,95 ztotych
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Tajne stowarzyszenia dziatajgce w cieniu krolew-
skiego tronu chca przeja¢ wtadze nad Starym
Panstwem. Intrygi, szantaz i grozby stanowia dla
nich chleb powszedni. Im wieksza liczba stug,
szlachty i dostojnikéw znajduje sie pod ich kontro-
la, tym wieksza szansa na osiggniecie ostatecz-
nego celu.

www.foxgames.pl
E1/FOXGAMESpL
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2-4 10 110 20

graczy min
Zanurz sie w atmosfere intryg, podwojnych ukta-
déw i zdrad toczacych sie wéréd gangow  XIX-
-wiecznego Nowego Jorku. Wraz ze swoimi zaufa-
nymi ludzmi wkrocz do najniebezpieczniejszych
zautkéw dzielnicy The Five Points i zdobadz domi-
nacje nad przestepczym poétéwiatkiem jednego
z najwiekszych miast w Stanach Zjednoczonych.

@ ©

2-4 10 110 20

oraczy frin
Od zarania dziejow liczbie 7 przypisywano wyjatkowe
znaczenie i cechy magiczne. W grze ,Siedem” to ty
dysponujesz wszystkimi nadprzyrodzonymi atrybu-
tami siedmiu najstynniejszych liczb 7 w catej historii
ludzkosci. Uzyj swoich umigjetnosci, aby wykorzy-
sta¢ drzemigca w nich moc do pokonania przeciw-
nikdw.

FOXGAMES



DUEL OF AGES I

POJEDINER JEDINT W SWOIM RODZAJU

Bardzo duzo gier planszowych wymyka sie standardowym
kategoryzacjom. Czasy, kiedy planszéwke mozna byto wsadzi¢
bez problemu w szufladke z napisem ,przygoddéwka”, ,strate-
gia", lub , gra ekonomiczna” minety chyba bezpowrotnie. Na
rynku pojawia sie coraz wiecej hybryd, ktdre mieszczg w sobie
wiecej niz jeden gatunek. Problem tylko w tym, aby takg hybry-
de dobrze wykonac. 4
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aka wiasnie hybryda jest Duel of Ages II. Miesza

on dwa gatunki, ktore wydaja sie sta¢ niezwykle

daleko od siebie i na pierwszy rzut oka ciezko je

pofaczy¢. Jakie to gatunki? Przygoddwka i bitew-
niak.

Zszokowani? Ja tez poczatkowo bytem

Duel of Ages Il ma dosc ciekawa fabute. W dalekie] przy-
sztosci wielka popularnosuq cieszg sie specyficzne ,za-
wody sportowe". Zawodnicy wchodzg na specjalng are-
ne i walcza ze sobg w druzynach. Nietypowos¢ polega
na tym, ze zawodnicy przyjmujg forme postaci znanych
z réznych epok i miejsc. Wchodzac na arene, moga stac
sie zotnierzem z pierwszej wojny Swiatowej, Williamem
Wallacem, Krélem Arturem, baseballista, kosmicznym
fowca gtow, wrdzka, a nawet jednorozcem.

Duel of Ages Il to gra dla dwoch druzyn. W kazdej druzynie
moze zasiada¢ od dwdch do nawet osmiu osdb (jesli gramy
z dodatkiem). Kazda z 0s6b moze kontrolowac jedng lub wie-
cej postaci, ktore beda szalaty po mapie i prowadzity zacieka
walke.

Kazda z postaci przedstawiona jest przez szereg roznych cech.
Sita, szybkos¢, obrona, atak, rzucanie iinne. Do tego kazda ma
pewne zdolnosci specjalne, ktdre zwykle wynikaja z jej pocho-
dzenia w czasie i tego, co robita, bedac w swoim ,naturalnym
srodowisku”. Co ciekawe, kiedy zaczynamy dokfadnie przy-
gladac sie zestawowi cech i postaciom jako takim, faktycznie
widzimy, ze jedno pasuje do drugiego.

Kiedy gracze podziela sig juz na druzyny i otrzymajg swoich
bohaterdw, buduje si¢ réwniez mape, na ktérej odbedzie sig
walka. Mapa jest tworzona z duzych kafli wygladajacych ni-
czym puzzle, ktdre faczone sg przy pomocy nieco mniejszych
kawatkow zwanych kluczami. To, jak bedzie wygladata plan-
sza, zalezy albo od scenariusza, albo od fantazji graczy.

Przejdzmy jednak do rozgrywki. Od razu uprzedzam, ze nie
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opisze wam wszystkiego, co sie tam zie,gdyi gra jest na-.-
prawde skomplikowana i proba wyttumaczenia kazdej zasady
w recenzji jest z gory skazana na niepowodzenie.

Duel of Ages Il jest grg o dos¢ skomplikowanych zasadach.
Jest tego wszystkiego cate mndstwo. Nauka gry jest wiec
poprowadzona trzema scenariuszami. Najpierw uczymy sie
poruszania i walki wrecz. Kolejny scenariusz uczy strzelac.
Nastepny dorzuca bardziej zaawansowane akcje. Dopiero po
tych trzech scenariuszach mozna ,spokojnie” siada¢ do gry
i bawi¢ sie w normalne scenariusze.

Skad takie zamieszanie? Moim zdaniem bierze sie to z czesci
bitewniakowej gry. Konstrukcja rozgrywki mocno przypomi-
na systemy bitewne. Najpierw strzelanie, potem ruch postaci,
potem walka wrecz, a do tego jeszcze strzelanie do porusza-
jacych sie postaci. Dodatkowo DoA2 ma w sobie mndstwo
walki, ktdra karmiona jest masg réznych modyfikatordw. Linia
wzroku to najmniejszy problem. Potem dochodzg modyfika-
tory za rodzaj terenu pomiedzy walczacymi. Wzniesienia, lasy,
krzaki i inne takie. Zasady dotyczace strzelania do przebiega-
jacych w polu widzenia postaci tez nie naleza do najbardzie;]

. .

intuicyjnych na swiecie. To sprawia, ze wiele oséb po
prostu sie od DoA2 odbija jak od $ciany.

A szkoda, poniewaz zestawienie tych elementow daje
ciekawa gre. Do catej tej bitewnej struktury bardzo fad-
nie wpleciono elementy przygodowe. Kazda posta¢ ma
swoja historie. Poruszajac sie po mapie, nie tylko walczy-
my, ale réwniez wykonujemy rézne zadania, za ktdre do-
stajemy wymierne nagrody w postaci sprzetu. Ten sprzet
to rowniez czysto przygodowkowy element. Bronie,
wspomagacze, pojazdy, cuda na kiju. Sprzet dzieli sie na
zwykly i elitarny. No i w koricu losowos¢, ktora zbudo-
wano na kartach zamiast na kostkach. Za kazdym razem,
kiedy nalezy rozstrzygnac jakas akcje, zamiast rzucac ko-
Scig ciggnie sie karte ze specjalnej talii. Na tych kartach
jest masa réznych ,wynikow’, ktdre sg okreslone zwrota-
mi takimi jak Fail, Pass lub Awesome dla szczegdlnie do-
brych. Owa losowos¢ opiera sie w pewnym sensie o to,
jak cecha danej postaci wypada w poréwnaniu z trudnoscia
zadania. Nie mozna tu jednak méwic o statym algorytmie, kto-
ry jest catkowicie powtarzalny. Zwtaszcza, ze kazda z tych kart
ma osobno potraktowane wyniki na trafienie w walce, zada-
nie obrazen, wykonanie zadania lub nawet losowanie miejsc,
w ktdrych postac pojawi sie po okreslonych zdarzeniach.

Kiedy cztowiek przebije sie juz przez te mechanike, otwiera
sie przed nim $wiat niesamowitych mozliwosci i Swietnej za-
bawy. Duel of Ages Il jest chyba jedyna gra, w ktdrej nie tyl-
ko mozna grac jednorozcem, ale dodatkowo ten jednorozec
bedzie rzucat granatami i walczyt z amazonka oraz graczem
z NFL. Ponadto dzieki miksowi gatunkéw, mamy poczucie, ze
w grze chodzi o co$ wiecej niz tylko przesuniecie sie o kilka
cali, zmierzenie linii wzroku i atak.

Rozgrywke mozna zakonczy¢ na dwa sposoby. Pierwszym
jest wypetnienie warunkow scenariusza, po ktorym nastepu-
je sprawdzenie, kto wygrat. Mozna jednak umowic sie, ze gra
bedzie trwata okreslong liczbe minut. Na przyktad gramy pét-
torej godziny, a potem liczymy punkty. Bardzo ciekawy po-
myst.
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of Ages Il ma jednak tez

pewne problemy. Pierwszym, o ktorym juz wspo-
mniatem, jest wysoki prég wejscia i to nie tylko dla nowicjuszy, ale
tez dla planszéwkowych weterandw. Nie wszystko jest intuicyjne,
nie wszystko jest tatwe do zatapania, nie wszystko jest gtadkie
w ,0bstudze”. Drugim problemem jest w pewnym sensie liczba
graczy. Z jednej strony fajnie, kiedy do stotu siada kilka osdb, jed-
nak gra w taki sposob, ze kazdy z graczy kontroluje tylko jedng
posta¢ moze by¢ zlym pomystem. Posta¢ moze zgina¢, co elimi-
nuje ja z gry. To staba sytuacja, kiedy wstajesz od stotu w poto-
wie zabawy. Moze by¢ jednak jeszcze gorzej. Posta¢ moze zostac
uwieziona. Nie wypada wtedy z gry, a jedynie nie moze wykony-
wac zadnych akcji w swojej turze. Z tego powodu gracz po pro-
stu siedzi przy stole, patrzy jak inni grajg i czeka na ewentualne
uwolnienie. To bardzo sfaby element zabawy. Dlatego jesli gracie
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Co by tu jednak duzo nie pisa¢, Duel of Ages Il to gra, kidrg kaz-
dy powinien wyprébowac. Zeby przekonac sie, jak dziafa tak nie-
2wykte potaczenie. Zeby zobaczyc ze hybrydy naprawde moga
udanie faczy¢ w sobie rozne gatunki. Zeby méc kiedys powie-
dzie¢, ze grafo sie jednorozcem albo fioletowa mafpa z kosmosu.
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niesamowite potgczenie bitewniaka
i przygodowki,

sposdb rozwigzania losowosci,
réznorodnosc¢ postaci.

W wiece]
0sdb, sadzajcie przy stole maksy-
malnie tyle, aby kazda kontrolowata po dwie postacie.

Pewnym problemem jest tez model sprzedazowy. Podstaw-
ka gry nie zawiera zbyt wielu komponentéw, cho¢ na pew-
no wystarczy do swietnej zabawy przez diugi czas. Natomiast
dodatek, nazwany Master Set, moze pochwali¢ sie niemal
trzykrotnoscia tego, co jest dostepne w wersji podstawowe;
gry! Niby nie dodaje on nowych mechanik, a dorzuca wy-
facznie wiecej tego sameqpo, ale tu trzeba raczej napisa¢ WIE-
CEJ. Wielkimi literami. Zreszta zobaczcie sami. W podstawce
czterdziesci osiem postaci, w dodatku - sto czterdziesci cztery.
W podstawce siedem kafli mapy, w dodatku - dwadziescia osiem.
W podstawce dziewiecdziesigt osiem kart skarbow, w dodatku
- trzysta dwie! Potezny zastrzyk komponentéw, a co za tym idzie
i regrywalnosci. Czasem mam wrazenie, ze podstawka to tylko
zajawka wlasciwej gry, ktorg schowano w Master Secie. Problem
w tym, ze podstawke jestescie w stanie kupi¢ w polskich skle-
pach. Z dodatkiem moze by¢ spory problem.

skomplikowane i nie zawsze intuicyjne
zasady,
stabo dostepny w polskich sklepach do-

datek,
element eliminacji postaci.

Duel of Ages Il
Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-8 os6b
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 150 minut
Cena: 129,95 ztotych
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GANGI NOWEGO JORKU

WIEPKIENABERG.
P RIESTEr SN
PIRAMIDA

W ostatnim czasie wydawnictwo FoxGames
uraczyfo nas trzema nowymi, nieduzymi kar-
ciankami. Obok Siedem i W cieniu tronu, jed-
ng z gier z tej serii sg Gangi Nowego Jorku,
czyli polska edycja King's Kilt Gordona Ha-
miltona. Rodzimy wydawca zdecydowat sie
na zachowanie oryginalnej mechaniki przy
catkowitej zmianie tematu - z rywalizacji o ty-
tut kréla Szkocji na gangsterskie przepychan-
ki w XIX-wiecznych Stanach Zjednoczonych.
Zobaczmy, jak ekipie FoxGames udato sie to
przedsiewziecie.
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edli chodzi o jako$¢ wy-
konania, nie ma si¢ za
bardzo nad czym roz-
wodzi¢. Gangi Nowego
Jorku to mata gra, w ktérej | | /
sktad wchodzi siedemdziesigt
kart. Mieszcza sie one w nie-
wielkim, wytrzymatym i bardzo
estetycznym pudetku. Instrukcja
tez prezentuje sie poprawnie.
Najwazniejszy (a wlasciwie jedy-
ny) element gry, czyli karty, wydru-
kowano na przyzwoitej jakosci pa-
pierze. Moim zdaniem mogtyby co ‘
prawda by¢ odrobine sztywniejsze,
ale i tak nie jest zle. Osobna spra-
wa to ilustracje na nich. Autor grafik,
Tomasz Larek, wykonat naprawde
swietng robote! Jego rysunki sg cha-
rakterystyczne, bardzo klimatyczne
i po prostu znacznie atrakcyjniejsze
niz w wersji oryginalnej. Ich jedy-
nym problemem jest réznorodnos,
a whasciwie jej brak. W grze wystepuje
osiem gangow, a karty postaci w obre-
bie jednej grupy sg niestety identyczne.
Nawet karty szefow rdznig sie od swoich
podwiadnych tylko rewersami. W rogach kart  znajduja
sie proste symbole wskazujace na przynaleznos¢ do danego
gangu, wobec czego az prositoby sie o nadanie wigkszej in-
dywidualnosci grafikom postaci lub chocby dotaczenie imion
albo pseudoniméw, ktorych réwniez mi brakuje. Cierpi na
tym nieco klimat gry, a szkoda. Sytuacje ratujg troche same
nazwy gangdw, w rodzaju Sycylijskich rzeznikow, Smokow
Broadwayu lub Damulek z przedmiescia.

REBEL TIMES

Gangi Nowego Jorku to gra
przeznaczona dla od dwdch
do czterech oséb w wieku mi-
nimum dziesieciu lat. Celem
rozgrywki jest zapewnienie jak
najwiekszych wptywow gru-
pom przestepczym, z ktorymi

| Jestesmy w sojuszu. Swoje
., sojusze okreslamy, dobiera-
| jac na poczatku gry trzy kar-
ty cztonkow gangéw (mu-
szg by¢ rézne) i oczywiscie
nie pokazujgc ich potem
pozostatym graczom. Na
poczatku partii  dobiera
sie rowniez karty Wpty-
wOw oraz przygotowuje
pole gry. Wyglada ono
dos¢ intrygujaco, ponie-
waz grajac w Gangi...,
tworzy sie szesciorze-
dowg piramide z kart
postaci, a na poczat-

ku rozgrywki uzupet-
niona jest jedynie jej
dolna linia. W swojej tu-
rze gracz moze przemiesci¢ jednego gangstera do
wyzszego rzedu (bardziej prestizowej dzielnicy) lub odrzu-
ci¢ karte Wptywu z reki, aby jednego przestepce catkowicie
usungc z piramidy. Puste miejsca uzupetnia sie, ,awansujac”
gangsteréw z nizszych rzedéw, gdy za$ wolne pole znajdu-
je sie w pierwszym rzedzie, doktadamy na nie nowa karte z
talii. Rozgrywka toczy sie w ten sposob az do momentu, w
ktdrym zaden z graczy nie chce lub nie moze wykonac zad-
nej akcji. Potem sprawdza sie, czy karty Sojuszy pokrywaja
sie z gangsterami, ktorzy dotarli do trzech najwyzszych rze-

dow piramidy. Ten na samym szczycie, czyli Wiadca Prze-
stepczego Podziemia, wart jest trzy punkty zwyciestwa,
a gangsterzy w dwdch rzedach pod nim odpowiednio dwa
i jeden punkt. Zwyciezc partii zostaje oczywiscie gracz z naj-
wyzsza liczba punktow.

Jak wida¢ po powyzszym podsumowaniu zasad, pod-
stawy  mechaniki  Gan- gow  Nowego
Jorku s3 bardzo proste.
W grze chodzi po pro-
stu o umiejetne prze-

.
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mieszczanie kart
w taki sposdb, aby
czlonkowie  gangdw

pasujacych do naszych
kart sojuszy na kon-
cu partii znalezli sie
jak najwyzej. Jest co
prawda kilka zasad
szczegdtowych,
np.  zwigzanych
z wchodzeniem do
najbardziej  pre-
stizowych  dziel-
nic, ale dodanie
jeszcze paru na
pewno by nie
zaszkodzito.
W Gangi... gra
sie szybko,
fatwo i przy-
jemnie, mam
jednak  wra-
zenie, ze brakuje im troche gle-

bi. Dzielnice s mato zroznicowane, gangsterzy wrecz

e
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iden-

tyczni oczywiscie

(pomijajac
przynaleznos¢ do réznych grup przestepczych), a de-
cyzji do podjecia nie ma zbyt duzo. To wszystko spra-
wia, ze gra jest bardzo lekka, ale tez po prostu ,sucha”
i mato klimatyczna. Kolejny mankament to problematycz-
na organizacja pola gry. Gangi... zajmuja na stole spo-
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ro przestrzeni, a ukladajac karty
w kolejnych rzedach piramidy, nalezy
zachowac pomiedzy nimi puste miej-
sca. Czasem pojawiaja sie klopoty
Z poprawnym przesuwaniem postaci
-moimzdaniemtemutytutowibardzo
przydataby sie jakas plansza lub mata

wyznaczonymi  miejscami  na
karty, nawet taka prosta, pa-
pierowa, w stylu tej dostepnej
w  dwufrakcyjnych zestawach do
Summoner  Wars.  Oczywiscie
w takiej sytuacji gra musiataby miec
, wieksze pudetko i wyzsza cene, ale
uwazam, ze wysztoby jej to wytacz-
nie na dobre.

Skoro juz przy cenie jeste$my, musze przyznac, ze jest ona
naprawde atrakcyjna. Niecate czterdziesci ztotych za cat-
| kiem fajng karcianke ze $wietnymi ilustracjami zacheca do
y zakupu. Czy warto tej zachecie ulec? Jesli nie oczekuje
sie wymagajacej, mozgozernej gry zapewniajacej wiele
opcji do kombinowania, to tak. Gangi Nowego Jorku
s tytutem z gatunku lekkich, prostych i szybkich (po-
jedyncza partia trwa zwykle mniej niz pét godziny) gier
karcianych, przy ktérych nie spedzi sie catego wieczo-
ru, ale ktore stanowig catkiem przyjemny wypetniacz czasu
pomiedzy ciezszymi pozycjami. Ma ona kilka wad, ktdre nie
sprawiaja jednak, ze traci sie frajde z rozgrywki - raczej po-
zostaje uczucie niedosytu spowodowane prostotg mechaniki.
Choc¢ gra Gordona Hamiltona nie jest dzietem wybitnym, czas
poswiecony na zagranie w nig nie bedzie na pewno czasem
straconym: spedzimy go na relaksujacej, niezobowiazujace;
zabawie w przesuwanie kart.

e e e ———
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prosta, lekka i szybka,
sSwietne ilustracje,
atrakcyjna cena.

niezbyt wymagajaca,

mato wyczuwalny gangsterski klimat,
moga wystgpic problemy z organizacjg
pola gry.

Gangi Nowego Jorku
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 10+
Czas gry: 20 minut
Cena: 39,95 ztotych

___________BFR
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Bohaterkg niniejszej recenzji jest

Swiezutka imprezéwka od Rebela e

bedaca polska wersjg wydanej pier- e,

wotnie przez Cocktail Games gry zna-

nej tez jako Imagine. Zaprojektowa- 9’

fa jg tréjka poczatkujacych autorow <

z Japonii: Shingo Fujita, Motoyuki =% P

Ohki oraz Hiromi Oikawa, za oprawe - &y

graficzng odpowiada za$ duet Laura e - \ >
Michaud - Shintaro Ono. T




IMAGO

ydawaé by
sie mogfo, ze
w Swiecie gier
planszowych > .
wymyslono juz wszystko, °
a kolejne ukazujace sie na P g
rynku tytuly tylko odgrze-
waja stare patenty, w mnie
lub bardziej udany sposob
faczac dobrze juz wszyst-
kim  znane  mechaniki
| poruszajac wcigz te same
tematy. Raz na jaki$ czas
mamy jednak do czynie-
nia z czym$ autentycznie
nowym, oryginalnym i in-
trygujacym. Takim produk-
tem jest wiasnie Imago.
To niby tylko zwykta sko-
jarzeniowo-kalamburowa
imprezéwka, a takich ty-
tutow jest przeciez wiele, ale wystarczyta jedna mata zmiana
w stosunku do innych przedstawicieli tej kategorii, aby
stworzy¢ gre niebanalng i przyciagajaca uwage. O co
w Imago chodzi? Zaczyna sie bardzo standardowo:
2 talii kart zawierajacych po osiem haset z kazdej strony gracz
dociaga jedng, po czym losowo wybiera sie hasto do poka-
zania. Nastepnie gracz podaje kategorie, do ktérej dany wy-
raz lub wyrazenie nalezy. Jesli pozostali uczestnicy odgadng
hasto, osoba pokazujaca oraz ta, ktéra jako pierwsza poda
poprawna odpowied? dostajg po punkcie. Partia konczy sie
w momencie, gdy kazdy uczestnik (od trzech do o$miu 0sdb)
zaprezentuje dwa hasfa i zostang one odgadniete przez resz-
te. Banat. Gdzie tkwi zatem haczyk? Haczykiem jest sposob
pokazywania hasel. W pudetku znajdziemy szesc¢dziesiat
przezroczystych kart z prostymi symbolami, ktore mozna na
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siebie naktadad, zastania¢
fragmenty lub poruszac,
tworzac swoiste ,anima-
« cje", nie mozna jednak
przy tym niczego mowic
ani wykonywad gestow.
Jeszcze nigdy nie spotka-
tem sie z grg zawierajacy
przezroczyste karty i mu-
sze przyznad, ze ich za-
stosowanie to naprawde
$wietna koncepcja.

n
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Oryginalny pomyst to
ogromna zaleta tej gry.
Najwiece] frajdy sprawia
uczestnikom zabawy wia-
$nie bawienie sie przezro-
czystymi kartami, fgczenie
symboli, nakfadanie ich
na siebie, poruszanie,
itp. Warto dodatkowo zaznaczy¢, ze wszystkie szescdziesiat
kart jest zawsze roztozone na stole, tworzac okrag, osoba po-
kazujaca hasto ma wiec spory wybdr elementéw do uzycia.
Symbole sg na 0ogdét maksymalnie proste (np. cztowiek, ksiaz-
ka, nuta, serce, krople wody, przekreslenie, itd.), ale dzieki
temu uniwersalne i dajace duzo opcji do mozliwych skoja-
rzen. Ograniczajg nas tylko wiasna wyobraznia i kreatywnosc.
W Imago gra sie naprawde fajnie, duzo zabawy majg zaréw-
no prezentujacy, jak i odgadujacy hasta, ale niestety tytut ten
cierpi tez z powodu kilku probleméw, ktdre nie pozwalajg mi
wystawi¢ mu bardzo dobrej oceny. Gtéwna wada to nieréw-
ny poziom haset i niekiedy dziwne przyporzadkowanie ich
do kategorii. Zdarzajg sie zadania banalnie proste, jak i takie,
ktdrych udane zaprezentowanie graniczy niemalze z cudem.
W tym drugim przypadku gra potrafi sie dtuzy¢ i stac zwyczaj-

nie meczaca, zwhaszcza ze zasady nie przewidujg limitu czasu
na hasto, zgadujemy wiec ,do skutku”. Co prawda osoba pre-
zentujaca moze zdecydowac o poddaniu sig, ale wigze sie to
z dobrowolng rezygnacjg z jakiejkolwiek zdobyczy punktowe;
i w zwiazku z tym raczej nie zdarza sie zbyt czesto.

Aby rozgrywka byta nieco fatwiejsza, kazde hasto przyporzad-
kowane jest do kategorii, ktdrg aktywny gracz zawsze podaje
przed rozpoczeciem pokazywania. O ile duzo par jest dobrze
dobranych i wrecz oczywistych, jak: ,Film: Ojciec chrzestny’,
lub ,Przedmiot: zegarek’, to juz hasto ,Wybuch wulkanu”
ciezej skojarzy¢ z kategorig ,Fauna i flora", a ,Nagrody MTV"
z ,Programem telewizyjnym". Hasta skfadajace sie z kilku wy-
razéw sg generalnie bardzo problematyczne. Gra nie posiada
zadnego mechanizmu potwierdzania zgadnietych fragmen-
tow - jako ze nie mozna mowic ani gestykulowac, w rachu-
be nie wchodzi nawet uniesienie kciuka w gére lub kiwniecie
gtowa. No ijak tu pokazaé pozostatym, ze sg na dobrej drodze
(lub wrecz przeciwnie - catkiem pobtadzili), kiedy wyrazeniem
do zgadniecia jest: ,Stary niedzwiedZ mocno $pi’, ,By¢ jedna
noga w grobie” albo , Akrobata chodzacy po linie" (to ostatnie
w kategorii ,Nietypowy zawdd").



IMAGO

Jesli chodzi o jakos¢ elementéw, Imago wykonane jest bar-
dzo porzadnie, z dwoma istotnymi mankamentami. Absolut-
nie nie moge przyczepic sie do pudetka, instrukcji, zetondw
z punktami i kart zawierajacych hasta do pokazywania. Dedy-
kowana grze wypraska miesci wszystkie elementy i w ideal-
nym porzadku utrzymuije karty, ale podczas transportu zetony
JJataja” po catym pudetku, gdyz miejsca na nie przeznaczone
nie sg dobrze dopasowane. To jednak niewielki i w petni wy-
baczalny mankament w poréwnaniu z drugim. Najwazniejszy
element gry, czyli przezroczyste karty z symbolami, wykonano
bowiem tak, ze podniesienie lezacej na stole karty jest niezwy-
kle trudne, gdyz przylega ona idealnie do ptaskiej powierzch-
ni, z kolei o zabrudzenie kart jest bardzo tatwo - zostajg na
nich widoczne odciski palcw i juz po pierwszej rozegranej
partii talia prezentuje sie naprawde kiepsko. Zakoszulkowanie
od razu po zakupie jest wiasciwie obowiazkowe.

Imago to pozycja ciekawa, ale wedtug mnie nienalezaca do
scistej czotowki w kategorii gier imprezowych. Oparta jest
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na fantastycznym pomysle, za ktdry projektantom nalezg sie
duze brawa, a dzieki ponad tysigcowi haset nie trzeba sie
specjalnie martwic o regrywalnos¢. Gra ma niestety kilka po-
waznych mankamentdw, przez ktére po prostu nie wytrzymu-
je poréwnania z najlepszymi tytutami w swojej klasie, takimi
jak Time's Up lub Tajniacy. Nieréwny poziom haset, podat-
nos¢ na przestoje i stabe wykonanie przezroczystych kart to
podstawowe wady Imago. Odnosze wrazenie, ze mamy tu
do czynienia z produktem z duzym potencjatem, ktéry zostat
wypuszczony na rynek zbyt wczesnie i jest zwyczajnie niedo-
pracowany. To po prostu fajna imprezowa gra, ktéra mogtaby
by¢ duzo lepsza, ale niestety nie jest. O ile Tajniacy Vlaady
Chvatila zostali w zesztym miesigcu catkowicie zastuzonym
laureatem prestizowej nagrody Spiel des Jahres, to w moje;
opinii Imago ma raczej mafe szanse na znalezienie sie na ich
miejscu za rok.
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Uwolnij swojg wyobraznie!
Imprezowa gra dia od 3 do 8 graczy dia graczy od 12 lat.

61 przezroczystych kart z symbolami pobudzi
Twojq kreatywnosd | pozwoli preedstawic
hasta-zagadki (filmy, migjsca, shmne postacia).
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Mozliwosci sa

nieskoﬁczone!
W tej grze nie ma

I=Ph

zadnych ograniczen!
Zawanose:

+ 81 pramoczystych kor
+ 85 kit Enigmy

bardzo oryginalny pomyst,
ogromna liczba haset,

generalnie zapewnia fajng zabawe
i sporo Smiechu.

NE M ESER
stabe wykonanie kart z symbolami,
gra czasami ,,zacina sie” i meczy.

Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 3-8 osdb
Wiek: 12+
Czas gry: 30 minut
Cena: 79,95 ztotych



Gier logicznych w wariancie familijnym nigdy za wie-
le. Trudno jest wciggna¢ najmfodszych w gry plan-
szowe, jesli do dyspozycji mamy tylko czarno-biate
Wiewicrka szuba ZOfgélIZZ figury i ascetyczng plansze bez kolorowych ilustracji.
: Argumenty dotyczace mozliwosci kreowania dtugo-
LOgZCZW. falowe] strategii i trenowania szarych komérek do

LESNA DRAKA

dziecka tez raczej nie trafig. Moze wiec po prostu za-
stosowac drobny fortel i postawi¢ na stole gre o bu-
szujacych w trawie wiewidrkach? Czemu nie!
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LESNA DRAKA

esna Draka to bardzo prosta gra logiczna o poszukiwaniu

sciezek. Utozona z kafelkow plansza przedstawia polane, na

ktdrej lezg poukrywane w trawie zotedzie. Na kazdym kafelku

znajduje sie ich od jednego do pieciu. Gracze bedg poruszac
po planszy swoimi wiewidrkami w taki sposdb, aby zebra¢ w jed-
nym ruchu jak najwiecej zapasow. Zaczynajac ruch, moge poruszy¢
sie na dowolny sasiedni kafelek i moge kontynuowac ruch, wska-
kujac na kafelki o coraz to nizszych wartosciach. Suma zotedzi na
kafelkach, po ktorych sie poruszatem to moj wynik. Zeby nie bylo
zbyt statycznie, wszystkie kafelki na ktorych stanatem odwracane
s na druga strone, ktdra posiada inng warto$¢ punktowa. | to tyle
podstaw.

Idea gry mi sie podoba, ale po kilku rozgrywkach doszedtem do
wniosku, Ze starsi gracze nie majg tu raczej czego szukac. Zagad-
ke polegajgca na odszukaniu $ciezki dajacej jak najwiekszg liczbe
punktéw w danym momencie da sie obliczy¢ na tyle szybko, ze
znalezienie najlepszego rozwigzania wcale nie musi by¢ satys-
fakcjonujace. Ot, wystarczy po prostu umie¢ dodawac w zakresie
od jednego do pietnastu. Nie ma tu drugiego dna,
zaskakujgcych zagran, ani zbyt wielu mozliwosci.
Oczywiscie dostepne dla kazdego gracza karty akji
pozwalajace zmieniac raz na ture zasady ruchu spra-
wiajg, ze decyzje nie zapadaja catkowicie automa-
tycznie, ale na cuda tez nie ma co liczy¢.

Dorostego gracza beda tez irytowa¢ pewne niedo-
robki i nieprzemyslane decyzje wydawnicze, na ktére
Lesna Draka niestety cierpi. Na kazdym kafelku liczba
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zotedzi oznaczona jest za pomocg ilustracji, a liczba zotedzi znajdu-
jacych sie po jego drugiej stronie cyfra w rogu. Jesli na jakims kafel-
ku stoi chociaz jedna figurka, zastania ona ilustracje i wzrok gracza
intuicyjnie zaczyna spogladac na cyfry, ktére whrew pozorom weale
nie pokazujg najbardziej istotnej informacji. Kiedy przy stole siedza
cztery osoby, zaczyna sie robic¢ nieciekawie, a gra szescioosobowa
potrafi by¢ juz bardzo nieczytelna. Nie jestem tez fanem kart, ktore
nie odrézniajg sie od siebie wystarczajaco dobrze i musze zastana-
wiac sie, jakiego sg koloru (przypisanego do gracza). Wolatbym tez,
zeby symbole akcji umieszczone byty na rogu kart, tak zeby trzyma-
jac je roztozone w wachlarzu na rece, widzie¢ co$ wiecej niz ramke
ilustracji, ale to juz moje whasne natrectwo.

Co sie jednak stanie, jesli do gry
posadzimy dzieci? Jest zdecydo-
wanie lepiej. Szczegdlnie, jesli
chcemy zastosowaé gre jako na-
rzedzie do trenowania liczenia.
Dzieciaki nie mialy tez problemu
Z uproszczonym  zastosowaniem
kart akcji. Normalnie mozna zagrac
jedng wybrang karte na ture, ale
w wersji podstawowej dostajemy jed-
na losowa w kazdej kolejce.

Szczerze mowiac, brakowato mi takiej gry na rynku: prosciutkiej, ale
bez rzucania kostkg i ubranej w fadne obrazki. Moge wiec poleci¢
Lesna Drake dla najmfodszych jako pierwszy krok w kraine troche
powazniejszych gier. Szkoda tylko tych probleméw z czytelnoscig.

prosta gra do nauki liczenia,
dobry wstep do gier logicznych.

mato czytelna plansza,
bardziej ,,dla dzieci” niz
,dla catej rodziny”.

Lesna Draka
Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-6 0s6b
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 59,95 ztotych



W latach piecdziesiatych ubiegtego wieku na warszawskich ulicach ma-
wiano, ze stat sie cud. Architektoniczny cud. Ze zniszczonej doszczetnie
stolicy z dnia na dzieh powoli odradzata sie Warszawa. Taka, jaka znamy
ja dzisiaj. Taka, ktdrg jedni kochajg, a drudzy nienawidza. Taka, w ktérej
niektére budowle budza zachwyt, a niektére odraze. | jesli mowa o bu-
2 dynkach, to dzieki Odbudowie Warszawy kazdy mito$nik (nie-mitosnik
Wd [SZawa Z q ruzZow o d [0 d Z0Na rglwnieZ) stolicy moze odbudowac’Warszyawe, v{ takim ksztatcie, jaki mu
sie tylko zamarzy. Styszatam, ze pono¢ warszawiacy nigdy nie odbudo-
wuja Patacu Kultury i Nauki. lle w tym prawdy? Nie wiem. Wiem, ze mi

raz zdarzyto sie nie odbudowac Starego Miasta. Dlaczego? O tym
w dalszej czeéci warszawskiej opowiesci.
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ODBUDOWA WARSZAWY

dbudowa Warszawy to gra, w ktdrej odbudowuje sie

stolice. Logiczne. Tak mozna by w skrocie opisac, o czym

jest tytut wydany przez Fabryke Gier Historycznych. Jed-

nak to, co znajdziemy w pudetku i to jaki klimat wyczuwa
sie w trakcie rozgrywki, to co$ znacznie wiecej niz zwykta gra. Zanim
przejde do szczegdtowego opisu rozgrywki, skupie sie przez chwi-
le na okfadce. Pigkno zewnetrzne to oczywiscie rzecz subiektywna
i Z mojego punktu widzenia sama oktadka nie za-
chwyca. Zainteresowatam sie procesem powstawa-
nia tej gry. Ten proces, analogicznie jak prawdziwa
historia odbudowy Warszawy, nie byt taki prosty.
Pierwotna oktadka nie zachwycata jeszcze bardziej:
niebieskie tto, a na Srodku wielka cegfa z wizerun-
kiem warszawskiej syrenki. Internauci zaangazowani
w proces powstawania tytutu wyrazali swoje opinie,
podsyfali swoje pomysly i ostatecznie okfadka zy-
skata swojg nowg ,twarz". Na biatym tle gruz, ktory
rzuca cien najbardziej charakterystycznych budowli
Warszawy. Obraz jest metaforyczny i to jego najwiek-
sza zaleta, jednak graficznie nie wyglada to najlepiej.
Jest to jednak tylko oktadka. To, co najwazniejsze
znajduje sie w srodku. | to, co zawiera pudetko juz
zachwyca.

Najwazniejsza oczywiscie jest plansza. Duza, roz-
ktadana plansza, na ktdrej widzimy zrujnowang
Warszawe z lotu ptaka. Co istotne, Warszawa, kto-
rg widzimy na planszy, to dokladne przedstawie-
nie tego, jak wygladata Warszawa w 1945 roku. Plansza jest od-
wzorowaniem tego, co mozna zobaczy¢ na filmie z przelotu nad
zburzong Warszawa w kwietniu 1945 roku. Plansza podzielona
jest na trzydziesci siedem pdl, na ktorych gracze beda budowali
konkretne warszawskie budynki. Na obrzezach miasta pola ozna-
czone s przerywang linia: to tak zwana druga strefa budowlana.
Pola oznaczone ciagta linig stanowia pierwszg strefe budowlana.
Ponadto na planszy widoczne sg cztery pola zaznaczone kolorem
26ttym. To pola, ktdre odpowiadaja obecnej lokacji Starego Mia-
sta, Krakowskiego Przedmiescia, Nowego Miasta oraz Patacu Kra-
sinskich. Do gtdwnej planszy dofgczone sg mniejsze plansze dzia-
fan. Sg one podzielone sg ze wzgledu na liczbe graczy i zawierajg
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pola, na ktére gracze wysytaja w trakcie gry swoich inzynierow. Te
plansze pomagaja w zdobyciu funduszy, materiatéw budowlanych
lub projektow danych budynkow. Niektére z pél sg jednorazowe,
a niektore, oznaczone na zielono, mozna eksplorowac kilkukrotnie.

Kolejnymi elementami gry, ktore znajduja sie w pudetku sa rézne
talie kart. Pierwszg z nich jest talia projektéw. Znajduja sie w nie]

budynki, ktore znamy ze wspétczesnej Warszawy oraz takie, ktdre
nigdy nie zostaty wybudowane. Projekty podzielone sg na budowle
ustugowe, transportowe, mieszkalne, kulturowe, przemystowe oraz
reprezentacyjne, amomentich pojawienia sie w grze zalezy od fazy
rozgrywki. Fazy s dwie: faza odbudowy i faza modernizacji. Druga
talia to talia tzw. warsztatu. Aby wezuc sie w klimat czasw, w ktérych
odbudowywano stolice, dodatkowym elementem w rozgrywce sa
karty zadan urbanistycznych. Te karty s przedstawieniem dazen
Biura Odbudowy Stolicy kontrolujacego proces odbudowy. Gracze
wykonujgc zatozenia, ktdre s wskazane na danej karcie, otrzymuja
dodatkowe punkty. W korcu Biuro Odbudowy Stolicy dazyto do
tego, zeby Warszawe odbudowac jak najszybciej i najlepiej jak to

byto wéwczas mozliwe. Do tych dwdch zestawdw kart sg dofgczo-
ne karty norm, ktére stanowig indywidualne cele kazdego z graczy.
Realizacja tej normy jest celem gracza. Jesli tej normy nie zrealizuje,
traci punkty. Oczywiscie norme mozna wykona¢ w 200%, a jesli kto$
jest pracowity to nawet w 300%. Gracz w swoich zasobach posiada
rowniez jedenascie heksow symbolizujgcych grunt, na ktorym po-
wstanie nowa budowla, cztery pionki inzynieréw, znacznik punktow
zwyciestwa i piec znacznikéw metra.

Najwazniejszym i naprawde Swietnym elementem
gry sg drewniane budynki, ktore symbolizujg po-
stawiony w danym miejscu budynek. Sg wykonane
w bardzo dobrej jakosci, ich rozmiar jest idealnie
dopasowany do planszy, a to, co powstaje przed
oczami graczy w trakcie gry naprawde wzbudza
poczucie z wolna odbudowywanego miasta. Gra-
cze majg do dyspozycji szescdziesigt budynkdw,
w szesciu réznych kolorach i szesciu unikalnych
ksztattach. Nikogo nie oszukujac, wnetrze pudetka
robi naprawde ogromne wrazenie.

Poza tymi elementami do gry dofgczone sg znaczni-
ki funduszy, betonu i gruzu, znacznik tunelu, znacz-
niki mostéw oraz znacznik pierwszenstwa. Zazna-
czam istnienie znacznika pierwszenstwa, poniewaz
w tej grze naprawde bardzo wazne jest to, kto pla-
nuje jako pierwszy i kto jako pierwszy wchodzi na
plac budowy.

Gracze maja do wyboru dwa warianty gry. | co jest ciekawe, te
warianty na tyle sie od siebie roznig, ze mozna odnies¢ wrazenie,
iz tworzg sie z tego dwie catkowicie rézne gry. Twércy proponuja
wariant rodzinny dla graczy poczatkujgcych lub takich, ktdrzy nie
maja na co dzien stycznosci z innymi planszéwkami albo wariant za-
awansowany dla tych, ktorym ograt sie juz wariant rodzinny lub dla
tych, dla ktorych planszéwki to codziennos¢. W tej recenzji pomine
wariant rodzinny i przedstawie tylko ten przeznaczony dla graczy
zaawansowanych. Kiedy zrozumie sie wariant zaawansowany, bez
problemu mozna bowiem zagra¢ w wariant rodzinny. W druga stro-
ne ten mechanizm niestety nie dziata.



ODBUDOWA WARSZAWY
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W wariancie zaawansowanym rozgrywka trwa siedem rund. Pierw-
sze cztery to faza odbudowywania miasta, a trzy ostatnie to mo-
dernizacja. Niezaleznie od fazy, w ktorej gracze sie znajduja, rundy
zawsze skladajg sie z trzech rodzajow dziatan: Biura Odbudowy
Stolicy, planowania i budowania. W Biurze Odbudowy Stolicy wy-
ktada sie karty zadan urbanistycznych, ktdre gracze mogg wykonaé
w trakcie trwania rundy. Gracz, ktdry jako pierwszy wykona dane
zadanie, otrzymuje punkty, ktére widnieja na karcie i dana karta
spada do pudetka. W kolejnym etapie planowania gracze kolejno
wysytaja swoich inzynieréw albo w delegacje, albo na plac budowy.
W zaleznosci od tego, gdzie gracze poslg swoich inzynierdw, za-
grania beda miaty rézny efekt. Po wystaniu na delegacje, inzyniera
umieszcza sie na okreslonym polu mniejszej planszy i natychmiast
wykonuje sie jego efekt. W delegacji mozna zdoby¢ fundusze,
beton, gruz, karty projektéw, odgruzowaé Warszawe lub przejaé
karte pierwszenstwa. Karta pierwszenstwa jest wazna, poniewaz
gracz, ktéry ma pierwszenstwo pobiera najwigcej materiatow bu-
dowlanych oraz jako pierwszy rozpoczyna budowe. Pierwszenstwo
w budowaniu jest tez o tyle istotne, ze w trakcie gry rywalizuje sie
0 to, kto jako pierwszy wykona zatozone w danej rundzie zadania
urbanistyczne.

Nalezy pamigtac, ze na poczatku gry Warszawa jest zagruzowana.
Na kazdym polu (poza polami oznaczonymi przerywana linig) lezy
znacznik gruzu i dopdki dane pole nie zostanie odgruzowane, nie
mozna na nim nic wybudowac. | tu pojawia sie zgrzyt w rozgrywce.
W pewnym momencie zaden z graczy nie chce po$wigcac swojego
inzyniera na wystanie go w delegacje, aby odgruzowat Warszawe.
Nikt nie chce tego robi¢, poniewaz najprawdopodobniej kolejni
gracze zajma te pola w swoich ruchach. W grze pojawia sie wiec
impas, nikt nie buduje, kazdy pobiera kolejne materiaty budow-
lane, az do ich wyczerpania... Dlatego tez w jednej rozgrywce nie
odbudowalismy Starego Miasta. Nikt do korica gry nie odgruzowat
tego pola. Odbudowalismy piekng Warszawe, w sercu ktdrej lezat
spory kawatek gruzu...

Jesli gracz wysyta swojego inzyniera na plac budowy, musi umiescic
go na konkretnym polu planszy oraz wytozy¢ karte projektu wraz
z heksem, tak aby inni gracze mogli ja zobaczy¢. Kiedy wszyscy juz
posla swoich inzynierow do zaplanowanych zadan lub kiedy wszy-

scy juz spasujg, zaczyna sie kolejna faza, budowania. Budowanie
zaczyna pierwszy gracz lub ten, ktéry w trakcie planowania prze-
jat znacznik pierwszenstwa. Gracz buduje tak dtugo, az wybuduje
wszystko, co chciat wznies¢. Po wybudowaniu zaplanowanych pro-
jektow moze zdecydowad sie na zbudowanie kolejnych odcinkéw
metra, mostow faczacych obie strony Warszawy lub tunelu, ktdry
potaczy druga strone Warszawy z metrem. Co ciekawe, od drugie;
fazy gracze moga zacza¢ druga linie metra i zmieni¢ catkowicie ob-
licze Warszawy, ktéra pod koniec 1980 roku miataby dwie linie me-
tra. Za kazdy odcinek metra gracz dostaje jeden punkt, a za kazdy
wybudowany most cztery. Oczywiscie kazdy wybudowany projekt
przynosi dodatkowe punkty i inne bonusy, ktdre s3 opisane na kar-
cie. Poza punktami zdobywanymi w trakcie gry, do punktacji wlicza-
ja sie tez inne bonusy, ktére sg przedstawione na planszy. Punkty
dostaje sie za konkretne lokalizacje, a raczej sasiedztwa. Budynki
mieszkalne powinny sasiadowac z budynkami ustugowymi, ustugo-
we z mieszkalnymi, reprezentacyjne z kulturowymi i vice versa, a bu-
dynki przemystowe nie powinny sasiadowac z niczym. Warto nad-
mieni¢, ze jesli w fazie odbudowy nie zostang odbudowane miejsca
historyczne, to w ich lokalizacjach pdzniej mozna wybudowac co-
kolwiek, co nie ma w zatozeniach okreslonej strefy. Przyktadowo,
w miejscu Starego Miasta mozna postawic Stadion Dziesieciolecia.
Piekny zamyst, prawda?

Bez cienia watpliwosci moge stwierdzic, ze Odbudowa Warszawy
to gra udana i godna polecenia. Nie mieszkam w Warszawie, rzad-
ko bywam w Warszawie, w sumie to nawet nie lubie tego miasta,
a gra spodobata mi sie od pierwszej samotnej rozgrywki, w ktdrej
uczytam sie zasad. Kiedy po pierwszej rundzie wiedziatam juz co
do czego i dlaczego, to sama ze sobg pogratam do ostatniej rundy.
A kiedy juz zabudowatam catg Warszawe, to zal mi byfo tego, co
powstato na mojej planszy i nie chciatam skfada¢ gry do pudetka.
I to chyba jest najwieksza zaleta tej pozycji. Co najwazniejsze, kiedy
pogralismy w te gre w kilku ekipach, zauwazylismy, ze nie rywalizu-
jemy ze sobg o punkty. Czasem zapominalismy o tym, zeby przesu-
na¢ czyj$ pionek do przodu. Wazne byto to, co wybuduje kolejny
gracz, gdzie to postawi, jak zmieni sie panorama odbudowywane-
go miasta - co$, czego nie odczuwa sie w zadnej innej grze, ktdra
nie jest gra kooperacyjna. Do zalet tego tytutu dofgcza oczywiscie
perfekcyjne wykonanie planszy, kart oraz drewnianych budynkow.

| jeszcze to, o czym nie wspomniatam wczesniej: do gry zostata
stworzona aplikacja, dzieki ktorej gracze mogg zobaczy¢ niektd-
re z budynkdw wystepujacych w grze w postaci tréjwymiarowych
modeli. Do grafiki dofaczone sg informacje o danym projekcie. Ot,
lekcja historii dla tych opornych na tradycyjnie serwowana wiedze.
Jesli miatabym sie doszukac jakichs minuséw, naprawde miatabym
z tym ogromny problem. Jedynym minusem bywaja wiec gracze,
ktorzy nie chcg odgruzowywaé Warszawy. Gre polecam i nie wiem
dlaczego, kiedy patrze na pdtke z grami i widze ten tytut, nuce pod
nosem ,w moich snach wcigz Warszawa..."

|

ciekawa historyczna tematyka,
wysoka jakos¢ wykonania

elementéw gry,

tadna grafika,

aplikacja poszerzajgca wiedze z historii
najnowszej.

nikt nie chce odgruzowywac Warszawy.

Odbudowa Warszawy
Zrecenzowata: Monika Wasilonek
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 75 minut
Cena: 169,95 ztotych
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Lepsza strona

Rosenberca . ...

Uwe Rosenberg to autor takich przebojéw jak Agricola, Le
Havre i Patchwork. Czesto wymieniany jest w gronie najlep-
szych projektantéw gier planszowych obok Vlady Chvatila lub
Stefana Felda. Lubi tworzy¢ tytuty o zarzadzaniu, w ktérych
gracz ma ciggte poczucie braku surowcéw czy pieniedzy. Jego
stynna trylogia zywieniowa to zdaniem wielu najlepsze tytuty
na Swiecie. Ciezko zatem przej$¢ obojetnie obok jego twdrczo-
sci. Jedna z jego najnowszych gier, Pola Arle, pojawita sie na
Swiatowym rynku w 2014, a od niedawna, dzieki wydawnictwu
Games Factory Publishing, doczekalismy sie jej polskiej edycji.
Ta dwuosobéwka nawigzuje tematycznie oraz graficznie do
wezesniejszych dokonar Rosenberga. Jak zatem Pola Arle wy-
padaja na tle swoich poprzedniczek: Agricoli i Kawerny?

POLA ARLE
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igdy nie bytem fanem twdrczosci Uwe Rosenberga. Moje

spotkania z Agricola, Le Havre i Ora et Labora wspo-

minam bardzo Zle. Przewaznie bardziej zaawansowani

gracze nie pozostawiali suchej nitki na poczatkujgcych
i w dodatku to ciggte liczenie czy ma sie wystarczajgco jedzenia
albo gotdwki byto dla mnie bardzo frustrujace. Gry tego autora wy-
dawaly mi sie przekombinowane i zmudne do grania. Diugo nie
siegatem po nic Rosenberga, az do momentu spotkania z Kawerna.
Fani Agricoli nie do konca przekonali sie do tej nowej, bardziej swo-
bodnej formy ich ulubionego tytutu. Ja natomiast znéw zaczatem
spogladac w strone Pana Uwe z zaciekawieniem i mniejszym scep-
tycyzmem. Pola Arle zainteresowaty mnie gtwnie ze wzgledu natto,
ze jest to gra dwuosobowa. W Kawernie gra na piec i wiecej osdb
moze zmeczy¢, tu natomiast ten problem miat zosta¢ wyelimino-
wany. Zdziwita mnie troche wielkos¢ pudta, jako ze dwuosobdwki
kojarza mi sie ze znacznie mniejszymi gabarytami. Wielkos$¢ opa-
kowania jest adekwatna do jego zawartosci, w srodku znajdujg sie
bowiem plansza gtéwna, dwie plansze graczy, masa kartonowych
zetondw prezentujacych budynki, maszyny, uprawy i zasoby. Duzo
drewnianych elementéw, poczawszy od miedz do wszedobylskich
w grach Rosenberga zwierzat. Pudetko wazy swoje, ale na mnogos¢
elementdw nikt nie powinien narzekac.

Wsi spokojna, wsi wesofa...

Jak to zwykle u Rosenberga bywa, gracze wcielajg sie w rodzine
zarzadcy gospodarstwa rolnego. Podczas gry w tym klasycznym
workerplacemencie orzemy i przeksztatcamy pola, hodujemy zwie-
rzeta na cele spozywcze, jak i skory oraz wetne, kupujemy i ulepsza-
my narzedzia, rozbudowujemy swéj park maszyn, a takze sprzeda-
jemy to, co wytworzymy w pobliskich miasteczkach. Czynnosci te
wykonujemy przez cztery lata podzielone na sezon wiosenny oraz
zimowy. Wszystko po to, aby na koricu gry mie¢ lepiej wyposazona
i bardziej dochodowa farme.

Raz ozime, a raz jare

Gra podzielona jest na dziewiec rund, a kazda z nich to potdwka
roku. Gracze naprzemiennie wysytaja swoich czterech cztonkdéw
rodziny do wykonywania konkretnych prac. Plansza podzielona
jest na dwie czesci, a kazda z nich odpowiada jednej porze roku.
Oznacza to, ze podczas jednej rundy tylko potowa pél bierze udziat
w grze. Akcje, ktore aktywujemy sa bardzo proste, a ich efekt zalezy
od posiadanych przez nas narzedzi oraz poziomu ich rozwoju. Na
przyktad akcja zdobywania drewna wymaganego do budowy bu-
dynkdw jest tym korzystniejsza, im wiecej posiadamy siekier. Pod-
czas wykonywania kazdej akeji czu¢ klimat prowadzenia gospodar-
stwa rolnego. Efekty naszej pracy widzimy
zardwno na naszej planszy, prezentujace;
uprawy i budynki, jak i w stodole, gdzie
trzymamy nasze wozy, ptugi lub wozki.
Na koricu kazdej rundy nastepuje znana
zinnych gier faza inwentaryzacji i to wla-
$nie wtedy musimy wyzywi¢ nasza rodzi-
ne oraz ogrza¢ dom. To wtedy rodza nam
sie zwierzeta i obradzajg uprawiane pola.
Pomiedzy rundami mozemy tez pojechac
do pobliskich miasteczek, aby sprzedac
swoje produkty. W wigkszosci gier Ro-
senberga faza zywienia jest dos¢ bole-
sna, ale w Polach Arle przewaznie nie ma
z tym zadnych probleméw. Przebieg gry

jest bardzo ptynny i pozostawia ona w graczu poczucie spéjnosci.
Przestoje moga wynikac z koniecznosci zmiany swojej strategii, nie
ma jednak poczucia, ze gra jest ciezka i przyttacza swoim skompli-
kowaniem.

Czas na zniwa

Pola Arle zaskoczyty mnie prostotg zasad i fatwoscia ich przyswo-
jenia. Instrukcja Swietnie wyjasnia dziatanie poszczegolnych pol
akcji, przebieg gry oraz dziatanie budynkdw. Mnogosé mozliwosci
moze na poczatku troche przyttoczy¢, ale kilka pierwszych partii
pozwala na utozenie sobie pomystu na gre i sposobu prowadze-
nie rozgrywki. Jako ze w Polach Arle nie ma prawie zadnych ukry-
tych informacji, juz na poczatku mozemy probowac obmyslec, w
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jaki sposob bedziemy grac. Wieloaspektowos¢ koricowej punktaci
moze by¢ troche przyttaczajaca dla mniej ogranych osdb, jednak i
to da sie oswoic podczas pierwszych dwdch lub trzech gier. Zrz-
nicowane mozliwosci zdobycia punktdw daje pole do prébowania
réznorakich strategii, na przyktad grania na budynki, na zwierzeta
czy na rozwoj swojej produkcji. Pierwsze partie moga trwa¢ ponad
dwie godziny, jednak do$wiadczeni gracze spokojnie zmieszczg sie
w okolicach dziewiecdziesieciu minut. Patrzenie na swojg plansze,
na ktorej pojawiaja sie pola, zagajniki lub budynki, w stodole mnozg
sie wdzkii powozy, a dodatkowo jestesmy whascicielami stada kréw,
koni i owiec jest ogromnie satysfakcjonujace. Pola Arle sg bardzo
regrywalne ze wzgledu na losowy dobdr budynkéw w kazdej par-
tii, ale takze ze wzgledu na mozliwosci stosowania zréznicowanych
strategii. Ogromng zaletg jest wprowadzenie trybu solo, ktdry nie
jest tylko wariantem doklejonym na site, a faktycznie porzadng i wy-
magajaca famigtowka.

Odpowiadajac na pytanie z poczatku, jak maja sie Pola Arle do Ka-
werny i Agricoli, musze stwierdzi¢, ze jest to gra |zejsza i blizsza do-
konaniom Felda, gdzie bardziej stawia sie na otwieranie mozliwosci
przed graczami, anizeli na ich ograniczanie. Jest tez tatwiejsza do
nauczenia sie i pozwala na wyréwnang gre z mniej doSwiadczonymi
graczami. Ma bardziej wyczuwalny klimat niz Kawerna, przy poréw-
nywalnym wachlarzu mozliwosci. Niestety, mozna w nig grac tylko
w dwie osoby, co dla niektérych bedzie sporg wada. Moim zdaniem
jest to najbardziej udana gra 2014 roku i jestem ogromnie zadowo-
lony, ze wydawnictwo Games Factory Publishing zdecydowato sie
przygotowac jej polska wersje. Pola Arle wypetniajg luke zaawanso-
wanych i wymagajacych gier skierowanych tylko dla dwdch oséb.

Swietny wariant solo,

wymaga kombinowania, daje mozliwosci
grania réznych strategii,

intuicyjna podczas gry,

satysfakcjonujgca rozgrywka.

zajmuje sporo miejsca,

przygotowanie rozgrywki zajmuje troche
czasu,

tylko na dwoch graczy (poza wariantem
solo).

Pola Arle

Zrecenzowat: Michat Szewczyk
Liczba graczy: 1-2 osoby
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 120 minut
Cena: 219,95 ztotych
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ostatnich latach gier ci u nas dostatek. Rznego ro-
dzaju. | wojennych, i familijnych, i euro. Okazuje sie
F jednak, ze gdy potrzebujemy konkretnego tytutu,

o okreslonych parametrach, wybdr czesto ule-
ga drastycznemu zawezeniu. Taka sytuacja ma miejsce takze
w przypadku, gdy szukamy czegos lekkiego, historycznego, tro-
che wojennego, ale ,nie za bardzo", z naciskiem na ,nie za bar-
dzo". Po co wtedy siegaja zwykle gracze wiedzieni recenzjami,
rekomendacjami portali i blogoéw oraz opiniami na forach? Po
Memoir '44. Przez diugi czas nie byto niczego podobnego do
tego tytutu. Oczywiscie sg bardzo dobre karcianki, takie jak Boha-
terowie wykleci, ale to troche inny rodzaj gier. Teraz, pojawit sie
jednak na polskim rynku tytut, ktory ma szanse stac sie powazng
alternatywa dla Memoir ‘44, przy czym jest on troche bardziej
od niego zaawansowany, co w tym przypadku jest zaleta. Ta gra
to Heroes of Normandie, ktdrej polska edycja ukazata sie w tym
roku za sprawa wydawnictwa Portal.

Gra przenosi nas w czasy Il wojny swiatowej, do Normandii, czyli
poétnocnej Francji. To tam, poczawszy od 6 czerwca 1944 roky,
toczyly sie walki, ktore stanowity poczatek dziatan drugiego
frontu w Europie. Heroes of Normandie nie ma jednak z historig
walk w Normandii az tak wiele wspdlnego. Bierze sie to przede
! wszystkim ze skali gry. Operujemy pojedynczymi druzynami badz
sekcjami, a wiec bardzo niewielkimi oddziatami, skfadajgcymi sie
zwykle z kilku zotnierzy lub pojedynczego pojazdu (czotgu, trans-
portera opancerzonego itp.). Gra stworzona zostata wiec raczej
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w konwencji ,gdzie$ na froncie zachodnim Il wojny $wiatowe;]'",
cho¢ nie brakuje drobnych, charakterystycznych dla walk w Nor-
mandii odniesien, jak chociazby licznie wystepujace na plan-
szach zywopfoty. Druga przyczyna to filmowy i troche ,rozryw-
kowy" charakter gry. Widoczny jest on juz w jej szacie graficznej.

Gdy spojrzymy na ilustracje znajdujaca sie na pudetku, witaja
nas filmowo-komiksowe postacie przypominajace bohateréw
kreskowek. Podobnie wyglada to w $rodku. Obrazki na zeto-
nach i kartach z jednej strony do$¢ realistycznie oddaja réz-
ne rodzaje sprzetu i uzbrojenia, jakim walczono w Normandii
w 1944 roku. Z drugiej strony narysowane zostaty komiksowo.
Grafika gry prezentuje sie bardzo efektownie i od razu chce sie
zacza¢ grac. Wykonanie elementéw nie budzi zadnych zastrze-
zen. Duze, solidne pudfo, grube, duze zetony, estetycznie wy-
gladajace karty, bloczki, kolorowe instrukcje (jedna z zasadami,
druga ze scenariuszami). Do tego mamy kilka duzych, sztywnych
elementéw, z ktdrych budujemy plansze. Mozna je faczy¢ na roz-
ne sposoby. W zestawie znajdujg sie tez nakfadki terenu stwarza-
jace jeszcze wiecej mozliwosci, jesli chodzi o budowanie plansz.
Elementow gra zawiera naprawde wiele i w tym przypadku spore
pudto zostato w petni wykorzystane. Nie kupujemy wiec powie-
trza.

Zasady gry i scenariuszy zostaty dobrze napisane i przettuma-
czone. Podobnie karty. Tylko te elementy (tzn. instrukcje i karty)
tlumaczono w wydaniu polskim. Nazwy na zetonach pozostaty

HER0OEeS OF NORINanbie

angielskie. Moim zdaniem to wystarczajace, poniewaz nazewnic-
two stosowane na zetonach jest dos¢ oczywiste. Jak na prostg
(w zatozeniu) gre, zasady z poczatku wydaty mi sie bardziej roz-
budowane niz sie spodziewatem. W praktyce wszystko okazuje
sie jednak tatwiejsze i dziata sprawnie. Wystepuje tu efekt, jaki
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spotka¢ mozna czasem przy uczeniu sie, jak dziatajg programy
komputerowe lub przy opanowywaniu roznych instrukeji tech-
nicznych, gdzie czgsto lepiej zamiast szczegdtowo sie wezytywac,
0golnie zapoznac sie z tym jak co dziata i potem samemu popro-
bowac, i w ten sposob praktyczme ,odkry¢" szczegoty.

W grze walczymy roznego rodzaju oddziatami dzielacymi
sie zasadniczo na dwa rodzaje: piechote i pojazdy. Ponad-
to wystepujg dowddcy, bohaterowie i inne specjalne po-
stacie, dziatajace Jak jednostki. Procedura ostrzatu wygla-
da w ten sposob, ze rzucamy kostka i dodajemy warto$c
parametru ataku. Poréwnujemy to nastepnie z wartoécig
obrony. Jesli uzyskalismy wiecej niz warto$c¢ obrony, prze-
ciwnik ponosistraty. W przeciwnym razie nic sie nie dzieje.
W grze wystepuje duze zréznicowanie wspdtczynnikow.
W zaleznosci od tego, do jakiego celu strzelamy (pie-
chota, pojazdy lekko opancerzone, pojazdy pancerne),
a w przypadku pojazdéw pancernych, w zaleznosci od
kierunku ataku (front, bok, tyt - rozne wartosci pance-
rza). Wplyw ma takze teren, w jakim znajduje sie oddziat,
ewentualnie dalsze czynniki wynikajace z wydarzen
(kart). Nie zawsze mozemy zaatakowac przeciwnika, np.
jesli nie posiadamy odpowiedniej broni przeciwpancer-
nej, nie zaatakujemy czotgu.

Na podobnych zasadach rozgrywana jest walka bezpo-
srednia oddziatow, ztym ze tam kostka rzucajg obie strony
i poréwnuije sie wyniki, po uwzglednieniu réznych mody-
fikacji rzutu. Wystepuija jeszcze réznego rodzaju specjal-
ne zasady walki, takie jak rzucanie granatami, uzywanie
granatow nasadkowych (mozna nimi strzela¢ na wigksza
odlegtosc) lub mozliwos¢ wykonania karabinem maszy-
nowym ognia przygwozdzajacego. Zasady uwzglgdniajq
uzycie artylerii i lotnictwa. W przypadku tych rodzajow
broni wystepuje motyw polegajacy na tym, ze po pierw-
sze ostrzat moze nie trafi¢ we wlasciwe pole, a po drugie moze na-
stapic rozrzut, czyli za jednym razem moze oberwac kilka celéw,
w tym wilasne oddzialy (w grze znajduja sie specjalne okragte
markery wyznaczajgce strefe rozrzutu).

Tura gry zbudowana zostata w taki sposdb, ze na poczatku gra-
cze w tajemnicy wydajg rozkazy, kfadac ich zakryte bloczki przy
wybranych jednostkach. Liczba bloczkdw, ktérych moga uzy¢, za-
lezna jest od poziomu dowodzenia. Bloczki maja numerki okre-
Slajace, w jakiej kolejnosci beda wykonywane rozkazy. Zwykle nie

da sie wykorzystac wszystkich oddziatow. Po roztozeniu bloczkow
nastepuje faza, w ktorej kolejno wykonywane sg rozkazy, zaczyna-
jac od gracza posiadajacego inicjatywe. Gracze naprzemiennie
aktywuja swoje oddziaty i wykonuja nimi ruch albo ostrzat. Moz-
liwe jest tez przeprowadzenie po ruchu natarcia (czyli walki bez-
posredniej). Dochodzi do tego, gdy whasny oddziat wejdzie na

pole zajmowane przez oddziat przeciwnika. Po fazie wykonywa-
nia rozkazéw mamy jeszcze faze administracyjng, w ktdrej poza
innymi czynnosciami (w wigkszosci technicznymi) gracz moze
poruszy¢ wszystkie jednostki, ktdrym nie wydat rozkazu, w tym te,
ktorym wydat rozkaz bedacy blefem.

Powyzszy system generalnie dziata dobrze, poniewaz pozwala
graczowi kierowa¢ swoimi oddziatami. Nie jest on tu zdany na
los i przypadek. Jednoczesnie wiele potrafia zmienic karty, ktére
gracze dociggaj co ture. Pozwalajg one czesto np. na wykona-

nie jednoczesnie ruchu i ostrzatu, a potem na koniec jeszcze na-
tarcia. Innym bardzo waznym czynnikiem jest zmieniajaca sie co
ture inicjatywa. Do zmiany dochodzi automatycznie, co sprawia,
ze tak naprawde oddziatami, ktdre rusza sie w kolejnej turze na
poczatku, gracz przejmujacy inicjatywe moze wykonac dwa ruchy
pod rzad. Efekt ten jest bardziej widoczny przy mniejszej liczbie
oddziatow, gd2|e gracze maja np. po trzy rozkazy. Przy wiek-
szej liczbie rozkazéw bedzie on mniej widoczny.

W przypadku gier na niskim szczeblu dowodzenia, jedng
zrzeczy, na ktdre najbardziej zwracam uwage sg mozliwosci
reagowania na posuniecia przeciwnika. Heroes of Norman-
die nie przewiduje tu zbyt wielu mozliwosci dla gracza nie-
aktywnego. Jesli oddziat przeciwnika zaczyna przebiegac
przed frontem naszego oddziatu, mozemy do niego strzeli¢
tylko wtedy, jesli mamy odpowiednig karte (jest ich w talii
sladowa liczba), albo jesli zajmujemy odpowiedni rodzaj
terenu (np. okopy). Poza tym whasciwie nie ma mozliwosci
zareagowania na to, co robi wrég. Moze on np. podbiec do
naszego karabinu maszynowego, a nasi zofnierze nie strze-
lg do niego, cho¢ doskonale go widzg. Efekt ten pogtebia
zmieniajaca sie co ture inicjatywa, ktdra pozwala na skumu-
lowanie aktywacji i wykonanie przez jeden oddziat dwdch
posuniec pod rzad. Kolejnym rozwiazaniem, majacym tutaj
bardzo duze znaczenie, jest ruch w fazie administracyjne;
oddziatow, ktorym nie wydano rozkazéw. Na te posuniecia
nie mozna w ogole reagowad. Przy zmieniajacej sie co ture
inicjatywie, pozwala to catkowicie bezpiecznie podejs¢ do
przeciwnika, aby w kolejnej turze zaatakowac go, zanim
uaktywni on swojg jednostke.

Od strony realistycznej problemy z reagowaniem na dzia-
fania przeciwnika sa najstabszym punktem mechaniki gry.
Nie jakie$ tam detale dotyczace uzbrojenia lub sktadu od-
dziatow, o co zreszta autorzy w wiekszosci zadbali (jak na
poziom szczegdtowosci gry). Natomiast jak przed karabin ma-
szynowy na otwartej przestrzeni wychodzi oddziat przeciwnika
i zasady nie pozwalaja mi go ostrzela¢, to jednak jest to pewien
mankament. Na obrone gry (albo na pocieszenie - jak kto woli)
mozna powiedzie¢, ze problemu reakcji nie rozwiazuje zadowa-
lajaco tak naprawde zadna z gier tego typu. | tak np. w Conflict
of Heroes mamy bardzo rozbudowang reakcje, ale generuje to
zkolei inne problemy: jesli jednostka wykona juz reakcje, pozniej
nie moze nic zrobi¢, a jak przeciwnik ma kilka oddzna%ow togra
nimi tak, zeby sprowokowac nas do reakgji i tym samym wytaczy¢
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nasz oddziat dalszych dziatan albo zostawia sobie najgrozniejsza
jednostke do aktywowania w ostatniej chwili i w miedzyczasie
wykonuije przed frontem naszego oddziatu ruchy, na ktdre nie je-
stesmy tak naprawde w stanie odpowiedzie¢, poniewaz musimy
sobie te reakcje zachowac na pdznie;.

Gra potrafi by¢ niewatpliwie bardzo losowa, co troche fagodzi
negatywne efekty problemow z reakeja i o tyle stanowi pozytyw.
Duzo zmian wprowadzajq karty. Zrodtem losowosci s3 tez tra-
dycyjnie kostki. Jak juz wspominatem, karty pozwalajg na rézne
zagrania zmieniajace kolejnos¢ wykonywania akeji. Wystepuja
specjalne rozkazy, wykonywane przed zwyktymi rozkazami. Moz-
na zwiekszac site swoich oddziatéw, odrzuci¢ rzucony w naszym
kierunku granat i tym samym unikna¢ bardzo prawdopodobnych
strat lub przerzuci¢ dowolny rzut, ktéry nam nie odpowiada, badz
zmusic¢ do tego przeciwnika. Losowos¢ zwigzana jest z filmowo-
-komiksowym klimatem gry i tak nalezy ja postrzegac. Nie wywra-
ca ona jednoczesdnie catej rozgrywki do géry nogami, tzn. nadal
w tej grze jest nad czym mysle¢ i da sie planowac, tyle ze nalezy
sie liczy¢ z réznymi nieprzewidzianymi wydarzeniami.

Na tle cafoksztattu zasad dobrymi rozwiazaniami sa reguty do-
tyczace maskowania. Do zamaskowanych oddziatéw nie mozna
w ogdle strzelac, nie podlegaja one takze dziataniu rozrzutu po
ostrzale artyleryjskim lub od granatu. Ujawnienie jednostki naste-
puje, gdy znajdzie sie ona na linii strzatu, ale gdy umieszczono ja
w zakrytym terenie, dopiero wtedy gdy przeciwnik podejdzie na
odlegtos¢ dwoch pél. Maskowanie nie chowa jednak jednostek
catkowicie przed oczami przeciwnika, poniewaz widzi on na plan-
szy zeton oddziatu, tylko nie wie, co to dokfadnie jest. Chociaz
i tutaj, np. z uwagi na to, ze zetony dziat przeciwpancernych sa
wieksze niz piechoty, od razu mozna je rozrézni¢ od pozostatych
oddziatéw. Najwazniejsze wydaje sie jednak to, ze maskowanie
chroni przed byciem ostrzelanym.

Sposrdd innych zasad, ciekawie rozwiazano niszczenie czotgow
(jednostek pancernych). Nie wystarczy uzyska¢ pojedynczego
trafienia. Po uzyskaniu trafienia rzuca sie jeszcze raz kostka, aby
ustali¢ rodzaj uszkodzenia. Za pierwszym razem tylko széstka eli-
minuje czotg. Aby catkowicie go zniszczy¢, trzeba przy kolejnym
ostrzale uzyskac taki sam rodzaj uszkodzenia. Niestety przy klasy-
fikacji jednostek niemiecki samochdd pancerny Puma, ktdry byt
réwnie ciezko opancerzony, co lekkie czotgi aliantéw (np. Stuart),
zakwalifikowano do jednostek opancerzonych, przez co jest on
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niszczony od razu przy pierwszym trafieniu, tak jak wszystkie Jed
nostki tego typu. S’fabym punktem, o ktorym musze wspomnie,
jest brak zréznicowania efektywnosci strzatu przy ostrzale na
d’fuzszy i krotszy dystans. Mysle, ze nie trzeba zbyt obszernie thu-
maczy¢, o co chodzi. Gdy kto$ podbiegat tuz pod lufe, to trudno
go byto nie trafi¢. Co innego jak sie strzelato na dalszy dystans.
Podobnie jak w przypadku reakql tak i tutaj czesto gry tego ro-
dzaju nie zawieraja takich rozréznien.

Rozgrywka w Heroes of Normandie jest jednak przyjemna, wcig-
gajaca, szybka i klimatyczna. Ma wszystko to, czego mozna by
oczekiwac od tego typu gry. Granie mozna skonczy¢ naprawde
szybko. Bywa petne zaskakujacych zwrotéw akcji. Jednoczesnie
gra zawiera diuzsze i bardziej ztozone scenariusze, ktére pozwa-
laja na wiecej kombinowania. Na pewno zaletg jest praktycznie
nieograniczona mozliwo$¢ uktadania wiasnych scenariuszy. Da
sie na rézne sposoby faczy¢ plansze i modyfikowac ich wystrd
poprzez uktadanie na nich elementow terenu w postaci okopéw,
budynkdw i innych, co znacznie podnosi regrywalnosé - pozwala
unikng¢ powtarzalnosci kolejnych rozgrywek. Do gry wychodzi
tez mnostwo dodatkow, pozwalajgcych znacznie ja rozbudowad
i uatrakeyjnic.

W poréwnaniu z Memoir ‘44 jest to ciut bardziej wymagajacy
tytut, ale wiasciwie pod kazdym wzgledem lepszy. Gra nie odsta-
je tez od tytutdw bardziej wojennych, jak Conflict of Heroes lub
Combat Commander. Mimo réznych drobnych mankamentow
w oddaniu pola walki, gra jest duzo bardziej realistyczna niz moz-
na by sadzi¢ na pierwszy rzut oka, a przy tym nadal 1fatwa, lekka
| przyjemna’. Mozna wrecz powiedziec, ze udato jej si¢ przezwy-
cugzyc pewng bariere, jaka istnieje pomiedzy grami ,powazniej-
szymi” i tymi ,do piwa i precli”. Do gry przyciaga znakomita szata
graficzna oraz wykonanie. Tutaj chyle czofa przed twércami i wy-
dawca gry. Za niezbyt wysokg cene dostajemy pudto, ktére nie
jest puste w srodku, jak to czesto bywa w ostatnio wydawanych
grach, ale zawiera wiele grubych, kolorowych, fadnie wykona-
nych elementow. Zatem stosunek cena - zawartos¢ wypada zde-
cydowanie na korzys¢ gry. Filmowo-komiksowa narracja sprawia,
ze ciezko te gre traktowac jak typowa gre wojenng. Jednoczesnie
stanowi to pod pewnymi wzgle;daml jej niewatpliwg zalete. Dla
mektorych graczy problemem moze by¢ losowos¢ rozgrywkl
Sadze, ze warto podejs¢ do tematu na luzie i dac sie wciggnaé
klimatowi, w jakim osadzona jest gra. Naprawde warto!
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znakomita grafika i wykonanie
elementéw gry,

polskie ttumaczenie instrukc;ji i kart,
bardzo korzystny stosunek cena

— zawartos¢,

udane potaczenie modelu gry ,,do
piwa i precli” z modelem gry wojennej,
duze mozliwosci tworzenia wtasnych
scenariuszy.

bardzo ograniczone mozliwosci
reagowania na dziatania przeciwnika,
brak rozréznienia skutecznosci strzatu
na blizszy i dalszy dystans,

zbyt duza losowos¢ niektdrych
elementéw rozgrywki.




EKsplozja. Kontrolowana

komputerowymi grami typu ,dopasuj-3" (ang. match-3) ze-

tknatem sie po raz pierwszy kilka lat temu przy okazji Puzzle

Questa. Pamietam, ze obserwowatern przez ramie, jak grata
w niego zona kumpla i pomyslatem sobie, ze to taka prymitywna
 mato wymagajgca zabawa. Zona kolegi zauwazyta, ze przygladam
sie przebiegowi rozgrywki | zapytata, czy chce sprobowac. Spro-
bowatem. | do dzisiaj z checig wracam do Puzzle Questa oraz po-
dobnych mu gier Moja teza o prostocie tego rodzaju pozycji nie
wytrzymata proby i choc zdarzajg sie banalne tytuly tego typu, to
w wiekszoscl s3 one jednak dos¢ mocno rozbudowane.

Gdy pewnego wieczoru siedlismy do pierwszej partii w Wybuchowa Mieszanke, moje sko-
jarzenia od razu pobiegty w kierunku gier spod szyldu ,dopasuj-3". Cho¢ w tym tytule nie
do korica o to chodzi, to jednak sam model rozgrywki jest na tyle zblizony, ze moge smiafo
stwierdzic, ze Lorenzo Silva, Andreas Crespi i Stefano Castelli pokusili sie o przeniesienie tego
typu gier, wraz z niesmiertelnymi kaskadami’, poza komputerowe medium. Trzeba réwniez
uczciwie przyznac, ze wyszlo im to catkiem niezle.

Caty pomyst na gre opiera sie na pieciu rzedach kulek wystepujacych w czterech kolorach,
ktdre symbolizuja ingrediencje alchemiczne. Celem graczy jest takie dobieranie owych kulek,
aby warzy¢ z nich rozmaite Eliksiry, o ktorych napisze nieco wiecej ponizej. W swojej turze kaz-
dy z graczy musi pobrac jedna, dowolnie wybrana przez siebie kulke zjednego z torow i umie-
sci¢ ja na jednej z warzonych przez siebie tynktur. Oczywiscie zabawa zaczyna sie dopiero
w momencie, w ktdrym po pobraniu kulki dochodzi do Eksplozji, ktéra jest clou tej gry. A za-
tem, jesli po zabraniu kulki z toru, zderzg sie ze soba dwie kulki tego samego koloru, dochodzi
do wielkiego BUM!, a gracz zabiera do reki zderzajace sie ze soba sktadniki. Jesli doprowadzi
to do drugiej Eksplozji, to jeszcze fajniej, bowiem reakcja tancuchowa wybuchdw zapewnia
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za kazdym razem ogrom frajdy. Trzecia eksplozja to zas mangum
opus i cos, dla czego wiele oséb kocha grac w ten tytut.

Eksplozje, poza tym, ze daja duzo frajdy, majg przede wszystkim
praktyczny wymiar, poniewaz zapewniaja wiecej dostepnych do
rozmieszczenia na Eliksirach ingrediencji. Wiecej ingrediencji
przeklada sie zas na mozliwosc szybszego ukoniczenia warzonych
mikstur i dobrania na ich miejsce nowych. Kazdy z graczy dyspo-
nuje na swoim stanowisku alchemicznym miejscem na tylko dwie
tynktury, zatem rozwazne dobieranie skfadnikéw jest kluczowe,
aby nie ,zapchac sie" niepotrzebnymi kolorami i w miare szybko
konczy¢ stare i dobiera¢ nowe Eliksiry. Dlaczego jest to az takie
wazne?

nej kulki z podajnika, a Balsam Szczytowej Lepkosci umozliwia
wziecie dwoch lub wiecej przylegajacych do siebie kulek tego
samego koloru. A zatem wykorzystanie podstawowych zatozen
gry, pozwala na tworzenie Eliksirw, ktore umozliwiajg ich tama-
nie lub naginanie do wlasnych potrzeb.

Do podstawowych zatozer mechaniki nalezy réwniez poprosze-
nie Profesora o drobng pomoc oraz retorta. Ta pierwsza opcja
pozwala skorzysta¢ z madrosci Albtedusa Dumblendora, pod
ktdrego czujnym okiem mieszamy nasze sktadniki, i dobrac jedna
dodatkowa kulke bez wywotywania Eksplozji. Jest to akcja opcjo-
nalna, ktéra wiaze sie z zetonem kary -2 do korcowej punktacji,
jednak niejednokrotnie pozwala ona na ukonczenie wtasnego
eliksiru lub pokrzyzowanie planéw przeciwnikom. Wyobrazcie
sobie sytuacje, w ktdrej po waszej skoficzonej turze inny gracz
bedzie miat doskonatg sytuacje do wywotania reakcji fancucho-
wej. Sprytnie uzyta pomoc Profesora i zabranie jednej kulki z po-
dajnika moze 6w caty misterny plan zniweczy¢. Opcja ta dodaje
zatem nieco negatywnej interakgji, ktéra kazdej grze wychodzi
tylko i wytgcznie na dobre. Wszak siedzac przy stole w kilka osdb,
nie chcemy uktadac pasjansal

Retorta pozwala za$ zachowywac pomiedzy tura-
mi do czterech kulek, ktdre nie pasuja nam kolo-
rystycznie do tworzonych Eliksirow. Zasada jest

czystko familijnie i nie wchodzi¢ sobie zbytnio w droge. Mozna
tez podbiera¢ przeciwnikom potrzebne im sktadniki, bardzie]
martwiac sie o to, aby nie mogli zbyt wiele uwarzy¢, swoje mik-
stury stawiajac na dalszym planie. Mozna tez, a nawet trzeba, ma-
nipulowa¢ doborem specjalnych zdolnosci Eliksirow, poniewaz
na osiem rodzajow tynktur, tylko szes¢ bierze udziat w kazdej
rozgrywce. Dwie, ktdre wracaja do pudetka, mozna wybrac lub
wylosowac. Co kto lubi.

Jedynym problemem Wybuchowej Mieszanki, jesli chodzi
o przebieg rozgrywki, jest kiepska skalowalnos¢. Rozgrywki na
dwoch graczy sg zazwyczaj nudne i przewidywalne. Przy trzech
osobach sprawy wygladaja lepiej, jednak tytut ten ,btyszczy”
dopiero przy petnym, czteroosobowym sktadzie. To dla mnie
wariant podstawowy zabawy, ktory daje najwiecej przyjemnosci
i wprowadza najbardziej dynamiczna sytuacje posrod spadaja-
cych kulek. Ta jest za$ gwarantem poprawnego funkcjonowania
catego modelu rozgrywki. Oczywiscie trudno oczekiwac, aby
zdrowy na umysle autor umiescit na pudetku adnotacje: ,Gra dla
czterech 0sob”, ale nie dajcie sie zwies¢ - tylko ta liczba zapewnia
najlepsza zabawe.

T—
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prosta - wszystkie kulki, ktorych nie wykorzysta- @‘
lismy w danej turze musza wréci¢ do podajnika. -
Cztery z nich mozemy jednak wrzuci¢ do retor-

Z trzech prostych przyczyn. Po pierwsze, kazdy ukonczony Eliksir
zapewnia nam pod koniec gry punkty zwyciestwa. Po drugie, gra
kofczy sie w momencie, w ktorym okreslona liczba graczy zdo-
bedzie zetony biegtosci (warte po cztery punkty pod koniec gry)
za uwarzenie trzech takich samych eliksiréw oraz pieciu réznych.
Po trzecie, i zarazem najfajniejsze, kazdy z Eliksirow ma specjalng
moc, ktdrej mozemy uzy¢, gdy go ukonczymy. Dla przyktadu, wy-
picie Mikstury Madrosci pozwala nam na dobranie jednej dowol-
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ty, aby poczekaly na swojg kolej przy tworzeniu
kolejnych tynktur. Dzieki temu mozemy plano-
wac kolejne posuniecia, patrzac, jakie Eliksiry s
dostepne do dobrania po tym, jak uporamy sie
z tymi, ktdre obecnie pichca sie na naszych palni-
kach Bunsena.

Wybuchowa Mieszanka jest zatem grg o niezwy-
kle prostych zatozeniach, ktdre pozwalajg na dos¢
rozbudowang rozgrywke i w zaleznosci o tego,
kto zasiada do stofu: na mniejszy lub wigkszy po-
ziom interakcji negatywnej. Mozna w te gre grac




KACIK GIER FAMILIUNYCH

Pomarudze jeszcze troche na wykonanie dwdch elementdw gry,
mianowicie kulek i podajnika. W przypadku tych pierwszych zda-
rzaja sie kulki wgniecione lub uszkodzone, co jest w wiekszosci
zestawow kompensowane tym, ze wydawca dorzucit nieco wie-
cej kulek w kazdym kolorze. Dzigki temu te najbardziej uszkodzo-
ne mozna po prostu od razu wyrzuci¢ do kosza. Mimo wszystko
taka sytuacja nie powinna mie¢ miejsca, a wszystkie kulki powin-
ny by¢ nieuszkodzone. Co do podajnika, wymaga on, podobnie
jak pociag w Colt Expressie, samodzielnego zlozenia, co zbyt
problematyczne nie jest. Niestety jego elementy nie s3 do sie-
bie idealnie dopasowane, to zas sprawia, ze po wysypaniu kulek
na podajnik, majg one tendencje do poruszania sie w okreslony
i ukierunkowany sposéb - na przyktad znosi je lekko w lewo lub
w prawo. Co prawda nie ma to jakiegos ogromnego wptywu na
losowosc¢ roztozenia, niemniej potrafi by¢ lekko irytujace.

Pomimo tych lekkich niedogodnosci, Wybuchowa Mieszanka to
tytut, ktory doskonale sprawdzi sie na niemalze kazdym stole. Dla
mnie jest to przede wszystkim gra familijna i imprezowa - z tym
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zastrzezeniem, ze sprawdzajaca sie na doméwkach. Dodatkowo
jest to doskonaty przerywnik pomiedzy ciezszymi tytutami, a na-
wet - przy odpowiedniej grupie 0sdb - gtéwne danie planszéw-
kowego wieczoru. Jezeli jestescie zas fanami wszelkiego rodzaju
.kaskad" i ,dopasuj-3", to nie ma w ogdle o czym méwic: w takim
przypadku jest to pozycja obowigzkowa. staba skalowalnos¢,

L CE

pomyst na gre,
proste zasady, skomplikowana rozgrywka,
kulki!

uszkodzenia niektorych kulek,
elementy podajnika nie sg do siebie ideal-
nie dopasowane.

Wybuchowa Mieszanka
Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 129,95 ztotych
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Kqcik Nie dojcie zmyC sie
Poczqtkujqcych |
Graczy do morzal

raby na fali to bardzo fajna gra. Koniec, kropka i mozemy biec z

powrotem na plaze lub pod parasol. Niestety, nie ma tak fatwo.

Zastanawiam sie, czy te jednozdaniowe recenzje zamieszczane na
oktadkach ksigzek kogokolwiek interesujg i czy zachecajg do zakupu.
Mnie osobiscie to nie przekonuje. Was tez nie? Coz, wyglada na to, ze
bede musiat napisac o grze nieco wiece;.
Kraby na fali to propozycja dla mtodszych i starszych graczy. W opakowaniu znajdziemy kolorows,
heksagonalng rozktadang plansze oraz trzydziesci sze$¢ drewnianych krazkow. Reszte pudetka stanowi
sztywna plastikowa wypraska i kilka woreczkdw strunowych, co jest mitym gestem wydawcy. Oprocz
instrukgji, nic wiecej w pudetku nie znajdziemy. Oznacza to, ze mamy kolejny przyktad na to, iz wspét-

cze$ni wydawcy podgladajg swiat zwierzat, w ktdrym im co$ wyglada na bardziej okazate, tym wigkszg
Ma szanse na przezycie.

Dzisiaj przesadzona wielkos¢ pudetka na gre nikogo juz nie dziwi. Swiat gier planszowych to
dzungla. To trudna walka o uwage klienta w gaszczu zbyt wielu podobnych produktéw. Przy
takiej liczbie propozycji na rynku oraz corocznych nowych premierach trudno sie potapac
i wybra¢ wartosciowe produkty. | tak, silne i sprawdzone pozycje pozostaja na rynku, a inne, gorsze,
zostajg zepchniete do morza szarosci i ignorancji.

Pomyslatem sobie, ze to zupetnie tak, jak w opisywanej grze.

Przejdzmy wiec do zasad. Na poczatku gry gracze umieszczajg krazki krabéw na odpowied-
nich polach. Roztozenie jest losowe, lecz przebiegli gracze mogg juz na tym etapie prébo-
waé przechylic szale zwyciestwa na swoja korzy$¢. Sprytne rozmieszczenie swoich pionkdw
znacznie ulatwia kontrolowanie rozgrywki. Aby temu zapobiec, dobrym rozwigzaniem jest
losowanie krabéw z woreczka lub pozostawienie tej funkeji poczatkujacemu graczowi. Dodat-
kowo, w zaleznosci od liczby graczy, obszar gry bedzie ulegat zmianie, co jest opisane czytelnie
w instrukgji.
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KACIK POCZATKUJACYCH GRACZY

Jezeli chodzi o ruchy krabéw, to przypomina to troche morskie
warcaby. Krazki przesuwamy o odpowiednig liczbe pdl, w zalez-
no$ci od rozmiaréw kraba. Mate potrafig przemierzy¢ trzy pola,
srednie dwa, a najwieksze sa powolne i ruszajg sie tylko o jed-
no pole. Kraby moga poruszac sie wytacznie po krazkach innych
krabow i nie moga poruszac sie po pustych polach. Dodatkowo
kazdy krab musi zakoficzy¢ swoj ruch na krabie mniejszym lub
o takich samych rozmiarach. Zdarza sie wiec, ze gracz nie moze
wykona¢ ruchu, mimo ze posiada odkryte kraby w swoim kolorze
na planszy. Taki gracz zostaje wyeliminowany z gry i nie moze juz
niczego poruszy¢ w pdzniejszym etapie, cho¢ zmieni sie uktad
na planszy. Mozliwe jest wiec zawieranie cichych sojuszéw po-
miedzy graczami w celu wyeliminowania nielubianego gracza.
Gdy jednak gracze zaczng powtarza¢ w kétko swoje ruchy i nie
jest motzliwe rozstrzygniecie gry, nalezy ogtosic remis. W innym
przypadku wygrywa gracz, ktdry jako jedyny moze wykonac pra-
widtowy ruch.

Mimo ze zasad jest niewiele, gra daje bardzo duzo mozli-
wosci. Nie jest co prawda mozliwe diugofalowe planowa-
nie, poniewaz nie jestesmy do konca w stanie przewidziec,
jak postapig inni gracze. Widoczne jest to szczegdlnie w grze
na trzy lub cztery osoby. Najprzyjemniejszym momentem
w grze jest etap, gdy gracz zaczyna ,fapac’, o co chodzi. Dorosli
beda sobie radzili znacznie lepiej od dzieci, ktdre grajg intuicyj-
nie i czesto zapedzajg sie w kozi rog. Nie znaczy to, ze bawia sie
przy tym zle. Nawet przypadkowa wygrana daje duza satysfakcje.

Nalezy zwrdci¢ uwage jeszcze na jedng ciekawg zasade, ktdra
dodatkowo komplikuje sytuacje panujaca na planszy. Tutaj przy-
pomina mi sie ciekawa uwaga przeczytana wiele lat temu na te-
mat gry Carcassone. Jeden z recenzentow zauwazyt, ze niektdrzy
gracze tak bardzo skupiali sie na miastach, iz zapominali o fakach
i drogach, ktdre tez potrafily dostarczy¢ duzej liczby punktdw.
W Krabach na fali mamy podobna sytuacje. Jeden nierozwaz-
ny ruch kraba potrafi usung¢ z planszy potowe krazkéw! W grze
nazywa sie to Zasada Fali. Jesli w ktérymkolwiek momencie gry
kraby zostang podzielone na dwa lub wiecej skupisk, fala zmy-
wa do morza mniejsza grupe. Kraby z tej grupy nalezy usunaé
z gry. Tak wiec gracz, ktory zajmie swojg uwage planowaniem
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ruchow, moze przegapic ten wazny moment i pozbawic sie kil-
ku najwazniejszych krabow. Jak sie przekonacie w trakcie gry, to
wiasnie duze kraby decyduja o kontroli rozgrywki. Na szczescie
oprocz naszych pionkéw, w morzu laduja tez krazki innych graczy.
Dla kazdego gracza bedzie to jednak zupetnie inna strata.

W ostatnim czasie przez moje rece przewineto sie wiele gier,
ktorych rozgrywka toczy sie w $wiecie zwierzat. Wiekszos¢
z nich to gry raczej $rednie lub pozbawione tego nie-
uchwytnego ,czegos". Kraby na fali byly dla mnie mitym
zaskoczeniem. Gra posiada klimat, ktdry jest trudny do
osiggniecia w wiekszosci gier logicznych. Moze to zastuga do-
skonatej szaty graficznej oraz wykonania. Recenzowatem juz gry,
w ktérych musiatem sam naklejac naklejki na drewniane zetony.
W opisywanej grze nie ma budzetowych rozwigzan. Krazki sg
gtadkie, polakierowane i starannie pomalowane na zywe kolo-
ry. Dodatkowo projektant umiescit na kazdym zetonie kraba po-
mocne w identyfikacji gwiazdki i zadbat o to, aby kazdy rysunek
posiadat stosowang do mozliwosci ruchu kraba wielkosc.

Jesli chodzi o minusy, warto wspomnie¢ o jednej kwestii. Cze-
stym problemem w grach planszowych jest rozktadana plansza,
ktdra nie chce leze¢ réwno na stole. Ma to zwiazek z tym, ze fa-
bryczne zagiecie w potowie lub 1/3 planszy niejako ,ciggnie”
do gory jeden kawatek, co powoduje zsuwanie sie elementdw.
W omawianej grze w kilku pierwszych rozgrywkach wystapit 6w
problem, ale mozna go nieco zniwelowac, odginajac ostroznie
plansze w druga strone.

Podsumowujac, mozna stwierdzi¢, ze to tylko gra w blokowanie
ruchow przeciwnika. Mozna wspomniec tez kilka innych podob-
nych tytutdw. Mozna méwi¢, ze lepiej kupi¢ szachy lub warca-
by. Mysle jednak, ze podobnie jak w tych zacnych klasycznych
grach logicznych, w Krabach na fali z kazdg kolejna rozgrywka
zaczynamy dostrzega¢ nowe mozliwosci oraz stajemy sie coraz
lepsi, a chyba o to w tym wszystkim chodzi. Z czasem, gdy prze-
konamy sie do tego typu gier i poczujemy sie mocni w tych nieco
|zejszych tytutach, mozemy siegnac po te trudniejsze. Wystarczy
wpisa¢ w sklepowa wyszukiwarke hasto ,gry logiczne’, aby prze-
konac sie, jak wazng grupe stanowig te gry. Mam wrazenie, ze

niestusznie omijamy je szerokim tukiem. Warto mie¢ w swojej
kolekji kilka takich pozycji. Jesli wiec nie posiadasz ani jedne;j ta-
kiej gry i znudzito cie kolejne grzybobranie, moze warto siegnac
po Kraby na fali?

szata graficzna,
wykonanie,
proste zasady.

dla zaawansowanych graczy zbyt prosta.

Kraby na fali
Zrecenzowat: Arkadiusz Piskorek
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 99,95 ztotych
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